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Abstrakt

Tato prace je zamérena na dvé metody vyhledavani v databéazi sportovnich pozic, které
vlastnosti pro bézné uzivatele je samoziejmé rychlost a presnost vyhleddvani. Jednou z
nejlepsich metod pro rychlé vyhledavani je tzv. livesearch, ktery uzivateli nabizi vysledky
vyhledavani primo pri zadavani textu. To Casto zapricini, zZe se vysledek objevi jiz pri za-
dévani textu tzn. uzivatelé nemusi dokoncit vyhleddvany vyraz. Presnosti vyhledédvani je
casto velmi tézké dosdhnout. Pro toto jsou vyuzity useky textu, klicova slova nebo jiné
technologie. Metoda, kterou vyuziva valna vétsina socidlnich siti jsou tzv. tagy, coz je ob-
doba klicovych slov. Tyto tagy maji, ale jednu velkou nevyhodu, co se tyce vyhledavani na
socialnich sitich. Mizeme pomoci nich vyhledat ptispévky, které dany tag maji pripsany a
to je vSe. Mnohem prirozenéjsi by bylo, kdybychom tyto tagy mohli mezi sebou kombinovat,
vytvaret logické vyrazy za pomoci téchto tagu, specifikovat, které tagy ma nas vyhledavany
vysledek mit a které naopak nikoliv. Pro feseni tohoto problému byl navrzen jednoduchy
logicky jazyk, které dostal pojmenovani ,,Queries®, protoze funguji velmi podobné jako que-
ries, které se vyuzivaji pro vyhledavani v databazi. Vysledkem této prace je webova aplikace,
kterd vyuziva diive zminéné metody (livesearch, queries). Webova aplikace pracuje s data-
bazi sportovnich jégovych pozic, ve kterych uzivatel muze rychle a jednoduse vyhledavat,
ale také specifikovat logické vyrazy, které vyjadruji vlastnosti danych pozic.

Abstract

This paper is focused on two searching methods and how they can be used in any searching
and in any web application. Two most important qualities of any search are speed and
accuracy. One of the best methods in terms of speed is so-called live search. This method
provides results immediately when the user starts typing their search expression. That is
why in many cases, the user does not even have to finish their expression, because when
seeing the result, the user can immediately access it. Search accuracy is often achieved by
using keywords or some part of text. Another common way to organize and fetch documents
are tags: a short string which identifies a post or a photo. Multiple tags are then used
similarly to plain keywords. This work proposes to use tags as a new searching logical
language, where presence and/or absence of tags can be required. For this purpose I created
a simple logical language “Queries”, because they can be used very similarly to database
queries. In my case, the language and the user interface is made very simple so that a normal
user can specify the query himself. This search tool is showcased in a web application focused
around yoga poses. Both methods are used there — the user can search in the yoga poses
database by name or by the queries language.
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Kapitola 1

Uvod

Cilem préce je vytvorit prehlednou a uzivatelsky privétivou webovou aplikaci, kterd spo-
lupracuje s databazi sportovnich pozic. Vysledna webova aplikace je soustiedéna pouze na
jogové pozice, ve kterych miize uzivatel vyhledavat pomoci dvou zajimavych vyhledavacich
metod. Prvni metodou je metoda livesearch. Ta uzivatelim poskytuje vysledky jejich hle-
déni primo pri zadavani vyhleddavaného vyrazu. Po pridani nebo odmazani znaku se tedy
uzivateli zobrazi nové vysledky hleddni. Pokud uzivatel nemuze svoji pozici najit, je mu
nabidnuta moznost pridat novou jégovou pozici do databdze. Druhou metodou je vyhle-
davani pomoci jednoduchého logického jazyka queries, pomoci kterého uzivatel mize psat
logické vyrazy za pomoci klicovych slov a tagu. Tagy jsou jednoslovné retézce, které blize
urcuji vlastnosti néjaké jégové pozice. Nejen, ze uzivatel muze vytvaret logické vyrazy a
vyhledavat pomoci nich, miiZe si také toto vyhledavani ukladat k sobé na profil. Tzn. uzi-
vatel nemusi stejnou query psat pokazdé znovu, ale muze vyuzit rychlou nabidku svych
ulozenych queries pfimo na hlavni strance. Jelikoz je databaze zaméfena na joégové pozice,
byla do webové aplikace pridana i moznost vytvorit si vlastni jégovou sestavu z pozic, které
jiz v databézi jsou. Jogové sestavy totiz hraji klicovou roli v samotném cviceni jogy.

Prace je ¢lenéna do 6 kapitol. V prvni kapitole je blize popsano vlastni zadani vysledné
aplikace: co by méla aplikace umét a co by méla uzivateliim nabizet. V druhé kapitole jsou
blize popsany technologie, které byly vyuzity pro implementaci webovych stranek — mezi
né patii programovaci jazyky Python, HTML, CSS, JavaScript, a také NoSQL databaze
MongoDB. V treti kapitole je popsan graficky navrh uzivatelského rozhrani. Jsou zde po-
psény dodrzované principy a priklad na domovské strance celé aplikace. Ve ¢tvrté kapitole
je popsana implementace celého systému, ve kterém se zaméruji spiSe na nejzajimavejsi
¢asti implementace. Nejsou zde popsany vSechny soucasti systému, ale pouze ty, které jsou
klicové pro spravny chod aplikace. V Sesté kapitole je popsdno testovani, které probihalo
metodou do-it-yourself podle Steva Kruga. V zavéru jsou shrnuty vysledky implementace
a testovani. Také je zde zminéno mozné budouci rozsiteni aplikace. Vysledna aplikace je
dostupnd na adrese: https://yoga-poses-bp.herokuapp.com/.


https://yoga-poses-bp.herokuapp.com/

Kapitola 2

Popis webové aplikace

Ukolem je vytvofit jednoduchou a piehlednou webovou aplikaci, kterd bude zobrazovat
databazi jégovych sportovnich pozic. Uzivatelé by méli mit moznost vyhleddvat pomoci
Tyto tagy budou moci kazdé pozici volné pridavat a nésledné je pomoci pripsanych tagu
vyhledat. Méla by zde byt také moznost ukladani tohoto vyhledédvani, aby uzivatelé nemuseli
pokazdé zadany logicky vyraz znovu tvorit. Uzivatelé tak budou mit k dispozici rychlou
moznost jak své ulozené vyhledavani znovu zadat do vyhledavaciho pole.

Dalsim dulezitym prvkem webové aplikace bude systém pro tvorbu sestav/sekvenci.
Sekvencovani [46] je zpusob, jakym jsou jogové pozice Fazeny v ur¢itém potadi, aby se
vytvoril logicky priibéh jégové praxe nebo aby se cviceni zamérilo na urcity vysledek. Rizné
skoly jogy mohou mit rizné predstavy o tom, jak se ma jéga nebo osobni praxe radit.

Bude tedy potreba systém, kde uzivatelé budou moci vybirat z pozic v databazi, seradit
je a pripsat jim dobu cviceni. Po ulozeni sestavy budou moci uzivatelé za pomoci webové
aplikace pohodlné odcvicit svoji sestavu.

Na interenetu se nachazi velkd spousta rtznych datasetii sportovnich pozic. Nejlepsi
zpracovani prochazeni jégovych pozic je na webové strance Yoga journall. Zde jsou jégové
pozice seskupeny podle typu: napt. pozice v sedé, ve stoje nebo v leze. Design webové
stranky muze byt trosku matouci, jelikoz se na ni nachazi prakticky tii navigacni listy. Pii
prohlizeni urcité pozice je vlastni fotografie kvuli témto navigaénim lisStam az ve spodni
¢asti obrazovky. Je zde ale vyhoda, ze kazda pozice ma opravdu detailni textovy popis a
hezké fotografie. Databéze, kterd byla vytvorena pro tcely této prace, pouziva seznam pozic
nabizenych pravé na strance Yoga Journal. Jelikoz je zde i pfehledna tabulka vsSech pozic,
bylo jednoduché vytvorit web scrapovy skript, ktery vSechny informace nacetl a ulozil je
do CSV souboru. Nevyhodou aplikace Yoga journal je to, ze zde neni zadna jednoducha
cesta, jak hledat pozice — pri hledani urcité pozice se Casto stava, ze misto samotné pozice
aplikace vyhleda néjaky c¢lanek. Dalsi nevyhodou je, ze zde neni moznost vytvaret jogové
sestavy, které hraji klicovou roli ve cviceni jogy.

Pro skladéni jégovych sestav existuje mnoho aplikaci [22], ale vSechny maji jednu ne-
vyhodu a tou je mési¢ni pausal. Nabizeji za néj ale propracované mobilni nebo deskto-
pové aplikace, vétsinou maji origindlni nédkresy nebo fotografie pozic. Naptiklad aplikace
Sequence Wiz pouziva velmi jednoduché ilustrace pozic a cela aplikace vypada uzivatelsky
privétive. Nabizi také moznost, jak si ke kazdé pozici v sestavé napsat své poznamky.

https://www.yogajournal.com/
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Kapitola 3

Pouzité webové technologie

Pted zapocetim implementace bylo potieba zvolit ndvrhovy vzor aplikace. Pro efektivni vy-
bér konkrétniho vzoru musi navrhar prostudovat nékolik vzort a jejich verzi, aby pochopil
jejich ucel, oblasti pouziti, silné a slabé stranky a jejich pouzitelnost pro dany problém [42].
Je zndmo, ze vybér navrhovych vzori je dilezity pro srozumitelnost a udrzovatelnost pro-
gramového kédu. Pouziti nespravného vzoru (nebo nepouziti zddného vzoru) pro integraci
uzivatelského rozhrani s aplika¢ni doménou muze vést ke sloZitému kédu, kde i mald zména
vede ke znacné rezii na udrzeni konzistence mezi uzivatelskym rozhranim a aplikac¢ni do-
ménou.

Jako navrhovy vzor pro aplikaci byl zvolen Model-View-Controller. Jedna se o bézny
névrhovy vzor pro integraci uzivatelského rozhrani s logikou aplikaéni domény [24]. MVC
oddéluje reprezentaci aplika¢ni domény (Model) od zobrazeni stavu aplikace (View) a fi-
zeni interakce uzivatele (Controller). MVC byl poprvé predstaven ve Smalltalku’80 védci
Glennem E. Krasnerem a Stephenem T. Popem. Od konce 80. let, kdy bylo MVC zdo-
kumentovano, se objevilo mnoho novych navrhovych vzora MV* [42], jejichz cilem bylo
odstranit nevyhody svych predchtdcti. Mezi tyto vzory patii napt. Model-View-Presenter
a Model-View-View-Model (nebo Prezenta¢ni model). Pro tuto jednoduchou aplikaci je
ale zékladni Model-View-Controller idedlni.

Vzor Model-View-Controller (MVC) [23] zahrnuje tedy tfi ¢asti: Model, View a Cont-
roller. Model reprezentuje stav aplikace a samoziejmé nastavuje a udrzuje veskerou komuni-
kaci s databdzemi a dalsimi zdroji dat. Zobrazeni (View) je pomérné jednoduché. Definuje,
co uzivatel vidi a co z aplikace dostava. To muze zahrnovat uzivatelské rozhrani a ruzné
formy exportovanych dat (naptiklad soubory CSV nebo HTML). Controller pfijima uda-
losti z view a predava je Modelu. Model udalosti zpracovava a View se synchronizuje se
vSemi zménami, které v Modelu nastanou (viz obrazek 3.1).

Ve srovnani s jednoduchou samostatnou aplikaci telefonniho seznamu, kterou v roce
1989 vytvoril Tim Berners-Lee, se webové aplikace a technologie klient-server dostaly po-
mérné daleko [16]. V dnesni dobé maji webové aplikace ruzné podoby a velikosti, naptiklad
statické, dynamické, systémy pro spravu obsahu, elektronické obchodovani a hry az po por-
taly pro sdileni zivého obsahu. Spole¢né sdilenou technologii vyse uvedenych typt aplikaci
je backendové a frontendova technologie.



View ukazuje
data z modelu

View prohlizi Model a pFekresluje se
pokud se néjaka data méni

& Usivatel

Obrazek 3.1:

Controller zpracovava
uZivatelské pozadavky

Controller

Controler prohliZzi model a spousti
jeho metody na zakladé uZivatelskych akei

Doménovy model

:] K softwarové archi 'y —0—} Synchronizace pozorovatele ~ ------- » Interakee s nZivatelem

Schéma navrhového vzoru Model-View-Controller, které ukazuje, jak mezi

sebou jednotlivé ¢ésti systému MVC komunikuji a kde je v tomto modelu postaven uzivatel.
Prelozeno z [42].

3.1 Backend

Vyvoj backendu se zabyvé logickou strankou webové aplikace [16]. Tyka se predevsim pro-
gramovacich jazyk, architektury jadra a logiky. Tyto logiky jsou napsany hlavné v progra-
movacich jazycich, které mohou bézet na pocitacovych serverech. Backend také ovliviuje
zpusob uklddani dat, pristup k nim a jejich obsluhu ze serveru.

Obrazek 3.2:
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(Python, PHP, JavaScript) . . .
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Uzivatelé pracuji s frontendem aplikace, pomoci kterého zasilaji pozadavky

na webovy server. Na ném je spustén backend aplikace, ktery dotazy zpracovava a zasila
odpovédi zpét na frontend a ten je zobrazi uzivateli. Pfevzato z [27]



3.1.1 Python

Python je interpretovany a objektové orientovany programovaci jazyk [37]. Obsahuje mo-
duly, vyjimky, dynamické typovani, dynamické datové typy velmi vysoké urovné a tridy.
Kromé objektové orientovaného programovani podporuje i vice programovacich paradigmat,
naptiklad proceduralni nebo funkcionalni programovani. Python kombinuje pozoruhodnou
silu s velmi pfehlednou syntaxi. M4 rozhrani k mnoha systémovym volanim a knihovnam i
k riznym okennim systémtm a je rozsititelny v jazycich C nebo C++. Je také pouzitelny
jako rozsirujici jazyk pro aplikace, které potrebuji programovatelné rozhrani. A konecné,
Python je prenosny: bézi na mnoha variantach Unixu véetné Linuxu a MacOS i na Windows.

Python je podle serveru Statistic Times [41] na prvnim misté, co se tyce popularity
(pred jazyky Javascript, C, C++ nebo R). Tento programovaci jazyk je populdrni prede-
vsim proto, ze ma vsSechny spravné vlastnosti pro vyvoj softwaru, ktery je v dnesni dobé
skutecnou hnaci silou celého svéta vyvoje softwaru. Strojové uceni, robotika, uméla inte-
ligence a véda o datech jsou vedoucimi technologiemi soucasnosti i dohledné budoucnosti.
Python je populérni hlavné proto, ze v téchto oblastech jiz mé spoustu schopnosti, zatimco
mnoho starsich jazyku v téchto technologiich zaostava [39]. Déle se pomoci Pythonu ¢asto
programuji webové stranky (na strané serveru), obecné jakykoliv software, skriptovani, im-
plementace matematické logiky [36]. Nejvétsi vyhoda Pythonu je ale jeho ¢itelnost, kod
je velmi jednoduchy na porozuméni a proto je idedlni i pro méné zkusené programatory.
Backend aplikace Yoga poses je naprogramovana pomoci Pythonu verze 3.8.3.
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Obrézek 3.3: Graf nejpouzivanéjsich programovacich jazyku [41], na kterém lze vidét, ze
Python byl nejpouzivanéjsi programovaci jazyk v roce 2021. Pouzivat tento jazyk tedy
popsal a zverejnil. Dalsi vyhodou mutze byt to, ze ¢im vice programatori jazyk pouziva,
tim méné chyb se v ném bude nachazet.



3.1.2 Nejpouzivanéjsi frameworky pro Python

Od predstaveni Webu 2.0' se webové aplikace stavaji ¢im dal tim vice populdrnégjsi [3].
zékladnim problémem, pribyvalo. Pii vyvoji se programéatofi casto setkavali s problémy,
které jiz byly mnohokrat feseny. Za ticelem standardizace takovych problémi zacaly vznikat
ruzné sablony a vzory urcené k feSeni opakujicich se problému. Takové sablony vznikaly
informacnich systémii. Tyto Sablony jsou tizce spjaty pravé s navrzenim frameworku, které
opakované zakladni problémy resi.

Frameworky muzeme rozdélit do t¥i kategorii: Full-stack frameworky, Microframeworky
a Asynchronni frameworky [40]. Full-stack frameworky predstavuji komplexni Feseni pro
vsechny pozadavky vyvojari. Generatory formulara a jejich validace, rozvrzeni Sablon pro
HTML, moduly pro rizné databdzové systémy atd. Microframeworky jsou velmi odleh-
¢ené, nenabizeji abstraktni vrstvy pro databdzové systémy, validaci formuldia a v zakladu
nenabizeji dalsi specifické néastroje a knihovny. Vyvojari, ktefi vyuzivaji Microframeworky,
musi vétsinou tyto specifické operace sami naprogramovat. NejnovéjsSim typem frameworkt
jsou Asynchronni frameworky, coz je mikrosystém, ktery umoznuje zpracovavat velkou sadu
soubéznych pripojeni.

Mezi nejpopularnéjsi full-stack frameworky pro Python se fadi napt. Django nebo Py-
ramid [38]. Django méa zaslouzené povést vysoce produktivniho nastroje pro vytvareni slozi-
tych webovych aplikaci. Je oznacovan jako "webovy framework pro perfekcionisty s blizkymi
terminy odevzdani" a zaméruje se na rychly vyvoj s velmi dobre zdokumentovanymi moz-
nostmi vyuziti pro bézné pripady.

Flask je zase nejpopuldrnéjsi microframework [38]. Puvodné je inspirovany frameworkem
Sinatra pro programovaci jazyk Ruby. Zaméruje se na poskytovani zakladni sady funkci
(zpracovani pozadavki, smérovani, soulad s WSGI, sablonovani) a nabizi modularni de-
sign pro pridani dalsich potfebnych funkci. Jednoduchost tohoto frameworku lze spatrit jiz
z aplikace Hello World (Vypis 3.1). Pravé kvili moznosti manudlni kontroly formuldia a
jednoduchého rozsireni byl pro tento projekt vybran microframework Flask.

from flask import Flask
app = Flask(__name__)
@app.route('/")

def hello():
return 'Hello World!'

N OOt WN

Vypis 3.1: Priklad aplikace Hello World pomoci Flasku.

Kazda aplikace tvorend pomoci frameworku Flask musi mit na zacatku vytvorenou instanci
tridy Flask. Webovy server poté vsechny pozadavky od klientd preddava pravé tomuto ob-
jektu, ktery je zpracuje. Pouziva pro to protokol WSGI (Web Server Gateway Interface) [17].
Klienti (webové prohlizece) posilaji pozadavky na webovy server, ktery je preposle této in-
stanci. Aplikace musi védét, jaky kéd spustit pro kazdou URL adresu, takze si uchovava
mapovani kazdé URL adresy na ptislusnou Python funkci. Toto mapovani je umoznéno

Populdrn{ termin oznacujici novou generaci webu (resp. sluZeb internetu). Za fenomény WEB 2.0 se
oznacuji napf. blogy, socidlni sité, RSS, Ajax atp.. Mezi servery ztélesnujici WEB 2.0 patii napt. Wikipedia,
YouTube, Second Life a MySpace. Velky diraz je kladen na interaktivitu s uzivatelem [29]



Flask Django
Vytvoren v roce 2010. Vytvoren v roce 2005.
Navrzen pro jednoduchy

Navrzen pro rychly vyvoj. P

WSGI framework. Full-stack framework.

Podporuje rozsireni pomoci API. | Nepodporuje rozsifeni pomoci API.
Podporuje vice typu databazi Podporuje jeden typ databéze

pro projekt. pro projekt.

V zakladu nemé podporu

. ivo M4 podporu pro zpracovani formulai.
pro zpracovani formulaia.

Nepodporuje dynamické Podporuje dynamické
HTML stranky. HTML stranky.
Umoznuje rozmanity styl prace. | Nabizi monoliticky styl prace.

Tabulka 3.1: Porovnani vlastnosti frameworku Flask a Django [5].

pomoci dekoratoru funkce. V pripadé kodu 3.1 dekorator app.route(’/’) se funkce hello
spusti pfi pristupu na domovskou stranku a zobrazi zpravu *Hello World’.

3.1.3 Databazové systémy

Databaze je mozné rozdélit na dva typy: SQL a NoSQL databédze [30]. Jednim z nejjed-
nodussich a nejintuitivnéjsich zptusobu shromazdovani a prezentace dat je tabulka. Vétsina
tabulkovych dat lze ¢ist a pochopit bez dalsich vysvétleni. Kazda tabulka méa své jméno,
prvni radek, ktery popisuje format dat a dalsi radky, které obsahuji jednotlivé zaznamy
a jejich hodnoty. Kazdy zéaznam mé jednoznac¢ny identifikujici atribut — vétsinou se jedna
o unikatni ¢islo pro kazdy zaznam nebo minimalni kombinaci atributi, kterd vede k unikatni
hodnoté. Kazda tabulka méa tedy néasledujici vlastnosti:

e Jméno - kazda tabulka musi{ mit své jméno,

e Jména atributt — kazdy atribut musi byt v tabulce jedinecny a reprezentuje jeden
sloupec,

e Sloupce nemaji poradi — pocet ani poradi sloupct v tabulce neni dulezity a neméni
vyznam tabulky,

« Radky nemaji potfadi — pocet ani pofadi fadkia v tabulce neni dilezity a neméni
vyznam tabulky,

o Identifikac¢ni kli¢ — jeden atribut nebo kombinace atributt, které jednoznacné iden-
tifikuji zdznam v tabulce.

Theorem 1 (Rela¢ni model) Relacni model reprezentuje data i vztahy mezi nimi. Ma-
tematicky to znamend, Ze jakdkoliv relace R je jednoduse podmnozinou kartézského soucinu
domény: R C Dy X Dy X +-+ X Dy, s D; jako doména i-tého atributu/viastnosti. Jakdkoliv
n-tice r, je mnozina dat r = (dy,da, -+ ,dy) [30].

Podle této definice, relacni model povazuje kazdou tabulku jako neserazenou mnozinu
n-tic. Rela¢ni model byl zédkladem prvniho rela¢niho databazového systému. Dnes jsou jejich



sofistikovani nastupci pevné zakotveni v mnoha praktickych aplikacich [30]. SQL jde ruku
v ruce s relaénim modelem, protoZe pro reprezentaci dat pouziva pravé tabulky [4].

Rela¢ni databaze jsou jiz dvacet let tspésnou technologii, kterd poskytuje perzistenci,
T{zeni soubéznosti a integra¢ni mechanismus. Vyvojati aplikaci byli frustrovani nesouladem
impedance mezi rozhranim relacniho modelu a datovymi strukturami v paméti. Dochazi
k odklonu od pouzivani databazi jako integracnich bodt smérem k zapouzdiovani data-
bazi v ramci aplikaci a integraci prostrednictvim sluzeb. NoSQL je ndhodny neologismus.
Termin NoSQL byl pouzit pouze pro nazev schiizky ohledné této technologie, kdyz vyvo-
jari chtéli néjak vystizné popsat toto setkdni na Twitteru. Neexistuje zadnd normativni
definice — jediny zpusob, jak urcit vlastnosti NoSQL databéze je pozorovanim spoleénych
charakteristik. Mezi spoleéné charakteristiky [15] patii:

e Nepouzivaji relacni model,

o skvéle bézi na clusterech,

e jsou open-source,

e jsou vytvoreny pro webové aplikace 21. stoleti,

e nemaji pevné dané schéma.

Pro tento projekt byla vybrana NoSQL databdze MongoDB [7]. Tato databéze tedy
neni relac¢ni, ale dokumentové orientovana. Hlavnim divodem pro odklon od rela¢niho mo-
delu je snazsi skalovani, ale existuji i dalsi vyhody. Dokumentové orientovana databéze
se odklani od fadkt v tabulkdch k souborim. Diky moznosti vkladat dokumenty a pole
umoznuje dokumentové orientovany pristup reprezentovat slozité hierarchické vztahy po-
moci jediného zaznamu. V této dobé objektové orientovaného programovani je toto pojeti
databdze mnohem prirozenéjsi. Neexistuji ani zadna preddefinovana schémata: klice a hod-
noty dokumentu nemaji pevné dané typy ani velikosti. Bez pevného schématu je priddvani
nebo odebirani poli podle potfeby snazsi. Je také snazsi experimentovat. Vyvojari mohou
vyzkouset desitky modelu pro data a poté vybrat ten nejlepsi, kterym se budou zabyvat
vice.

Jednoduché skalovani MongoDB lze predvést na obrazku 3.4. V tomto pripadé slo
o pouhé pridani dalstho e-mailu k uzivateli. Tato jednoduché operace je v SQL databézi ale
dalsi tabulku, kde by byl cizi kli¢, ktery by odkazoval na uzivatele, a jeden atribut, ktery
by specifikoval hodnotu e-mailu.

{
{ _id 1,
_id:1, username : ‘tester’,
username: ‘tester’, email: [
email: ‘tester@gmail.com’ ‘tester@gmail.com’,
} ‘tester@seznam.cz’
]
1

Obrazek 3.4: Priklad jednoduchého skalovani databaze. Zaznam s jednim uzivatelskym e-
mailem (vlevo) a zdznam s vice e-maily (vpravo).



Format dokumentti MongoDB je zaloZen na JSON?, populdrnim schématu pro ukladani
libovolnych datovych struktur. Ve formatu JSON se data prijimaji, ale interné MongoDB
vyuziva formét BSON [2]. Rozdil mezi nimi je prehledné popsan v tabulce 3.2.

JSON BSON
Koédovani UTF-8 tetézec Binarni data
Retézec, bool, ¢&slo, pole,
Podpora dat  Retézec, bool, ¢isla, pole  &asova znamka, hold bindrni
data
Citelnost Clovék a poditad Jen pocitac

Tabulka 3.2: Rozdil mezi formatem JSON a BSON. Prevzato z [32].

Vysoky vykon je hlavnim cilem MongoDB [7] a ovlivnil vétsinu jejiho ndvrhu. MongoDB
pridava do dokumenti dynamickou vypln a predalokovava datové soubory, aby vyménila
dodatecnou spotrebu mista za konzistentni vykon. Vyuziva co nejvice paméti RAM jako
mezipamét a snazi se automaticky vybirat spravné indexy pro dotazy. Stru¢né feceno, témeér
kazdy aspekt MongoDB byl navrzen tak, aby udrzoval vysoky vykon. Ackoli je MongoDB
vykonny a snazi se zachovat mnoho funkei rela¢nich systémi, neni uréena k tomu, aby délala
vSe, co rela¢ni databaze. Kdykoli je to mozné, databazovy server prenasi zpracovani a logiku
na stranu klienta (zpracovavaji ji bud ovladace, nebo aplika¢ni kéd uzivatele). Zachovani
tohoto zjednoduseného navrhu je jednim z divodi, pro¢ mize MongoDB dosahovat tak
vysokého vykonu.

3.2 Frontend

Vyvoj front-endovych webovych aplikaci muze vyzadovat zménu pohledu, protoze se jedna
o velmi odlisny postup vyvoje od vyvoje pro jiné platformy. Hlavnim rozdilem je, ze kéd
napsany pro front-end neni spoustén na serveru, ale na klientské strané v prohlizeéi [1].

Vyvoj front-endu u aplikaci zahrnuje vice jazyku — HTML, CSS, Javascript. V posledni
dobé jsou velmi moderni i front-endové frameworky, které 1épe interaguji s uzivatelem jako
napt. React nebo Angular.

3.2.1 HTML

HyperText Markup Language (HTML) [18] je programovaci jazyk, ktery usnadnuje tvorbu
webovych stranek. Tento jazyk, ktery ma kédova slova a syntaxi jako kazdy jiny jazyk,
je pomérné snadno pochopitelny a s postupem casu stile vykonnéjsi v tom, co umoznuje
vytvaret. Jazyk HTML je pod zastitou organizace World Wide Web Consortium, ktera
tento jazyk navrhuje a udrzuje, neustale vyviji, aby vyhovoval pozadavkiim a naroktm
internetu; napriklad s prechodem na Web 2.0.

HTML je soubor znackovacich symboli nebo kéd vlozenych do souboru uréeného k zob-
razeni na internetu. Znackovani rikd webovym prohlizeétim, jak maji zobrazit slova a ob-
razky na webové strance.

HTML stréanky jsou jednoduché textové soubory. Tento jazyk pouziva tagy [12] (znaky,
které jsou mezi symboly ,,<“ a ,,>“), které témto fetézctim pridavaji specidlni vyznam. Tagy

2JSON je zkratka pro JavaScript Object Notation. Struktury JSON se skladaji z kli¢d a hodnot a mohou
se vnotrovat libovolné hluboko [2].
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byvaji také oznacovany jako HTML elementy. Tyto tagy jsou vétsinou parové, to znamena,
Ze jeden tag oznacuje zacatek a druhy konec. Kazdy tag mize mit pripsany dalsi vlastnosti
pomoci atributi. Tyto atributy musi mit vzdy nézev a hodnotu. Riznych tagi/elementi
HTML jazyk definuje vice nez 70. Nové verze HTML5 [12] podporuji i multimediélni obsah
jako jsou videa nebo spousténi zvuku.

<button class= type= title= >Potvrdit</button>

Obrazek 3.5: Priklad kédu v jazyku HTML. Modfe jsou zvyraznéné tagy, oranzové atributy,
zluté jsou hodnoty atributii a ¢erné je obsah elementu.

Velmi podobnym jazykem je XML, které umoznuje uzivatelim definovat své vlastni
znacky. Tento jazyk se ale pouziva spis pro uchovani a posilani dat a ne pro programovani
webovych stranek.

3.2.2 Stylovani HTML dokument pomoci CSS

V prvnich letech webu (1990-1993) byl jazyk HTML pomérné chudym. Skladal se témér vy-
hradné ze strukturdlnich prvka [31], které byly uziteéné pro popis véci, jako jsou odstavce,
hypertextové odkazy, seznamy a nadpisy. Neobsahoval nic, co by se alespon vzdalené blizilo
tabulkam, ramctim nebo slozitému znaceni, které lze vidét na dnesnich webovych stran-
kach bézné. Obecnou myslenkou bylo, ze HTML bude strukturalni znackovaci jazyk, ktery
se bude pouzivat k popisu ruznych ¢asti dokumentu. O tom, jak by se tyto ¢asti mély zob-
razovat, toho bylo Teceno jen velmi mélo. Jazyk se nezabyval vzhledem. Bylo to jen malé,
Cisté znackovaci schéma. Po néjaké dobé od vyvinuti jazyka HTML byl ale kladen diraz
na veétsi zkrasleni kazdé webové stranky. To vedlo k vytvoreni specidlnich elementt — napr.
element FONT, ktery upravoval podobu pisma. HTML dokumenty by ale byly velmi slozité
na ¢teni, kdyby kazdy element mél u sebe pripsano celé své stylovani. To vedlo k vyvinuti
jazyka CSS v roce 1996.

CSS je zkratkou pro Cascading Style Sheets, v cesStiné se pouzivd nézev kaskadové
styly [19]. CSS umoznuje vytvaret pravidla, kterd urcuji, jak se mé obsah prvku zobrazovat.
Pomoci nich 1ze specifikovat naptiklad pozadi HTML elementu, pismo nebo zarovnani textu.

Pravidla pro stylovani se sklddaji ze tfi ¢asti. Prvni ¢asti je selektor, ktery slouzi pro
adresovani jednoho nebo vice elementi HTML. Druhou ¢ésti jsou jiz jednotlivé deklarace
stylu, které se daji rozdélit jesté na jméno vlastnosti a hodnotu [12]. Pro napséni selektoru je
tfeba znat urcitd pravidla. Méjme element div s pripsanou tfidou first-div a id numberl.
Tento element je mozné adresovat pomoci nékolika selektorta. Muzeme se zamérit bud na
jméno elementu, na t¥idu, na id nebo tyto vlastnosti pouzit vsechny zaroven. Co lisi tyto
pristupy je ale specificnost. Kazdy z téchto zptisobi mé svoji specificnost [21], kterd by se
od nejvyssiho po nejnizsi dala popsat takto:

1. styly napsané primo v HTML dokumentu,
2. adresovani pomoci atributu id,

3. adresovani pomoci tfid nebo pseudo-tiid,
4. adresovani pomoci jména elementu,

5. poradi v souboru.
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Pro kazdou kategorii se pocitd pocet prvkia z dané kategorie, tedy pokud bychom v pi-
vodnim piikladé napsali selektor div.first-div#numberl, mél by vysledny selektor u ka-
tegorie 2,3,4 poznamenanou jednicku. Tato specifi¢nost se vyuziva, pokud je jeden element
adresovan vice selektory (pfipisuji se mu stejné styly v jinych pravidlech). Prohlize¢ sty-
lovy soubor prochézi postupné shora dolia a pokud je vice stejnych styl pripsano jednomu
elementu, je pripsan ten styl, ktery je u selektoru s vétsi specificnosti. Vzdy je sledovan
#first .blue hl a #first .red.blue hl a kazdy z nich by aplikoval jinou barvu na
stejny element, vybrala by se barva z druhého selektoru.

Specificnost je demonstrovana na obrazku 3.6, kde je jednomu prvku vicekrat pripsana
barva pisma. V tomto ptripadé se vybere druhd barva, protoze ackoliv vrchni selektor ob-
sahuje dvé tridy, tak spodni obsahuje jedno ID, coz vede k vyssi specificnosti a tudiz se
aplikuje bila barva na pismo.

CSS selektory maji sva pravidla, jak se jednotlivé prvky do selektoru pisi. Pokud je
potieba naptiklad adresovat prvek uvnitt jiného elementu, piSe se mezi jejich tf¥idy/id /jména
mezera. Pokud chceme adresovat prvek, ktery mé pripsany dvé tiidy zaroven, mezera se
nepise. Pravidel je spousta a do toho se priddavaji jesté tzv. pseudo-tridy, které pridavaji
dalsi vyznam prvkiam. Napr. pseudo-tiidy :hover nebo :focus, které aplikuji styly na
prvky, nad kterymi je kurzor mysi nebo je na néj zaméreno. Vsechny pravidla pro psani
selektort a i veskeré CSS styly lze nalézt na W3Schools [44].

<div class="first"> First{
<div class="second" id="test"> background-color: EMblue;
Tohle je test padding: 5px;
</div> width: 300px;
</div> HTML ||

.first .second {
background-color: Mred;
padding: 10px;
color: EMblue;
text-align: center;

}

H#test {
color: [OI#fff;

font-size: 86px;
} CSS

Obrézek 3.6: (Vlevo nahote) HTML predpis pro prvek vlevo dole, (vpravo) CSS styly pro
prvek vlevo dole.
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3.2.3 Javascript

JavaScript je dulezity jazyk, protoze je jazykem webového prohlizece [8]. JavaScript je po-
staven na nékolika velmi dobrych a nékolika velmi Spatnych myslenkach. Mezi velmi dobré
napady patri funkce, volné typovani, dynamické objekty a expresivni objektovy literdlni za-
pis. Mezi Spatné myslenky patii programovaci model zaloZzeny na globalnich proménnych.
Funkce v jazyce JavaScript jsou objekty prvni tiidy s (vétsinou) lexikdlnim rozsahem. Ja-
vaScript je prvni lambda jazyk, ktery se stal soucasti{ mainstreamu. M4 vice spolecného
s Lispem a Scheme nez s Javou3. Je to Lisp v odévu jazyka C. To z JavaScriptu déla
pozoruhodné silny jazyk.

JavaScript je celosvétove rozsiteny a jiz sedmym rokem po sobé se stal nejpouzivanéjsim
programovacim jazykem (k roku 2019) [9], v roce 2019 jej pouzivalo 67,8 % vyvojaru. Jeho
vzestup na pozici nejoblibenéjsiho programovaciho jazyka na svété je synonymem vzestupu
samotného internetu. Vice nez 95,2 % webovych stranek pouziva pravé JavaScript (k roku
2019). JavaScript je skriptovaci jazyk, ktery je jednim ze t{ zdkladnich jazykt pouzivanych
pri tvorbé webovych stranek. Zatimco jazyky HTML a CSS dédvaji webové strance strukturu
a styl, JavaScript umoznuje pridavat na web funkce a chovani, coz navstévnikim webu
umoznuje interagovat s obsahem.
tyto jazyky oddélené v souborech a propojit je pres element script [13]. Jednotlivé elementy
HTML stranky jsou zarazeny do struktury DOM — Document Object Model. Ten neni sou-
casti jazyka HTML ani Javascriptu. Je to samostatny soubor pravidel. Je implementovan
vSemi hlavnimi vyrobci prohlizec¢t a pokryva dvé zakladni oblasti: vytvareni modelu stranky
HTML a pristup ke strance HTML a jeji zmény. Kdyz prohlize¢ nacte webovou stranku,
vytvori jeji model a ulozi jej do paméti. DOM specifikuje, jak tento model ma byt struktu-
rovan pomoci DOM stromu (viz obrazek 3.7b). Kazdy prvek tohoto stromu je objektem a
reprezentuje néjakou ¢ast nactené webové stranky. DOM také specifikuje metody a vlast-
nosti, které mohou byt pouzity pri praci s timto modelem. Metody zptistpunuji moznost,
jak za béhu ménit strukturu celého DOM stromu a tim padem i nactené webové stranky.
Casto se také DOM nazjvé jako API. API umoziiuje programiim a skriptfim komunikovat
mezi sebou.

Elementy HTML dokumentu lze adresovat stejné jako v CSS selektorech, tedy kombinaci
jmen HTML tagt, pomoci ID nebo jmen t¥id [13]. DOM specifikuje také specidlni metody
pro adresovani elementid pouze pomoci jednoho z dfive zminénych. Tyto metody navraci
bud jeden nebo celé pole listd v DOM stromu. V celém stromu se navic da velmi jednoduse
pohybovat. Od konkrétniho listu je mozné pfejit na rodicovsky, bratrsky nebo synovské
listy.

Dalsim dilezitym prvkem prace s DOM stromem v jazyce Javascript jsou udalosti
(events) [11]. JavaScript pro zajisténi interaktivity s uzivatelem vyuziva udalosti (events).
Udaélosti jsou vyvolany pri ruznych akcich uzivatele — kliknuti na prvek, prejeti kurzorem
pres prvek, stisknuti klavesy atd.

3Casto dochézi k zaméné téchto dvou jazyk, ale JavaScript a Java nemaji téméf nic spole¢ného. Nazev
JavaScript vznikl diky podpote appletti Java v prohlizeci Netscape. Mnozi rikaji, ze to byla také marketingova
taktika, jak odvést ¢ast pozornosti od Javy, kterd byla v té dobé nejrozsitenéjsim jazykem [9].
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<html>

<body>
<div id="page">
<hl id="header">List</h1>
<h2>Buy groceries</h2>
<ul>
<1li id="one" class="hot"><em>fresh</em> figs</li>
<li id="two" class="hot">pine nuts</1li>
<li id="three" class="hot">honey</1li>
<1i id="four" class="hot">balsamic vinegar</1li>
</ul>
<script src="js/list.js"></script>
</div>
</body>
</html>

(a) HTML kéd, ktery obsahuje vSechny ruzné prvky HTML: tagy, atributy
a jejich hodnoty.

document
I

html
|
body
|
o T
|
[ | | |

hi M h2 ul script M

I | I |
e [text]

text

(b) Vytvofeny DOM strom pro HTML na obrézku 3.7a

Obréazek 3.7: Pri tvorbé DOM stromu je dulezité, aby byla zachovana logicka struktura
kédu. Synovské uzly jsou vnotené tagy v html. Atributy obsahuji vSechny atributy pripsané
danému prvku v html a i jejich hodnoty. Textovy uzel obsahuje textovy obsah daného
HTML elementu. Nad prvni HTML element <html> je vloZen jesté kofenovy uzel s ndzvem
document, pres ktery se v JavaScriptu da dotazovat na cely strom a pohybovat se v ném.
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3.2.4 jQuery

jQuery je rychld, mald a funkéné bohatd knihovna jazyka JavaScript [35]. Diky snadno
pouzitelnému rozhrani API, které funguje v mnoha prohlizecich, usnadnuje napiiklad pro-
chdzeni a manipulaci s dokumenty HTML, zpracovani udédlosti, animace a Ajax.

Knihovna jQuery poskytuje univerzalni abstrakéni vrstvu pro bézné webové skriptovandi,
a je proto uzitecnd témeér v kazdé situaci skriptovani. Zékladni funkce [6] ndm vSak pomahaji
plnit nasledujici tkoly:

Pristup k elementtim v dokumentu — bez knihovny JavaScriptu musi vyvojari webo-
vych stranek casto psat mnoho radkt kédu, aby prosli DOM strom a nasli konkrétni
casti struktury dokumentu HTML. S nastrojem jQuery maji vyvojaii k dispozici ro-
bustni a efektivni mechanismus selektori, ktery usnadiniuje vyhleddni presné c¢asti
dokumentu, kterou je tfeba zkontrolovat nebo s niz je tfeba manipulovat.

Zménit vzhled webové stranky — CSS nabiz{ G¢innou metodu, jak ovlivnit zptsob
vykreslovani dokumentu, ale je nedostatecna, pokud ne vsechny webové prohliZece
podporuji stejné standardy. Pomoci nastroje jQuery mohou vyvojari tuto mezeru pie-
klenout a spolehnout se na stejnou podporu standardi ve vsech prohlizecich. Kromé
toho muze jQuery ménit t¥idy nebo jednotlivé vlastnosti styli aplikované na cast
dokumentu i po vykresleni stranky.

Meénit obsah stranky — s jQuery je mozné jednoduse zménit jak text, ktery je zobrazen
na strance, tak i obrazky nebo celou strukturu HTML dokumentu.

Odpovéd na interakce uzivatele — knihovna také nabizi velmi jednoduchy zptisob, jak
naprogramovat odpoveédi na rizné udalosti vyvolané uzivatelem.

Tato knihovna také velmi usnadnuje asynchronni komunikaci v JavaScriptu [35].Pomoci
metody ajax lze jednoduse specifikovat konkrétni parametry pozadavku: Typ pozadavku
(POST, GET), url na které se ma pozadavek zaslat, data, kterd ma pozadavek prenést, a
datovy typ téchto dat. Také zde lze specifikovat, jak bude JavaScript reagovat na odpovéd
serveru nebo i na to, kdyz server viubec neodpovi.

$.ajax({
type: "method",
url: "url",
data: "data",
dataType: "dataType",
success: function ( ) {

1

error: function () {

}
1)

Obrazek 3.8: Metoda pro zaslani asynchronniho pozadavku pomoci knihovny jQuery — v
metodé je mozné specifikovat typ pozadavku, url, kam se ma dany pozadavek zaslat, data,
kterda budou prenesena v pozadavku, jejich typ a také funkce, které se provedou v pripadé,
ze server odpovi (success) nebo v piipadé, ze neodpovi (error)
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3.2.5 GSAP

Knihovna pro JavaScript GSAP slouzi pro jednoduchou tvorbu animaci ve webovych apli-
kacich. Pomoci metod lze naprogramovat animaci, ktera plynule méni CSS atributy jednot-
livych prvku na strance. Tyto animace se mohou za sebe skladat a vytvaret tzv. timelines,
pomoci kterych se animace spousti jedna za druhou. Animace lze tvorit i v samotném CSS,
ale pomoci této knihovny je mnohem jednodussi tyto animace ovladat.

16



Kapitola 4

Navrh aplikace

Pfed naprogramovanim aplikace, bylo nutné vytvotit graficky design. Zakladni design hlavni
stranky byl navrzen v programu Adobe Photoshop 2021. Prvnim velkym rozhodnutim bylo
barevné schéma (viz obrazek 4.1).

FFFFFF FFA200 2F52EOQ BCECO08

omngerest [T RE 000 cecviclime

Obréazek 4.1: Barevné schéma vytvorené pomoci aplikace Coolors

Oranzova v sobé spojuje teplo a zar Cervené s hravosti a radosti zluté. Pritahuje po-
zornost, aniz by byla tak odvazna jako cervend, a pouziva se pro vystrazné znacky, jako
jsou dopravni kuzely a obleceni s vysokou viditelnosti. Je to energickd barva, kterd miize
pripominat zdravi a vitalitu, vzhledem k jejimu zfejmému spojeni s pomeranci a vitaminem
C. Je to také mladistva barva, kterd prinasi prvek zivosti a zabavy [28]. Prave kvili tomu,
jak je oranzova vyraznd, zaroven nepusobi negativné a pripomind zdravi a vitalitu, byla
vybrana jako hlavni barva.

Dalsi barvy vedle ¢erné a bilé byly vybrany pomoci aplikace Coolors!. Ty byly vyuzity
pro detaily, jako je napriklad zvyraznéni obtiznosti jégové pozice nebo pro vytvoreni jiného
typu tlacitek a notifikaci.

Po vybréni barev byl navrzen jednoduchy wireframe (viz obrézek 4.2). Pfi tvorbé de-
signu aplikace byla dodrzovéna t¥i zakladni pravidla vizudlni hierarchie [26]:

o prvky, které spolu souvisi logicky, spolu musi byt spojeny i vizudlné,
e u prvki, které jsou vlozeny do jinych, musi byt jasné, do kterych prvka vlastné patii.

Hlavni stranka byla rozdélena na tri ¢asti. Horni navigacni liSta obsahuje logo apli-
kace na levé strané a na pravé prihlasovaci a registracni tlacitko. Pod naviga¢ni listou se
nachazi vyhledavaci box, do kterého uzivatelé budou moci zadavat jména jégovych pozic,

! Aplikace je dostupné na adrese: https://coolors.co/
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ILOGO I I Log in II Sign up I

| Search box |

Pose Pose Pose Pose
1 2 3 4

Obrézek 4.2: Tento wireframe slouzil jako zaklad /kostra pro vytvoreni designu aplikace.

Search mode: =

Ag A A
e

Obrazek 4.3: Puvodné navrzeny design (vlevo) a findlni podoba aplikace (vpravo). Barevné
viny pod pozici znazornuji obtiznost pozice — zelend znazornuje jednoduché pozice, modra
stfedné tézké a oranzova pokrocilé pozice.

které budou chtit vyhledat. Pod nim jsou vyobrazeny vsechny jéogové pozice v prehlednych
kartach. Kazdé karta obsahuje ndzev pozice, fotografii a také obtiznost dané pozice. Karta
spliuje nékolik dulezitych faktora [43] pro seskupené elementy. Vsechny karty maji mezi
sebou také urcity odstup, takze se jednotlivé karty nemohou michat mezi sebou a uzivateli
se tak jogové pozice pohodlné prohlizi.

Veskery obsah aplikace je v jejim horizontdlnim stfedu, ktery je siroky 1200 pixeli,
to zapricini, ze webova stranka bude spravné zobrazena i na mensich monitorech. Velmi
dulezitym prvkem na kazdé webové strance jsou tlacitka [26]. Z grafického navrhu tedy musi
byt jasné, na co uzivatel mize na strance kliknout. Proto jsou vSechna tlacitka zvyraznéna
podbarvenim a pii prejeti pres né se o par pixeld celé zvétsi. Zaroven se nad témito tlacitky
zmeéni kurzor mysi.

Po rozlozeni celé domovské stranky byl navrzen jiz kompletni design, ktery kombinuje
navrzeny wireframe a vygenerované barevné schéma. Tento design byl jesté ddle upravovan
béhem implementace, aby se na hlavni stranku vesly vsechny funkce aplikace. Porovnani
ptvodné navrzeného designu a findlntho designu je zobrazeno na obrazku 4.3.
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Kapitola 5

Implementace

Aplikace je naprogramovana pomoci 4 programovacich jazykid: Pythonu, HTML, CSS a
JavaScriptu. Cely projekt je roztazen do nékolika slozek a souborii. Hlavni soubor app.py
slouzi pro vytvoreni i spusténi webové aplikace. VSechny dulezité soubory s kédem jsou ve
slozce website, kde v souboru __init__.py se provede potrebna konfigurace aplikace —
navazani komunikace s databazovym serverem, vytvoreni Flask aplikace, pripsani tajného
klice aplikace, konfigurace e-mailového klienta, registrace blueprinti a konfigurace stranky;,
kterd se zobrazi pri chybé 404. Dalsi soubory a slozky:

e website/admin.py — obsahuje funkce, které se spousti pti praci s administrativnimi
strankami,

o website/auth.py — obsahuje funkce, které slouzi pro registraci/prihlaseni a odhldseni
uzivatele,

e website/user.py — obsahuje funkce, které jsou spoustény prevazné, kdyz je uzivatel
prihldsen a spravuje své ulozené informace (sestavy, vyhledédvani, oblibené pozice),

o website/views.py — obsahuje funkce, které jsou spoustény z hlavni (domovské)
stranky,

e website/utils.py — pomocné funkce, které se pouzivaji v celé aplikaci,

e website/static/ — slozka se statickymi soubory jako napt. ikony, JavaScript a CSS
soubory,

e website/templates/ — obsahuje HTML sablony, ve kterych je pouzivan sablonovaci
styl Jinja2!.

Vyslednou aplikaci lze nalézt na adrese https://yoga-poses-bp.herokuapp.com/. Jeli-
koz se jedna o webovy hosting zdarma a databaze se nachézi na jiném serveru, nez samotna
aplikace, je tudiz mozné, ze nacitani stranek bude trvat delsi dobu.

1Jinja je rychly, expresivni a rozsifitelny Sablonovaci engine. Specidlni zdstupné znaky v $abloné umoz-
tuji psit kéd podobny syntaxi jazyka Python. Sabloné jsou pak pfedédna data pro vykresleni vysledného
dokumentu [20].
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5.1 Struktura databaze

V této kapitole je popsana struktura NoSQL databédze. V databazi je celkem 11 typu za-
znami, z ¢ehoz jich je 6 jen kvili ukladani obrazkid piimo do databaze. Tyto zdznamy by
mohly byt také spojeny ve dva, ale pti implementaci se ukazalo, ze je mnohem prehlednéjsi,
kdyz kazdy typ obrazku (pozice, sestava nebo uzivatelsky obrézek) mé pro sebe vyhrazenou
svoji vlastni kolekci. Pro ukladani téchto obrazku je pouzit modul GridFS, ktery se stara
o rozkladéni obriazkt do databdze a také nasledné skladani, kdyz o né uzivatel pozada.
Kazdy zédznam v databdzi ma své unikétni ¢islo (priméarni kli¢), které je vygenerované vzdy
pomoci python modulu uuid a je ulozeno v povinném argumentu kazdého zdznamu _id.

Zakladem celé webové aplikace je samoziejmé zaznam pozice. Pozice jsou na strance
zobrazovany v prehlednych kartadch. Kazda pozice mé nésledujici atributy:

EngName — anglicky nazev pozice,

HindiName — nazev v jazyce Sanskrt, ktery je ¢asto vyuzivan jako originalni nézev
kazdé jogové pozice,
Description — detailni popis pozice,

Difficulty — obtiznost vyjadiend c¢islem od 1 do 5, kde 1 znamena nejjednodussi a 5

vvv/,

Approved — tato pravdivostni hodnota neni v nynéjsi verzi aplikace vice vyuzita.
V databazi je hlavné kvili budoucim aktualizacim, u kterych je mozné, ze se pozice
prvné budou posilat na schvaleni administratorim a az poté budou zverejnény.

Dalsim velice dulezitym prvkem databaze jsou uzivatelé. Uzivatelé databazi velmi ovliv-
nuji — pridavaji do ni nové zdznamy, upravuji je a mazou. Kazdy uzivatel ma ulozena data:

Email — e-mailova adresa uzivatele,
Username — uzivatelské jméno,

Password — uzivatelské jméno, respektive hash hesla, které si uzivatel zvolil pti re-
gistraci. Tento hash je vygenerovan pomoci algoritmu sha256.

BornDate — datum narozeni uzivatele,
Created — datum a cas vytvoreni Uctu,

Admin - pravdivostni hodnota, kterd urcuje jestli dany uzivatel mé pripsand admi-
nistratorska prava nebo nikoliv,

SubAdmin — tato pravdivostni hodnota neni v nynéjsi verzi aplikace vyuzita. V da-
tabdzi je pritomna, protoze je mozné, ze v budoucnu bude pridana nova role, ktera
bude rozliSovat jiné stupné administratorskych prav.

Blocked — pravdivostni hodnota, ktera urcuje, jestli je uzivatelsky tcet zablokovany
nebo ne. Pokud je nastavena na hodnotu true, uzivateli je zamezeno prihlaseni na
webovou stranku.

Favourites — pole primarnich kli¢ti pozic, které uzivatel oznacil jako oblibené.
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ProfileImage — pravdivostni hodnota, kterda urcuje, jestli dany uzivatel mé vlastni
profilovy obrazek.

Tag je kratky jednoslovny retézec, ktery vystihuje néjakou vlastnost pozice, ke které je
pripséan. Tagy jsou kli¢ové pro vyhledavani pomoci jazyka queries (zpracovani a fungovani
queries je popsano v kapitole 5.6). O tomto prvku systému neni treba toho ukladat mnoho
a pritom nabizi velmi silnou pomtcku pti vyhledavani:

Name - jednoslovny fetézec,
Positions — pole primarnich kli¢t pozic, které maji dany tag pripsany,

Lower — podoba tagu tvorena pouze malymi pismeny, kterd je vyuzita pri vyhleda-
vani v databézi, aby v databazi nebyli ulozeny duplikaty, které se lisi pouze velikosti
pismen.

Pojmem queries neni oznacen pouze jazyk pouzity pro slozitéjsi logické vyhledévani.
Jsou tak také nazvany jednotlivé zdznamy ulozeného vyhledavani. V databazi jsou ulozeny
tyto atributy:

Name — nazev, pod kterym si uzivatel danou query ulozil,

User — priméarni kli¢ uzivatele, ktery query ulozil,

Postfix — pole jednotlivych prvka vyrazu v postfixovém formétu,
Last-processed — ¢as posledniho vyhodnoceni dané query,

Created — cas ulozeni query,

Last-updated — c¢as posledni upravy query,

Last-count — pocet pozic, které byli nalezeny pfi poslednim vyhodnoceni,

Published — pravdivostni hodnota, ktera urcuje jestli svoji query uzivatel sdili s ostat-
nimi uzivateli,
PlainText — fetézec, ktery se vyuziva pro vyhledavani duplikatia. Pokud si uzivatel

chce ulozit query, kterd ma stejny tento atribut, je mu v tom zabranéno,

Infix — vyraz ve tvaru, ktery uzivatel zadal do vyhledédvaciho pole. Tento atribut je
vyuzit pri vkladani ulozené query do vyhledavaciho pole, aby byl spravné zvyraznén
pomoci syntaxového zvyraznovace,

Copiers — seznam primarnich kli¢t uzivateli, kteri si danou query zkopirovali na sviij
prehled queries.

Jak jiz bylo zminéno, klicovou soucasti jogy jsou sestavy. Sestavu budou moci uzivatelé slozit
pomoci pozic, které jiz v databézi jsou a pripsat ke kazdé ¢as, jak dlouho v dané pozici musi
sportovec setrvat. O sestavé je nadale potreba ulozit i dalsi atributy. V databazi o kazdé
sestavé je tedy ulozeno:

Name — jméno vytvorené sestavy,

Creator — primarni kli¢ uzivatele, ktery vytvoril sestavu,
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Created — Cas vytvoreni sestavy,
Last__update — cas posledni tpravy sestavy,

Published — pravdivostni hodnota, kterd urcuje jestli svoji sestavu uzivatel sdili
s ostatnimi uzivateli,

Last__training — c¢as posledniho cviceni sestavy,

Process — pole, které je slozeno z objekti. Tyto objekty vzdy obsahuji nizev po-
zice, primarni kli¢ pozice a cas. Tim, Ze jsou v sefazeném poli se toto da vyuzit pro
néslednou projekci v asistentu cviceni jégovych pozice (Kapitola 5.9),

Description — textovy popis sestavy,

Total — doba celé sestavy v sekundéach,

Difficulty — obtiznost sestavy,

Time__str — ¢as ve formatu fetézce (napf. 6 min 7 sec),

Copiers — seznam primdarnich kli¢t uzivateli, kteri si danou sestavu zkopirovali na
svuj prehled sestav.

Kolekce fs.files, routines.files, users.files slouzi pro ukladani obrazkl riznych typi. Jsou
vytvoreny automaticky modulem GridFS. Do téchto zaznamu se uklddaji obecné informace
o ukladaném obrazku:

filename — jméno uklddaného obrazku,

poselD, routineID nebo userID — priméarni kli¢ pozice, sestavy nebo uzivatele, ke
kterému dany obrazek prislusi,

chunkSize — velikost jednotlivych kusti souboru?,
length — velikost uklddaného souboru v bytech,

uploadDate — ¢as uloZeni nového souboru.

Kolekce fs.chunks, routines.chunks, users.chunks obsahuji konkrétni bindrni data uloze-
nych obrazku.

files_ id — priméarni kli¢ k zdznamu obecnych informaci o obrazku,
n — potradové Cislo kusu binarnich dat,

data — samotna binarni data.

2Maximalni velikost BSON souboru je 16 MB, proto je potieba vétsi obrazky rozdélit na asti a poté je
spojit [33]
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5.2 Registrace a prihlaseni

Uzivatelé se do webové aplikace musi zaregistrovat, aby mohli vyuzivat vSechny jeji funkce,
jako napr. uklddat si oblibené pozice, tvoreni a cviceni jégovych sestav nebo ukladani hle-
dani. Pti pristupu na stranku se uzivatel dostane na registrac¢ni stranku pres tlac¢itko vpravo
nahote. Tyto tlac¢itka jsou pri prihlaseni uzivatele nahrazena ikonou uzivatele, kterd poté
slouzi jako rozcestnik pro uzivatelské funkce.

P1i registraci musi uzivatel zadat: uzivatelské jméno, e-mail, heslo a datum narozeni.
Heslo musi obsahovat alespon jedno velké pismeno, jedno malé pismeno a cislici. Zaroven
musi byt alespon 6 znakt dlouhé, ale nesmi presdhnout délku 20 znakt. Vsechny tyto
podminky jsou napsany primo pod zadavanim hesla a postupné mizi ty, které jsou jiz
splnény. Heslo poté musi uzivatel zadat znovu, aby se predeslo preklepim v pozadovaném
heslu. Pri zadéni e-mailu se zasild asynchronni pozadavek na server s dotazem, jestli danou
e-mailovou adresu nékdo jiz pouziva nebo ne. Pti odpovédi serveru se zobrazi bud ikonka
potvrzeni nebo ikonka s kiizkem.

Po vyplnéni vSech vSech poli a kliknuti na tlacitko Register se uzivateli zasle potvrzo-
vaci e-mail. V této zpravé je potvrzovaci odkaz, pres ktery uzivatel potvrdi svoji e-mailovou
adresu a muze se prihlasit. E-mail je zaslan pomoci modulu flask_mail, ktery poskytuje
jednoduché API pro prihldseni do e-mailu a nasledné odesilani zprav.

Uzivatel po prihlaseni o sobé miize zménit prakticky jakoukoliv informaci: uzivatelské
jméno, datum narozeni, heslo, ale i e-mail. Kviili bezpecnosti pro zménu hesla je tfeba znat
heslo ptavodni. Pokud si uzivatel chce zménit e-mail, pres ktery se prihlasuje, zazada si o 6
mistny kéd, ktery mu dojde na stavajici e-mail. Po prokazani se timto kédem je tedy jasné,
ze jde skutecéné o uzivatele, ktery vlastni i e-mail piivodni. Uzivatel si také mize pridat
profilovy obrazek, ktery se zobrazuje v pravém hornim rohu.

5.3 Livesearch

Livesearch zobrazuje vysledky hledani jiz pfi zadavani vyhledavaného vyrazu, tedy po-
kazdé, kdyz se néjak zméni vyhledavaci vyraz, upravi se vysledky. Toto zivé vyhledavani je
provadéno cisté na strané klienta, coz predchazi zahlceni serveru prilis ¢astymi dotazy. Li-
vesearch se nachazi na hlavni strance a je to prvni zptisob, kterym muze uzivatel vyhledavat
v databazi pozic.

Algoritmus vyhledavani je implementovan v souboru liveSearchHome. js. Pomoci Ja-
vaScript knihovny jQuery je pfi nacteni domovské stranky aplikovan naslouchac¢ udélosti
na vyhledavaci pole, ktery spusti algoritmus pti zachyceni udalosti keyup. Tato udélost je
vyvolana vzdy, kdyz uzivatel uvolni tlacitko na klavesnici a tedy pokazdé kdyz vlozi nebo
vymaze znak z vyhledavaciho pole.

Prvni verze algoritmu postupovala nasledovné:

1. Ulozi a pomoci metody trim() vymaze bilé znaky z textu, ktery je v soucasnosti ve
vyhledavacim poli. Tento ocistény retézec se ulozi do proménné text.

2. 7 ulozeného vyhledavaciho Tetézce se vytvori regularni vyraz. V JavaScriptu pro to
slouzi tiida RegExp. Regularni vyraz je vytvoren tak, aby byl splnén kazdym fetézcem,
ktery obsahuje podretézec text. Nutno podotknout, ze fetézec v proménné text
je preveden na mala pismena, aby byly ignorovany rozdily mezi velkymi a malymi
pismeny.
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3. Poté se pomoci metody each z knihovny jQuery iteruje pfes vSechny jogové karty, ve
kterych se nachazi nazev pozice. Tento nazev je preveden opét na mald pismena a
porovnan s vytvorenym regularnim vyrazem pomoci metody match.

(a) Pokud metoda vyhodnoti, ze ndzev dané pozice nespliuje regularni vyraz, je
pomoci jQuery metody pridana tiida textNotChecked, kterd zapricinuje, ze se
dand karta pozice nezobrazi

(b) Pokud metoda vyhodnoti, ze ndzev dané pozice spliuje regularni vyraz, je tfida
odebrana. Pokud dana karta nemd pripsanou tridu textNotChecked, metoda
removeClass neprovede nic.

Toto byla prvni neoptimalizovana verze algoritmu pro livesearch. Casto se totiz stava,
ze algoritmus chce skryt karty, které jiz neviditelné jsou, nebo naopak, chce zobrazit karty,
které zobrazené jsou, protoze se iteruje pres vSechny karty pokazdé, kdyz uzivatel zméni
vyhledavany vyraz. Druha a findlni verze algoritmu tuto chybu nedélad. Pii prodlouzeni
vyhledavaného vyrazu se diva pouze do pozic, které jsou viditelné. To kvuli tomu, Ze pro-
dlouzenim vyhleddvaného vyrazu se prakticky zpfisni kritérium, které musi jméno pozice
splnovat. Pri zkraceni vyhleddvaného vyrazu algoritmus iteruje pouze pres neviditelné po-
zice, protoze se kritérium, které musi spliiovat nazev jogové pozice, zmirni.

Textové pole neni implementovano pres obycCejny element <input>, nybrz pres <div>,
ktery méa zapnutou vlastnost editableContent. To znamend, Ze do tohoto elementu mohou
uzivatelé volné psat. Diivodem pro tento styl implementace je to, Ze do elementu <input>
se neda vlozit zadna dalsi struktura. Hodnota tohoto elementu miize byt Cisté textova. Za
to do upravitelného divu se daji vkladat dalsi elementy. Moznost vkladat dalsi elementy
do pole, kde se pise je velmi uziteéné. Vyhledavaci pole na hlavni strance totiz umoznuje i
jednoduché vyhledavani pomoci tagu.

Pri vlozeni znaku # do vyhledavaciho pole se do néj pridd novy prazdny element
<input>, do kterého uzivatel muze zadat libovolny nazev tagu, ktery je v databazi. Tento
<input> pomoci elementu <datalist> poskytuje i jednoduchy naseptavac. Pii stisknuti
klavesy enter, se tento tag zkontroluje (jestli v databdzi existuje) a poté se vysle pozada-
vek na server, ktery odpovi seznamem ID pozic, které tento tag maji pripsany. Pii vlozeni
dalsich taga se vyhleddvaji pozice, které maji pripsany vsechny zadané tagy.

5.4 Zobrazeni detailu pozice

Na kazdou kartu s jégovou pozici miize uzivatel kliknout. Pri kliknuti je odeslan asynchronni
pozadavek na server, na ktery odpovida detailnimi informacemi o pozadované pozici. Pii ob-
drzeni téchto informaci je uprostied stranky zobrazeno okno (Obrazek 5.2), které prekryva
cely obsah stranky. V tomto detailnim okné jsou zobrazeny prakticky veskeré informace,
co jsou o pozici uloZzeny v databazi: nazev v anglickém jazyce, pripsané tagy, obtiznost,
sanscript nézev, popis pozice, vSechny obrazky. Uzivatelé maji moznost zvétsit obrazky po
kliknuti na ikonu v pravém hornim rohu fotografii.

Je zde také tlacitko, které prihlasenym uzivatelim ptida prohlizenou pozici do seznamu
oblibenych. Pro toto je vyuzit asynchronni pozadavek na server, ktery zobrazenou pozici
ulozi do uzivatelskych oblibenych pozic v databazi. Po tispésném pridani je uzivatel infor-
movan zelenou notifikaci v horni ¢asti webové aplikace. Ostatni tlacitka budou popsany
v kapitole 5.8, protoze tizce souvisi s tvorbou jégovych sestav.

25



TAGS: SITTING, SQUATTING, OUTSIDE, MEDIUM, APPROVED, TAGT, TAG2
DIFFICULTY: 3

SANSCRIPT: ANJANEYASANA

DESCRIPTION:

Etincidunt modi voluptatem porre porro. Adipisci ut magnam modi labore.
Dolorem consectetur quiquia perro magnam. Neque velit neque adipisci
tempera dolor. Aliquam neque consectetur amet tempora dolor numgquam
neque. Eius sed non quisquam magnam consectetur sed neque. Ipsum ut est
quaerat. Labore quaerat adipisci magnam quiquia porro voluptatem. Porro est
neque quisquam dolor.

X MAKE ROUTINE

Obréazek 5.2: Po kliknuti na libovolnou kartu s pozici se uprostied zobrazi toto okno s de-
taily o kliknuté pozici. Kazda pozice muze mit i nékolik obrazki, proto byl implementovan
obrazkovy koloto¢ (image corousel), ktery je umistén vpravo nahote. Obrazky se daji zvétsit
kliknutim na ikonu v pravém hornim rohu obréazku.

5.5 Tagy

Ptihlaseni uzivatelé mohou volné pridavat tagy k jakékoliv pozici. Po ptihlaseni se uzivateli
na hlavni strance objevi tlac¢itko v pravém dolnim rohu. Po kliknuti na néj se zobrazi malé
okno, kde miuze uzivatel specifikovat, jaké tagy chce k jednotlivym pozicim pridat. Mohou
to byt tagy, které se jiz v databazi nachazi nebo tagy tuplné nové. Je zde také moznost
pridat vice tagi zaroven. Pro vloZeni vice tagl zaroven musi uzivatel jednotlivé tagy oddélit
mezerou.

Po kliknuti na tlacitko Select Poses se uzivateli zpristupni moznost vybirat jednot-
livé pozice, ke kterym chce zadané tagy pridat (rozdil mezi vybranou a nevybranou pozici
lze vidét na Obrazku 5.3). Vyhodou je také, ze pri tomto oznacovani pozic muze uziva-
tel pouzivat livesearch nebo i pokrocilé vyhledavani pomoci queries. Je zde také tlacitko,
které ulehéi uzivateli vybirat vice pozic. Pokud by napiiklad mél uzivatel vyhledanou né-
jakou mnozinu pozic (vice o uklddani hledéni v kapitole 5.6) a chtél k nim pridat zadané
tagy — klikne na tlaéitko v pravém dolnim rohu Select displayed poses a oznaci tak
vsSechny viditelné pozice. Pozice, které byly vybrany se od nevybranych lisi pfipsanou tii-
dou selected-for-tag-configure.

Pokud uzivatel zjisti béhem vybirdni pozic, ze tagy z néjakého divod pridat nechce, je
zde tlacitko s ikonou ktizku, kterym cely vybér zrusi a vrati se tak na vychozi domovskou
stranku. Pokud uzivatel potvrdi sviij vybér, je zaslan asynchronni pozadavek se seznamem
ID pozic, které byly vybrany. Tzn. pri kliknuti na tlacitko potvrzeni se iteruje pres vsechny
pozice, které maji pripsanou tiidu selected-for-tag-configure a ptida se ID této pozice
do pole. Toto ID je dostupné u kazdé karty v atributu data-poseid?. Pole identifika¢nich
kli¢ct zvolenych pozic je zaslano na server pomoci asynchronni metody POST protokolu

3 Atribut data-* slouzi k uloZeni vlastnich dat, kterd jsou privatni pro danou stranku nebo aplikaci.
Nézev atributu by nemél obsahovat zadna velkd pismena a musi byt dlouhy alespon jeden znak za prefixem
sdata-¢ [44]. Jako hodnota tohoto atributu muze byt libovolny Fetézec.
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HTTP. Data jsou prendsena pomoci formatu JSON. V pozadavku POST je také textova
reprezentace zadanych tagt, které uzivatel chce k pozicim pridat.

Po prijeti dat serverem se data z JSON formatu extrahuji a iteruje se pres zadané
tagy. Vzdy se kontroluje, jestli dany tag jiz v databédzi neexistuje. Toto hleddni probiha
v case-insensitive formé, aby se predeslo stejnym taglim s odliSnou velikosti pismen. Pokud
tag v databazi jiz existuje, jsou pozice spojeny s témi pozicemi, které ma tag jiz pripsany.
To je implementovano jako funkce disjunkce mezi dvéma poli — tedy do pole, které ma
tag ulozené jako seznam pozic, se pridaji pouze ty, které v ném jesté nejsou. Pokud tag
v databazi neexistuje, je vytvoren novy a jako pole pozic je nastaveno celé zaslané pole
pozic. Po dokonceni je zaslana potvrzovaci zprava na Front-end, ktera se uzivateli zobrazi
formou zelené notifikace v horni ¢asti obrazovky.

You can enter one tag or many tags separated by space.

Insert your tags here

Close Select poses
[] il

Obrazek 5.3: (Nahore) Okno, které se uzivateli zobrazi pii vkladéani tagi. (Dole) Pri vkladani
tagl uzivatel oznacuje pozice, ke kterym chce nové tagy pridat. Vlevo je jiz oznacend pozice
a vpravo je neoznacend.

5.6 Jazyk queries

Jednoduché vyhledavani pomoci tagi je zpracovano jiz v metodé livesearch, ovsem to uzi-
vateli nemusi stacit, a proto byl vyvinut logicky vyhledavaci jazyk queries. Do tohoto médu
vyhleddvani se uzivatel muze dostat pres prepinaci tlac¢itko v pravém hornim rohu nad
standardnim vyhledavinim (Obrazek 5.4).

Tato metoda vyhledavani umoznuje logicky kombinovat tagy. Uzivatel tak mize velmi
presné specifikovat pozadovany vysledek vyhledavani, tedy které tagy maji vysledné pozice
mit a které ne. Diky tomu je snadné nalézt napriklad pozice, které se necvi¢i ve stoje a
zaroven jsou jednoduché.

Pro vyhodnoceni vyrazua byl implementovan jednoduchy kompilator, ktery sestava ze 4
Casti:
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Search mode: Name Query

#great AND NOT (#medium OR #hard)

Obréazek 5.4: Zadany vyraz v jazyce queries je uzivateli syntakticky zvyraznén. V pravé
casti jsou tlacitka pro potvrzeni vyhleddvani a pro ulozeni zadaného vyrazu.

o Lexikalni analyza (Lexer) — tikol lexeru je ¢ist jednotlivé ¢asti vyrazu (tokeny) a zasilat
je prekladaci [14]. Jelikoz vyrazy jsou v pripadé queries velmi jednoduché, lexer vzdy
projde cely vyraz a vytvori z néj pole tokent, které se dédle zpracovavaji v syntaktické
analyze.

o Syntaktickd analyza — Syntaxem jsou rozuména pravidla, kterd definuji strukturu
jazyka. Syntax udava pravidla, jak mohou byt jednotlivé tokeny usporadany za se-
bou [45].

e Prevod infixového tvaru vyrazu do postfixového.
¢ Vyhodnoceni postfixového vyrazu.

Prvni tfi body tohoto algoritmu jsou vykondvany na strané klienta. Tedy az na vyhod-
noceni samotného vyrazu neni zatizen server. Také je dulezité zdtraznit, ze tato metoda
vyhledavani neni nijak spjatd s metodou livesearch, tzn. vyhledavani se provadi pouze pri
potvrzeni uzivatelem.

Lexikalni analyza prochézi vyraz znak po znaku a podle prvniho ve slové pozna, o ktery
token se jedna. Pokud je prvnim znakem #, jedna se o tag. Pokud je prvnim pismenem A,
O nebo N, mtze se jednat o klicové slovo. Pokud je prvnim znakem zavorka, kontroluje se,
zdali je toto slovo delsi nez jedna. Je totiz mozné, ze uzivatel zada vyraz, kde mezi zavorky
nenapise mezeru. Klicova slova v jazyce jsou pouze tii a kazdy reprezentuje unikatni operaci
mezi polemi pozic (Operace a jejich precedence je popsana v Tabulce 5.1). Tokeny jsou
tedy trojiho typu: tag, klicové slovo, zavorka. Po prichodu celym vyhleddvacim vyrazem je
vysledkem pole tokent, které je dale zkontrolovano pomoci syntaktické analyze.

Operace Pocet operandii Precedence Asociativita Vysledek operace
Vsechny pozice, které
NOT 1 3 zleva-doprava, nemaji pripsany dany
tag
Vsechny pozice, které
AND 2 2 zprava-doleva maji pripsané oba
dva tagy
Vsechny pozice, které
OR 2 1 zprava-doleva  maji pripsany alespon
jeden z tagu

Tabulka 5.1: Precedenc¢ni tabulka, ktera urcuje potfadi jednotlivych operaci. Je zde také
vypsan vyznam jednotlivych operaci a pocet jejich operand.

Syntaktickd analyza pracuje s tabulkou pravidel (Tabulka 5.2), kterd mé specifikovano,
které tokeny mohou nésledovat nynéjsi token. Po prichodu polem je mozné pokracovat
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dalsim bodem algoritmu, ovSem pokud je zde néjaka syntaktickda chyba, je na ni uziva-
tel upozornén a dalsi body algoritmu nema smysl provadét. Po ovéfeni syntaxe je vyraz
preveden do postfixové notace.

Token Nasledujici tokeny
AND NOT, TAG, (
OR  NOT, TAG, (
NOT TAG, (
TAG AND, OR, ), @
( NOT, TAG, (
) AND, OR, ), @

Tabulka 5.2: Pravidla, kterd jsou vyuzivana v syntaktické analyze vyrazu query. Pri ite-
rovani pres vsechny tokeny je kontrolovano, zdali za nimi nasleduje token z této tabulky.
Symbol @ oznacuje, ze dany token muze byt na poslednim misté ve vyrazu.

Algoritmus na prevod infixové notace do postfixové je prevzat z clanku [10]. V tomto
¢lanku se autori zaméruji na paralelni prevod. Pro aplikaci Yoga Poses byl pouzit sekvencni
algoritmus (Vypis 5.1). Algoritmus také vyuziva precedenci operéatoru, ktera urcuje poradi
vyhodnoceni jednotlivych operaci (precedence operaci je vypsdna v Tabulce 5.1) Klic¢ové
pro postfixovou notaci je, ze se vyraz muze vyhodnocovat zleva doprava, coz je pro pocitac
idealni. Po pfevodu je postfixova notace zaslana na server asynchronnim pozadavkem, kde
se vyraz vyhodnoti.

Vyhodnoceni vyrazu v jazyce queries je implementovano ve funkci process_querry
v souboru utils.py. Na zacatku algoritmu je potieba z databaze vybrat vSechny pozice,
respektive jejich ID, protoZe toto pole je pouzito prfi operaci negace (Vyznam operaci je
popsan v tabulce 5.1). Pokud je béhem algoritmu zpracovavan tag, vyhledaji se v databazi
pozice, které tento tag maji pripsany a toto pole se da na zasobnik. Pokud algoritmus
zpracovava operaci, vezme a odstrani operandy ze zasobniku a mezi nimi provede danou
operaci (s vyjimkou negace, kde je potfeba operand jenom jeden). Po provedeni vsSech
operaci musi na zasobnik zbyt pouze jedno pole — pokud by jich zbylo vice, znamena to
sémantickou chybu v zaslaném vyrazu. Zpét na front-end se posle pole ID pozic a pozice,
které nemaji ID v tomto poli, jsou schovany pripsanim tiidy querryNotChecked.

Prihlaseni uzivatelé si mohou vyhodnocené queries ulozit a poté je nalézt v zalozce My
queries na svém tuctu, kde je mohou dale spravovat. Na hlavni strance se ulozené queries
skryvaji pod symbolem zédlozky nad vyhledavacim polem. Po kliknuti se uzivateli zobrazi
nabidka jeho uloZenych queries a po kliknuti na nékterou z nich se automaticky tato query
doplni do vyhledavaciho pole a provede se vyhledavani.

Navic pro zvyseni uzivatelského komfortu je zde implementovan také syntakticky zvy-
raznovac, ktery kazdy typ tokenu zobrazuje jinou barvou. V prvnich verzich tohoto zvy-
raznovace byl pouzit pouze jeden element <div>, do kterého se, jak uzivatel psal, vklddaly
elementy <span> s odlisnymi tfidami. Nevyhodou tohoto pristupu ale byl problém s kurzo-
rem psani. Pii vlozeni nového elementu <span> totiz dochazelo k posunu kurzoru psani na
nespravné misto. Navic manuélni posun tohoto kurzoru je velice slozity, jelikoz jiné prohli-
ze¢e s nim pracuji odlisné. Proto byla implementovina druhd verze tohoto zvyraznovace,
kterda pouziva elementy <div> dva. Jeden je pro uzivatelsky vstup a v druhém se zobra-
zuje zvyraznénd verze zadavaného vyrazu. Tyto elementy jsou umistény pres sebe, takze
uzivateli se zda, ze element je zde pouze jeden. V elementu do kterého uzivatel pise je
nastavend barva textu na pruhlednou, ale barva ukazovitka (ukazatel, kde uzivatel prave
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piSe dalsi znak) je ponechdna na ¢erné barvé. To vede k tomu, Ze se uzivateli zd4, ze primo
piSe do elementu, na ktery je zaméten, ve skuteénosti se mu ale zobrazuje zvyraznény text
v elementu pod nim.

Zvyraznovani funguje podobné jako lexikalni analyza. Pi kazdém stisknuti tlacitka se
iteruje pres kazdé slovo v zadavaném vyrazu. Tagy a klicova slova jsou ohrani¢eny elemen-
tem <span>, ktery ma vzdy pripsanou ttidu podle typu slova. Tato tiida pouze prebarvuje
text, ktery je ohranicen elementem <span>.

Mimo syntaktického zvyraznovani je také implementovan naseptavaC tagu, ktery se
ukéze vzdy pri zadéni znaku #. Tento naseptavac nabizi tagy, které jsou ulozené v da-
tabéazi. Po kliknuti na navrhovany tag je tento tag doplnén do vyrazu v textovém poli.

1 for(let i = 0; i < infix_notation.length; i++) {
2 let current_symbol = infix_notation[i]

3 if (current_symbol != ) {

4 if (current_symbol == ) {

5 stack.push(current_symbol)

6 } else if(current_symbol == ) {

7 while(stack.topItem() != ) {

8 postfix.push(stack.pop())

9 }
10 stack.pop() // deleting left bracket
11 } else if (current_operator.precedence > top_stack.operator_precedence) {
12 stack.push(current_symbol)
13 } else {

14 while(current_operator.precedence <= top_stack.operator_precedence) {
15 postfix.push(stack.pop())

16 }

17 stack.push(current_symbol)

18 }

19 } else if (current_symbol == ) {
20 postfix.push(current_symbol)
21 }
22}
23
24 while(stack is not empty){
25 postfix.push(stack.pop())
26

Vypis 5.1: Pseudo algoritmus, ktery je v aplikaci pouzit pro prevod infixové notace na
postfixovou.

5.7 Vlozeni nové pozice do databaze

Prihlaseni uzivatelé mohou do databaze vkladat nové jogové pozice. Pokud uzivatel nemuze
svou pozici vyhledat pomoci metody livesearch, je mu nabidnuta moznost ji pridat. Po
kliknuti na tlacitko Add new pose je uzivatel pfesmérovan na stranku, kde miize vlozit
informace o jeho pozici pomoci jednoduchého formulare. Tento formular je rozdélen na tii
Casti. Cést prvni, kde se zadavaji textové informace jako nazev a popisek. V druhé ¢asti
muze uzivatel pridat nékolik fotografii. Ve treti ¢asti uzivatel specifikuje obtiznost a tagy,
které jsou pripsany k této nové pozici.

Prvni ¢ast je tvorena dvéma elementy <input> (anglicky a sanscript nizev) a jednim
elementem <textarea>, ktery je vhodné&jsi pro zadavani delsich texti. Pokud uzivatel nevy-
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plni, néktery z idaji neni mu dovolen postup do dalsi ¢asti. Pri této skutecnosti je uzivatel
informovan ¢ervenou notifikaci v horni ¢asti aplikace.

Hlavni prvky druhé c¢asti (Podoba druhé ¢asti je na Obrazku 5.5) jsou dva elementy
<div> a element <input>, ktery prijima obrazkové soubory. Obrazky se daji vlozit dvéma
zpusoby: kliknutim na element pro vlozeni, nebo pretazenim obrazku nad tento element
(drag’n’drop). Elementy <div> jsou umistény jeden pres druhy. Celd stranka, kde se pfi-
davaji pozice, musi mit pripsané tii naslouchace: dragover, dragleave, drop. Tyto na-
slouchace zabranuji nechténému implicitnimu chovani prohlizece napt. otevieni obrazku pti
pretazeni na nespravné misto. Element <div>, ktery je vySe (hloubkové), mé pfipsdn na-
sloucha¢ udalosti drop, ktery spusti pfipsanou funkci pii dokonceni pretazeni souboru nad
tento prvek. Funkce vytvoti kopii pretazeného obrazku, kterou umisti na stranku, aby uzi-
vatel vidél nahled svého obrazku, jak bude zobrazen na strance. Zaroven je tento obrazek
ulozen do proménné form_data, coz je objekt JavaScriptové tiidy FormData, ktera slouzi
pro uchovani a zaslani riznych typu dat zaroven (textové fetézce, obrazky, JSON soubory).
Druhy element <div>, ktery je hloubkové nize, pouze zobrazuje barevné pozadi a text.

Add images to your new pose

Drag and Drop your files here

BACK

Obrazek 5.5: Druhd c¢ast formuldfe pro pridani pozic. Uzivatelé bud mohou kliknout na
oranzovy ¢tverec nebo do néj mohou pretahnout pozadovanou fotografii.

Ve treti ¢asti se nachazi element <input> typu slider, ktery uzivateli umoznuje pridat
k pozici obtiznost. A poslednim elementem formulére je textové pole, pomoci kterého se
pridavaji tagy k pozici. Toto textové pole ma implementovan i pomocny naseptavac, ktery
zobrazuje tagy jiz ulozené v databézi. Uzivatel ale miize bez problému vytvorit novy tag.
Po potvrzeni celého formulafe jsou vsechny informace zaslany backendu aplikace a ulozeny
do databéze. Pti tispésném ulozeni je uzivatel presmérovan zpét na domovskou stranku.

5.8 Tvorba a ukladani jégovych sestav

Ptihlaseni uzivatelé si mohou vlastni jogové sestavy slozit z pozic, které jsou ulozeny v da-
tabazi. Do systému tvorby sestav se mohou dostat nékolika zpusoby:

o V zéilozce My routines, kterou ma kazdy uzivatel na svém uctu,

e pres detail pozice lze vytvorit novou sestavu s pozici, kterd je pravé zobrazena
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e nebo se da pres detail pozice pridat do jiz vytvorené sestavy.

Tvorba kazdé sestavy je rozdélena do dvou ¢asti. V prvni ¢asti uzivatel specifikuje, které
pozice se budou cvicit, jak dlouho se v kazdé z nich pretrvava a poradi ve kterém pozice
budou za sebou nasledovat. V druhé ¢asti uzivatelé musi zadat popis zadané sestavy: Jméno,
obtiznost, textovy popis a obrazek.

Na zacatku tvorby sestav je na strance viditelna pouze prazdnd karta se symbolem plus
uprostied (viz Obrazek 5.6). Po kliknuti na tuto kartu je uzivateli oteviena nabidka vSech
pozic v databdzi, ve které je mozné vyhledavat pomoci metody livesearch (viz Obrézek 5.6a).
Pri prejeti kurzorem se nad kazdou pozici zobrazi symbol plus, ktery uzivatelim napovida,
ze po kliknuti bude tato pozice pridana do tvorené sestavy. To je implementovano tak, ze
se po kliknuti na kartu zkopiruje jeji vnitini struktura (obrazek, jméno atd.). Tato vnitini
struktura je poté vlozena do nového elementu <div> s jinou t¥idou. TFidu je potfeba napsat
jinou, aby jiz vlozené karty do sestavy nereagovaly na udélost kliknuti. Navic je k vnitini
struktufe pridan element <input type="number"> pro vlozeni ¢asu setrvani v dané pozici
a symbol kiizku pro jeji odstranéni. Navic kazdy tento element (karta vlozena do sestavy)
musi mit pripsané nové naslouchace udalosti, které budou uzivateli umoznovat pozice pre-
souvat: udalosti dragstart a dragend. Tyto uddalosti pouze pridavaji tiidu dragging pfi
zacatku a odebiraji ji pri konci pretazeni. Tato tiida pouze trochu zvysi prihlednost a vy-
pada tedy, jako pouhé naznaceni umisténi pretahované pozice. Aby mohlo pretahovani pozic
fungovat, musi byt jesté aplikovan nasloucha¢ udéalosti dragover? na cely element, kam se
vkladdaji vSechny pozice sestavy. Pti této udalosti se vzdy vypocita vzdalenost pretahované
pozice od vSech ostatnich v sestavé. VSechny se porovnaji a vybere se karta, ke které je
pretahovana pozice nejbliz. Za tuto kartu se vzdy premisti pretahovand pozice a pii upus-
téni pozice je vymazana tfida dragging, tudiz pozice jiz nebude mit zvySenou prithlednost
a je umisténa na pozadované misto. Pii dokonceni tvorby sestavy se uzivatel dostane do
dalsi ¢ésti stisknutim tlacitka v pravém dolnim rohu (viz obrazek 5.6¢). Pii stisknuti tohoto
tlacitka je kontrolovano, jestli jsou vyplnéné vsechny c¢asy u vSech vlozenych pozic, pokud
nejsou, uzivatel je informovan ¢ervenou notifikaci.

V dalsi ¢asti je uzivatel povinen zadat jméno vytvorené sestavy, obtiznost a textovy po-
pis. Museji také pridat jednu fotografii, kterd bude zobrazovana v prehledu sestav. Po stisk-
nuti na tlac¢itko Confirm v pravém dolnim rohu je opét zkontrolovano, jestli jsou vSechny
potfebné informace uzivatelem vyplnény, pokud nejsou je uzivatel na kazdou z nich upo-
zornén. Jinak se zasild asynchronni pozadavek na server, ktery nese informace o vytvorené
sestavé (vSechny pozice i textové informace). Co je o kazdé sestavé ulozeno je popséno
v kapitole 5.1.

5.9 Asistent cviceni jogovych sestav

Uzivatelé mohou pomoci asistenta cviceni jégovych sestav odcviéit své vytvorené sestavy
nebo i sestavy ostatnich uzivatelu (vice o sdileni sestav v kapitole 5.10). Tento systém ma
za ukol prehledné uzivateli ukazat, jak dlouho by mél v dané pozici setrvat a také zobrazit
nésledujici pozici v sestave.

Systém je tvoren 4 prvky (viz obrazek 5.7): karta aktudlni pozice, ¢asova¢, ktery ukazuje,
kolik zbyva sekund do prechodu do dalsi pozice. Déale je zde ovladaci prvek, pomoci kterého

4Udalost dragover je vyvolana kazdych nékolik set milisekund p¥i pFetahovani néjakého prvku pies validni
element upusténi — to muze byt naptiklad element <div> nebo <section> [34].
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Enter name of your pose or #tags

Downward Facing Dog

(a) PTi tvorbé sestav je pouzita tato nabidka pozic, ve které uzivatel muze vyuzivat vyhleddvani
metodou livesearch. Po kliknuti na libovolnou pozici se pozice prida do pravé tvorené sestavy.

Create your own Yoga Routine Create your own Yoga Routine
° ° ° °
s 20 2

© ©
(@) Cmwr ) [
(b) Pfi otevieni tvorby nové sestavy je na (¢) Dokoncend sestava v systému tvorby se-
strance pouze jedna karta se symbolem plus, stav.

pres kterou se uzivatel dostane na nabidku
pozic (Obrizek 5.6a)

Obrézek 5.6: Systém pro tvorbu jogovych sestav. Uzivatel si pomoci nabidky (obrézek 5.6a)
muze vybrat z pozic, které jsou ulozeny v databazi. Pti kliknuti na pozici v nabidce se pozice
pridé pred kartu se symbolem plus (obrazek 5.6b). V horni ¢éasti kazdé karty je pole, kam
uzivatel musi zadat, jak dlouho se dana pozice musi drzet.

uzivatel miize cviceni sestavy pozastavit, poptripadé tplné zrusit. Poslednim prvkem je karta
néasledujici pozice.

Do asistenta cviceni se uzivatel dostane pres tlacitko Start Workout, které se nachazi
v prehledu sestav u kazdé z nich. Po kliknuti je uzivatel presmérovan na stranku, kde muze
sestavu odstartovat. Pfi nacteni stranky jsou nacteny i informace o vSech pozicich, které
jsou v dané sestavé. Viditelné jsou pouze prvni dveé, ale dalsi pozice jsou skryty a v prubéhu
cviceni sestavy se tyto pozice presunuji do viditelnych oblasti. Po kliknuti na tlacitko start
se spusti péti sekundovy odpocet. Ten je vytvoren pomoci ¢asové osy ( gsap.timeline()
), kterd jednotlivé animace navazuje na sebe. Vzdy se plynule zvétsi ¢islo, nasledné se
do ztracena zmensi, zméni se na ¢islo o jedno mensi a znovu se zvétsi. Pri poslednich 4
sekundach zazni pipnuti, které signalizuji start.

Casovac® vzdy ukazuje zbyvajici ¢as setrvani v aktualni pozici. Tento ¢as se pii dokonéeni
jedné pozice restartuje a zaCne znovu odpocitavat ¢as pozice dalsi. Tento idaj ma kazda
karta pozice pripsany v atributu data-time. Pomoci JavaScriptové funkce setInterval je

5Casovaé byl vytvofen a déle upraven podle navodu z: https://css-tricks.com/how-to-create-an-
animated-countdown-timer-with-html-css-and-javascript/
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Obrazek 5.7: Asistent cviceni jogovych sestav je rozdélen na ¢tyfi ¢asti — aktualni pozice,
casovac, ovladaci panel a nasledujici pozice.

zaruceno volani funkce, ktera je zodpovédna za chod casovace. Tato funkce kazdou sekundu
dekrementuje ¢as o jednicku a zaroven nastavuje okolni kruh, tak aby odrazel skute¢nou
cast odcviceného casu z dané pozice. Pti poslednich 4 sekundach opét zazni pipnuti, které
uzivatelim pomahda vnimat zbyvajici ¢as, aniz by se po celou dobu museli divat na graficky
casovac.

Kdyz se ¢asova¢ dostane na hodnotu 0, je zapotrebi zaménit aktudlni cvicenou pozici
za nasledujici a zaroven nastavit novou nasledujici pozici. Pti této skutecnosti je prepsdna
tfida dalsi pozice z next-active-pose na active-pose a ziroven je celd presunuta do
elementu <div>, ktery je urcen pro aktudlni pozici. Po tomto je potfeba doplnit nasledujici
pozici. Ta je vyjmuta z elementu <div>, ktery ma pripsanou tridu positionsNext, kde
jsou pripravené nevidetelné karty s dalsimi pozicemi. P1i dokonceni celé sestavy je uzivateli
zobrazena zprava o Uspésném dokonceni sestavy.

5.10 Sdileni sestav a queries

Uzivatelé maji také moznost mezi sebou jednotlivé sestavy a queries sdilet. V pirehledu
sestav ma kazda tlac¢itko se symbolem sdileni, které danou sestavu zpristupni ostatnim
uzivatelim. Kazdy mé tedy moznost se rozhodnout, jestli své sestavy bude sdilet se vSemi
uzivateli nebo nikoliv. Do nabidky sdilenych sestav nebo queries se uzivatel muze dostat
stisknutim na tlac¢itko Explore shared routines nebo Explore shared queries.
Uzivateli se po stisknuti na tlac¢itko zobrazeni sdilenych sestav zobrazi seznam vsech
sestav, které ostatni uzivatelé oznacili jako sdilené. Zaroven u kazdé je tlacitko, kterym uzi-
vatel miiZze danou pozici zkopirovat a ulozit si ji tak do svého seznamu sestav. Pti stisknuti
na toto tlacitko je vyslan asynchronni pozadavek na server, ktery daného uzivatele prida do
pole uzivateli kopirujicich danou sestavu. Tento pristup ma vyhodu v tom, ze uzivatel vzdy
ma aktualni kopii dané sestavy. Tuto sestavu nemutze nijak ménit. Pokud se ovSem majitel
(uzivatel co sestavu vytvoril) rozhodne v ni udélat néjaké zmeény, tyto zmény se promitnou
i do vsech zkopirovanych sestav. Nevyhodou tohoto pristupu je to, ze pokud uzivatel, co
sestavu vytvoril, danou sestavu smaze, odstrani se tato sestava i uzivatelum, které ji zko-
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Obrazek 5.8: (Vlevo) Nabidka sdilenych sestav, které si uzivatelé mohou zkopirovat do svého
seznamu sestav a nasledné je odcvicit. (Vpravo) Nabidka sdilenych queries, které si uzivatel
miuize prvné prohlédnout a az poté ulozit do svého seznamu.

pirovali. Pri tispésném pridani do pole kopirujicich uzivateli je uzivatel informovén, ze vse
probéhlo tspésné notifikaci a zaroven je pozice jiz zkopirovana do jeho seznamu sestav. Zko-
pirované sestavy jsou vzdy pod uzivatelem vytvorenymi sestavami. Uzivatel nemd pristup
k Gpravam této sestavy, ale muze ji pomoci asistenta cviceni jégovych pozic odcvicit.

Sdilené queries pouzivaji podobny ptistup jako sestavy. Pri kliknuti na zkopirovani urcité
query je vyslan asynchronni pozadavek, ktery uzivatele prida do pole kopirujicich uzivatelt
k dané query a uzivatel ji bude moci nyni najit pod svymi ulozenymi queries. Uzivatel si
miuize prohlizet vysledky dané query, ale nemize v ni délat jakékoliv zmény.

5.11 Administrativni stranky

Pro administratory jsou v aplikaci implementovany administrativni stranky, kde maji pre-
hled o celé databazi uzivateli, pozic, sestav a ulozenych queries. Mimojiné zde mohou také
upravovat vSechny tagy (napf. mazat tagy od pozic). Na hlavni strance jsou zobrazeny pocty
jednotlivych prvki v databazi. V budoucnu by mohlo byt doimplementovano monitorovani
aktivity uzivateli — kdy se uzivatele nejvice prihlasuji, kdy nejvice cvici atd.

Na administrativni strance uzivatelid je mozné vyhledavat podle atributu e-mail meto-
dou livesearch. U kazdého uzivatele lze provézt dvé nebo tfi akce. Administratori mohou
pripisovat administratorska prava jinym uzivatelim. Po kliknuti na tlac¢itko se symbolem
sipky nahoru je jesté vyzadovano potvrzeni a nasledné je pomoci asynchronniho pozadavku
pozadovany uzivatel povysen na roli administratora. Podobné funguji i tlacitka pro blo-
kovani nebo 1plné smazani uzivatele. Blokovani uzivatelé se nemohou prihlasit do svého
uctu, ktery ovsem je porad ulozen v databazi. Pri smazani uzivatele se smaze uzivatel jako
takovy, ovsem pozice, sestavy, queries, které vytvoril v systému zistavaji, pouze se u nich
neprezentuje autorské jméno.

I na strance se spravou pozic lze vyuzivat metodu livesearch. Zde mohou administra-
tofi kazdou pozici upravit nebo smazat. Uprava pozice pouzivé stejny formular, ktery se
vyuziva pri tvoreni pozice (Kapitola 5.7), akordt zde jsou v jednotlivych polich doplnény
jiz ulozZené informace z databéze. Pfi ulozeni do databaze se textové informace jednoduse
prepisi. U obrézku a tagn se musi zkoumat, které obrazky /tagy byly odstranény a které zase
naopak vlozeny, aby v databézi nezustavala data, kterd se nepouzivaji (v ptipadé obrazk).
Administratori na této strance maji také moznost jednotlivé pozice potvrzovat — tento za-
znam v databazi sice je, ale v nynéjsi verzi aplikace neni zadny rozdil mezi potvrzenou a
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nepotvrzenou pozici. Tato funkcionalita ale zatim v aplikaci zustava, kdyby se ukazalo, ze
je lepsi pristup vlozené pozice od uzivateli nejdiive poslat ke schvaleni administratorim a
nésledné je teprve publikovat vSem ostatnim uzivatelim webové aplikace.

Administrativa sestav ma pouze jedinou moznost a to sestavy vymazat, jelikoz uzivatelé
si spravu sestav provadéji sami (editace, sdileni). Administratofi maji moznost pouze jed-
notlivé sestavy vymazat, pokud by se ukazalo, ze jsou néjaké sestavy nevhodné nebo jsou
zde pouze pro zaplnéni databdze zbytecnymi zdznamy.

Administratori maji také moznost jednoduse vymazat jednotlivé pozice od pripsanych
tagt. Toto je implementovano podobnym zpusobem, jako pripisovani tagt na hlavni strance
(Kapitola 5.5). Pfi mazani tagi je mozné zvolit pozice, které se od daného tagu maji
vymazat a nésledné tento vybér potvrdit. Tim se v databazi odstrani oznacené pozice
z pole pozic, které ma dany tag u sebe uloZen. Na této strance je také moznost kompletné
vymazat tag z databaze. PTi smazani se tag tedy jiz nezobrazuje u zadné z pozic, které meél

pripsany.
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Kapitola 6

Testovani

Testovani bylo inspirovano knihou Steva Kruga [25]. Ten ve své knize predstavuje tzv.
do-it-yourself testovani. Toto testovani je zaméfeno na pouzitelnost uzivatelského rozhrani
(dale jen UTI). Testovani pouzitelnosti vétsinou zahrnuje pozorovani lidi, ktefi pouzivaji dany
produkt s cilem odhalit, jestli se uzivatelim dané rozhrani pouziva jednoduse nebo praveé
odhalit cesty, jak uzivatelské rozhrani zménit, aby bylo pro uzivatele co nejintuitivnéjsi.
Rozlisuji se dva typy tohoto testovani — kvantitativni a kvalitativni. U kvantitativniho
testovani je cilem néco prokdzat (napf. je tato verze UI lepsi nez predesla? nebo je toto
UT lepsi nez ostatni?). Kvantitativni testovani zahrnuje riznd méfeni: procento tspésnosti
(kolik lidi dokonc¢ilo zadané tikoly) nebo ¢asovani ukolu (jak dlouho uzivatelim trva tkoly
vyresit). Béhem tohoto testovani se vétsinou vyhyba kontaktu uzivatele s ndvrharem UI —
aby se ovérila intuitivnost. Uzivatel sedi sdm v mistnosti se zadanymi tikoly, které sdm musi
vyresit, béhem c¢ehoz je nahravana obrazovka ¢i je uzivatel sledovan zpovzdali.

Do-it-yourself testovani se fadi do kvalitativniho testovani. Nemad za cil prokézat, ze
je néjaka verze lepsi, ale spiSe ma za tkol odhalit, jak dané UI zlepsit. To znamena, Ze
toto testovani je mnohem vice neformélni a muze napriklad zahrnovat i zménu testovaciho
scénare primo béhem testovani, coz pri kvantitativnim testovanim je nemozné, protoze
vSichni uzivatelé, kteri produkt testuji, by neméli stejné podminky. Kvalitativni testovani
také potrebuje mnohem méné uzivatel pravé kvili tomu, Ze se k testovani da pristupovat
zpusobem: jeden uzivatel otestuje Ul a néasledné se Ul muze zménit. VétSinou se béhem
do-it-yourself testovani neshromazduji zadné data, ale spise se sleduji myslenkové pochody
uzivatele. Jsou tii diivody proc¢ toto testovani funguje velmi dobfe:

e Vsechny webové stranky maji problémy stejné jako existuje axiom, ze v kazdém pro-
gramu se nachazi chyba, tak v pouzitelnosti uzivatelského rozhrani tomu neni jinak.

e Vétsinou jsou zavazné problémy velmi jednoduché k nalezeni. Pro ¢lovéka, ktery Ul
implementuje, jsou ovSem velmi slozité pro nalezeni, protoze velmi dobte Ul zné a vi,
co v ném ma délat. Uzivatelé, kteri Ul vidi poprvé tuto zkusenost nemaji, coz se pro
nalezeni téchto chyb velice hodi.

e Sledovani uzivateli méa za cil také zlepseni vseobecné dovednosti navrhovat pouzi-
telnéjsi rozhrani. Casem ma ndvrhar rozhrani vétsi zkusenosti a dokaze odhadnout,
které prvky na jaké misto v Ul dét, aby byli pro uzivatele na co nejintuitivnéjsim
misté.

Steve Krug doporucuje pro pravidelné testovani 3 uzivatele. To bohuzel nebylo mozné
a béhem implementace, jsem mél k dispozici pouze uzivatele jednoho, ktery mi poméhal
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s tim, abych si ujasnil, kde na strance ma co byt. Nebylo to tedy testovani v pravém slova
smyslu, spiSe byla implementovana néjaka ¢ast uzivatelského rozhrani a poté byla ukazana
uzivateli, ktery ji popsal a rekl, co si o ni mysli. To zahrnulo napriklad, co si predstavoval
pod riznymi tlacitky (kam se dostane? co se stane, kdyz na tlacitko klikne?). Tento pristup
se mi velice dobfe osvédcil a vedl k signifikantnimu zkraceni zavére¢ného testovani.

6.1 Testovaci scénar

Po implementaci celé webové aplikace byl sepsan testovaci scénafr, ktery zahrnoval ty nej-

dulezitéjsi ukoly, které by kazdy uzivatel mél na strance zvladnout. Béhem testovani byl
tedy kladen duraz na:

o Registracni a prihlasovaci systém,

e vyhleddvani pomoci live-search,

o vyhledavani pomoci jazyka query,

e tvorba a cviceni sestav,

o vytvafeni a pfipisovani novych tagh k pozicim.

Pro kazdou z vyse uvedenych ¢asti bylo tedy vymysleno 3 az 5 testi, které mély za kol
zkoumat intuitivnost Ul. Pred testovanim byl uzivatel jednoduse sezndmen se systémem
queries a obezndmen s moznostmi tohoto vyhledavani. Nebylo mu feceno, které tagy ma
vyuzivat, pouze to, Ze tagy muze mezi sebou kombinovat pomoci klicovych slov: AND, OR
a NOT. Béhem samotného testovani byl kladen duraz (opét podle knihy Steva Kruga [25])
na tzv. rozmluveni uzivatele. Testovani tedy probihalo v pratelské atmosfére a uzivatel
prakticky nahlas premyslel — tzn. popisoval, co pravé déla, co se chysta udélat, co od stranky
a tlacitek ocekava. Bylo zapnuto nahravani obrazovky, které snimalo pohyby mysi po webové
strance a zaroven zaznamendvalo zvuk. Uz jen béhem prvniho testovani bylo objeveno
priblizné 15 chyb a sdm uzivatel podal navrh na zlepseni pouzitelnosti tfemi novymi navrhy.
Po zhlédnuti celého zdznamu z testovani byli pridany jesté navic dvé nové funkcionality.

6.2 Vysledky testi

Diky testovani se prislo na spoustu chyb, které se ve webové aplikaci béhem implementace
prehlédly. Mezi nejjednodussi chyby, které byly opraveny prakticky hned, bych zatadil na-
priklad: nevymazéani testovaciho fetézce z vyhledédvaciho pole queries (to zde bylo, aby pfi
implementaci nebylo nutné psiat po kazdém obnoveni stranky vyraz znovu), Spatny font
v nékterych prveich na webové strance nebo napiiklad pri zkopirovani sestavy/queries ze
sdilenych, by se méla zaviit nabidka sdilenych sestav/queries.

Déle po testovani byl pridan novy typ notifikace. Pred testovanim zde byli pouze dva
druhy: ispéch (zelend) a netspéch (Cervend). Je ale lepsi uzivatele o jeho akcich informovat
Castéji a proto byla pfiddna jesté informaéni notifikace (modrd). Pfi vytvafeni sestavy
uzivatel nevédél, jestli se dand pozice do sestavy opravdu pridala a musel nabidku pozic
zaviit a zkontrolovat pritomnost dané pozice. Proto byla pridana informaéni notifikace
pravé sem.

Na webové strance se také hojné vyuzivaly SVG ikony, které v sobé zahrnovaly binarni
data z JPG soubort. To vzniklo pfi tvorbé téchto ikon v programu Adobe Photoshop, ktery
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Obréazek 6.1: Pti prejeti kurzorem mysi pres ikonu oka se uzivateli zobrazi heslo v textové
podobé.

ulozeni ve vektorovém formatu SVG piimo nabizi. Po ulozeni ve formatu SVG ale nékteré
soubory obsahovaly bindrni data JPG obrazku, které napriklad prohlize¢ Firefox zobrazuje
spravné, ale prohlize¢ Chrome tato binarni data viibec nezobrazi.

Dalsi chyba nastala po pridani nového tagu k néjaké pozici. Naseptavac¢ tagt v queries
je naplnén daty pri nacteni stranky. Pokud uzivatel pridava novy tag k néjakym pozicim,
je zaslan asynchronni pozadavek, coz znamenad, Ze uzivatel by musel stranku obnovit aby
doslo k opétovnému naplnéni naseptéavace daty. Tato chyba byla opravena tim, ze po prijeti
odpovédi na asynchronni pozadavek byl novy tag pridan do nabidky naseptavace.

Pri tdkolu, ktery se tykal vytvoreni nové sestavy, uzivatel tuto moznost nemohl najit.
Intuitivné presel do prehledu svych sestav a zde ocekaval, Zze tato moznost bude nabidnuta.
Dalsi zpusob, ktery uzivatel sam zkusil, byl: vyhledani prvni pozice, ktera v planované
sestavé ma byt a zde uzivatel hledal moznost, jak tuto pozici pridat do sestavy. Proto
v posledni verzi webové aplikace byly pridany ke kazdé pozici dvé tlacitka. Jedno uzivateli
umoznuje vytvorit novou sestavu s pravé prohlizenou pozici. Druhé tlacitko uzivateli umoz-
nuje pridat novou pozici k jiz vytvorené sestavé. Po stisknuti na toto tlac¢itko se zobrazi
nabidka vsech ulozenych sestav a po kliknuti na jednu z nich se otevie stranka s editaci
dané sestavy, kam je priddna pravé zobrazovand pozice.

P1i zhlédnuti zdznamu obrazovky jsem si vSiml dvou mirnych nedostatkt. Prvnim ne-
dostatek nastal hned pri registraci uzivatele. Pri vytvareni hesla uzivatel dvakrat vkladané
heslo smazal, pravdépodobné kvili tomu, ze si byl nejisty, jestli neudélal néjaky preklep.
Proto byla do tohoto pole pfiddna nova funkcionalita. Uzivatel nyni na ikonu oka (viz Ob-
razek 6.1) muze najet mysi a tim si zobrazi pravé zaddvané heslo (zméni se typ tohoto pole
na text z typu password). Toto zobrazeni trva pouze tak dlouho, jak mé uzivatel dlouho
kurzor mysi nad ikonou oka.

Druhé vylepseni, které bylo implementovano diky zdznamu obrazovky, bylo jednodussi
vyhledavani pomoci queries. Na videozdaznamu lze vidét, ze pti zaddvani prvni query uzivatel
intuitivné tagy zadaval bez znaku #. Poté na tuto skutecnost byl upozornén a déle tento znak
na pocatek kazdého tagu sam pridaval. Kvili této skutecnosti byla pridana funkcionalita,
kterd pri potvrzeni vyhledavani na zacatek kazdého slova, které neni v seznamu klicovych
prida znak # automaticky.

Pri druhém testovani byly odhaleny chyby pri registraci, kdy se pri odeslani udaju
nekontrolovalo, jestli dany e-mail jiz v databézi neexistuje, také se nekontroloval tvar hesla.
pohodlnosti registrace. Po odkomentovani vSech kontrol jiz registrace fungovala jak ma.
Pti tomto testovani bylo také pridédno tlacitko ndpovédy k pouzivani queries. Po stisknuti
na toto tlacitko se uzivateli zobrazi jednoduchy manudl s priklady, které uzivatele seznami
s psanim queries.
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Kapitola 7
Zaver

Hlavnim cilem této prace bylo implementovat jednoduché a intuitivni uzivatelské roz-
hrani pro tvorbu, spravu a vyuziti databaze sportovnich pozic. Vysledkem je aplikace
Yoga Poses, kterd je dostupnéd diky hostingu Heroku na adrese https://yoga-poses-—
bp.herokuapp.com/. Aplikace je implementovana pomoci jazyku Python a jeho microfra-
meworku Flask, ktery nabizi jednoduchou cestu, jak implementovat aplikaci na strané ser-
veru. Jako databazovy systém byla vybrana NoSQL databidze MongoDB, hlavné kvili pod-
uklddat binarni data. Front-end byl naprogramovan pomoci jazyku HTML s podporou sab-
lonovaciho systému Jinja2. Vzhled jednotlivych prvki byl nejprve navrzen pomoci programu
Adobe Photoshop a nasledné implementovan pomoci jazyka CSS. Interakce s uzivatelem
byla implementovana v jazyce JavaScript s knihovnami jQuery a GSAP. Aplikace velmi
hojné vyuziva asynchronni pozadavky na server, coz zpiijemnuje uzivateli praci s timto

Webova aplikace Yoga Poses uzivateli nabizi dvé metody, pomoci kterych miize vyhleda-
vat v databazi jégovych pozic. Prvni implementovanou metodou je livesearch. Tato metoda
vyhledavani nabizi uzivateli vysledky piimo pii zadavani vyhledavaného vyrazu. Vyhleda-
vani probihd pomoci reguldrnich vyrazu, tedy timto vyhledavinim neni server nijak zatizen,
jelikoz vse je pocitano na strané klienta. Pro druhou metodu byly klicové ulozené tagy, které
sdam uzivatel mize volné pripisovat k pozicim na domovské strance. Tyto jednoslovné fe-
tézce vzdy néjak blize urcuji danou pozici, pripisuji ji bud néjakou vlastnost nebo jinou
charakteristiku. Poté byl navrzen jednoduchy logicky jazyk queries, ktery nabizi moznost,
jak jiz zminéné tagy mezi sebou kombinovat v logickych vyrazech. Uzivatel tak jednoduse
muze najit pozice, které se cvici ve stoje a zaroven jsou napt. vhodné pro cviceni venku.
Tento typ vyhledavani si uzivatel mtze ulozit do svého tctu, tudiz nemusi vzdy danou query
vzdy psat znovu. Jogové pozice se vétsinou skladaji za sebe a tvori sestavy. Necvici se tedy
samostatné. Proto byl vytvoren systém, ktery uzivateli umoznuje slozit si vlastni sestavu
pomoci pozic, které jsou jiz v databazi. Tuto sestavu si uzivatel muze ulozit a nésledné,
pomoci asistenta cviceni jégovych pozic, tuto sestavu odcvicit. Uzivatelé mohou mezi sebou
také vytvorené queries/sestavy sdilet. Maji moznost si sdilené sestavy ostatnich uzivatelu
zkopirovat piimo do svého 1c¢tu a nasledné je také odcvicit.

Aplikace byla nésledné otestovana metodou do-it-yourself. Tato metoda se ukédzala, jako
velice uzitecnd, protoze jiz béhem prvniho testovani poskytla nové a velmi dobré poznatky
z oblasti pouzitelnosti uzivatelského rozhrani, které byly zapracoviany do aktualni verze
webové aplikace. Béhem testovani bylo také prokazano, ze metoda livesearch uzivateli ve-
lice zprijemni uzivatelsky zazitek, jelikoz vede k mnohem kratsi dobé vyhledavani. Uzivatel
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totiz vétsinou ani nedopsal vyhledavany vyraz a jiz nasel vysledek svého hledéni. Prvotni
domnénkou bylo, ze vyhledavani pomoci queries nebude intuitivni vzhledem ke kompliko-
vanému kombinovani tagt, pouzivani klicovych slov a dodrzovani syntaktickych pravidel.
Testovani ovSem potvrdilo, Ze po sezndmeni uzivatele s logickymi spojkami, uzivatel dokaze
velmi jednoduse tvorit i komplikované vyrazy v jazyce queries.

Nejdilezitéjsi zménou v budoucich verzich aplikace bude responzivita celého systému,
aby se webova aplikace spravné zobrazovala na zafizenich s ruznymi velikostmi obrazovky.
Webova aplikace by v budoucnu mohla byt doplnéna mobilni aplikaci, které by spolu navza-
jem spolupracovaly. Tato mobilni aplikace by se hlavné méla soustiedit na jogové sestavy.
Pracovala by se stejnou databazi jogovych pozic, ale slouzila by primarné pro skladani sestav
a jejich cviceni. Déale by také cela kostra mohla byt pouzita i pro jiné sporty. Napriklad pro
cviceni HIIT kardia by tato kostra slouzila velice dobre, jelikoz jsou zde podobné principy
jako u jogy, pouze by se zaménila databéaze.
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Priloha A

Obsah prilozeného pamétového
média

Pamétové médium obsahuje nésledujici slozky/soubory:

ZdrojoveSoubory Tato slozka obsahuje nejen zdrojové soubory webové aplikace, ale také
vSechny, které byly pri vyvoji pouzity napr. pro naplnéni databaze daty
nebo pro ziskani dat z webové stranky Yoga Journal. Slozka také obsa-
huje soubor README, ve kterém je navod na zprovoznéni databaze
a samotné aplikace na opera¢nim systému Windows nebo Ubuntu.

TexProject.zip Zdrojové soubory ve formatu A TEX pouzité pro generaci bakalaiské prace
xkriva29_ bp.pdf Bakalarska prace ve formatu pdf

DemonstracniVideo.mp4 Demonstrac¢ni video

Youtube.txt Odkaz na demonstracni video na Youtube

Poster.pdf Informacni plakit o vytvorené aplikaci
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