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Abstrakt

Tato prace se zabyva popisem vyvoje webové a mobilni aplikace. Cilem webové aplikace je
tvorba fitness plant na zaklad¢ vstupnich informaci od uzivatelti. Cilem mobilni aplikace je
notifikovat uzivatele na skutecnosti vyplyvajici z fitness planu. Obsahem této technické
zpravy je popis pozadavki na aplikace, jeji navrh a popis implementace. Prace byla
implementovana na klientské stran¢ pomoci technologii HTML, CSS a JavaScript

s vyuzitim ramce CanvasJS. Serverova strana se sklada z PHP skriptti. Data jsou uloZzena

v databazi MySQL. Mobilni aplikace je postavena na platform¢ Android.

Abstract

This thesis is concerned with the development of web application and mobile application.
The main goal of the web application is creating a fitness plan based on the information
obtained from users. The goal of the mobile app is to alert users of fitness plan-related
notices. The content of this technical report is the description of the application
requirements, its design and description of the implementation. The work was implemented
on the client side using HTML, CSS and JavaScript technologies using the CanvasJS
framework. The server side consists of PHP scripts. The data is stored in the MySQL
database. The mobile app is built on Android platform.
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1. Seznamte se principy tvorby webovych aplikaci.

2. Analyzujte pozadavky na webovou aplikaci pro automatické vytvareni dietnich a
tréninkovych plant dle specifickych pozadavkd. Aplikace dale umozni sledovat postup
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1 Uvod

Dnesni doba je charakteristickd modernimi technologiemi vyskytujici se na kazdém kroku. Chytra
zafizeni pronikaji i do oblasti, kde bychom si je pfed n¢kolika malo lety dovedly jen stézi piedstavit.

Dalsim trendem, ktery se stal nesmirné popularni je aktivni Zivotni styl. Lidé vzdy sportovali,
ale nyni je tento zptisob Zivota jesté vice zpopularizovan. Do jisté miry za tento vyvoj mohou socialné
sité, kde bézny smrtelnik mize prostiednictvim piispévki sledovat, co jeho (sportovni) idol denné¢ déla
a je timto zplisobem Zivota ¢aste¢né ovliviiovan.

Takovy motivovany jedinec se rozhodne, Ze by se chtél fyzicky ptiblizit svym vzoriim a zac¢ne
navstévovat fitness centrum. Z mé vlastni zkusenosti vim, ze zac¢atky jsou tézké. Velka cast zacateCnikti
poprvé prijde do posilovny a nevi co d€lat, nevi jak se pouziva ktery stroj, nevi jak spravné provadét
cviky, tak aby si neublizili. Praveé pro tyto tcely by mél byt v kazdém fitness centru zameéstnan trenér,
ktery by mél umeét ve vSech ohledech poradit zadinajicim cvi¢encim. Mnohé posilovny toto spliuji,
problémem ale muze byt vysoka vytizenost klienty, kdy se ze strany trenéra zkratka nedostane na
vSechny. Vysledkem toho stavu neziidka byva to, ze klient uz do posilovny nevkro¢i.

Tomuto scénaii se da predchazet vytvorenim jednoduché webové aplikace, jejiz vystupem muze
byt nejen vytvoreni fitness planu, ale také popis konkrétnich cvikii. Diky podpofe responzivniho
designu snadno zobrazitelném i na men$i uhlopfi¢ce mobilniho zatizeni, by bylo snadné vzit si svého
osobniho ,,virtualniho trenéra“ sebou do fitness centra a cvicit podle vytvoieného planu.

Spravny vyznavac fitness Zivotniho stylu vi, Ze samotné cviceni je jen cast uspéchu. Dalsi
neméné dilezita véc je otazka stravovani. Realny trenér by umél poradit v obou oblastech. Webova
aplikace by to s uréitou davkou abstrakce méla rovnéz zvladnout a umét vytvorit i jidelni plan.

Webova aplikace pro virtualni trenérstvi tedy vytvari jakysi prinik trendy dnesni doby — mobilni
telefon a aktivni zivotni styl.

Tato prace dokumentuje formou technické zpravy postupy, které jsem uplatnil pfi vyvoji
aplikace. Text prace je ¢lenén do 4 kapitol. Za tvodem nasleduje obecny popis praktik pii tvorbé
webovych stranek a aplikaci, véetné popisu vybranych technologii. Dale se prace sklada z analyzy
pozadavkd kladenych na naroky aplikace, kde je vysvétlena problematika fitness, navrzeny ER
diagram a model pfipadu pouziti. Kapitola Navrh feseni a implementace popisuje zplsob jakym jsem
uziti. V kapitole testovani je popsan pribéh testovani a jeji implementacni dopady na aplikace.
Nasleduje shrnuti dosazené prace v kapitole zavér a diskuze o jejim mozném vyuziti.



2 Principy tvorby webovych aplikaci

V této kapitole je vysvétleno, co je chapano pod pojmem webova aplikace. Jsou konstatovany jeji
vyhody a nevyhody v porovnani s ostatnim typem aplikaci a je nastinén soucasny stav na webu.

2.1  Webova aplikace

Jedna se o aplikaci, ktera je fyzicky uloZena na webovém serveru a uzivatel pfistupuje k jejim datim
jako klient. K tomuto ucelu pouziva internetovy prohlize¢ (tenky klient) zpracovavajici data v podobé
znackovaciho jazyka HTML, ktera pievadi do vizualni podoby. Na Obr. 2.1 je znazornéna architektura
webové aplikace vyuzivajici databazovy server. Komunikace mezi server a klientem probiha HTTP
protokolem, ten funguje na principu dotaz-odpoved, klient (webovy prohlizec) si vyzada obsah, ten,
v ptipad¢, Ze existuje a klient k nému ma pravo, je odeslan soucasné s kodem 200 OK, znaCicim tispésné
vyftizeni pozadavku. Dulezitym poznatkem je, Ze server sim o sob¢ vici klientovi Zadnou aktivitu
nevyviji. Komunikaci tedy iniciuje vzdy klient. Server, na kterém mize byt spustény webovy i PHP
server, mize spolupracovat s databazovym serverem. Z obrazku je patrné, ze prosttednictvim HTTP si
ob¢ strany zasilaji HTML obsah. Hlavnim prostiedkem pro provadéni operaci na klientské stran¢ byva
JavaScript. PHP se odehrava pouze na serverové strané.

Database Web HTT PJ__(-_,_,-.-.._.\‘__ Browase
Server Server 5.-3 h
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MySQL + Apache 2l { JavaScipt
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Obr. 2.1 Architektura webové aplikace

Samotné webové stranky jsou tvofeny zejména HTML obsahem upravenym kaskadovymi styly
(CSS) vyuzivanymi v mnoha podobach a frameworcich pro formatovani. Stranky mtzeme délit na
dynamické a statické. Statickd webova stranka se vétSinou sklada z kombinace HTML a CSS a je
uzivateli dorucena v takové podobé, v jaké je uloZzena. Struktura téchto stranek vypada tak, ze kazda
ma svij vlastni soubor s p¥iponou *.html nebo *.php. Uvodni strana, kterou uZivatel spatii po otevieni
webu, se nazyva index.html.

Dynamické stranky jsou vétSinou generovany za béhu. Dilezitym prvkem je mozZnost interakce
uzivatele s jejim obsahem. K tomuto ucelu Ize vyuzit skriptovani. Dusledkem, vétSinou, byva vizualni
zména obsahu, ¢i operace s databazi.

Muze se zdat, ze staticky web je jiz pfekonany dynamickymi technologiemi, ale i v dnesni dob¢
se najdou ucely, pro které je vhodny (prezentace firem, organizaci...).

Nezpochybnitelnou vyhodou webové aplikace oproti jinym typtum je jeji snadna aplikovatelnost ve
smyslu, Ze uzivatel nemusi nic instalovat (za piedpokladu, Ze jiz ma nainstalovan prohlize¢, ptipadné
zasuvné moduly, které jsou vyuzivany). Pamétové naroky jsou tedy minimalni. Dal$im plusem, ktery
plyne jiz ze samotné podstaty, je nezavislost na platformé klientského zatizeni. Nezalezi na tom, zda



uzivatel pfistupuje na stranku aplikace z mobilniho zafizeni na bazi Androidu, iOS nebo napiiklad ze
stolniho pocitate s OS Linux. Pfistupem z kteréhokoliv z téchto pfistroji by mél uzivatel docilit
stejnych vysledkt. Jediny vizualni ¢i funkéni rozdil napfi¢ rliznymi zafizenimi, ktery by mohl
vzniknout souvisi s verzi prohlize¢e a podporou zasuvnych modull pfitomnych na klientské stran¢.
Otazka vzhledu webové stranky do jisté miry souvisi i s responzivnim designem (pozn. responzivni
design - schopnost webu ptizptsobit sviij vzhled i pro fadoveé mensi displeje mobilnich zatizeni), ktery
by mél byt prioritou kazdého vyvojare. Jako posledni vyhodu je tfeba zminit jednoduchost aktualizace.
Z pohledu klienta sta¢i pouze znovu nacist stranku a prohlize¢ ze serveru stahne nova data
v aktualizované podobé¢. Pro vyvojafe to znamena pouze provést aktualizaci dat na serveru. Nelze tedy
pocitat se scénaiem, Ze uzivatel pouziva neaktualni verzi.

Seznam nevyhod je krat$i a Caste¢né souvisi s obsahem piedchoziho odstavce. Znaénym
problémem muze byt nutnost pfipojeni k Internetu. V pfipadé, Ze uzivatel vyuziva internetové piipojeni
poskytované mobilnim operatorem, je tato vyhoda jesté o néco vyznamnéjsi (z divodu datového
limitu). Nicméné pomér mezi velikosti datového limitu (zejména v dnesni dobé, kdy se tato hodnota
velmi Casto pohybuje v rozmezi nékolika GB) a mnozstvim staZzenych dat pfi ptistupu a vyuziti sluzby
je pomérné vyhovujici ve prospéch aplikace.

Co se tyCe zabezpeceni, je nutné vyzadovat po uzivatelich autentizace (pfihlaSeni do systému
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uzivatel ma pravo vstoupit).

2.2 Technologie pouzivané pro vyvoj na strané
klienta

Tato podkapitola obsahuje popis technologii uzivanych ke tvorbé webovych aplikaci na serverové a
klientské strané. V soucasnosti je vyuzivané velké mnozstvi platforem a jejich frameworkt. Rozhodl
jsem se, dle svého uvazeni, vybrat ty nejvice vyznamné a popsat jejich podstatu a zakladni vlastnosti.

22.1 HTML

Prvni verze HTML (HyperText Markup Language) se objevila v roce 1990 v CERNu. Autory jsou Tim
Berners-Lee a Robert Cailliau.

HTML dokument se od obyc¢ejného textového souboru lisi tim, Ze zahrnuje kromé& vlastniho
obsahu stranky navic i informace o formatovani stranky, které do textu nepatii a jsou ureny pouze pro
prohlize¢. Tyto informace jsou piedavany pomoci znac¢ek uzavienych mezi znaky < >, napf. <html>.
K vétsin¢€ znacek existuje jejich protejSek, ktery ukoncuje jejich platnost (parové znacky), takové
znacky se vyznacuji lomitkem pfed jejim nazvem (</html>).

Struktura HTML dokumentu

Kromé znacek je tfeba aby mél kazdy HTML dokument pevné stanovenou strukturu. Cely zdrojovy
text je umistén mezi parové znacky <html> a </html>. V hlavicce ohrani¢ené znackami <head> a
</head> se nachazeji naptiklad informace o kodovani, definice styli nebo zobrazovany nazev
stranky.



1. <html>

2. <head>

3. <title>Prvni stranka</title>

4. <meta name = "description" content = "prvni stranka v HTML">

5. <meta name = "keywords" content = "ukazka, stranka, Skola">

6. <meta name = "author" content="Jaroslav Vystavél">

7. <meta http-equiv="content-type" content="text/html; charset=windows-
1250">

8.

9. </head>

10. <body>

11. <p>Ahoj Svétel</p>

12. </body>

13. </html>

Obr. 2.2 Moznad struktura HTML dokumentu

V hlavicce se nachazeji i tzv. metainformace, tyto se vkladaji pomoci znacky <meta>. Obsah této
znacky se fidi dle informace ptifazené do obsahu atributu name. Na Obr. 2.2 Ize vidét popis, klicova
slova a jméno autora.

Moznosti HTML

HTML umoziuje efektivné zobrazovat rozlicné informace. Umoznuje formatovat text i bez nutnosti
pouzit CSS, ackoliv se tato technika pro slozitéjsi weby téméf viibec nepouziva, je to mozné. Velmi
pouzivané znac¢ky jsou <div> a <span>. Soustfedi obsah do bloki, kterym lze snadno nastavit
n¢jakou spoleénou vlastnost. Velice jednoducha a efektivni je tvorba odrazkovych a ¢islovanych
seznami. Ukazka je na Obr. 2.3.

<h4>Seznam uvnitr seznamu:</h4>
<ul>
<li>A</1i>
<1i>B . A
<ul>
<1li>bi</1i> - B

<li>b2</1i> o bl
</ul>

</1li> o b2
<1i>C</1i> « C
. </ul>

Seznam uvnitr seznamu:

P RPOVOoKONOOUVTA WNER
R ® s ¢ s e e e e e .

Obr. 2.3 Vnoreny seznam uvnitr jiného seznamu (vlevo kod, vpravo vysledek)

K dalsim zakladnim znackam patii <table>, uréena pro tabulky. Tato znacka ma pon¢kud slozité;jsi
strukturu, ale o to lepsi vysledek nabizi. Radky tabulky jsou tvofeny pomoci <tr>, jednotlivé
buniky pomoci <td>. Nadpis sloupce lze vytvofit jako <th>nazev</th>. Samotnou tabulku Ize
rozdélit znackami <thead>, <tbody> a <tfoot> na zahlavi, ve kterém jsou specifikovany
nadpisy, t€lo tabulky a zapati. VSechny zminéné znacky jsou parové. Prakticka ukazka je na Obr. 2.4.
Barevného odliSeni jednotlivych souéasti bylo dosazeno pomoci CSS.



<table>

1.

2. <thead> A Hodnota
3. <tr> -

4. <th>A</th> VySIQdek 3
5. <th>Hodnota</th>

6. </tr> Al 1
7. </thead>

8. <tfoot> A2 2
9. <tr>

10. <td>Vysledek</td>

11. <td>3</td>

12. </tr>

13. </tfoot>
14. <tbody>

15. <tr>
16. <td>Al</td>
17. <td>1</td>
18. </tr>
19. <tr>
20. <td>A2</td>
21. <td>2</td>
22. </tr>

23. </tbody>

Obr. 2.4 Demonstrace znacek pro tvorbu tabulek

HTMLS

V aktualni verzi, HTMLS5, doslo k nékolika zménam. Je mozné vynechat znacky <html>, <head>
i <body> a vysledny dokument bude i ptfesto validni. K dal§im zménam oproti pfedchozi verzi
HTML4 uvedené v roce 1997 patii[6]:

* podpora off-line médu, kdy je po povoleni této vlastnosti pomoci atributu ve znaéce <html>

mozné pracovat s lokalnim ulozistém dat,

* podpora piehravani multimedialniho obsahu pfimo v prohlizeci,

* zjednoduSeny zapis doctype na zacatku souboru,

* mnozstvi novych znaéek, zejména pro strukturovani stranek,

* nové typy formulafovych poli

* adalsi...

222 CSS

Pivodni verze Cascading Style Sheets (CSS) vznikla v roce 1996 [5]. Jedna se o jazyk slouzici pro
upravu a formatovani HTML dokumentu. Pomoci HTML tedy uréujeme co ma byt obsahem, pomoci
CSS upravujeme jak ma obsah vypadat po vizualni strance.
Styl CSS je mozné do stranky zahrnout tfemi zpiisoby:
1. Pfimym zapisem — k jednotlivym HTML znackam (zaguiim) pomoci atributu style.
Tento zplsob se ovsem pouziva velmi ziidka z dtivodu neprakti¢nosti.
2. Znacka<style>— do hlavicky HTML dokumentu lze pfidat parovou znacku <style>
a dovnitf napsat specifikaci stylu jednotlivych elementt
3. Externi soubor — pomoci zapisu na Obr. 2.5. V atributu href je uvedena cesta k souboru
se styly.

<link rel="stylesheet" href="styl.css">

Obr. 2.5 Externi stylopis CSS



2.2.3  JavaScript

Autorem JavaScriptu (ptivodni nazev byl LiveScript) je Brendan Eich, ktery v dobé vyvoje pracoval
pro Netscape. Tento skriptovaci jazyk vznikl v roce 1995 na popud uzivateli. Bylo velmi nepfijemné,
napf. vyplnit formulaf, cekat tficet sekund az se stranka odesle a pozadavek zpracuje a poté obdrzet
zpravu o tom, ze jste zapomnéli vyplnit textové pole. Bylo by velice vyhodné provadét tuto kontrolu
na stran¢ klienta[4].

JavaScript je interpretovany, objektovy, skriptovaci jazyk, ktery je multiplatformni. Ve strance
vétSinou plni tllohu riznych dynamickych prvki jako je tvorba menu roletek, formatovani textu, vyse
zminéné ovérovani formulara, atd.

Problémem pii vyuziti na webu muze byt jeho zakaz ze strany uzivatele, ¢i nekompatibilita
s verzi internetového prohlizece.

Pro podporu prace s JavaScriptem existuje mnozstvi frameworkt jejichz cilem je zefektivnit a
zjednodusit jeho pouziti. Odlisuji se od sebe rozdilnou funkcionalitou a zaméfenim. Za vSechny lze
jmenovat Node.js, umoznujici spoustét skripty JavaScriptu netypicky na strané serveru. AngularJS
umoznuje, v podstaté nedava na vybér, vytvaret aplikace za pouziti navrhového vzoru MVC (jedna se
o navrhovy vzor, ktery rozdéluje datovy model aplikace, uzivatelské rozhrani a jeji logiku). Z hojné
uzivanych knihoven lze zminit napt. jQuery, ktera usnadnuje praci s DOMem (Document Object
Model). Pro tvorbu grafti 1ze vyuzit naptiklad Chart.js nebo CanvasJS.

2.2.4 Bootstrap

S HTML, CSS a JavaScriptem tzce souvisi dals$i produkt pouzivany pii tvorbé webu. Jedna se o front-
end framework postaveny na bazi téchto technologii. Jeho obrovskd vyhoda tkvi v fadé
predpiipravenych nastroji a tiid, které uzivatel v kédu pouze pouziva. Odpada tedy napt. definice
vlastnich komponent (tfid, identifikatorti) v CSS.

Pomoci Bootstrapu lze relativné snadno vytvotit vzhledem pokrocily web, jehoz pouziti by mélo
byt pro uZivatele piijemné a intuitivni. Setii praci a ¢as kodérs pomoci piedpiipravenych $ablon.

Sablony jsou znovupouZitelné a Ize je je libovolné modifikovat upravou piisluiného .css
souboru.

bootstrap
css
bootstrap.css

bootstrap.min.css

bootstrap.js
bootstrap.min. js

img
img

glyphicons-halflings.png

vohicons 1€1inge-whit
glyphicons-halflings-white.png

Obr. 2.6 Souborova struktura Bootstrapul 71

Na obrazku 2.1 je patrna souborova struktura tohoto frameworku. V kazdé slozce jsou ulozeny
soubory jednoho typu.

Za zminku stoji .min verze stejné pojmenovanych souborl stejnych typl. Je to jejich tzv.
minimalizovana verze, ze které byly odstranény bilé znaky pro snizeni velikosti. Rozsah nezmenseného
souboru byva pomérné rozsahly, protoze vétSinou obsahuje stovky definic stylt a pravidel. Je tedy
vyhodné je timto zplisobem zmensit.

Vyvojaf ma moznost do té€chto definic libovolné zasahovat a ptizplisobovat si je svym tcelam.
Nicméné jako osvédceny postup bych doporucil vytvoftit si novy .css soubor, redefinovat pravidla a
timto prepsat stavajici. Vyhodou této metody je, Ze pti aktualizaci na novou verzi Bootstrapu neni nutné
manualng¢ ptepisovat vSe, co jsem pracné menil.

Pro pouziti responzivniho vzhledu je nutné vlozit veskery obsah mezi koncové znacky tagu
<div>.



Pivod Bootstrapu saha do roku 2010, kdy byl vyvinut Markem Ottem a Jacobem Thorntonem,
puvodné, pro interni uéely Twitteru [9]. V srpnu 2011 byl jeho koéd vlozen na GitHub volné ke stazeni
a jiz o 6 mésict pozdéji se stal nejpopularnéjsim open-source projektem na tomto repozitafi.[8]

2.3  Technologie pouzivané pro vyvoj na strané
serveru

23.1 PHP

PHP (pGvodn¢ Personal Home Page, nyni znama rekurzivni zkratka PHP. Hypertext Preprocessor) je
skriptovaci jazyk jehoZ poc¢atky se datuji k roku 1995, kdy dansky programator Rasmus Lerdorf vyvinul
skript, ktery fungoval jako pocitadlo ptistupti jeho stranek. Tento skript délal dvé véci: protokoloval
informace o navstévnikovi a zobrazoval pocet navstév.[2]

PHP je nejcastéji pouzito pro vyvoj webovych aplikace a obecné webovych stranek. Nicméné
jeho uplatnéni Ize najit i pii tvorbé konzolovych aplikaci. Oblibenost PHP prameni z jeho relativni
jednoduchosti k naucéeni a také z velké palety vestavénych funkcei pfipravenych pro pouziti vyvojaiem.
Na Obr. 2.7 je ukazka oblibeného programu Hello World.

Podrobnéji se tomuto tématu budu vénovat v kapitole Navrh feSeni a implementace.

1. <?php echo '<p>Hello World</p>'; ?>

Obr. 2.7 Ukdzka PHP kédu

2.3.2 Python

Vznik Pythonu je vazan ke méstu Amsterodam a roku 1989. Jeho autorem je Guido van Rossum, ktery
v roce 1991 vydal prvni verzi jazyka [28]. Autor si jako cile pii jeho tvorb¢ stanovil to, ze ma jit o jazyk
intuitivni a jednoduchy pro nauceni, ale zaroven mocny, aby byl schopny se prosadit mezi konkurenty.
Dalsi cil si zvolil to, ze by mélo jit o jazyk, ktery by Slo Cist jako béZznou mluvu (anglictinu) a také
otevienost kodu.

Ukazka syntaxe je uvedena na Obr. 2.8. Dalsi fakta jsou zminéna v kapitole Navrh feSeni a
implementace.

1. print("Hello world!")

Obr. 2.8 Oblibeny Hello world program v Python verze 3.

233  MySQL

Jedna se o multiplatformni systém fizeni baze dat, ktery umoziuje technologiim PHP a Apache
kooperovat na zptistupnéni a zobrazeni dat ve formatu ¢itelném v internetovém prohlize¢i. Vzhledem
k rozsifeni mezi uzivateli 1ze najit podporu u drtivé vétSiny hostingd.
Tento relaéni databazovy server byl poprvé vydan pro vefejnost v roce 1995 firmou TCX
DataKonsult[2].

Jednoduchy piiklad SQL dotazu lze najit na Obr. 2.9. Dalsi informace jsou uvedeny v kapitole
Navrh feSeni a implementace.



SELECT * FROM Zakaznici;

Obr. 2.9 Ukazka jednoduchého SQL dotazu. Predpokladem je existence tabulky Zakaznici

3 Analyza pozadavki

Obsahem této kapitoly je popis pozadavki na aplikaci. V kapitole 3.1 je nastinéna problematika tykajici
se fitness zivotniho stylu nutna k pochopeni této prace. Nasledujici kapitola 3.2 obsahuje neformalni
popis pozadavkul a o¢ekavané funkcionality. Diagram piipadii uziti se nachazi v kapitole 3.2.1 vetné
strukturovaného popisu dvou vybranych pfipadi uziti a dalSich uvedenych nestrukturované.

3.1 Uvod do problematiky fitness

Vzhledem k tomu, ze problematika neni v§eobecn¢ znama, povazuji za nutné vysvétlit zakladni pojmy
z oblasti fitness v¢etné systému tréninku a skladby jidelniho planu. Pokud je ¢tenaf cvi¢encem, dovoluji
si tvrdit, Ze muze tuto podkapitolu preskocit a pokracovat na 3.2. V nasledujicim textu budu, vzhledem
ke kontextu, pouzivat termin cvicenec, namisto uzivatel.

V prvni fadé je nutné si uvédomit rozdil mezi tréninkovym planem a dietnim (nebo také jidelnim)
planem.

Tréninkovy plan
Tréninkovy plan sestava ze cviki, které cvi¢enec vykonava napft. ve fitness centru, nebo kdekoliv jinde

za predpokladu vlastnictvi potiebného vybaveni. Obsah planu Ize délit na mensi segmenty. Pro ilustraci
uvadim ptiklad, ktery podrobné popisu.



Den Partie Cvik A PS Op.
Pondéli Hrudnik bench-press 4 6
Pondéli Hrudnik tlaky s jednoruckami 1 3 10
Pondéli Hrudnik peck-deck - 3 12
Pondéli Biceps zdvih s velkou osou 2 3 8
Pondéli Biceps EZ ¢inka na Scott. - 3 10
Pondéli Biceps kladivové zdvihy 10 4 7
Streda Zada Pritahy (shyby) 2 5 8
Streda Zada pritahy velké osy 1 3 7
Streda Zada mrtvy tah 1 3 10
Streda Triceps bench-press na Uzko 2 3 8
Streda Triceps francouzsky tlak - 4 6
Streda Triceps stahovani kladky 3 3 15
Patek Nohy drepy 3 3 6
Patek Nohy leg-press 2 4 8
Patek Nohy zakopavani - 3 12
Patek Ramena tlaky s velkou ¢inkou 2 4 8
Patek Ramena rozpazovani - 4 10
Patek Ramena pfitahy osy k bradé 2 4 12
Patek Lytka vypony na lytka - 8 max.

Obr. 3.1 Priklad tréninkového planu

Na Obr. 3.1 lze vidét konkrétni plan. Tento plan je sestaven autorem prace. Pro lepsi orientaci je

pouzito barevné zvyraznéni korespondujicich ¢asti.

Plan je tedy rozdélen na den, télesnou partii, cvik, zahfivaci série (ZS), pracovni série(PS) a

opakovani v sérii (Op.).

Den, tzv. tréninkovy den — je uveden v planu proto, Ze cvi¢enec by mél v dany den vyvijet
tréninkovou aktivitu.

Partie, télesna partie — cvicenec kazdy trénink (1 den = 1 trénink) cvici nékolik, zvykem byvaji
max. 3, télesné partie. Vyssi pocet nema pro zacate¢nika, vzhledem k jeho predpokladanym
fyzickym a silovym dispozicim, smysl.

Cvik — procviceni jedné partie spociva v provedeni n¢kolika cviku.

Zahrivaci serie — ze zdravotnich divodi je vhodné se zvlasté na zacatku série procvicit, aby
nedoslo k poskozeni svall a §lach. Pocet opakovani v téchto sériich neni blize specifikovan a
je ponechan na uvazeni.

Pracovni série — zde by mél cvicenec vykonavat co nejveétsi usili, pro nejveétsi narust svalové
hmoty.

Opakovani — jedna se o pocet provedeni jednotlivych cvikd v jedné sérii. Obvykle se znaci
pismenem ,,X“, tedy symbolem ,,krat“. P¥. bench-press: 4x6, znamena ze v pracovni sérii je
provedeno celkem 24 opakovani rozdélenych do 4 bloka (sérii).
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Jidelni plan
Jidelni plan je své podstaté seznam potravin, které by mél uzivatel zkonzumovat béhem dne. Potraviny
délime na zakladé primarnich zdroju zivin, esencialnich pro svalovy rist, na bilkoviny a sacharidy.
Nasleduje kratka odbocka do oboru sportovni vyzivy.
*  Bilkoviny (proteiny) — jedna se o latky slozené z aminokyselin, které jsou zakladnim
stavebnim kamenem svalti; z hlediska funkéniho jsou zdkladem pro enzymy, hormony a
imunitni systém [10].
*  Sacharidy — chemicky se jedna o hydraty uhliku; fika se jim také cukry, zjednodusené
feceno, jsou palivem pro lidské télo [10].
*  Tuky — estery mastnych kyselin a glycerolu; otazka idealniho pfijimaného mnozZstvi je
neustale diskutovana, nicméné tuky plni v lidském téle nenahraditelnou funkci, napt. pii
vstfebavani vitamint a tvorbé hormont [10].

Obr. 3.2 obsahuje ptiklad dietniho planu pro 80kg sportovce. Tento konkrétni obsahuje i rozepsané
udaje o tom, kolik ktera potravina obsahuje své primarni ziviny. Tuky je v tomto pfipadé mozné
zanedbat z diivodu vysoké pravdépodobnosti, Ze cvicenec asi neni vrcholovy sportovec, ktery by musel
fesit 1 to, kolik grami tukid denné piijme.

Jak jiz napovida ptedchozi odstavec, je tedy nutné soustiedit se na objem pfijatych bilkovin a
sacharidii. Doporuc¢ené mnozstvi byva obvykle stanoveno v rozmezi 1-2g/télesny kg u bilkovin a 3-
4g/télesny kg u sacharidu.

Samotné poradi potravin neni nutné striktné dodrzovat.

MnoZstvi Bilkoviny Sacharidy
Cas Potravina (g) (g) (g)

7:00 ovesné vlocky s mlékem 100 - 68
7:00 proteinovy koktejl 30 25 -
9:30 cottage syr 150 17 -
9:30 tmavé pecivo 80 - 60
12:00 kufeci maso 180 45 -
12:00 ryze 120 - 40
12:00 zelenina 80 - -
14:00 celozrnné pecivo 80 - 60
14:00 tvrdy syr 100 25 -
16:00 (trénink) - - -
18:00 sacharidovy napoj 120 - 80
19:00 losos 150 30 -
19:00 brambory 200 - 30
22:00 tvaroh 250 27 -
22:00 celozrnné pecivo 80 - 60

Celkem 169 398

Obr. 3.2 Priklad jidelniho planu
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3.2  Pozadavky na aplikaci

Aplikace by méla splnovat ne€kolik cili. Hlavni mySlenkou, jak je jiz z nazvu patrné, je vytvoieni
dietniho a/nebo tréninkového individudlniho planu na zakladé vstupnich informaci piedanych
uzivatelem ve formé vyplnéného formulafe.

Funk¢ni pozadavky l1ze rozdélit na zakladé role uzivatele — neregistrovany uzivatel, registrovany
uzivatel a administrator.

Neregistrovanemu uzivateli je nabidnuta pouze vySe zminéna zakladni funkcionalita: tvorba
dietniho planu, tréninkového planu nebo oboji. Pochopitelné se mize také zaregistrovat.

Pokud se uzivatel zaregistruje, po ptihlaseni ziska nékolik funkci navic. Mezi tyto funkce patfi
naptiklad: sledovani zmén hmotnosti a stavu podkozniho tuku, porovnani jidelniho planu a moznost
notifikace obsahu planu na mobilni telefon.

Dale je nutné mit v systému i uzivatele s pravy administratora. Za timto typem uzivatele si lze
typicky predstavit trenéra fitness centra, ktery rozumi dané problematice a je schopen korektné
sestavovat plany na zakladé pozadavku. Tento uzivatel by mél mit pravomoci Gpravy obou typt pland,
vkladani novych potravin a cviki a jejich Gipravy véetné smazani.

3.2.1 Model pripadii pouziti

Navrh slozitéjsiho pocitacového programu se neobejde bez dikladného navrhu zachycujiciho
pozadavky na aplikaci, funkcionalitu a jeji chovani pfi interakci s uzivateli. Pro tyto ucely vznikl
diagram pfipadi uziti (anglicky use case diagram). Diagram zobrazuje chovani systému z pohledu cile
pripadu pouZiti pro uzivatele. Diagram je na Obr. 3.3.

Dale nasleduji jednotlivé pripady uziti. Prvni dva jsou uvedeny ve strukturované podobé, zbylé jsou
popsany nestrukturovang.
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zobrazit plany

Neregistrovany
uZivatel i
odeslat notifikaci

Notifikacéni server

spravovat osobni Gdaje
o viozZit srovnani
s dietnim planem
pfihlasit se

odhlasit se
spravovat notifikace

spravovat potraviny

/\ \i spravovat plany

Registrovan
uzivatel

A

Administrator
prohlizet
potraviny a cviky
Obr. 3.3 Diagram pripadi uziti
Pripad uziti: spravovat plany
Ucastnici:

* administrator (primarni aktér)

Vstupni podminky:
1. Administrator je uspesné ptihlasen do systému
Tok udalosti:
1. Administrator zvoli volbu Upravit tréninkovy plan
2. Administrator vybere plan, ktery chce upravit
3. Aplikace vyhleda plan a zobrazi okno pro Upravy
4. Nov¢ vytvorenou polozku vyplni informacemi (den, zahtiv. série, prac. série,

opakovani) dle svého uvazeni
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5. Administrator potvrdi zmény
6. Aplikace ulozi upravené informace do databaze
7. Aplikace zobrazi okno s vysledkem
Nasledné podminky:
1. Zaznamy odpovidajici tréninkovému planu s odpovidajicim ¢islem jsou
upraveny a ulozeny

Rozsifeni:
4a: Administrator chce nejdiive odstranit polozky
4al: Administrator vybere polozky k odstranéni
4a2: Administrator potvrdi zmény
4a3: Aplikace znovu zobrazi uzivateli okno s upravami
1b: Administrator nejdiive vytvoii novy cvik, ktery je vlozen do planu
1bl: Administrator vybere cvik
1b2: Administrator vyplni polozky pro vlozeni cviku
1b3: KDYZ doslo k chybé pti vypliiovani formulate, opakuje pokus

Pripad uziti: spravovat notifikace

Ucastnici:
* registrovany uzivatel (primarni aktér)
e notifikaéni server

Vstupni podminky:
1. Uzivatel je ptihlaSen
2. Uzivatel ma vyplnény vstupni informace a je mu pfifazen dietni plan
Tok udalosti:
1. Uzivatel si stahne aplikaci do svého mobilniho zafizeni na platformé
Android
2. Uzivatel se na mobilnim zafizeni piihlasi do svého uctu pod stejnym uziv.
jménem a heslem jako do web. rozhrani

3. KDYZ uzivatel zad4 nevalidni vstupni informace, opakuje pokus

4. Vstupni informace jsou zpracovany

5. Uzivateli je na e-mail odeslano ID jeho zatizeni notifikacnim serverem,
které vlozi v aplikaci do vyZzadovaného textového pole

6. Aplikace ulozi dvojici uziv. jméno - ID zafizeni

7. Uzivatel v tabulce planu vybere zaskrtnutim zaSkrtavaciho poli¢ka polozky,
o kterych chce byt notifikovan a nastavi Cas

8. Serveru je odeslan pozadavek na zasilani notifikace, tyto jsou naplanovany

Nasledné podminky:
1. Uzivatel ma Gspésn¢ nastaveny systém notifikaci

Neregistrovany uzivatel ma moznosti omezené pouze na dva piipady uziti. Volba zobrazit plany
spoc¢iva ve vyplnéni formulafe o jeho télesnych vlastnostech, na zaklad¢ kterych, je mu z databaze
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prifazen konkrétni plan. Pokud uzivatel vyzaduje zpiistupnéni dalSich funkci aplikaci, mize se
zaregistrovat vlozenim e-mailové adresy a zvolenim hesla. Timto vznikne v databazi novy uzivatel.

Po prihlaseni uzivatelsky jménem a heslem, zadanym v predchozim kroku, plni roli
registrovaneho uzivatele, ktery ma vétsi paletu moznosti. Thned po prvnim ptihlaseni by mél vyplnit
osobni udaje, které jsou nasledn¢ ulozeny do databaze pod jeho uzivatelskym jménem. Pod touto
volbou se také rozumi udaje pro zhodnoceni postupu ve fitness planu — hodnota podkozniho tuku a
télesna hmotnost. K obéma tdajiim je nutné ptiradit datum, kdy byla stanovena. Aplikace tyto udaje
ulozi do databaze. Vyplnit srovnani s dietnim planem znamena, ze je z databaze naéten dietni plan
prifazeny uzivateli. Ten poté vyplni, které polozky zkonzumoval a na zaklad¢ téchto udaji a téch
uloZenych v databazi je vypocteno procentudlni splnéni o¢ekavaného mnozstvi sacharidd a bilkovin.
Cela agenda notifikaci je zahrnuta v pfipadu uziti spravovat notifikace, ktery je uveden ve
strukturované podob¢. Muize se samoziejme také odhlasit ze systému.

Administrator ma moznost spravovat potraviny, tedy vkladat nové potraviny do databaze a také je
mazat. To stejné plati o cvicich — spravovat cviky. Pod mozZnosti spravovat plany je chapan proces
upravy dietniho i tréninkové planu. V ptipad¢ dietniho planu, ktery je zvolen na zaklad¢ vybraného
¢isla, je vyobrazena aktualni podoba planu v tabulce. Administrator miize ménit pofadi jednotlivych
polozek, mazat je a ménit jejich obsah. Obsahem se rozumi nazev potraviny a jeji mnozstvi.

U tréninkového planu je scénat obdobny: vybér ¢isla planu, zobrazeni tabulky s planem a jeho
uprava. Je mozné ménit, ve kterém dni bude cvik cvicen, odebrat jej, upravovat pocty jeho sérii
(pracovnich i zahfivacich), poéty opakovani a samoziejmé také cvik jako takovy. Uzivatel-
administrator ma moznost prohliZet potraviny a cviky, v pfipad¢ potravin si mize zobrazit nutri¢ni
informace (obsah bilkovin, sacharidl, tuku, energetickou hodnotu) a typ primarniho zdroje
(bilkoviny/sacharidy). U cvikd uvidi jejich textovy popis, vhodnost pti problémech s patefi a partii,
které nalezi.

3.2.2  Datovy model

Pro potfeby navrhu databaze jsem vyuzil techniky konceptualniho modelovani. Konceptualni model je
zcela nezavisly na zpasobu fyzického ulozeni zobrazovanych dat. Z téchto technik jsem si vybral tu
pravdépodobné nejpouzivanéjsi, ER diagram (z anglického entity-relationship).
Nazev je slozen ze slov
* entity — entita, objekt realné¢ho svéta,
* relationship — vztah.
Je tedy patrné, ze v diagramu budou zobrazeny entity. Vztahy budou vysledkem

jejich koexistence. Pomoci ER diagramu si lze snadno ujasnit jaka data a v jakém vztahu bude
programator vyuzivat.
Na zaklad¢ kone¢né podoby ER diagramu (Obr. 3.5) byl vytvotfen konceptualni model databaze.
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Obr. 3.5 ER diagram

3.2.3  Nefunk¢ni pozadavky

Dulezitym kritériem pii navrhu aplikace jsou nefunkéni pozadavky. Jedna se o skupinu pozadavk,
které je tfeba dodrzet pro korektni chod aplikace. Patii sem jeji vykon, spolehlivost, Skalovatelnost,
udrzitelnost, rozsititelnost a modifikovatelnost a dalsi [27].

Ze jmenovanych pozadavkl jsem mohl pii vyvoji aplikaci podstatnym zplsobem ovlivnit pouze
jeji rozsititelnost. A to tim zptisobem Ze jsem pevné stanovil pocet dietnich planu na 24. Toto ¢islo bylo
vypocteno kombinatoricky, na zakladé po¢tu moznosti vstupt relevantnich pro tento typ planu, a to
nasledovné: z vysky a vahy uzivatele je vypoctena hodnota BMI dle vztahu na Obr. 3.6. Tuto hodnotu
délim do 3 skupin — podvaha, normalni vaha, nadvaha (3 moznosti). Podle zdméru uzivatele, ktery
muze byt bud’ nabrat nebo zhubnout (2 moznosti). Podle cenové kategorie (2 moznosti) a podle stavu
télesného tuku (2 moznosti), zde je vhodné zminit, Ze to, zda je hodnota tuku vyhovujici, ¢i nikoliv,
ovliviiuje i pohlavi uzivatele.
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télesna hmotnostlkg]
(vyska[m])?
Obr. 3.6 Vypocet BMI

BMI =

U tréninkového planu je postup analogicky. Pocet tréninkovych planu ulozenych v databazi je
opét 24. Nicméng¢ pii vybéru toho vhodného jsou zohlednovany jiné hodnoty. Jedna se o pocet dni, ve
kterych chce uzivatel vyvijet fyzickou aktivitu (3 moznosti). VEk se déli na 2 moznosti (do 15 let véku
anad) a to z toho diivodu, Ze kostra ditéte je stale ve vyvoji a je proto nutné ke stavbe planu pfistupovat
jinak, nez kdyz se jedna o dospé€lého jedince. To zda ma uzivatel problém se zady, ktery je tieba opét
zohlednit pii tvorbé planu, lze vyjadtit 2 hodnotami. Posledni véc je opét zamér uzivatele (2 moznosti).

Do kategorie nefunkénich pozadavkd lze zahrnout i responzivni design. Je totiz velice
pravdépodobné (a ocekavané), ze obsah aplikace, zejména zminéné plany, budou uzivateli Casto
zobrazovana piimo béhem fyzické aktivity ve fitness centru na displejich mobilnich zatizeni.

4 Navrh reSeni a implementace

V této kapitole budu popisovat navrh tfeSeni aplikace. Popisi divody pro¢ jsem si vybral pro
implementaci prave tyto technologie.

4.1  Technologie webové Casti

Technologie pouzité pii vyvoji odpovidaji t€m, které byly uvedeny v kapitole 2.2., nicméné je vhodné
je detailné&ji popsat.

4.1.1 Volba programovaciho jazyka

Pro implementaci webové Casti aplikace jsem se rozhodoval mezi dvéma skriptovacimi jazyky. Uvedu
zde jejich charakteristiku a nasledné své rozhodnuti.

Python

Python je programovaci jazyk vyssi irovng, ¢isté objektovy. Obsahuje velké mnozstvi datovych typu,
které je mozné rozsifit definovanim vlastnich. Balik obsahuje v modulech mnoho vestavénych funkci,
naptiklad pro praci se sitovymi protokoly, databazovymi sluzbami a uzivatelskym rozhranim. Je
pomérn¢ dobfe prenosny napii¢ platformami. Mlize spolupracovat s ostatnimi jazyky jako skriptovaci
jazyk.Pro praci s webem je vyvojaiim k dispozici volné ke stazeni mnozstvi framework.

Rozhodl jsem se nékteré nejrozsifengjsi vybrat a popsat je [29].

Webové frameworky:
* Django

o zjednodusuje tvorbu webovych aplikaci, umoziuje vytvaret je
s niz§Simi naklady na mnozstvi kodu a rychleji

o je to vysokouroviiovy ramec, ktery podporuje rychly rozvoj a
Cisty, pragmaticky design

o jednd se o masivni framework s obrovskym mnozstvim
doplnki a Sablon
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* Flask
o tak trochu protiklad Djanga, minimaln¢ rozsahem, jedna se o
mikroframework, ktery je pro zacatecnik velmi vhodny
z divodu strmé kiivky uceni
o programator si musi doinstalovat rozsifeni, ktera potiebuje
(napft. pokud pracuje s databazi, je nutné stahnout knihovnu,
ktera toto zprostiedkuje)

Problémem Flasku je vysoka zavislost jednotlivych komponent na sebe. Tim, Zze nejsou
jednotlivé knihovny vydavany pospolu, mize snadno dojit k ¢aste¢né nekompatibilit€¢ mezi
jednotlivymi soucastmi. Je tedy nutné hledat a najit tu verzi knihovny, ktera bude
spolupracovat s ostatnimi knihovnami.

Django tyto problémy pochopitelné netfesi. Velice Casto kritizované je ORM
(objektove relacni zobrazeni — jedna se o metodu mapovani relaéni databaze na objekty),
které degraduje potencial vyuziti databazového systému [30]. Vyhoda tkvi ve stejném
rozhrani pro vyvojare, kteti se podili na vyvoji konkrétniho projektu a také ve snadné
kompatibilit¢ napti¢ databazemi. Druhy bod je diskutabilni, nestava se ¢asto, ze by bylo
nutné databazi migrovat na jiny systém, nez pro ktery byla navrzena.

Tolik tedy ke srovnani rdmct.

PHP

V kapitole 2.3 byl probran vznik toho jazyku. Od té doby urazil vyvoj PHP dlouho cestu, byly pfidany
mnohé vestavéné funkce a pocet uzivateld rostl milovymi kroky. Jako jakysi milnik v historii PHP je
povazovan kvéten roku 2002 — uvedeni PHP 4. Tato verze se od piedchozich liSila zejména podporou
objektové orientovaného programovani, zdokonalenim zachazeni s prostiedky, Sifrovanim, podporou
sezeni a n¢kolika dal$imi vlastnostmi. Vyvojafi verze 3.x nepocitali s tak masivnim zapojenim PHP do
rozsahlych webi a pfi pouziti vznikaly problémy. Nova verze tyto nedostatky odstraniovala.

Soucasna verze, PHP 5, prohlubuje rysy verze piedchozi a ptidava napt. zpracovani vyjimek
typu try/catch a podporu XML (knihovna 1ibxm1l?2).

Kod PHP je vykonavan na serveru. Uzivatel tedy nema moznost nahlédnout do zdrojového kodu,
protoze klientu je odeslana pouze vygenerovana odpoveéd zabalena do HTML hlavicky. PHP je
nejrozsifenéj$im skriptovacim jazykem pro web na svéte s podilem pies 82%][1]. Dalsi vlastnosti jsou
shrnuty v odrazkach:

Vyhody:
* Vysoka podpora ze strany webhostingii
* Obrovsky pocet vestavénych funkci usnadiujicich vyvoj
¢ Komunita vyvojaiti — vzhledem k oblibenosti jazyka je pomérn¢ snadné feSit problémy
spojené s implementaci
* Podpora OOP
* Nezavislost na platformé

Nevyhody:
* Neexistence ladiciho nastroje (Ize vyfesit stazenim softwaru tfetich stran, napft. [3])
* Datova naroc¢nost pii zpracovani (znovunacteni stranky)
* Naroc¢nost na zdroje (zatéz serveru narusta linearné s poctem pfipojenych uzivatell)

Zajimavosti pro PHP je dynamické typovani proménné. Typ je stanoven na zaklad¢ obsahu. Tuto

vlastnost lze zafadit jak do vy¢tu vyhod tak i nevyhod.
Velmi rozsifené a oblibené je pouziti frameworkd:
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* Nette
o jeden z nejoblibengjsich frameworkt v CR, jednim z diivodd jeho vysoké
popularity v tuzemsku je fakt, ze se jedna o Cesky projekt; celosvétove jde o 3.
nejoblibenéjsi [12]
o Vv testu provedeném serverem root.cz obsadil prvni pticku [14]
o mezi jeho kli¢ové vlastnosti patii dobry vykon a zabezpeceni

o robustni framework vyuzivany pro velké projekty

o mezi firmy vyuzivajici jeho sluzby patii takova jména jako IBM, Microsoft nebo
Google [15]

o obsahuje kryptografické kodovaci nastroje, ,,drag-and-drop“ editor a napf.
nastroj pro testovani PHP jednotek

Nutno podotknout, Ze existuje znacné mnozstvi ramci, vyse uvedené zastupce jsem
vybral na zaklad¢ v§eobecné popularity. Jejich spole¢nou charakteristikou je uziti navrhového
vzoru MVC, zefektivnéni prace, snadnéjsi dodrzovani dobrych navyka pii programovani. Na
druhé strané, pfi jejich nasazeni dochazi ke zpomaleni provadéni aplikace.

Rozhodovat se mezi Pythonem a PHP jako prostfedku pro vyvoj webové aplikace je velmi slozité.
Respektive, finalni vybér je spise otazkou nazoru a osobnich preferenci, nez hledanim pragmatickych
divodl pro¢ upiednostnit jeden, ¢i druhy jazyk. Stejny nazor jsem nasel i na internetovych forech,
naptiklad [31] [32]. Uréitym diivodem pro volbu PHP muze byt i to, Ze je rozsifené;si, tedy ptiklonit
se k vétsin€ [33]. Ja chovam své osobni sympatie k PHP, ackoliv s Pythonem mam v ramci studijnich
projektii rovnéz zkusenosti. Nicméné, zadné racionalni odivodnéni, pro¢ jsme si zvolil PHP jako
implementacni prostiedek, uvést nemohu.

Vzhledem k rozsahu aplikace a nizkému vyuziti potencidlu frameworkld jsem se rozhodl pro
implementaci v cistém PHP.

PHP Framework Popularity at Work - SitePoint, 2015
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TYPO3 Flow
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Kohana

Typo 3

Simple MVC Framework
Silex

Slim
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We use a CMS for everything
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Framework
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Company Internal Framework
Zend Framework 2

Yii 1

PHPixie

Yii2

Codelgniter

Nette

Symfony2

Laravel
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Obr. 4.1 Srovnani popularity PHP frameworkii[13]
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4.1.2  Vybér databazového systému

Rozhodoval jsem se mezi tiemi kandidaty. Nasleduje shrnuti faktd o jednotlivych systémech.

SQLite
Jedna se o velmi kompaktni, multiplatformni databazovy nastroj napsany v C. Nabizi mnohé klicové
schopnosti pro spravu databazi, které poskytuji konkurenéni produkty, jako jsou MySQL a
PostgreSQL. Oproti t¢émto konkurentim pfinasi zna¢né uspory v oblasti nakladd, doby potifebné pro
jeho zvladnuti, i administra¢nich investic. Mezi hlavni charakteristiky patii nasledujici:
* ulozeni celé databaze do jednoho souboru, znamena snadnéjsi zalohovani ¢i piipadnou
migraci databaze na jiné uloZzisté,
* veskeré strategie tykajici se zabezpeceni spocivaji v ptistupovych pravech k souboru
s databazi,
¢ dostupnost zdarma pro platformy Windows i Unix.
Dalsi pozitivni skutecnosti je nativni podpora knihovny SQLite v PHP od verze 5 [2].

PostgreSQL

PostgreSQL je pokrocily objektové-relacni databazovy systém, je kompatibilni se standardy
ANSI/ISO SQL a poskytuje dobrou rozsifitelnost. Zajimavym feSenim, které zajistuje dodrzeni
ACID vlastnosti je Multiversion Concurrency Control (MVCC). MVCC funguje tak, ze kazdy
uzivatel obdrzi svou kopii ¢asti databaze, se kterou miize provadét operace nezavisle na ostatnich
uzivatelich. Hlavni rysy PostgreSQL jsou:

* open-source distribuce,

* podpora objektd,

* roz§ifitelnost pomoci ulozenych procedur.
Mezi stinné stranky PostgreSQL patii nizka podpora ze strany hostingii, jak je patrné ze srovnavace
[15]. Dale je to nizsi rychlost pfi ¢teni, tedy pomalejsi zpracovani pozadavku, a hor$i podminky pro
replikaci dat z databaze [16].

MySQL

Mezi klicové vlastnosti MySQL patii zejména vykon, ten je dosazen dislednou optimalizaci
kodové zakladny a moznosti vybéru z nékolika zpracovatel tabulek (InnoDB, MyISAM,
BLACKHOLE...). Programator pii tvorbé databaze voli zpracovatele, ktery se pro jeho ucely hodi
nejlépe.

Cachovani dotazii funguje tak, ze MySQL si uchovava dotazy SELECT vcetné jejich vysledkd.
Pokud server obdrzi dotaz, nejprve je porovnan s obsahem cache, pokud se vysledky shoduji, neni nutné
provadét dotaz nad databazi samotnou (coz vede ke snizeni rezie spojené s prohledavanim) a uzivatel
obdrzi vysledek z vyrovnavaci paméti.

Aktualni verze MySQL 5.7 obsahuje jiz od verze 5.1 podporu cizich kli¢t, procedur a triggerd.
Ve prospéch MySQL mluvi i to, Zze do ¢etnych fad uzivatelti patii nadnarodni firmy jako Yahoo! Inc.,
NASA nebo U.S. Census Bureau (Americky ufad pro s¢itani lidu). Pro dotazovani je vyuzivana mirné
pozménéna forma jazyka SQL.

Pro spravu MySQL databazi lze vyuzit jednoduché grafické uzivatelské rozhrani nastroje
phpMyAdmin.

V souvislosti s MySQL povazuji za vhodné vysvétlit zkratku LAMP [17]: je slozena z poc¢ateCnich
pismen slov Linux, Apache, MySQL, PHP. Jedna se o bézné uzivany model, kdy spolu spolupracuji
uvedené technologie a dusledek vysoké miry nasazeni MySQL na poli webovych aplikaci. Tento postup
je ovéfeny mnoha uzivateli po celém svéte.
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Po zvazeni téchto tii systému jsem zvolil MySQL. Jedna se o stfedni cestu hned z nékolik hledisek.
SQLite se diky své pfilisné kompaktnosti hodi spiSe pro mensi projekt s niz§im poctem uzivateld.
PostgreSQL jsem vyloucil, protoze nepotiebuji nutné objektovy navrh a také z divodu pomalejsi prace
s databazi. MySQL se pro mé ucely hodi nejlépe.

4.2  Vybér platformy pro notifikace na mobilni
zarizeni

Momentaln¢ na trhu dominuji dvé platformy, iOS a Android. Nasleduje piedstaveni, charakteristika a
zpusob vyvoje v obou prostiedich.

4.2.1 iOS

Systém 10S vyuzivaji zatizeni od spole¢nosti Apple. Jde napiiklad o iPhone ¢i iPad. Tato platforma je
pln€ uzaviena, nelze do ni tedy dle potieby instalovat aplikace tietich stran. Vzdy je nutné vyuzit
oficialni App Store, ktery nabizi ptes 2 miliony aplikaci, v kvétnu 2017 [18]. Vyznamnym kladem
operac¢niho systému iOS, potazmo aplikaci, pro uzivatele je, Ze navrh, implementace i testovani probiha
na jediném zafizeni (iPhone nebo iPad) a na tomto zafizeni bude i realné pouzivana. Tento proces ma
za nasledek vyjimec¢nou odladénost a skvélou spolupraci hardwaru a softwaru zafizeni.

Kazda aplikace dostupna na App Store musela projit schvalovacim procesem, ktery zkouma
naptiklad vizualni podobu designu aplikace. Pokud je vSe v potfadku, nic nebrani jejimu zvetejnéni.

Vyvoj probiha v Objective-C. Jako vyvojové prostiedi je vyuzito Xcode integrované na OS X.

Architektura iOS

Architektura i0S se d€li na 4 zakladni vrstvy, které spolu komunikuji. Obr. 4.2 ukazuje, jak na sebe
navazuji.

Cocoa Touch
Media
Core Services

Core OS

Obr. 4.2 Vrstvy iOS

v

postavena vétSina dalSich technologii. Poskytuje napiiklad frameworky pro operace se zafizenim
bluetooth a akcelerometrem [19]. Vrstva Core Services obstarava obsluhu zakladnich sluzeb jako je
iCloud, pfipojeni k jinému zafizeni pies bluetooth nebo tieba kopirovani dat z iTunes [20]. Vyssi
vrstvu Media, jak jiz nazev napovida, vyvojati vyuzivaji pro praci s multimedialnim obsahem [21].
Posledni vrstva Cocoa Touch zajistuje finalni vzhled aplikace, tedy jeji designovou stranku [22].

4.2.2 Android

Operaéni systém Android je vyvijen spolecnosti Google. Je postaven na bazi linuxového jadra a
distribuovan pod open-source licenci. Jedna se o OS s nejvetsi podil na trhu, tento Gispéch je zplisoben
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prave otevienou licenci, kazdy vyrobce hardwaru si tedy mtize do svého zafizeni nahrat kopii a zamifit
s nim na trh.

Stejné jako i0S ma sviij App Store, ma Android sviij Google Play. Pocet aplikaci je ke kvétnu
2017 mirné vyssi (2 800 000) v porovnani s Applem [23]. Vzhledem k filozofii Googlu, respektive
Androidu, neni mozné, aby byl systém vyvijen a testovan pro kazdé zafizeni zvlast, tak jako iOS a
iPhone. Vysledek tedy mtize mirn¢ zaostavat v porovnani s ,,user experience’ pii pouzivani iPhonu.

Architektura Androidu

Systém Android sestava z péti vrstev, jejichz
nazvy budu uvadet v ptivodni anglické verzi,
Java API Framework protoze neexistuje piesny cesky preklad. Nejnizsi
oot Provier LA vrstva je samotny kernel Linuxu, obsahuje
potty J Locaton Y Peckege [ Netfcation ovladace zajist'ujici komunikaci mezi hardwarem
View System Resource. || Telephory [ Window a softwarem. Hardware Abstraction layer (HAL)
je slozen z nékolika moduld, tyto maji na starost
Native C/C++ Libraries konkrétni hardwarovou komponentu. Pokud
Android Runtime (ART) aplikace pozaduje pfistup napi. k fotoaparatu,
systém nacte modul knihovny
Core Libraries zprostiedkovavajici komunikaci. Android
Runtime(ART) je pomérné nova soucast
architektury (od verze 5.0), podstatou je

System Apps

Calendar Camera

Webkit OpenMAX AL

Media Framework OpenGL ES

Hardware Abstraction Layer (HAL)

slucteon cemers Sensors vytvoreni instance ART pro kazdou aplikaci
T zvlast ve svém procesu. ART zpracovava bajtkod
Drivers aplikace do strojového kodu jiz pii jeji instalaci a

tim dochazi ke zrychleni pfi béhu a niz§imu

vyuziti akumulatoru. Nevyhodou je déle trvajici

Bluetooth e instalace.

Nativni knihovny jsou napsany v C/C++, jedna se

Shared Memory o fundamentalni funkce systému jako je

vykresleni plochy, menu, vrstveni aplikaci, atd.
Power Management Obsahuje také knihovny pro praci s médii a

grafikou.

Obr. 4.3 Architektura systému Android JAVA API je propracovany systém ramci pro
vyvojafe umoziujici napf. vytvaiet uzivatelské
rozhrani, tvorbu notifikaci a je zodpovédny za

spravce obsahu napfti¢ aplikacemi. Zajimavé API je napt. Activity Manager, to zodpovida za korektni
funkci tlacitka Zpét. Spravuje tedy ,,zasobnik* oken jdoucich za sebou v poradi, jakém je uzivatel
oteviel.

Posledni vrstva jsou Systémové aplikace, coz je soubor predinstalovanych aplikaci jako

Telefon, Zpravy, Kalendar, atp.

Binder (IPC) Display

Vzhledem ke skuteCnosti, Ze v poslednim Ctvrtleti roku 2016 tvotily prodeje telefoni s OS Android
nebo i0S 99,6 % podil trhu (jak ukazuje tabulka na Obr. 4.4) , jevi se jako zbytecné uvazovat o dalsich
platformach jako o potencidlnich kandidatech na vybér.
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Operating System 4Q16 4Q16 Market 4Q15 4Q15 Market|

Units Share (%) Units Share (%)
lAndroid 352,669.9 81.7| 325,394.4 80.7
i0S 77,038.9 17.9 71,525.9 17.7]
Windows 1,092.2 0.3 4,395.0 1.1
BlackBerry 207.9 0.0 906.9| 0.2
Other OS 530.4 0.1 887.3 0.2
Total 431,539.3 100.0 403,109.4 100.0f

Obr. 4.4 Trzni podil novych mobilnich zarizeni v zavislosti na OS [25]

Samotny Android ovlada kolem 88% [26] (udaj z listopadu 2016) celkového svétového trhu. Hlavni
kritérium pro vybér jsem si stanovil pocet dosazitelnych uzivatelt, aplikace bude vyvijena na platformée
Android.

4.2.3  Vybér platformy pro notifikace

Vzhledem k vybéru Androidu, jako prostiedi pro vyvoj nativni aplikace, bylo nutné vybrat platformu,
ktera bude zprostfedkovavat zasilani notifikaci na mobilni zafizeni. V§echny nize jmenované rozhrani
maji spolecné uziti serveru, na kterém jsou predem ulozeny notifikace, které se odeslou na zaklade¢
zadaného klice k aplikaci v pfipadé rozeslani vSem uzivatelim ve stejném cCase (tuto moznost nelze
v tomto projektu vyuzit), nebo konkrétni instanci aplikace uloZzené na urCitém zafizeni za pouziti
kombinace kli¢e aplikace a klice zatizeni.

Dalsim rysem je vyuziti GCM (Google Cloud Messaging), coZ je sluzba poskytovana spole¢nosti
Google pro vSechny zafizeni s bézicim systémem Android. Jedna se o zasilani zprav. Formou zpravy
se rozumi i notifikace.

Android SDK obsahuje nativné tfidu NotificationManager, kterd je vyuzitelna jen pro
moznosti jednoho zafizeni (tzn. zaslat notifikaci samo sob¢). Tento pfistup by byl mozny v pfipadé, Ze
by mobilni aplikace obsahovala i funkci zobrazeni planu a nasledné nastaveni notifikace. Kvili
zvolenému pfistupu nastaveni notifikace z webové Casti aplikace je tedy nutné vybrat tfeti stranu, ktera
bude zarucovat doruceni.

Parse

Prvni varianta, se kterou jsem pii zadani této prace poéital jako s favoritem. Spatnou zpravé je, Ze
majitel spolecnosti Parse, Facebook, od ledna 2017 oficialné zrusil provoz serveru. Bylo tedy nutné
poohlédnout se po jiné alternative.

Firebase Cloud Messaging

Multiplatformni produkt Googlu, ktery umoznuje zasilani zprav a notifikaci. Je postaveny na GCM.
Klicove viastnosti jsou:
¢ zasilani béZznych textovych upozornéni a zasilani upozornéni, které mohou v matefské
* schopnost distribuovat zpravy jedinému zafizeni; skupiné zafizeni identifikované tzv.
tokenem (alfanumericky kli¢), kazdé zafizeni v dané skuping je klicem podepsano; skupiné
zafizeni identifikované uréitou spole¢nost vlastnosti (napft. je mozné se ptihlasit pro odbér
pocasi v regionu — spole¢nou vlastnosti je tedy lokalni poloha),
* odeslani zpravy zpét na server — touto cestou je mozné ziskat zpravu, naopak, od zafizeni
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FCM funguje na nasledujicim principu: Implementace by meéla byt sloZena ze dvou samostatnych
casti.
*  Ovéreného prostiedi pro zasilani notifikaci na server Googlu. Nutno podotknout, Ze je
mozné zasilat notifikace i ptes konzoli na strankach.
* A pochopiteln¢ samotné mobilni aplikace, ktera vlastni jedine¢ny identifika¢ni kli¢, na
zéaklad¢ kterého probiha doruéeni zpravy.

Je tedy mozné posilat notifikace v podobé poZzadavku na server. Obsah tohoto pozadavku je ve
formatu JSON. Az v moment¢, kdy jsem mél vS§e nastavené a implementované, jsem objevil vlastnost
nativniho GCM bez pouziti prostfedi zminovaného v predchozim odstavci, a to je nemoznost
naplanovani budouciho odeslani notifikace v predem dany cas. Tato vlastnost se neslucuje s pozadavky
aplikace a bylo nutné vyhledat odpovidajici feseni v podob¢ pseudodorucovatele notifikaci na GCM
server.

Tim se stalo rozhrani OneSignal. Umoziuje nejen naplanovat datum a ¢as odeslani, ale také
efektivni spravu naplanovanych notifikaci pomoci integrovaného webového rozhrani (Obr. 4.5)

@ OneSignal [ Scheduled Messages

Viewing: All Notifications +

Actions Status Sent At Message Delivery SentTo Clicked
5/15/17, 8:35:00 pm
|
Cancei [ scueoute | 1 day.4 hours from now 0
5/14/17, 835:00
Cancel SCHEDULED pm 0

4 hours, 22 minutes from now

Obr. 4.5 Ukazka uzivatelského rozhrani konzole OneSignal

4.3 Navrh schématu databaze

Z navrhu ER diagramu byl vytvoien navrh schématu databaze. Vlastnosti v ER diagramu aplikace
odpovidaji vztahtim ve schématu databaze.
Konkrétné by tedy aplikace méla obsahovat nasledujici tabulky:
* osoba — s 0daji o uzivatelich, sloupce vek, vyska, vaha, pohlavi, cen_kat a tuk
jsou typu INT. Udaj BMI je double. Typuvarchar jsou udaje name, pass a zamer,
® plnil jPlan — zprostfedkovavajici idaj o vztahu mezi uzivatelem a jim plnénym planem;
kli¢e username a jPlanID jsou typu varchar, respektive int, int jsou také
vysl bilkoviny avysl sacharidy, koeficient je typu float,
® plan_jidelni — seznam planu; v této tabulce jsou vSechny hodnoty typu int,
* polozka_jidelniplan — tabulka vyjadfujici vztah mezi potravinou a jejim umisténim
v konkrétnim planu véetné jejiho mnozstvi, v§echny hodnoty jsou typu int
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potraviny — banka potravin, ze kterych administrator Cerpa skladbu plant, sloupec s id
je typu int a ma vlastnost AUTO_INCREMENT.

analogicky jsou navrhnuty i tabulky se zaméfenim na tréninkovy plan

plnil_tPlan s informaci o tom, jaky uzivatel plni ktery plan, username je varchar a
tplan_ IDje int,

polozka_trenplan — vyjadiujici vztah mezi cvikem a planem, ve kterym je zahrnut;
obsahuje vSechny sloupce typu int,

cviky — tabulka s ulozenymi cviky; cvikID je typu int, ma vlastnost
AUTO_INCREMENT, sloupce nazev_cviku, partie a indispozice jsou typu
varchar a popis_cviku je navrzen jak typ text.

Tabulky s historii informaci o hodnotach tuku a hmotnosti jsou velmi podobné a obsahuji:

4.4

historie_tuk —username je typu varchar, datum je typu date ahodnotatypu int

historie_vaha — username je typu varchar, datum je typu date a hodnota typu
int

Navrh uzivatelského rozhrani webové i
mobilni ¢asti

Primarnim cilem pfi tvorbé uzivatelského rozhrani byl responzivni design, ¢ehoZz bylo dosazeno
aplikaci knihovny Bootstrap. Volba vzhledu uzivatelského rozhrani byla diskutovana s kolegou, ktery
se na profesionalni urovni vénuje webovému designu.

Samoziejmosti jsou vlastnosti jako intuitivnost a jednoduchost. Nasleduje popis vysledného
vzhledu, ten byl ¢asteéné ovlivnén ptispévky testerd (dale v kapitole Testovani).

Zakladni Sablona po pristupu na stranku obsahuje horizontalni menu nachazejici se na hornim
okraji, nad timto menu je aktudlni datum a uzivatelské jméno (v pfipad¢, Ze je uzivatel pfihlasen).

Prihlasen uzivatel: j.vysta@email.cz Dnes je 12. 5. 2017

Online trené

Dietni plan Tréninkovy plan
Potravina MrnoZstvl Den Partie Nazev cviku Pocet sérii :O:E;vém' iz:::vam
vejce (1ks = 60g) 0g P
P 1 hrudnik  bench-press 4 7 2
celozrnné pecivo 1259
) . bench-press na
kureci prsa 359 1 hrudnik Sikmé lavici 8 0
dusena zelenina 125¢g ; hrudnik rozpazovéni » 1 0
racio chleby 135g vieze
hovézi rosténa 200g i bicepsovy
1 biceps | iadivovy zdvin 2 12 1
gouda 1059
tmavé pecivo 859
dusena zelenina 1259 bicepsovy
cottage syr 210g ] zdvih s velkou
o 2 biceps Zinkou 4 5 2
brambory vafené ve slupce 315g podhmatem
prazdné 210g N sedy-lehy na
tvaroh 1609 2 bficho  gGimélavici ¢ 8 2
tvaroh 105 tlak s
cl 2 ramena jednoruckami 3 8 2
razdné 0 .
praz 9 2 zida  mrwtah 2 10 0
prazdné Og
prazdné Og
. pfitahy spodni
0 zada Kladky 3 8 2

Obr. 4.6 Uzivatelské rozhrani

Pokud je uzivatel pfihlasen je vodni strana rozdélena na 2 vertikalni sekce obsahujici oba typy pland
prifazenych uzivateli — snimek obrazovky se nachazi na Obr. 4.6.
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Pokud chce uzivatel provést vklad aktualniho stavu tuku jsou mu z roletkového menu nabidnuty
moznosti volby tuk a hmotnost — obsahy obou obrazovek jsou slozeny z vykresleného grafu a formulare
pro vstup nové hodnoty.

Pro nastaveni notifikaci je uzivateli nabidnuta napovéda ve formé 4 krokd, které jsou orientovany
vertikalné vedle sebe (Obr. 4.7)

O néco zajimavéjsi je navrh uzivatelského rozhrani pro administratora, zejména uprava tréninkovych
plant (Obr. 4.8).

PFihlagen uzivatel: j.vysta@email.cz Dnes je 12. 5. 2017

Online tr

Krok 1 Krok 2 Krok 3 Krok 4
Stahnéte si aplikaci z Google Play Pfihlaste se svym uZivatelskym jménem a Na V&a$ e-mail dorazi ID aplikace, které Nyni jste se zaregistrovala do systému
heslem vioZte do nésledujiciho pole a kliknéte na notifikaci a mzZete prejit k nastaveni.

OK
Nastavit

>

OK

Available on

Google Play

Obr. 4.7 Rohrani napovédy k notifikacim

Pro tyto ucel byly vyuzity 3 obrazovky. Na prvni je vybran plan dle Cisla. Na dalsi dochazi k samotné

Vyberte pldn & | OK

Obr. 4.8 Ukazka napovédy

uprave planu za pouziti textovych poli a zaskrtavacich poli¢ek. Finalni produkt Gpravy je zobrazen
v tabulce v podobé, ktera je totozna s tim co by vidél bézny uzivatel.

Dulezitym elementem, ktery by nemél byt pii navrhu GUI (grafického uzivatelského rozhrani) aplikace
opomenut, je vlastnost vizualni zpétné vazby. Tedy pokud uzivatel klikne na néjaky prvek, méla by mu
aplikace dat védét, ze tento jeho akt byl Gispésné zaznamenan a je zpracovavan. Pokud by aplikace takto
nebyla navrzena, mizZe se stat, ze uzivatel napf. v e-shopu nékolikrat klikne na tlacitko a vlozi si do
kosiku 5 polozek namisto jedné. Je to vyhodné i v ptipad¢, ze kdyz uzivatel vi, Ze ma zpétnou vazbu
ocekavat a zadna se neprojevi, je pravdépodobné, Ze ma problém s prohlizeCem.
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4.5 Popis implementace a realizace pripadu uziti

V této kapitole popisi metody aplikované pii implementace. Je§t€¢ nez pfistoupim k vysvétleni
implementace nékolika vybranych pfipadi uziti, je nutné ptedstavit koncepci aplikace.

Tato prace je rozd¢lena na webovou ¢ast spolupracujici s databazi a mobilni ¢ast tvofenou nativni
Android aplikaci.

4.5.1 Webova ¢ast

Z pozadavki na aplikaci je patrné, Ze fundamentalni funkci aplikace je pfifazeni planu uzivateli. Prvnim
krokem tedy je, na zaklad¢ vstupnich informaci, rozhodnout o vyb&ru planu. Toho bylo dosazeno

pocet_dnu
T

pod 16 ad 15

=] =] = e =

Fequce redukce abrat redukce nabrat redukce

p roblem. zada p roblem_; ada p roblem_; zada p roblem. zada p roblem_; zada p roblem_; zada p roblem_; zaca

ao /- lne ano

Obr. 4.8 Rozhodovaci strom aplikace

problem, zada p roblem_; zada p roblem_; zada p roblem. zada p roblem_; zada

pievedenim vSech hodnot z formulafe do Cciselné podoby a jejich naslednym postupnym
vyhodnocovanim. Tato ¢ast souvisi s poZzadavky uvedenymi v kapitole 3.2.3, dilezitym poznatkem, Ze
tento proces vyhodnocovani je velice podobny stromové hierarchii.

Na Obr. 4.9 je zobrazena stromova hierarchie pfi rozhodovani o pridéleni tréninkového planu. Je
mozné videt, ze nejdiiv se fesi otazka poctu dnti, pokud uzivatel zvolil napf. moznost 2, je stejny postup
iterovan s hodnotou véku v levém podstromu. Tento postup je tedy étyfikrat opakovan, nez se program
dostane na listovou troven, ve které se nachazi ¢islo vysledného planu. Na urovni zdrojového kodu se
jedna o zanofené vétveni. Analogicky postup, s jinymi parametry, je proveden pii volbé dietniho planu.
Struktura zdrojovych kodu vice ¢i méné odpovida jednotlivym funkcionalitim aplikace. To znamena,
ze pro jeden ukon uzivatele (napf. vkladani osobnich informaci) existuje jeden *.php soubor, se
kterym uzivatel pracuje. Pro pristup k databazi vyuziva aplikace objektové rozhrani PDO (PHP Data
Objects) [35].

Popis implementace webové ¢asti je vhodné rozdélit na tfi ¢asti dle modelu pfipadi uziti —
neregistrovany uzivatel, registrovany uzivatel a administrator.

Registrace uzivatele probiha tak, ze po korektnim vyplnéni udaji ve formulafi je v tabulce osoba
vytvofena nova polozka. Tato polozka obsahuje pouze uzivatelské jméno s prazdnymi sloupci pro
ostatni informace. Po zaregistrovani se uzivatel mize piihlasit do systému. Po usp&$ném ptihlaseni je
dialogovym oknem upozornén, Ze o ném nejsou znamy zadné osobni tidaje, nutné pro tvorbu plant, a
je presmérovan na stranku s formulafem pro jejich vlozeni. Odeslanim formulafe je vyzadan plan, jehoz
selekce probiha vyse zminénym zplisobem.

Pro vlozeni pokroku v tréninkovém planu je nutné vybrat si z roletkového menu, mozZnost
tuk/vdha. Z pohledu souborové struktury se jednda se o dva rozdilné moduly,
vlozit progress tuk.php a vliozit progress_vaha.php. Pfi implementaci jsem vyuzil
javascriptovou knihovnu pro vykreslovani grafi CanvasJS [34]. Pouzitim této knihovny je do stranky
vloZen kontejner, se jedna o HTML element <div>, do kterého je ulozen nové vznikly objekt typu
CanvasJS.Chart. Pfi vzniku jsou tomuto objektu pfifazeny parametry (ve formatu JSON) grafu,
ktery ma obsahovat. Tyto parametry jsou slozeny z ¢asti datové, obsahujici informace z databaze —

27



hodnoty vahy, ptipadné tuku, vztahujici se ke konkrétnimu ¢asovému udaji. Tyto hodnoty tvoii osu x
a y. Nakonec je volanim vestavéné funkce render () cely graf vykreslen. Pod nim se nachazi formular
pro tvorbu novych zaznamu. Zde bylo nutné oSetfit spravny vstup, konkrétné format data. Ten je
kontrolovan regularnim vyrazem — vestavénou PHP funkci preg match (), vracejici hodnotu true,
pokud dojde ke shod¢ nad fetézcem, ktery je zavolan jako parametr funkce. V ptipadé nevalidniho
vstupu je uzivatel upozornén na chybu dialogovym oknem JavaScriptu. Pokud vse probéhne v poradku,
nové tdaje jsou uloZzeny do databaze a je zobrazen aktualizovany graf.

Obrazovka slouzici pro viozZeni srovnani s dietnim planem je sloZena z vypisu planu z databaze
prifazenému uzivateli (tato informace je Cerpana z tabulky plnil jPlan). Tato tabulka ma moznost
zaSkrtnuti ,,Splnéno* znadici, ze uzivatel zkonzumoval potravinu. Postup vypoctu je ponékud
komplikovanéjsi, nez by se mohlo zdat, proto ho zde vysvétlim. Obsah vSech plant je de facto ulozen
v tabulce polozka jidelniplan. V této tabulce se nachazi ¢islo planu, poradi potraviny v tomto
planu, jeji nazev a mnozstvi. Dilezitym poznatkem je, Ze obsah vSech plant je dimenzovan na osobu
vazici 90kg. V ptipad¢, ze aktualni uzivatel ma ve sloupci vaha hodnotu napt. 72kg, je nutné vSechny
hodnoty mnozstvi pfepocitat dle vztahu na Obr. 4.10. Tento koeficient (72/90 = 0.8) je ulozen do
plnil jPlan jiz pii prvotnim zadavani osobnich informaci a pfi kazdém vypisu dietniho planu je
aplikovan na sloupec mnozstvi, kterym je vynasoben. Vynasobenim vznikaji desetinna ¢isla, mnohdy
s periodickym desetinnym rozvojem, jejichz piesnost je v kontextu zcela irelevantni, ptistoupil jsem
tedy k zaokrouhleni této hodnoty a nastaveni nejmensi mozné odchylky na 5g.

vaha uzivatele[kg]
90

koeficient =

Obr. 4.9 Vypocet koeficientu

Soucasné je timto koeficientem ovlivnéna i hodnota celkového poctu bilkovin a sacharidi v planu.
Pokud tedy uzivatel zaskrtne, Ze splnil, aplikace vybere z tabulky polozka jidelniplan hodnoty
mnozstvi, vynasobi je koeficientem a secte je. Celkova suma téchto hodnot je pod€lena hodnotou
bilkovin/sacharidd, uvedenych v tabulce plnil jPlan, aje uzivateli vypsana procentualné. Pro vetsi
uzivatelsky komfort byla pomoci JavaScriptu implementovana moznost ,Zaskrtnout vse*.
Problematika realizace notifikaci bude rozebrana v dalSich kapitolach.

Uzivatel s pravy administratora ma, pochopitelné, vice moznosti prace s aplikaci. Jedna se zejména o
upravu plant obou typt. Protoze se oba postupy mirné lisi, vysvétlim nejdiive implementaci uprav
dietniho planu. Postup je takovy, ze administrator z roletkového menu vybere Cislo planu, ktery mini
upravit. Z databdze, konkrétn¢ z tabulky polozka jidelniplan, jsou v tabulce vypsany jeji
hodnoty spole¢né s formulafovymi prvky pro editaci. Pro vybér potraviny je k dispozici roletkové
menu, do kterého jsou informace Cerpany z tabulky potravin. Tato menu jsou u kazdé polozky. Prti
volbé nazvu je nutné brat v ivahu, ze stejna potravina se v planu miize vyskytovat 0 az n-krat. Zvolil
jsem tedy zpuisob vyobrazeny kodem na Obr. 4.11. Pti nasledném zpracovani dat z formulare je pouzita
funkce explode($delimiter, $string), ktera rozdéli, na zakladé hodnoty odd€lovace, predany
fetézec do promeénné typu pole. Hodnota ziskana timto zplsobem je vyuzita pro piepis (UPDATE)
polozky tabulky nalezené dle primarniho kli¢e id_planu + por cislo. Uprava sloupce mnozstvi
probiha obdobnym zptisobem, jen z divodu velkého mnozstvi potencialnich hodnot neni zvolena
moznost roletkového menu. Novy idaj uzivatel vepise do textového pole.

Tlacitko Pridat radek vytvori v tabulce novou polozku s hodnotami aktudlni cislo planu,
a protoze se nova polozka vklada implicitné na konec, ma sloupec por cislo hodnotu o jednicku
vyss§i nez dosavadni posledni prvek. Pak uz s timto novym fadkem lze pracovat jako s ostatnimi.

1. <select name =".$rows['id']."_".$rows['por_cislo'].">

Obr. 4.10 Element select pro vybeér potraviny
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Dale ma uzivatel moznost Odebrat radek. Postup pii implementaci je takovy, Ze nejdiive je dany fadek
smazan a nasledn¢ je pomoci RowCount () zjistén pocet fadkd. Cely plan je poté znovu ocislovan
hodnotami 1 az RowCount (). Timto postupem je zajiSténa integrita a navaznost jednotlivych polozek
na sebe.

Tlacitko Reorganizovat znamena zménu poradi potravin. Pokud uzivatel v tomto poli zada napf.
hodnotu 2, je tento fadek prfemistén na druhé misto v planu zatimco pivodni druhy prvek je odsunut na
misto tfeti. Tento postup dava vétsi smysl, nez kdyby se jednalo o prosté prohozeni polozek.
Implementacné se jedna o 3 prikazy UPDATE. Pokud se jedna o pfipad, kdy je fadek fazen v tabulce
smérem dolt (puvodni cislo < nove_cislo), je nejdiive nastaveno poradové ¢Cislo (sloupec
por cislo) na 0; poté je snizena o 1 hodnota stejného sloupce polozek nachazejicich se mezi
hodnotami puvodni_cislo a nove_cislo. Poslednim krokem je zména potadi ménéné polozky z 0 na
nove_cislo.

Vkladani nového cviku spodiva ve vyplnéni formulafe, jehoz hodnoty jsou uloZeny do
databazové tabulky cviky. Jesté pred piikazem INSERT probiha ovéteni, zda jsou zadany korektné
vS§echny polozky, napt. nesmi byt vyplnéna hodnota pro nazev nové partie zaroven se zvolenou
moznosti v roletkovém menu. Na pfipadné problémy je uzivatel opét upozornén dialogovym oknem
JavaScriptu. V piipad¢ vkladani informaci o potravinach je postup obdobny jako u cvikd.

Moznost prohlizet a nasledny vybér potravina/cvik obsahuje vypis polozky z databaze, véetné
uloZenych informaci. Volba smazat potravinu dostupna na obrazovce s nahledem, poskytuje kontrolu,
ktera hlida zda se potravinu, kterou uzivatel zamysli smazat, nevyskytuje v jinych planech.

Pokud ano, upozorni na tuto skute¢nost uzivatele, vypiSe seznam téchto plant a zepta se, zda si preje
smazat ji i pfes tuto skute¢nost. Obsah zminénych polozek je nasledné smazan a nahrazen prazdnou
hodnotou.

Grafické uzivatelské rozhrani webové ¢asti

Jak jiz bylo zminéno, grafické uzivatelské rozhrani bylo implementovano pomoci prvki HTML a jejich
formatovanim v CSS. Odpovida navrhu z kapitoly 4.4. Primarnim pozadavkem byla jednoduchost a
graficka Cistota. Zakladnim prvek Ul (user interface — uzivatelské rozhrani) je horizontalni menu
v zahlavi vSech stranek. Tento prvek je tvofen HTMLS znackou <nav>, ktera slouzi pro tvorbu
navigaénich odkazt. Jeji ptivodni vzhled byl od zakladii zménén pomoci tiid navbar a navbar-
inverse ramce Boostsrap. Vyznamnym prvkem menu jsou roletky pouzité pro vybeér moznosti
tuk/véha a u administratorského uctu pro upravy pland, katalog cvikl a potravin a jejich vkladani. Pro
tyto ucely byla vyuzita bootstrapova tfida dropdown.

Vzhledu mnohokrat zobrazované tabulky bylo dosazeno pouzitim nasledujicih tfid: ,,table
table-hover table-condensed table-striped table-bordered®. table-hover je
dasledkem toho, ze pfi najeti kurzoru nad bunku tabulky je lehce zvyraznén cely fadek. Diky table-
striped jsou sudé a liché fadky barevné odliSené.

Vyhodou Boostrapu je, Ze nativné podporuje jiz diive nékolikrat zminény responzivni design.

1. <div class="container">
2. <!--Responzivni obsah-->
3. </div>

Obr. 5.1 Tvorba responzivniho obsahu

V ptipad¢ aplikace byl dosazen uzavienim celého viditelného obsahu stranky mezi pocatecni a
koncovou znacku elementu <div> (Obr. 5.1). Vysledny vzhled na mobilnim telefonu o uhloptiéce 4,7
je na Obr. 4.12. Snimky obrazovky notebooku o thlopfic¢ce 13 jsou vidét na Obr 4.6, Obr. 4.7 a Obr.
4.8.
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Krok 1

Goaéie Play

Krok 2

Vitejte na strénkach webové
aplikace pro online tvorbu
dietnich a tréninkovych plani
uuuuuuuu ot ptkack

Vitejte na strénkach webové
aplikace pro online tvorbu
dietnich a tréninkovych plani
Stuen

()
()

Obr. 4.11 Ukazka responzivniho designu aplikace

4.5.2 Mobilni ¢ast — notifikace

V kapitole 4.2 jsem si pro vyvoj mobilni ¢asti aplikace vybral platformu Android. Tato kapitola
obsahuje popis implementace a informace o pouzitych technikach a o zptisobu kooperace vyvijené
aplikace a sluzby OneSignal. Vzhledem k ucelim aplikace nebylo nutné slozité navrhovat uzivatelské
rozhrani, proto se zde tato ¢ast nevyskytuje.

Vyvoj probihal v pfirozeném vyvojovém prostiedi od spole¢nosti Google — Android Studiu. Jako
implementacni nastroj byl pouzit jazyk Java, ktery je standardem pro tento OS. Pti zadani prace nebylo
specifikovano pro kterou verzi systému ma byt aplikace vyvijena, tak jsem na zaklad¢ vlastniho
rozhodnuti zvolil API 17 (Application Programming Interface — rozhrani pro programovani aplikaci),
které odpovida Androidu 4.2. Toto API vyslo koncem roku 2012 [36]. Divodem mé volby je fakt, Ze
pii vyvoji na starSich verzich je zajisténa zpétna kompatibilita s verzemi novéj$imi. Naopak benefitem
vybéru aktualnéjsiho vydani je dostupnost novéjSich funkci a sluzeb, které diive neexistovaly.
Nicméné, tato mobilni aplikace nema ambice uzivat nejnovéjsi technologie, proto si vystaci i se starSim
rozhranim.

Smyslem aplikace je ziskat identifika¢ni alfanumericky kod, ktery bude slouzit jako adresu pro
zafizeni, na kterém je aplikace nainstalovana. Uzivatel tedy vyplni pfihlasovaci jméno a heslo, tyto
udaje jsou totozné s témi, které pouziva ve webové verzi aplikace, probéhne ovéfeni vici databazi a na
e-mail, ktery slouzi zaroven jako login, je odeslan zminény kod. Tento kod uzivatel vlozi do webové
aplikace a tim je vlozen do databaze.
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Souborova struktura aplikace

Pti vytvoteni nového projektu je pro vyvojate

v [iapp v - , TR N T ST I S
manifests predpiipravena souborova struktura do jejichz ¢asti vice ¢i
% AndroidManifest.xml mén¢ zasahuje (Obr. 4.13). Nekteré podstatné adresare a
java soubory zde zminim.
com.example.jaroslavvystavel.noti . . L e
Pl Y Soubor AndroidManifest.xml, nachazejici se
c BackgroundWorker . | o N . ) RN
© % flag v kofenovém adresati kazdého projektu, obsahuje dilezité
© & MainActivity informace pro zafizeni, na kterém bude aplikace spusténa.
©@ MyApplication Jedna se naptiklad o ikonu, zobrazovany nazev a také jsou
€ o RetrieveFeedTask . , . . . “r .
® % secAct zde formulovana prava aplikace, jako je pfistup k internetu,
com.example jaroslavvystavel.noti propojeni jednotlivych tzv. aktivit (jedna se o zakladni
com.example.jaroslavvystavel.noti kamen aplikace, slouZi pro vykresleni elementti na
Hres obrazovku a popis zptsobt jejich interakce) a také
drawable oo , ;1 sy . ’
layout definovanou aktivitu, ktery ma byt spusténa jako prvni.
mipmap Adresai layout obsahuje vizualni rozvrzeni
values jednotlivych aktivit ve formatu XML, obsahuje tedy pocet
> . o ’ ero v e v , r
Graeiin Scripts soubort odpovidajici po¢tu aktivit. Uréuje finalni podobu
*> build.gradle (Project: Noti) , v , ; e .
- bu;Id gradle ﬂ ,1” e | grafického uzivatelského rozhrani. V adresafi values, jsou
S X Module: app
2 gradle-wrapper.properties (Gradle Ve uloZeny udaje v podob¢ k1i&:hodnota, tyto hodnoty jsou
=| proguard-rules.pro (ProGuard Rules fc odkazovany dal§im soubortim, které je pouzivaji.
il gradle.properties (Project ties) build.gradle shromazd’uje informace pro

 settings.gradle (Prc

4 local.properties (SD kompilator, jsou zde, mimo jiné, importy riznych knihoven
1 . OUDK L

a informace o vyuzivanych sluzbach.
Obr. 4.12 Adresarova struktura projektu Nasleduje vypis hlavnich modula (tfid), které jsem
implementoval v projektu aplikace:

* MainActivity —jedna se o hlavni tfidu aplikace, ktera je spustén po jejim otevieni. Zde se
nachazi zakladni funkcionalita aplikace. Vyuziva elementy definované v
activity main.xml.Jedna se o <EditText, potomka vefejné tfidy EditText, textova
pole pro uzivatelsky vstup a <Button, tla¢itko. Na toto tlacitko je nastaven posluchac
udalosti (event. listener), ptesnéji se jedna o OnClickListener (new
View.OnClickListener() {...}.Tento slouzijako spousté¢ udalosti.

* secAct — je druhd a posledni aktivita. Uzivateli je zobrazena az po tispésném piihlaSeni a
obsahuje pouze element textView s uvitaci zpravou, informujici uzivatele, a tlacitko pro
odhlaseni ze systému. Jeji vizualni obsah se nachdzi vactivity sec.xml.

* RetrieveFeedTask — sklada se z generické asynchronni tfidy AsyncTask. Je uZitecna
zejména v tom, Ze programator nemusi ruéné vytvaret vlakna a obstaravat je. Instance této
ttidy byva vétsSinou spousténa na mistech, kde neni nutné ¢ekat na jeji odpoveéd’ v tom
smyslu, ze ji programator nepotiebuje ihned. Vyhodou je, ze uzivatel je usetien zdanlivého
zaseknuti provadéni aplikace. V této aplikaci ji vyuzivam pro sitovou komunikaci. Ve funkci
doInBackground () probiha tvorba poZzadavku, za pouziti knihovny OkHttp je vytvofen
novy pozadavek, jako instance tiidy OkHttpClient, a do jeho téla (body) je vloZen obsah,
ktery je odeslan na server pro rozeslani e-mailu s id pro notifikace.

ation)

Aktivity

Prvnim krokem je ulozeni pfihlaSovacich tidajii do proménnych odeslani na server s databazi, kde
probéhne jejich ovéfeni. Samotny pozadavek je vytvoien pomoci Java knihovny Volley, ktera
slouzi pro praci se sitémi. Podoba pozadavku je ve formatu JSON, ktery je nezavisly na platformé a
jehoz data jsou organizovana v podob¢ objektu.

Pokud je vracen uspech, jako odpovéd serveru, nasleduje volani metody idsAvailable objektu
OneSignal (Obr. 4.14).
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1. public void zjisti(){

2. OneSignal.idsAvailable(new OneSignal.IdsAvailableHandler() {

3.

4. @Override

5. public void idsAvailable(String userId, String registrationId) {

6. Log.d("debug", "User:" + userId);

7. new RetrieveFeedTask().execute(userId,email.getText().toString());
8. Toast.makeText(MainActivity.this, userId, Toast.LENGTH_SHORT).show();
9. if (registrationId != null)

10. Log.d("debug", "registrationId:" + registrationId);

11. }

Obr. 4.13 Volani metody idsAvailable()

player 1Id,jak OneSignal nazyva identifika¢ni 32mistny alfanumericky kod, slouZi jako cilova adresa
doruceni notifikace a je jedinecny pro kazdou aplikace spusténou na stejném zatizeni. Tuto hodnotu
uzivatel, vlozenim do pole ve webové casti, ulozi do databaze.

Po tomto prvotnim nastaveni, je uzivatel schopny spravovat agendu notifikaci. Podoba vysledného
pozadavku je opét ve formatu JSON. Ten obsahuje mj. polozky pro nastaveni ¢asu, textového obsahu
a pravé zminovaného player id. HTTP pozadavek je sestaven pomoci PHP knihovny Client URL
Library — curl.

5 Testovani

Smyslem testovani je odhalit chyby a nedostatky vzniklé pfi implementace. K testovani jsem zvolil dva
pristupy. Prvnim bylo verifikacni testovani, které jsem provadél ja jiz béhem vyvoje aplikace pro
odladéni zjevnych chyb, dal$im je testovani na realnych uzivatelich.

Zpasobt uzivatelského testovani je nékolik, napt. nechat uzivatele o samoté s aplikaci, tak aby
byla simulovana realna prace s aplikaci, stejné jako v piipadé realného nasazeni. DalSim zpisobem je
pozorovat testera pfi ¢innosti interakce s aplikaci a sam si tvofit poznamky, na zakladé jeho reakci na
urcité situace. V obou piipadech je vhodné nechat si od néj vyplnit formular tykajici se spokojenosti
s aplikaci.

Verifikaéni testovani

Prubé¢h verifikac¢niho testovani se da rozdélit na tfi etapy, webova aplikace, uzivatelské rozhrani,
agenda notifikaci. Z pojmenovani téchto etap je evidentni, co bylo jejich predmétem.

Ve vsech téchto pfipadech bylo nutné se vzit do pocitd ¢lovéka, ktery aplikaci v zivoté
nevidél. Stejné tak bylo nutné postavit aplikaci tak, aby i uzivatel pohybujici se ve fitness nemél
problém s jejim uzivanim (tzn. aby uzivatel nemusel byt zkuseny programator).

Vyslednym efektem téchto testd bylo napf. to, Ze jsem se rozhodl zménit polohu menu z
vertikalniho na horizontalni. Kdyz se menu nachazelo v piivodni poloze, dochazelo k esteticky
nepfijemnému prazdnému mistu v oblasti pravé strany obrazovky. Bootstrapové tabulky sice
umoznuji prizpasobit velikost obrazovce, ale vysledny dojem na 21 displeji monitoru nebyl zrovna
pozitivni. Tento neduh byl odstranén vyse zminénym fesenim. Ve vysledku je tedy obsah zobrazovan
do stfedu obrazovky. Opticky to plisobi pfirozenéji.

Po sérii téchto testl, kdy dochazelo zejména k upravam uzivatelského rozhrani, jsem si
domluvil schiizky s testery a prestoupil k dalsi fazi testovani.

Uzivatelské testovani

Ucelem uzivatelského testovani je zisk zp&tné vazby od realnych osob, které dosud nepiisli s aplikaci
do styku. Idealni vzorek téchto osob je cilova skupinu uzivatell, kteti maji pfedpoklad, ze se do
konfrontace s aplikaci opravdu dostanou. Skladba testerti by méla byt dostate¢né rozmanita, ale
pritom by mélo zistat zachovano pravidlo zminéné v minulé vété.
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Postup pii testovani byl takovy, Ze jsem po testerovi vyzadoval, aby se vzil do situace, ktera
by ho vedla k pouziti aplikace (napi. zména Zivotniho stylu, touha udélat néco se svou postavou). Pti
samotné ¢innosti testovani jsem se snazil co nejméné zasahovat do ukont testera. Stalo se tak az
v opravdu kriticky ptipadech, kdy uzivatel doslova nevédél, co ma délat. Jako cil jsem stanovil, aby si
uzivatel postupné prosel v§echny ptipady uziti. Jeho poc¢inani jsem si pe¢livé zapisoval a pfemyslel o
moznych zlepSenich. Zavérem byly otazky typu ,,Co lze zlepsit? «, ,,Co vas pii pouziti matlo?*, ,,Co
se vam libilo?*, ,,Co se vam nelibilo?*, ,,Co byste z aplikace odstranili?*.

Vysledky jsem shrnul do nasledujici tabulky (Obr. 5.14). V prvnim sloupci je charakteristika
osoby. Jako relevantni aspekty jsem vyhodnotil:
vék (mlads$i generace ma k modernim technologiim obecné o néco blize), aktivita ve fitness (souvisi
zejména s orientaci v pojmech pouzitych v Ul) a znalost IT ( kterd by méla pomoci pfi praci
s aplikaci). Ve sloupcich silné/slabé stranky se vyskytuji reakce na zminéné otazky. Po testerech jsem
vyzadoval aby znamkou 1-10, pficemz 10 znamena nejlepsi, ohodnotili vysledny dojem z pouzivani
aplikace.

Zavér uzivatelského testovani

Do sloupce poznamka jsem si uvadél své osobni postichy, které nebyly konfrontovany s testerem.
Pomohly mi vSak pfi naslednych tpravach aplikace. Nékolik testertt mélo problém pfi orientaci
v aplikaci. ReSenim tohoto problému bylo ptidani textové napovédy na prvni stranku aplikace.
Dalsim pomérn¢ frekventovanym problémem byly chyby a nejasnosti pii vypliovani
formulare na strance pro zaznamenani pokroku ve fitness planu (tuk/vaha), jedna se totiz o anglicky
format zapisu a to uzivatele matlo. Tento problém jsem eliminoval malou textovou napovédou
v tadku se vstupem pro datum.
Problémy, jako obrazky na ivodni strdnce a maly pocet barev v menu, jsem zanedbal, protoze
se jedna individualni dojem testera, ktery je spiSe otazkou vkusu.
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. Aplikace Celkova ,
Profil testera — — ) Poznamka
Silné stranky Slabé stranky spokojenost
muz, 25 let, aktivni prehlednost format datumu, vice Tester mél nejvice
ve fitness, bez pland; systém barev, obrazek do problém( s formatem
znalosti IT notifikaci pozadi 9/10 datumu; dokonce doglo k
zaméné nuly za pismeno
non
Zena, 28 let, aktivni |prehledny,jedno |zpUsob nastaveni Tester byl ponékud zmaten
ve fitness, bez duchy vzhled; notifikace ze zpUsobu nastaveni
znalosti IT celkové 9/10 notifikaci
mnozstvi sluzeb
muz, 23 let, aktivni  |celkovy dojem z |potfeba manualné Tester bez probléma prosel
ve fitness, znalost IT |aplikace, jeji kopirovat ID z e-mailu vSechny zamyslené pripady
smyslanapad [do kolonky v aplikaci 10/10 uZziti
(detail)

Zena, 45 let, libivé sluzby, "nizky pocet barev Testovani probéhlo bez
neaktivni ve fitness, |které aplikace |uZivatelského vétsSich komplikaci
znalost IT na nabizi rozhrani" 10/10
uzivatelské drovni
muz, 48 let, aktivni  |napad; sluzby orientace v aplikaci; NejvetSim problémem byla
ve fitness, bez aplikace neznalost pojmu orientace v aplikaci
znalost IT notifikace 8/10

Obr. 5.14 Tabulka s vysledky testovani
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6 Z.aver

V ramci této bakalafské prace byla navrZzena a implementovana webova aplikace umoznujici
individualni tvorbu fitness pland. Kromé této zakladni funkcionality aplikace dale umoziuje vizualné
znazornovat pokrok v tomto planu v ramci dlouhodobého obdobi, moznost srovnat Groven splnéni
dietniho planu pomoci webového formulare a také moznost nastaveni notifikaci pro mobilni zatizeni
s operacnim systémem Android.

Webova aplikace je na klientské strané implementovana za pouziti HTML, CSS, JavaScriptu a
javascriptového ramce CanvasJS. Pro designové ucely a zajisténi responzivity byl vyuzit ramec
Bootstrap. Na strané serveru se jedna o technologie PHP a MySQL.

Testovani probéhlo na nékolika uzivatelich. Relevantnost testovani byla podpofena vhodnym
vybérem testerti, se kterymi byly vedeny osobni schiizky. Na zaklad¢ téchto schiizek byla aplikace
pretvofena do finalni podoby.

Potencial této aplikace je, troufam si tvrdit, pomérné znacny. Po patficném zasahu do obsahu
databaze a stavby jednotlivych pland, ze strany Skoleného trenéra, nic nebrani plnému nasazeni aplikace
do ostrého provozu. Umim si predstavit, ze aplikace bude plisobit na webovych strankach fitness centra,
jako levna alternativa placenym osobnim trenérim. Je pravda, Ze nic nemuZe nahradit trenériv osobni
pristup a jeho tsudek, nicméné ambici této aplikace neni brat praci trenérim, ale je mifena spiSe na
zacateCniky, ktefi by sluzeb trenéra stejné pravdépodobné nevyuzili.
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Seznam priloh

Ptiloha 1. CD se zdrojovymi kody

Priloha na CD

Webova aplikace

Soubory s webovou aplikaci jsou v adresafi htdocs.

Instalace

Pro korektni praci s aplikaci a spravné vykresleni vSech prvki je nutné mit prohlize¢ s podporou
HTMLS.

SQL dump pro vytvofeni databaze a nahrani testovaciho obsahu se nachazi v kofenovém adresafi a je
pojmenovan jako sgql_dump.sql.

Mobilni aplikace

Projekt pro Android Studio je v adresafi android. Pro spusténi aplikace je vyZadovana nejnovéjsi
verze Android Studia s nainstalovanym API 17.

Instalace

Pred instalaci aplikace na mobilni zafizeni je nutné upravit nékolik informaci ve zdrojovych
souborech. Konkrétné se jedna o modul BackgroundWorker. java, na fadku 34. Ten obsahuje
nasledujici kod:

String login url = "http://{ip_adresa}:{port}/sqlsam.php”;

Obsah pole ip_adresa je nutné zmenit na adresu, na které je spustén server, za dvojteckou
nasleduje ¢islo portu, na kterém je spustén server Apache.

Stejnou zmeénu je nutné provést i na fadku 48 modulu MainActivity. java
private static final String URL = "http://{ip_adresa}:{port}/user_control.php";
Na mobilnim zatizeni je nutné zapnout v nastaveni vyvojarsky mod. Zptisob, jakym se toto

provede, se li$i v zavislosti na verzi a neexistuje obecny postup. Proto doporucuji vyhledat
feSeni na internetu.

Povazuji za nutné zminit, Ze mobilni aplikace nebyla testovana na zatizenim se starsi verzi
systému Android, nez je 4.2. Proto nemohu zarucit funk¢énost na nizsich verzich OS.

Po vyse uvedenych upravach je aplikace ptipravena k provozu.
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