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Abstract

The main goal of this work is to expand the functionality of an opensource application
for sport training management ScApp with detailed specification of exercises and exercise
plans. The motivation is to offer a wide spectrum of new possible uses to the freely available
application and thus support an alternative of the commercial solutions. I designed and im-
plemented the extension based on analysis of the original application and new requirements,
the whole new functionality is tested with BDD tests.

Abstrakt

Cilem prace je rozsitit opensource aplikaci pro spravu sportovnich tréninka ScApp o ¢ast
pro detailni specifikaci cvikii a cvicebnich plant. Motivaci je poskytnout volné dostupné
aplikaci dalsi Siroké spektrum moznych vyuziti a podporit tak alternativu komercénich reseni.
Rozsiteni jsem navrhl a implementoval na zédkladé analyzy ptivodni aplikace a nové vzniklych
pozadavki, veskerd nova funkcionalita je otestovana pomoci BDD testii.
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Kapitola 1

Uvod

Cilem prace je vytvorit systém pro podporu planovani sportovnich tréninki.

Prace rozsifuje systém vytvoreny a popsany v bakalarské praci Be. Ondieje Janaty|[7].
V préaci autor vytvoril aplikaci pro spravu sportovnich tréninka ScApp. K préci a aplikaci
[7] se budu ve své préci pro prehlednost odkazovat terminy puvodni aplikace, pivodni prdce.
Rozsiteni, které jsem vytvoril, budu nazyvat aplikace, prdce.

Puvodni aplikace dobfe pokryva oblast spravy samotnych tréninkt, chybéla vsak moz-
nost specifikovat konkrétni cviky a wvytvorit detailni cvicebni pldn - tedy vyuzit vytvorené
cviky v rdmci tréninkové hodiny. To miize byt velmi zadana vlastnost napr. pro posilovny,
kde trenéri chtéji detailné specifikovat obsah svych tréninki. Rozsifeni, které jsem v ramci
prace vytvoril, se pokusi poskytnout ptvodni aplikaci pravé tuto funkcionalitu.

1.1 Cile prace

Hlavnim cilem prace je vytvorit aplikaci pro obecnou specifikaci cviki a tréninkovych
planii, do kterych jsou tyto cviky zarazeny jako tzv. realizace cviki. Aplikace bude posléze
zaclenéna do puvodni aplikace, kterou tak rozsiri. Nové vytvorena aplikace tedy musi nasle-
dovat pouzité technologie a konvence tak, aby cely systém mohl byt dale vyvijen a rozsifovan
v duchu opensource vyvojeﬂ Toto nasleduje ideu ptvodni prace, kde jeji autor systém zacal
navrhovat od pocatku s timto zamérem.

Funkcionalita specifikace jednotlivych cvikl a jejich realizaci pavodni aplikaci pridava
dalsi siroké spektrum moznych vyuziti (zejména v posilovnach a podobnych typech sportu,
kde je zddouci specifikovat presné i obsah tréninkt spolu se samotnymi hodinami a souvis-
lymi organizac¢nimi zdleZitostmi), proto si prace klade za cil celou aplikaci posunout déle v
univerzalnosti tak, aby s pfipadnymi drobnymi tpravami bylo mozné ji pouzit na mnoha
dalsich mistech. Pavodni aplikace byla vyvijena primarné pro potreby tenisti, se snahou o
to, aby bylo mozné ji dale bezproblémové rozsitit i pro dalsi druhy sporti. Této myslenky
se snazi tato prace drzet a aplikovat ji i na zde vzniklé nové soucasti, aby systém mohl byt
dale dobte rozvijen.

! Autor ptivodni aplikace se ji rozhodl §ffit pod opensource licenci GPLv3[I7], aby byl umoznén vyvoj
komunitou.
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1.2 Podobné aplikace

Autor puvodni prace podal prehled aktuédlnich aplikaci s podobnym zaméfenim.[7] Vy-
sledkem prizkumu byl fakt, Ze na trhu je malé mnoZstvi aplikaci podobného typu a rozsahu
a pripadné alternativy jsou komercni. Jako nejblizsi alternativu autor ptuvodni prace oznacil
aplikaci TrainingPeaks[24], kterd ovSsem mimo absence opensource filosofie postradala i
moznost specifikovat detailné cviky a cvicebni plany.

Situace na trhu je v dobé psani této prace podobnd, s vyjimkou aplikace Virtuagym.

1.2.1 Virtuagym

Virtuagym [25] je velmi rozsahld platforma, jejiz oblasti funkcionality se ve velké mire
prekryvaji s projektem ScApp. Z oblasti jiz zpracované funkcionality ScApp umozniuje Virtua-
gym kompletni spravu tréninkt s obdobnym rozsahem, spravu finan¢nich zalezitosti, uziva-
telskych vztahi a obecnych méteni. Z nové vznikajici funkcionality je to sprava cviki a cvi-
¢ebnich plant a méreni vazanych na realizace cvikd. Déle stoji za zminku sprava nutri¢nich
pldni, moznost specifikovat cile pro hrace (slouzi pro motivaci ke cviceni), moznost zavést
v ramci klubu virtudlni ménu a spravovat akce v systému pomoci této mény, je zde i dobie
zpracovan socialni aspekt. Veskera tato funkcionalita je zpracovana v modernim rozhrani,
existuje i populdrni mobilni aplikace, kterd zjednodusuje praci v dynamickém prostiedi.

1.2.1.1 Vyznam vyvoje ScApp

I pfi existenci velmi podobné a dobre zpracované aplikace, jakou je Virtuagym, ma dalsi
vyvoj ScApp velky vyznam - vznikd silnd alternativa s moznosti vyuZiti zdarma a vyvoje
prispévateli z celého sveta. Projekt ma tedy vétsi volnost v ramci moznych sméri vyvoje.
Projekty podobné Virtuagym mohou v budoucnu poslouzit jako inspirace.

Kromé téchto obecnych vyhod poskytuje ScApp v této fazi i nékteré konkrétni vyhody
plynouci z navrhu aplikace (kapitola [3|) - detailnéjsi nastaveni cviku a jejich sérii, moznost
zaznamenavat méreni pro jakoukoli obecnou nebo konkrétni viastnost a nékteré dalsi.

V jinych oblastech pochopitelné ScApp miize mit oproti komerénim alternativim ne-
dostatky, avsak je zde potencidl pro jejich odstranéni v pripadé dalsiho aktivniho vyvoje,
pokud se podari vybudovat stabilni komunitu - tomuto procesu by méla napomoci snaha
autori projektu tvorit systém tak, aby bylo mozné jej v budoucnu dobre rozsirovat.
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Analyza

V pribéhu analyzy pozadavki a ndvrhu aplikace byl kladen diraz na vytycené cile a
pokracovani ve vzorech, které byly zvoleny pro puvodni aplikaci.

Funkéni pozadavky poskytly zdklad pro tvorbu uzivatelskych scénédii. V kombinaci s
Behavior Driven Development (popsano v sekci|d.1)) tedy byl dobfe a presné formulovan
obsah aplikace jesté pred samotnou implementaci.

2.1 Seznameni se s puvodni aplikaci

Pred zahdjenim navrhu a implementace jsem se dukladné sezndmil s puvodni praci.
Autor v ni popsal a navrhnul kostru rozsifeni, kde byly specifikovany hlavni entity, které
jsou v této préaci vyuzity. [7] Tento navrh jsem v rdmci konzultaci s autorem ptuvodni préce
upravil na stavajici model (sekce [3.1)).

Pred navrhem aplikace jsem se s autorem puvodni priace domluvil na podobé rozsiteni
- pro budoucnost celého projektu bude v této praci nejvice dulezity co nejiplnéjsi popis
hlavnich entit a diraz by mél byt kladen na budouci moznost rozsiteni. Ptivodni model tedy
prosel zménami, o kterych podrobné pojednava sekce

Provedl jsem tzv. forkE] puvodniho repozitaie na GitHub EL aby bylo mozné posléze jed-
noduse integrovat novou funkcionalitu do piivodni aplikace pomoci tzv. pull request
nebo pokracovat s vyvojem v nové verzi, podle spolecného rozhodnuti o budoucnosti pro-
jektu.

2.2 Dilezité pouzivané pojmy

7 dtavodu snadnéjsi orientace v textu uvadim nékteré pojmy, které budou hojné pouzi-
vany v nasledujicich ¢astech. Cast pojmil vychazi z ptivodni aplikace[7], ostatni pojmy se
vyskytuji nové v rdmci analyzy této aplikace.

!Standardni zpiisob zkopirovani repozitidfe GitHub s jednoduchou moznosti zpé&tné integrace

2Pivodni repozit4f[8]: <https://github.com/hack006/scapp> , novy repozitai[26]: <https://github.
com/krystofspl/scapp>

?Standardni zpusob integrace rozsifeni v rdmci GitHub repozitdre


https://github.com/hack006/scapp
https://github.com/krystofspl/scapp
https://github.com/krystofspl/scapp
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Trénink Aktivita v rdmci sportovniho zarizeni, jde o nejobecnéjsi specifikaci této aktivity,
jsou zde definovani predevsim pravidelni hraci, trenéfi a tréninkové hodiny

Tréninkova hodina Obecnd instance tréninku, je zde specifikovin zejména (pravidelny)
cas konani, délka a finance

Realizace tréninkové hodiny Konkrétni instance tréninkové hodiny, tvori se pro ni cvi-
cebni plany pro jednotlivé hrace, specifikuji se dalsi pritomni trenéii a hraci a metriky

Cvik Obecna specifikace jednotky cvicebni aktivity. Cviky lze podrobné specifikovat a radit
je do sad (soukromych i vefejnych skupin s néjakou spoleénou vlastnosti). Podrobnéji

popsano v

Realizace cviku Vyuziti cviku v ramci konkrétntho cvicebniho plinu pro néjakého hrace
v ramci realizace tréninkové hodiny

Cvicebni plan Sestaveni fazenych realizaci cviki pro hrace zapsané na konkrétni realizaci
tréninkové hodiny. Podrobnéji popsano v

2.3 Popis problému

Aplikace poskytuje nové funkcionalitu, kterou lze rozdélit na dvé hlavni skupiny - sprdva
cvikd a sprdva cvicebnich pldniu v ramci realizaci tréninkovych hodin.

Tato ohniska jsou doplnéna o rtzné propojovaci a rozsirujici prvky.

Entity jsou popsany podrobné véetné atributt v sekci

2.3.1 Sprava cviki

Cik je zékladni jednotkou aplikace. Specifikuje jej trenér bud pro vyuziti v ramci nékte-
rého ze svych tréninki, nebo pro vyuziti celého klubu, coz systém striktné rozlisuje. Mtze se
jednat o jednotku tréninku napf. v posilovné nebo cvik muze popisovat i obecnéjsi aktivitu
- jedné se tedy o nedélitelnou E] ¢ast libovolného tréninku (zde mysleno obecné, bez vazby k
entitam aplikace).

Sprava cvikd umoznuje tyto cviky vytvaret, detailné specifikovat, umistovat do sad a
prohlizet s rlznymi kritérii.

Pouziti néjakého cviku ve cvicebnim planu budu nazyvat realizace cviku.

2.3.2 Sprava cvicebnich planta

Cwicebni pldn spojuje realizace cviku v ramci realizaci tréninkovych hodin (entita Training-
LessonRealization). Tedy realizace tréninkové hodiny obsahuje pro kazdého zicastnéného
hrace pravé jeden plan, ktery obsahuje zadnou az n realizaci cvikti. Tento pocet je omezen
celkovou délkou realizace tréninkové hodiny.

Sprava cvicebnich pldnt tedy umoznuje trenértim specifikovat prubéh a obsah svych tré-
ninkl pro kazZdého zicastnéného hrdce. Tyto plany mohou néasledné byt zobrazeny na pre-
hledné obrazovce jak trenérem, tak zucastnénym hracem.

4Kromé sérif cviku, popsino v sekei [3.1.1.2
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2.4 Systémové pozadavky

Pro dspésnou analyzu problému a ndvrh feseni bylo nutné nejprve formulovat pozadavky
na systém. Ty jsem podle konvenci [I] rozdélil na 3 hlavni kategorie - funkcni, nefunkéni a
ostatni pozadavky.

2.4.1 Funkéni pozadavky

Funkéni pozadavky popisuji, co ma vyslednd aplikace splnovat v ramci funkcionality. Na
zakladé téchto pozadavki se specifikuji uzivatelské scénare a formuje celkovy navrh aplikace.
Kazdy pozadavek by mél byt nedélitelny a specifikovat jednu konkrétni méritelnou funkci
systému, pokud jsou vsak nékteré pozadavky velmi podobné a tizce souvislé, uvadim je
pohromadé. [1]

F1: Sprava cvika
Systém umozni trenérim pridévat, prohlizet, upravovat a mazat vlastni cviky.

F2: Specifikace nastaveni a méreni cvika
Systém umozni trenértim specifikovat nastaveni a méreni, kterd se tykaji cviku.

F3: Klonovani cviki
Systém umozni trenériim zkopirovat libovolny pouzity, jim dostupny cvik véetné
nastaveni, méfeni a jinych vlastnosti v ramci jedné akce.

F4: Filtrovani cvika
Systém bude poskytovat moznost filtrovat cviky podle nazvu a data vytvoreni.

F5: Sprava sad cviku
Systém umozni trenérim pridavat, prohlizet, upravovat a magzat vlastni sady
cviki.

Fo6: Propojeni sad cvikia se cviky

Systém umozni trenériim pridavat jejich i vefejné cviky do sad.

F7: Sprava realizaci cvikti v ramci cvicebniho planu
Systém umozni trenérum priddvat, prohlizet, upravovat a mazat realizace cviku
pro hrace v jejich tréninkové hodiné.

F8: Specifikace nastaveni pro realizaci cviku
Systém poskytne moznost ur¢it nastaveni pro kazdou realizaci cviku, spolu s
prislusnou hodnotou a poznamkou.

F9: Zobrazeni cvicebnich plana
Systém umozni zobrazit cvi¢ebni pldn trenérum (pro vSechny hrace v jejich ho-
diné¢) a hracum (pouze jejich pldn) na prehledné obrazovce.
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2.4.2 Nefunkcéni pozadavky

Nefukéni pozadavky popisuji dalsi podminky, které ma systém splnovat, netykaji se
vsak funkcionality systému. SpiSe jsou zde definovany kvalitativni pozadavky, které jsou
také nedilnou soucésti specifikace - napt. pouzité technologie, bezpec¢nost, vykon. [I]

N1: Aplikace bude implementovana ve frameworku Ruby on Rails [20] verze 4, déle
bude vyuzivat technologie HAML P} SCSS [f] jQuery [22], AJAX [I5).

N2: Aplikace bude plné funkéni v aktualnich verzich prohlizeci Mozilla Firefox a
Google Chrome (v dobé psani prace po fadé verze 37 a 42).

N3: Aplikace bude podporovat na hlavnich obrazovkach mobilni zarizeni, bude tedy
pouzit tzv. responsivni design.

N4: Veskeré akce v systému budou omezeny v ramci role uzivatele.

2.4.3 Ostatni pozadavky na projekt

D1: Aplikace bude otestovana pomoci akceptacnich testi.
D2: Zdrojovy kéd bude obsahovat komentére.
D3: Aplikace bude pripravena na zaclenéni do puvodni aplikace.

S<http://haml.info/>
S<http://sass-lang.com/>


http://haml.info/
http://sass-lang.com/

2.5. PRIPADY UZITI

2.5 Pripady uziti

Ptipady uziti jsou definovany v ramci akceptacnich testu (sekcel4.1)). Ty jsou tvofeny ve
formeé, kterd je ekvivalentni standardnimu zapisu scénéaiu [2]. Zde uvedu nékteré z hlavnich
pripadu uziti pro ilustraci pouziti systému.

U uvedenych pripada uziti uvadim odpovidajici featureﬂ pokryti funkénich pozadavki
features je prehledné uvedeno v tabulce v sekci

UcCi: Pridat novy soukromy cvik

OdeVidajin feature: exercises/new_exercise.feature - Scenario: As coach I can add a new
private exercise

Predpoklady: Uzivatel ma roli trenéra. Uzivatel je prihlasen.

1. Pripad uziti za¢ind, kdyz uzivatel navstivi stranku s vy¢tem jemu dostupnych cviku.
2. Systém zobrazi tlac¢itko s napisem ,Pridat novy cvik®

3. Uzivatel klikne na zobrazené tlacitko.

4. Systém zobrazi formulaf pro vyplnéni tdajt o cviku.

5. Uzivatel vyplni formular daty, povinné s néasledujicimi polozkami, volitelné dalsi ne-
povinné pole.

e Nazev: Néazev cviku.

e Popis: Popis cviku.

e Typ cviku: Vybér typu cviku z moznosti Jednoduchy cvik a Cvik se sériemi.
6. Uzivatel potvrdi vlozeni tlac¢itkem ,Pridat cvik®

7. Systém provede validaci korektnosti dat (format, unikdtnost nazvu).

8. Systém zobrazi obrazovku s detailem vlozeného cviku.

Alternativni scénar: Zadand data nebyla validni.

1. Systém zobrazi varovani nad formuldfem a oznac¢i Spatné vyplnéna pole.
2. Uzivatel znovu vyplni formuldf s opravenymi daty.

3. Uzivatel potvrdi vlozeni tlac¢itkem , Pridat cvik®

4. Systém provede validaci korektnosti dat (format, unikdtnost nazvu).

5. Systém zobrazi obrazovku s detailem vlozeného cviku.

"Jednotka akceptaénich testt odpovidajici scénéfi, viz sekce
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ucC2: Zaradit cvik do sady cvikl

OdeVfdajiCi feature: exercises/exercise_bundles/connect_exercise.feature - Scenario: As a
coach I can connect my private/global exercise to (my) private exercise bundle

Predpoklady: Uzivatel méa roli trenéra. Uzivatel je ptrihlasen.

1. Pripad uziti za¢ind, kdyz uzivatel navstivi stranku s vyctem jeho sad cviki.
2. Systém zobrazi tabulku se vSemi sadami cviki, které jsou dostupné uzivateli.
3. Uzivatel klikne v tabulce na odkaz s nazvem libovolné sady cvikd.

4. Systém zobrazi detail sady cvik.

5. Uzivatel klikne na tla¢itko ,P¥idat / Odebrat cviky*.

6. Systém zobrazi tabulku s dostupnymi cviky. Cviky jiz obsazené v sadé budou zvyraz-
nény zelenou barvou, ostatni cviky cervenou barvou.

7. Uzivatel klikne v radku pro dany cvik na tlacitko ,Pridat®.
8. Systém zobrazi potvrzovaci hlasku.

9. Systém zobrazi v tabulce pravé pridany cvik zvyraznény zelenou barvou.

UCas: Pridat realizaci cviku v ramci cvicebniho planu

Odpovidajici feature: exercises/exercise_realizations/new_exercise_realization.feature - Sce-
nario: As coach I can add a new realization

Predpoklady: Uzivatel ma roli trenéra. Uzivatel je prihlasen. Uzivatel je vlastnikem tré-
ninkové hodiny.

1. Pripad uziti zac¢ina, kdyz uzivatel navstivi stranku pro editaci planti v ramci své tré-
ninkové hodiny.

2. Uzivatel najde v tabulce cviki cvik, jehoz realizaci chce vytvorit.
3. Uzivatel ,uchopi* mysi v tabulce s cviky vybrany cvik.

4. Uzivatel pretdahne mysi cvik do planu na pozici mezi ostatni realizace, kam chce cvik
zaradit.

5. Systém vizualné potvrdi pridani realizace a aktualizuje posunuté casové udaje vsech
ostatnich realizaci v planu.

UcC4: Radit série v realizaci cviku

Odpovidajl'ci feature: exercises/exercise_set_realizations/edit_exercise_set_realizations.feature
- Scenario: As a coach, who created the realization, I want to change order of
sets in it



2.5. PRIPADY UZITI

Predpoklady: Uzivatel mé roli trenéra. Uzivatel je prihlasen. Uzivatel je vlastnikem tré-
ninkové hodiny. Vybrany cvik je typu ,,Cvik se sériemi®“. Vybrany cvik obsahuje
alespon dvé série.

1. Pripad uziti zac¢ina, kdyz uzivatel navstivi stranku pro editaci plant v rdmci své tré-
ninkové hodiny.

2. Uzivatel najede mysi na nékterou realizaci cviku v rdmci nékterého z planu.

3. Systém zobrazi v oblasti realizace tlacitko ,,Upravit*.

4. Uzivatel klikne na tlacitko ,,Upravit®

5. Systém zobrazi edita¢ni obrazovku.

6. Uzivatel klikne na tlacitko ,,Upravit série®.

7. Systém zobrazi edita¢ni obrazovku pro editaci sérii.

8. Uzivatel ,uchopi“ mysi v tabulce se sériemi nékterou ze sérii a potazenim mysi zméni
poradi sérii.

9. Systém aktualizuje a zobrazi tabulkovy vypis sérii cviku a jejich cast.

2.5.1 Pokryti pozadavki uzivatelskymi scénari

Veskeré uzivatelské scénare jsou umistény ve slozce features/, umisténi konkrétniho
scénate je vzdy v prislusném radku v nasledujici tabulce. Vsechny soubory maji priponu
.feature.
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Nazev scénare

Umisténi scénare

Funkéni pozadavky

F1 | F2 [ F3 | F4 | F5 | F6 | F7 | F8 | Fo
Cviky exercises/
Pridat cvik new__exercise X
Zobrazit cviky show__exercises X X
Upravit cvik edit_exercise X X
Smazat cvik delete exercise X
Sady cviku exercise__bundles/
Spravovat cviky connect__exercise X
Odebrat sadu delete__exercise__bundle X
Upravit sadu edit__exercise_ bundle X
Pridat sadu new exercise bundle X
Zobrazit sady show exercise bundle X
Meéreni cviku exercise__measurements/
Odebrat méreni cviku delete__exercise measurement X
Upravit méfeni cviku edit_ exercise_ measurement X
Pridat méreni cviku new__exercise measurement X
Zobrazit méreni cviku show exercise measurements X
Realizace cviku exercise__realizations/
Odebrat realizaci cviku delete exercise realization X
Upravit realizaci cviku edit_ exercise_ realization X
Zobrazit realizace cviku list__exercise realizations
Pridat realizaci cviku new__exercise realization X
Nastaveni realizace exercise__realization__setups/
Odebrat nastaveni realizace | delete_ exercise_ realization_ setups X
Upravit nastaveni realizace edit_ exercise_ realization_ setup X
Pridat nastaveni realizace new__exercise_serealization_ setup X
Nastaveni cviku exercise__setups/
Odebrat nastaveni cviku delete__exercise__setup X
Upravit nastaveni cviku edit__exercise__setup X
Pridat nastaveni cviku new__exercise__setup X
Zobrazit nastaveni cviku show__exercise_ setups X
Série realizace cviku exercise__set__realizations/
Odebrat sérii realizace delete__exercise__set_ realization X
Upravit sérii realizace edit_exercise_set realizations X
Spravovat nastaveni r. manage_ setups X
Pridat sérii realizace new_exercise_set realizations X
Kroky cviku exercise__steps/
Pridat kroky cviku add__exercise__step X
Odebrat kroky cviku delete__exercise__step X

Tabulka 2.1: Pokryti funkénich pozadavkt uzivatelskymi scénari
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Kapitola 3

Navrh aplikace

Tato kapitola popisuje ndvrh aplikace. Pro implementaci bylo zvoleno pokracovat v
pouzivini frameworku Ruby on Rails (podsekce |3.4.1). Diraz byl kladen na navdzani na
vzory, které zvolil autor pavodni prace.

3.1 Doménovy model

Naésleduje popis vsech entit v systému. Tento popis koresponduje s diagramem tiid
(sekece|3.3)). VSechny tyto entity byly v systému implementovéany, s vyjimkou Exercise (Set) -
RealizationMeasurement. Duvody a stav jsou popsany v popisu entity (podsekce [3.1.11]).

Oproti puvodnimu modelu [7] zde neni entita tagu, kterou jsme se z nedostatku ¢asu a
pro malou dilezitost rozhodli odlozit do dalsi verze systému. Naopak entity ExerciseStep,
Plan, FavoritePlan pribyly a ostatni pouzité entity byly ve vétsiné pripadd zpresnény,
vcetné vztahi a pomocnych entit.

3.1.1 Exercise

Exercise je centralni entitou v systému - reprezentuje obecny cvik. Cviky maji povinné i
atribut version, ktery spolecné s code, ktery udava unikatni zkratku pouzitelnou pro URL,
jednoznacné identifikuje kazdy cvik. Verzovani bylo zvoleno jako volitelnd akce, pokud si
chce trenér vytvorit personalizovanou verzi néjakého cviku nebo pokud je potieba provést
vétsi Gpravy u jiz pouzitého cviku. Je tedy mozné, aby v systému existovaly 2 cviky se
stejnym code, musi je vSak rozliSovat version.

Kromé navazanych entit popsanych nize lze specifikovat v atributech vedle nazvu a
popisu nékteré dalsi vlastnosti, jejichz vyznam pro tuplnost uvadim:

e AuthorName - jméno autora cviku (puvodni autor cviku se muze se lisit od uzivatele,
ktery jej pridal do systému, dale miize v budoucnu slouzit jako specifikace pro tcely

umisténi do globalniho repozitaie)

e Sources - vycet zdroji na literaturu ¢i web, odkud je cvik ¢erpan

11
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e YoutubeUrl - odkaz na video se cvikem, zde jsme zvolili sluzbu YouTube, protoze je
zde dostupné velké mnozstvi videi tohoto typu a sluzba umoznuje videa i jednoduse
nahréavat.

3.1.1.1 Accessibility

Atribut Accessibility urcuje pristupnost cviku jednotlivym trenérim. Vsechny vari-
anty cviku jsou viditelné a spravovatelné administratorem bez rozdilu.

Pokud je cvik private, je spojen s konkrétnim trenérem a neni piistupny jinym tre-
nérum. To znamena, Ze trenér, ktery tento cvik nevytvoril, jej nemuze zobrazit ani nikde
pouzit.

Cvik, ktery je global muze vytvofit pouze administrdtor a je viditelny vSem trenérum.
Takovy cvik mize byt zobrazen i pouzit kterymkoliv z trenéri.

V budoucnu mohou pribyt dalsi varianty Accessibility, napf. pokud by k systému
pribyl internetovy repozitaf cviki. (podsekee[5.2.3]) Systém je na takové rozsifeni pripraven,
pro ucely tohoto rozsiteni vSak uvazuji pouzivani pouze uvedenych typt.

3.1.1.2 ExerciseWithSets

ExerciseWithSets je potomek entity Exercise, reprezentuje cvik se sériemi, tedy cvik,
ktery se da délit na urcity pocet oddélenych ¢asti. Entita nema zadné dalsi atributy, je vsak
klicova pro identifikaci cviku tohoto typu. Jsou na ni napojeny podédéné verze ExerciseSetup

(podsekce[3.1.2.1)) a ExerciseMeasurement (podsekce|3.1.3.1)) a je tak poskytnuta vétsi fle-
xibilita systému, nebot 1ze blize specifikovat jednotlivé série, stejné jako cely cvik.

3.1.2 ExerciseSetup

ExerciseSetup specifikuje konfiguraci cviku. Zakladni cvik takto mtze byt rozsiten o
ruznd nastaveni - prikladem muze byt typ pouzitého vybaveni, povrch, teplotni podminky,
apod.

Entita obsahuje dopliikovou entitu ExerciseSetupType, ktera volitelné urcuje nékteré
zékladni (a pozdéji rozsititelné) typy téchto konfiguraci. Zvoleni néjakého ze zakladnich typua
bude v budoucnu umoznovat napr. pripojeni zasuvného modulu, ktery bude z nasbiranych
dat vytvaret statistiku.

3.1.2.1 ExerciseSetSetup
ExerciseSetSetup je potomkem ExerciseSetup, vaze se k verzi cviku ExerciseWithSets,

tedy se jednd o konfiguraci popisujici sérii cviku. Tato entita miize popisovat napr. riiznou
vahu zavazi pro konkrétni sérii cviku.

12
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3.1.3 ExerciseMeasurement

ExerciseMeasurement zajiStuje méreni néjaké veli¢iny tykajici se cviku. Muze to byt
napr. tepova frekvence po ukonceni cviku, tspésnost, cas k provedeni, apod.

Atribut OptimalValue umoznuje specifikovat, zda je ,lepsi* vyssi nebo nizsi namétrena
hodnota.

3.1.3.1 ExerciseSetMeasurement

Obdobné jako u ExerciseSetSetup (podsekce[3.1.2.1)) je tato entita rozsifenim Exercise-
Measurement a vaze se ke cviku se sériemi.

3.1.4 ExerciseStep

ExerciseStep specifikuje kroky (oddélené ¢asti) cviku. Cvik mize mit libovolny pocet
krokti, jejich poradi 1ze ménit. V pripadé napt. cviku v posilovné to mohou byt jednotlivé
faze provedeni cviku.

3.1.5 ExerciseImage

ExerciselImage zastfesuje primarné obrazky pro ilustraci ExerciseStep krokd, je mozné
zadat obrézky pro spréavné a Spatné provedeni (atribut correctness). Dalsim vyuzitim je
uvodni obrazek ke cviku.

3.1.6 ExerciseBundle

Puvodni entitu ExerciseSet jsem prejmenoval na ExerciseBundle, z divodu ang-
lické terminologie - set zde znamend série cviku, bundle lépe vyjadruje podstatu entity
(sekce [3.1.6)).

ExerciseBundle reprezentuje sadu cviki. Pod ,sada cvik* rozumime seskupeni cvika
s néjakou spole¢nou charakteristikou. Mtize to byt personalizovana sada z pohledu trenéra
nebo néjaky rys spojujici cviky. Tato entita byla tvorena s myslenkou mozného budouciho
rozsiteni aplikace o repozitdr cviki, kde by byla moznost importovat do lokalni instance
ScApp celé sady cviki nardz. (podsekce

Podobné jako u Exercise je zde atribut accessibility, ktery udava pristupnost. V
ExerciseBundle, ktery ma accessibility nastaveno na global, mohou byt zafazeny
Exercise, které jsou global. Takovou sadu muze vytvorit pouze administrator a slouzi
zejména pro ¢asto pouzivané skupiny cvikli. V ExerciseBundle, ktery mé accessibility
nastaveno na private, mohou byt zarazeny Exercise, které jsou global nebo private.
Takova sada je urCena primarné pro vytvoreni trenérem.

3.1.7 Unit

Unit predstavuje jednotku pro ExerciseSetup nebo ExerciseMeasurement. Jako jeden
z atributii je zde UnitType, tedy typ jednotky, ktery je realizovan jako wvycet. Tento atri-
but urcuje, jakého typu hodnot miize veli¢ina nabyvat. V systému jsou implicitné hodnoty
integer, decimal, string a time.

13
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3.1.8 Plan

Plan slouzi pro identifikaci skupiny realizaci cviki v ramci jedné tréninkové hodiny
(entita TraininglessonRealization, kterd je specifikovdna v puvodni préci) pro jednoho
hrice. Zaroven specifikuje uZivatele, ktery je autorem pldnu.

Entita FavoritePlan umoznuje trenérovi ulozit si s komentarem néktery z pldni, které
vytvoril, pro znovupouziti na jiné hodiné. Tato funkcionalita je v soucasné dobé zakladni a
systém je pripraven pro pripadné budouci rozsiteni, které poskytne dalsi vyrazné zjednodu-
Seni prace s pldny - obzvlasté pri castém vypliovani tréninku s podobnym obsahem by byla
tato rozsitend funkcionalita vyhodou.

3.1.9 ExerciseRealization

ExerciseRealization je vedle Exercise dalsi hlavni entitou a reprezentuje realizaci
cviku v ramci pldnu. Realizace jsou v planu umistény v daném poradi, které lze ménit pri
editaci planu, dokud hodina nebyla uzavrena. Atribut TimeDuration udéva délku trvdni
realizace, RestAfterExercise odpocinek po dokonceni cviceni. Je mozné specifikovat po-
zndmku, jakym zpasobem ma cvik byt vykonan. Atribut Completed aktudlné neni vyuzit,
je zde pro indikaci, zda se hrdci podarilo cvik vykonat.

3.1.9.1 ExerciseSetRealization

ExerciseSetRealization je ekvivalent ExerciseRealization pro specifikaci jedné série
realizace Exercise. Entita mé stejné atributy, vSe se vsak vaze k ,,sériovym® verzim entit,
tj. entit, které maji v ndzvu set a specifikuji sérii cviku, ne cvik samotny.

3.1.10 ExerciseRealizationSetup

Tato entita zajistuje pripojeni nastaveni ExerciseSetup k realizaci ExerciseRealization.
V zavislosti na jednotce Unit je mozno specifikovat numerickou ¢i textovou hodnotu a po-
zndmku.

3.1.10.1 ExerciseSetRealizaitonSetup

ExerciseSetRealizationSetup je ekvivalentni entitou jako ExerciseRealizationSetup
pro sérii cviku ExerciseSetRealization.

3.1.11 ExerciseRealizationMeasurement

Tato entita zajistuje pripojeni méreni ExerciseMeasurement k realizaci Exercise-
Realization. Z davodu nedostatku casu jsem nestihl dokoncit vyvoj rozhrani spojenych s
touto entitou, v systému je vSak pripraven zédklad pro toto rozsiteni, které bude realizovano
v budoucnu. Navrh systému s touto entitou pocita, bude se jednat o dalsi uzitecny celek
aplikace.
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3.1.11.1 ExerciseSetRealizationMeasurement

ExerciseSetRealizationMeasurement bude ekvivalentni entitou jako Exercise-
RealizationMeasurement pro sérii cviku ExerciseSetRealization.

3.2 Diagram doménového modelu
Pro zvysenou prehlednost uvadim diagram doménového modelu, ve kterém figuruji pouze

hlavni entity aplikace. Entity zvyraznéné cervenou barvou nebyly implementovany z divodu
nedostatku casu. Podrobnéjsi diagramy se vSemi entitami se nachazeji v sekci
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3.3 Podrobné diagramy modelu aplikace

Nésleduji diagramy ttid - oba diagramy popisuji dohromady aplikaci, z divodu prehled-
nosti jsem diagramy rozdélil - prvni diagram znazornuje ¢ast aplikace pro spravu cviki.
Druhy diagram znazornuje ¢ast aplikace pro spravu pland.

Obrazek 3.2 znazornuje tridy aplikace spojené se specifikaci cviki.

package Class diagram - cviky )
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3.4. IMPLEMENTACE

3.4 Implementace

3.4.1 Framework Ruby on Rails

Puvodni aplikace je napsidna ve webovém frameworku Ruby on Rails [4]. Pouziti tohoto
nastroje bylo dalsim podnétem, ktery napomohl mému zvoleni tohoto tématu, chtél jsem
se s frameworkem dikladné sezndmit. Jedna se o v posledni dobé obecné velmi oblibeny a
propracovany nastroj s aktivni komunitou a kvalitni dokumentaci.

Pouziti Ruby on Rails poskytuje radu vyhod. Jako hlavni disledek koncepce, kterou
autori frameworku zvolili, voimam na mnoha tirovnich velmi dobfe zvladnutou redukci ,,zby-
teCné“ préce, coz vyvojari poskytuje moznost soustiedit se hlavné na to dilezité a zaroven
tak framework poskytuje jednotnou formu realizace casto resenych problémn.

Casto vyuzivanou vlastnosti Ruby on Rails je moznost rozsifeni pomoci tzv. gemi [J],
coz je ekvivalent knihoven v ostatnich jazycich. Jsou to balicky dostupné z repozitare, ¢asto
aktualizované a udrzované komunitou. Gemy jsou jednoduse pripojitelné k aplikaci specifi-
kaci v souboru Gemfile a néslednym spusténim néstroje, ktery se stard o jejich instalaci a
aktualizaci. Velmi kvalitnich a spolehlivé pouzitelnych gemti je jiz k dispozici opravdu velké
mnozstvi a tedy je dobfe pokryta vétsina casto se objevujicich podobnych problémii. Pokud
tedy vyvojar chce néjaky problém resit za pomoci hotové knihovny, je zde opravdu velky
vybér.

3.4.1.1 Model-View-Controller

Model-View-Controller (ddle MVC) je navrhovy vzor Siroce vyuzivany v rozmanitych
aplikacich [19]. Oddéluje v aplikaci datovy model, uzivatelské rozhrani a vidici logiku. Vzni-
kaji tak separatni komponenty, coz vyrazné zvysuje prehlednost kédu a miru nezavislosti
jednotlivych komponent navzajem. U Ruby on Rails jsou tyto vlastnosti dobfe dosazitelné,
pokud se vyvojar drzi konvenci, které se framework snazi prosazovat.

3.4.1.2 Prevod na Rails 4.1

Z puvodni verze frameworku Rails 4.0 jsem béhem implementace presel na verzi4.1.7,
coz vyzadovalo aktualizovat i nékteré dalsi zavislé gemy a opravit ¢asti aplikace, které pre-
staly fungovat. Toto dobfe odhalily kvalitni akceptaini testy.

Hlavni diivod prechodu na novou verzi bylo rozhodnuti o pouziti slozeného primdrniho
kliZe, ktery je pouzit u entity Exercise, kde urcCuje instanci pomoci atributi Code a
Version. Dobfe pouzitelnd verze gemu obstaravajiciho tuto funkcionalitu vyzadovala no-
véjsi verzi a upgrade poskytoval i nékteré dalsi drobné benefity.

3.4.2 Knihovna JQuery

Zejména v casti, kde se specifikuji realizace cvikii, je hojné vyuzito knihoven jQuery a
jQuery-UT [22], 23], které jsou siteny pod licenci MIT [I8]. Tyto knihovny zprostiedkovavaji
zjednodusené a standardizované rozhrani pro skriptovdni na klientské strané.
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Zaroven knihovny poskytly moznost vytvorit uzivatelské rozhrani tak, aby byla odezva
uzivateli pokudmozno okamzita (technologie AJAX - Asynchronous JavaScript and XML
[15]) a rozhrani pusobilo modernim dojmem.

3.5 Ukazky vysledné implementace

Implemetoval jsem vSechny uzivatelské scénate definované v sekci zde pro nazornost
uvedu nékteré z nejcastéji pouzivanych obrazovek aplikace, které ilustruji hlavni uzivatelské
scénafe.

Obrazovka na obrazku 3.4 zprostiedkovava moznost editace cvicebnich plini (odpovida
UC3 v sekcei pro hrace, cvik se prida do planu pretaZenim z nabidky vlevo.

— 2 admin ~

Specifikace planl oviadaci panel

Nachazite se: Nasténka > Tréninky > Posilovna > Tréninkova hodina » Detail tréninkové hodiny > Specifikace pland

£ 7pét na realizaci hodiny Q, Souhrn plana

Cviky = Oblibené plany Jan Novak Krystof Splichal
""l‘ Kliky . Bé&h
Hledat Vytvofeno v ——gt g—

Zobrazuji 3 polozek

Kliky
Klik je posilovaci cvik zaméreny rozvijejici horni
cast téla. Je vhodny pro vSechn...

Béh
Béh je druh pohybu, pfi kterem se Elovék nebo
Zivogich pohybuje pomoci koncetin ta...

Bench press
Benchpress je nejznaméjsim a jisté |

nejucinnéjsim cvikem pro rozvinuti objemu prs__.

@ 17:00 - 17:06
6 minut

3 série 1 nastaveni

Odpocinek (5 minut)
@ 17:06 - 17:11

E_ Béh

@ 17:11 - 17:51
40 minut

Odpocinek (10 minut)
@ 17:51 - 18:01

\ 1: Bench press

@ 18:01 - 18:10
9 minut

5serie 1 nastaveni

E_ Béh

@ 18:10 - 18:30
20 minut

@ 17:00 - 17:20
20 minut

"ﬂ: Kliky

I~
@ 17:20 - 17:26
6 minut

3 série 1 nastaveni

Odpocinek (5 minut)
@17:26 - 17:31

E_ Béh

@ 17:31 - 18:11
40 minut

Odpocinek (10 minut)
©18:11-18:21

| OZbjuajicicas: 9 minut.

Obrazek 3.4: Ukazka obrazovky pro editaci cvicebnich plant
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Obrazovka na obrazku 3.5 zprostredkovava rozhrani pro zobrazeni detailu cviku, pripadné
jeho editaci a editaci nastaveni a méren.

Rozlozeni sekci se méni v zavislosti na sitce zobrazujiciho zarizeni, je tak dosazena vizu-
alni kompatibilita s vétsinou béznych mobilnich zarizeni.

V nastavenich a méfenich lze prochézet dynamicky hledanim nebo strankovanim.

Scapp v2

Uiz, i Bench press - detail cviku ovidaci panel

? @ Onine Nachézite se: NastEnka » Cviky » Bench press - Detail cviku

» UZivatel <

» Metriky < Detail Kroky cviku
» Trénin <
ey Typ Cuik se sériemi ( Zobrazit detailni pohled )
» Cully < Viastnik admin 1 Odejmuti &inky ze stojanu
Po odebrani ¢inky ze stojanu zacina cvik s
» Sady cvikd < Pfistupnost  [EE0 ginkou v napnutych paZich, nasleduje
‘ Vsadioh (S R —
» Finance < hrudniku a plynulé vytlaceni zpét do

napnutych pazi.
? Ndpoveda

Popis

Benchpress je nejznaméjsim a jist& i nejucinné&jsim cvikem pro rozvinuti objemu prsnich svald.

2 Stabilni pozice téla
Zaujméte stabilni polohu téla na lavici:

Nastaveni a Méfeni sedaci svaly, vrchni ¢dst zad a hlava jsou
v prib&hu vykonavani cviku v kontakiu s
Nastavenr cviku Méfeni cuiku lavickou.

+ Piidat nastaveni cviku 3 Uchop &inky

Z divodu bezpeénosti pouzivejte wzdy
palcovy tchaop, tzn. poloha palce je proti
Filtry ostatnim prstm, nikoliv zaroveri s nimi.

Hledat Nazev i v Ve v
4 Provedeni zdvihu krat podet
opakovéani

Zobrazuji 3 polozek

5 Navrat éinky do stojanu

Minimalni frekvence Vaha Vyska lavice
dechu
PouZita [ o] PouZite [ o]
Pouzito B8 Vyzadovano Vyzadovano
VyZadovdno Jednotka Kilogram Jednotka Jiné
ki Eisl
Jednotka Sekunda tial (€isto)
=] Typ Nastaveni Typ Nastaveni
N ro sérii ro sérii
Typ MNastaveni Eviku Emku
pro cely
crik Paopis setupu lorem Popis dvé
ipsum
% Odstranit

Obrézek 3.5: Ukédzka obrazovky pro detail a editaci cviku
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Obrazovky na obrazku 3.6, které se zobrazuji v zdvislosti na prepnuti tabt (ty lze nalézt
nad obrazovkami), zprosttedkovavaji nastaveni sérii cviku a editaci nastaveni pro cely cvik.
Série lze presouvat a ménit tak jejich poradi, aktudlné aktivni série je zvyraznéna tmavsi
barvou a zobrazi se prislusny kurzor. Scénaf razeni sérii v realizaci je popsan v UC4 v sekci

Upravit realizaci Upravit nastaveni Upravit série

Upravit série & JEGEREN]

L @17:00 - 17:01 (1 minuta)

1 nastaveni

Mastaveni Upravit Odstranit

3 @17:05 - 17:06 (1 minuta)

Upravit realizaci Upravit nastaveni Upravit série

PouZita nastaveni

@ Piidana zat&?

[l Hodnota: 20.0 kg

[# Poznamka: Pokud nezwiadne, odebrat 5kg.
 Popis: Extra zatéZ umisténa na zadech cvicence

Dostupna nastaveni

Hledat MNazev a v | Filter

Pfidana zatéz
Extra zatéZ umisténa
na zadech cvicence

Obrazek 3.6: Ukazka oken pro editaci nastaveni a sérii realizace cviku
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Obrazovka na obrézku 3.7 slouzi pro editaci kroku cviku. Kroky lze presouvat obdobné
jako série (predchozi obrazovka). Dolni ¢4st obrazovky se podle potfeby méni na formular
pro pridani nebo tpravu kroku.

Je mozné pridat obrazky ,spravné“,  Spatné“, pro lepsi ndzornost provedeni daného

kroku.

£ Zpét na cvik

Seznam krok(
Nazev

+ Odejmuti &inky
ze stojanu

+ Stabilni pozice
téla

+ Uchop &inky

Popis Obrazky - spravné  Obrazky - Spatné

Po odebrani €inky ze stojanu zacina cvik s €inkou v
napnutych pagich, nasleduje kontrolovany pokles, dotek
osy na hrudniku a plynulé vytlageni zpét do napnutych
pazi.

Zaujméte stabilni polohu téla na lavici: sedaci svaly,
vrchni éast zad a hlava jsou v prib&hu vykonavani cviku v
kontaktu s lavickou.

Z divodu bezpeénosti pouZivejte wZdy palcovy tchop,
tzn. poloha palce je proti ostatnim prstdm, nikoliv zarover

Upravit
Odstranit

Upravit
Odstranit
Upravit
Odstranit

S nimi.

+ Provedeni Upravit

zdvihu krat poéet Odstranit

opakovani

+ Navrat ginky do Uprait

stojanu Odstranit
Upravit krok
*Jméno Obrazky - spravné

Odejmuti €inky ze stojanu Nahrat obrazky (vybér vice)
Zvolit soubory | Soubor nevybran

Popis Soucasné obrazky

A Normal text =

E- | &

Bold Italic Underline

c «

&

Po odebrani éinky ze stojanu zacina cvik s cinkou v napnutych ST T

paZich, nasleduje kontrolovany pokles, dotek osy na hrudniku a
plynulé vytlaceni zpét do napnutych pai.

Obréazek 3.7: Ukazka obrazovky pro editaci kroki cviku
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Kapitola 4

Testovani

Aplikace je otestovana ze dvou pohledil - akceptacni testy kontroluji, Ze aplikace spliuje
funkcionalitu pozadovanou ve funkénich pozadavcich (podsekce a testovdni s uZivate-
lem poskytuje cenny pohled uzivatele systému, tedy zpétnou vazbu, kterou lze dobte vyuzit
pro optimalizaci uzivatelského rozhrani a nékterych procesu. [13]

4.1 Behavior Driven Development a Ruby on Rails

Pro vyvoj aplikace byl zvolen (v navaznosti na puvodni aplikaci a dobfe osvédceny
zpusob vyvoje) Behavior Driven Development (zkracené BDD) [16], ktery lze v Rails dobie
realizovat gemem Cucumber [5].

Princip této metody pii realizaci v Rails s Cucumber je nésledujici. Nejprve se stanovi
pozadavky uzivateli (zde tzv. user stories) ve formé popisu, jak se systém mé chovat.
Tyto user stories jsou napsany v jazyce Gherkin, ktery predem danymi vyrazy spojuje
anglické véty. To zarucCuje srozumitelnost i pro zakaznika a celkovou dobrou prehlednost. Gem
Cucumber umoznuje aplikaci testovat nasledujicim zptsobem. Pro user stories se napisi
tzv. step definitions - jednotlivé kroky, které vykonavaji to, co uzivatel popsal. Pti im-
plementaci vSech step definitions pro dany test tedy vznikne moznost tento test spustit.
Nejprve se test pro uplnost nechd selhat a postupné se implementuje funkcionalita tak, aby
test prosel. Jakmile tedy test prochézi, vime, ze jsme implementovali tu funkcionalitu, kte-
rou zakaznik chtél prednostné, a zaroven je tato funkcionalita dobtfe pokryta akcepta¢nimi
testy, které jsou primo napojeny na pozadavky. [5]

Vzhledem k tomu, zZe naplni prace je rozsitit systém, bylo potfeba mimo tvoreni novych
analyzovat a zuzitkovat nékteré jiz pouzité step definitions, které je zadouci z progra-
matorské praxe znovupouzivat.

4.1.1 Ukazka step definitions pro Exercise

And (/" Following exercise steps exist in the system$/) do |tablel
# table is a table.hashes.keys # => [:name, :description,
step_number, :exercise]
table.hashes.each do |r]|
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exercise = Exercise.friendly.find([r[:exercise], 1])
ExerciseStep.create({name: r[:name], description: r[:description
], row_order: r[:step_number], exercise: exercisel)
end
end

And (/"Radio button "([""]*)" should be selected$/) do |arg]
page.should have_checked_field(arg)
end

Vypis kédu 4.1: Ukazka step definitions pro Exercise v jazyce Ruby

Tato ukazka ilustruje, jak vypadaji step definitions pro jednotlivé kroky scénére.
Prvni scénaf obstarava vytvoreni ExerciseSteps zadanych v tabulce. Druhy scénat kontro-
luje, zda je ve strance pritomen oznaceny Radio Button se zadnym popiskem.

4.1.2 JQuery v testovani

Z duvodu volby interaktivniho rozhrani realizovaného pomoci knihovny jQuery (prede-
v§im v kombinaci s jQuery-UI (User Interface) [23]) bylo potfeba pfizptusobit i testo-
vani - podpora v pouzitych testovacich néastrojich je podle zkusenosti ¢asto nedplné, proto
je vhodné vyuzit specidlni doplnkové knihovny nebo alternativni postupy vedouci k prislus-
nému efektu.

Pro testovani jQuery-UI widgetu Sortable (pouzito jako stézejni ¢ast obrazovky spe-
cifikace plant, umoznuje mimo dal$i vyuziti fadit jednotlivé realizace v rdmci planu) jsem
vyuzil externi knihovny [14], kterd umoziuje simulovat toto fazeni jednoduchym piikazem.
Ukézka zaclenéni do testu je v nasledujicim vypisu kédu.

When (/"I move "([""]*)" realization one step down$/) do |argl
page.execute_script %{
$(’.realization:contains ("#{arg}") ’).simulateDragSortable ({move:

13

end

Vypis kédu 4.2: Ukazka testovani jQuery Sortable

Pouzita knihovna vSak neumoziuje testovani funkcionality typu drag and drop (preta-
zeni objektu do seznamu) v jQuery-UI widgetu Draggable, kterou jsem vyuzil pro priddni
cviku do planu. Pro tyto tucely jsem sestavil jednoduché feseni, kde se jako cil pretazeni
vybere prvni prvek seznamu (seznam nesmi byt prazdny). Samotné pretazeni jiz testovaci
néstroj zvlada dobre.

When (/"I drag and drop exercise "(.*)" to plan for user "(.x)"$/) do
| exercise_name, user_slug|
user_id = User.friendly.find(user_slug).id
plan = page.find_by_id(’player-’+user_id.to_s)
target = plan.first(’.realization’)
dragged_item = page.first(’li[data-exercise-code="’+exercise_name.
tO_S+’"] :)
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dragged_item.drag_to(target)
end

Vypis kddu 4.3: Ukazka testovani jQuery Draggable

4.2 Akceptacni testy

Diky volbé metody Behavior Driven Development (sekce pro vyvoj systému lze
mit pokrytou funkcionalitu testy, které skutecné ovéruji, zda systém splnuje kladené poza-
davky. [16, 5]

Testy se nachazi ve slozce features, kde jsou tridéné ve slozkach podle nazvu entit.
Pro viditelné oddéleni od puvodniho systému a prehlednost jsem jako kofenovou slozku
vSech novych testil zvolil features/exercises, zde pak muzeme nalézt dalsi testy entit
navazanych na Exercise.

s ¥ o

Celkem jsem vytvoril v rdmci akceptac¢nich testi 82 novych scénara s 1402 kroky,
vSechny tyto testy prochazeji.

4.3 Testovani s uzivateli

Zpétna vazba uzivatell je pro ispésné pouzivani a vyvoj aplikace klicova, proto jsem do
testovani zaradil i testy s uzivateli.

I pfes moji snahu o vytvoreni uzivatelsky privétivého a dobte fungujiciho rozhrani mohou
byt nékteré operace nelogické, zbytecéné slozité nebo naopak netplné. Velkou c¢ast téchto
nedostatk by mélo testovani s uzivateli odhalit a pomoci odstranit.

4.3.1 Vybér tcastniki testu

Pro testovani bylo vybrano celkem 6 participantii. TTi z participantii se ic¢astnili testovani
metodou kognitivniho prichodu (podsekcel4.3.3.1)), druhd polovina participanti se icastnila
testovani heuristickou evaluaci (podsekce [4.3.3.2)). Vybér metod a rozdéleni jsem provedl z
divodu, Ze obé tyto metody prinasi jiny typ vysledkd.

Hlavni skupinou uzivateli rozsireni vytvoreného v této praci bude skupina trenéru, volil
jsem tedy participanty, ktefi maji zkusenost se spravou tréninki s pozadavkem alespon pul
roku praxe - pracovniky fit centra a studenty Fakulty télesné vychovy a sportu Univerzity
Karlovy. Vék ani pohlavi nebyly pro testovani relevantni. Nikdo z participanti doposud
nepouzival specializovany software tohoto typu, pro zadznamy pouzivali ruc¢ni zapis na papir
nebo tabulkovy procesor.

4.3.2 Prubéh testovani

Pro testovani jsem pouzil dvé ¢asto vyuzivané metody - heuristickd evaluace a kognitivni
prichod. Tyto metody jsou podrobnéji popsany v sekci [4.3.3]
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Aplikace byla otestovdna na slovné popsanych scénédfich (sekce [2.5)). Tyto scénare byly
vybrany, protoze ilustruji ¢asto pouzivané a nejvice dulezité akce v systému, je tedy prioritni
je otestovat s uzivateli, ktefi mohou podobnou funkcionalitu skute¢né vyuzivat.

V pripadé obou metod testovani probihd obdobné. Participant je sezndmen s aplikaci a
obsahem toho, co se bude testovat. Pfitomen u testu je také moderator, ktery participanta
testem provazi - nikoli vsak navadi ¢i prehnané zasahuje do pribéhu, to by mohlo ovlivnit
vysledky testovani. Participantovi je dirazné vysvétleno, ze jakékoli nejasnosti a vzniklé
problémy v aplikaci nejsou jeho chybou, ale naopak chybou aplikace a ze zejména z toho
duavodu testovani probiha. Déle je participant vyzvan, aby veskeré své postupy a myslenky
nahlas komunikoval z duvodu, aby moderator mohl zaznamenat pfipadné nalezy. [21]

Zaznam a klasifikace vysledkt je specializovand ¢innost, kterou by mél vykondvat tzv.
tester, pro uzivatele bez zkusenosti s testovanim software by takova ¢innost byla prilis slozité,
naopak zde participant slouzi jako cenny zdroj piimé zkuSenosti s aplikaci bez ovlivnéni
znalosti vyvoje software. Ja jsem v priitbéhu studia absolvoval kurz Testovani uzivatelského
rozhrani21], kde jsem se dukladné sezndmil s riznymi metodami testovani, véetné pouzitych
metod, proto jsem se zhostil této role.

4.3.3 Metody pro testovani

Ve vysledcich testovani se odkazuji na konkrétni ¢asti pouzitych metod (zejména kon-
krétni heuristiky), proto je zde pro prehlednost ve stru¢nosti uvedu.
4.3.3.1 Metoda testovani kognitivnim prichodem

P1i testovani kognitivnim prichodem se s participantem postupné prochazi dany piipad

uziti, ktery je specifikovin presné danymi kroky. Prichod témito kroky se zaznamena a
vyhodnoti se odpovédi na nésledujici otazky. [10]

QO Ceho chee uzivatel dosdhnout?

Q1 Bude uzivateli zfejmé, co ma nyni udélat?

Q2 Spoji si uzivatel popisek se svym cilem?

Q3 Dostane uzivatel dostatecnou a srozumitelnou reakci na svoji akei?

Pokud je odpovéd na néjakou z otézek ,Ne“, pfilozi se k zdznamu popis problému sepsany
do stru¢ného komentare.

4.3.3.2 Metoda testovani heuristickou evaluaci
Pri testovani heuristickou evaluaci se vyhledavaji chyby nebo nedostatky v ndvrhu vzhledu,
jejichz odstranéni vede k lepsi pouzitelnosti a prichodnosti systému a predejiti zbyteénych

chyb pri pouzivani, které by mohl navrh produkovat. Nalezy se prirazuji nékteré z nasledu-
jicich heuristik. [12] 1]
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10.

. Viditelnost stavu systému — systém by mél vzdy dat uzivateli védét co se prave

odehrava

. Spojeni mezi systémem a realnym svétem — komunikace systému s uzivatelem

by se méla odehravat uzivatelsky pfijemnym zpusobem (srozumitelny jazyk bez od-
bornych termini).

. Uzivatelska kontrola a svoboda — uzivatelé pii praci se systémem délaji chyby a

potfebuji proto inikovy vychod pro navrat do predchoziho stavu.

. Konzistence a standardizace — uzivatelé by neméli byt nuceni premyslet jesti rtizné

terminy znamenaji to stejné, proto se doporucuje dodrzovat obecné zasady.

. Prevence chyb — vyvarovat se chybovym hlasenim bezpeénym designem, ktery bude

preventivné ptsobit proti problémtm.

. Rozpoznani misto vzpominani — uzivatel by nemél byt nucen vzpominat si na

provadéni operaci v systému, instrukce by mély byt v systému vzdy viditelné umistény.

Flexibilni a efektivni pouziti — umoznéni zrychleni prace se systémem pro pokrocilé
uzivatele.

. Esteticky a minimalisticky design — bez nepotiebnych informaci a prvki.

. Pomoc uzivatelti poznat, pochopit a vzpamatovat se z chyb — chybové hlasky

by mély byt uvadény v prirozeném jazyce a mély by navrhovat feseni.

Napovéda a navody — veskeré informace se musi dat lehce vyhledat, ndpovéda by
méla obsahovat postupy v krocich.

4.3.4 Vysledky testovani s uzivateli

Nésleduje prehledny vycet nélez, které vyplynuly z testovani s uzivateli. Vycet je rozdé-
len v tabulkach podle pouzitych metod a sefazen podle priority nalezii. Podrobné priibéhy
testovani jsou v piiloze [B]

Pro klasifikaci zdvaznosti ndlezi pouzivam tii priority, na jejichz zakladé lze pristoupit
k prislusnym opravam v adekvatnim poradi:

1.

2.

3.

Priorita 1 - Zavazny nedostatek nebo chyba, kterd zapri¢inuje obtizné pouzivani
systému.

Priorita 2 - Nedostatek nebo chyba, ktera je pro uzivatele neprijemna, ale ne zdvazna.

Priorita 3 - Nedostatek nebo chyba, kterd je spise kosmetickou chybou, nezavazné.

U nalezu uvadim i navrzené reseni. Vétsinu nalezenych problému nelze kviili nedostatku ¢asu
opravit v ramci této prace, tato forma vypisu vsak (spolu s uvedenim hlavnich problému v
ramci tzv. issues na GitHub repozitéfi) umozni souc¢asnym i budoucim vyvojarum problémy
spolehlivé adresovat.
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4.3.4.1 Testovani metodou kognitivniho priichodu

Testovani kognitivnim prichodem probihalo zpusobem popsanym v sekei [£.3.31] Vy-
sledky jsem zaznamenaval do tabulkového editoru (pfesny prichod je v piiloze a po
sefazeni jsem pridal ndvrh feseni pro kazdy nalezeny problém.

Nélez | UC | Priorita Popis Navrh reseni
N2 UucC1 2 Neni ztejmy rozdil mezi poli Pridat k popisku pole
,Popis“ a ,,Podrobny popis“ - formulare vysvétleni.
jak se projevi ktera varianta.
N3 UC1 2 P1i kliknuti na ,Vytvorit cvik Pridat potvrzujici
bez pridani detaili*“ neni hlasku.
zobrazena potvrzujici hlaska,
ze cvik byl vytvoren.

N6 UCs 2 Bez predchozi detailni Idedlni je predchozi
instruktéze neni zfejmé, jak instruktaz uzivatele.
se plany vyplnuji cviky. Po Moznosti je pridat do

instruktazi nebyly zadné oblasti realizace ikonu
dalsi problémy. kurzoru pro presun.

N7 UcC4 2 Uzivatel si nemusi vSimnout Pridat k jednotlivym
premény levého panelu na paneltim nadpis -
panel pro upravu realizace. aktualné pouze v
Prehlednéjsi by bylo pridat tabech, coz muze byt

jesté vyrazny nadpis. nedostatecné vyrazné.

N8 UcC4 2 Série vypadaji podobné, kdyz Pridat do systému
nemaji specifikovany zadné potvrzovaci hlasku,
dalsi vlastnosti - prehlednost | kterd vSak nebude rusit
systému by zvysilo pridani uzivatele.

potvrzujictho znameni, ze
série byla presunuta.

N1 UcC1 3 Systém zobrazuje popisek Pritomnost obou

dvakrét - jednou v levém tlacéitek je zadouci,
menu a podruhé nahote na odlisil jsem vsak jejich
prislusné obrazovce, to muze popisky.
byt matouci.
N4 uC2 3 Tlacitko pro spravu cvikii v | Odlisit barevné tlacitka
ramci sady si lze splést s / zménit ikonu jednoho
tlacitkem pro upraveni sady. z nich.

N5 uC2 3 Nadpis ,,Cviky obsazené v Zménit nadpis nebo

sadé* nesouhlasi s tim, ze v rozdélit tabulku tak,
tabulce jsou zobrazeny aby byl jasny rozdil.
vSechny cviky, byt barevné
odliseny.

Tabulka 4.2: Seznam nalezt pro metodu kognitivniho prichodu
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4.3.4.2 Testovani metodou heuristické evaluace

Testovani heuristickou evaluaci probihalo zpisobem popsanym v sekei [£.3.3.2] Prabéh
testovani jsem nahréval a poté fecené problémy ohodnotil pfislusnymi heuristikami (konsta-
tovano v priloze B} zde uvddim pouze seznam ndlezii). Opét jsem vzdy uvedl mozné feseni

problému.

Nélez ucC Priorita Popis problému Néavrh feseni
N9 UC1 1 Filtr funguje na Zvyraznit pole filtru,
principu aktualizace kdyz obsahuje néjaky
psanim, je vSak snadné text.
prehlédnout, Ze v poli
se jiz néco nachézi a
poté se zobrazuji pouze
filtrovana cviceni.

N15 UC4 1 Nelze zaviit editac¢ni Pridat tlacitko pro
obrazovku jinde, nez v zavieni do oblasti
tabu Upravit realizaci. edita¢ni obrazovky na

viditelné misto.

N10 UC1 2 Neni jasné, jaky format Interaktivné
maji mit pole Zdroje a kontrolovat format

Video. nebo uvést vzor pro
vyplnéni u pole.

N12 UuC2 2 V pripadé velkého Pridat funkcionalitu

mnozstvi sad bude filtrovani, obdobné jako
obtizné sady prochézet, je u seznamu cvikil.
dobra by byla moznost
sady radit podle
ruznych Kkritérii.
N13 UC2 2 Stejny problém jako Pridat funkcionalitu
N12, (zobrazeni filtrovani, obdobné jako
tabulky s dostupnymi je u seznamu cvika.
cviky)
N14 uc4 2 Neni nikde viditelné, Zvyraznit v planu
jaka realizace je aktualné editovanou
aktualné editovana. realizaci.

N11 uc2 3 V pripadé absence sad Pridat informaci o

neni jasné vidét, zda neexistenci sad.
systém zadné sady
neobsahuje nebo zda se
stala chyba v
programu.

Tabulka 4.4: Seznam nalezi pro metodu heuristické evaluace
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4.3.4.3 Ostatni postrehy uzivatela vzniklé pri testovani

Po vystupech z testovacich metod uvadim jesté dalsi postiehy participantd, které z
testovani vyplynuly. Nékteré body poskytnou vécné podnéty pro dalsi rozvoj aplikace.

e Zacatky pouzivani systému mohou odradit uzivatele kvili nutnosti vyplnit velké mnoz-
stvi dat. Prikladem muze byt vyplnéni cviku v posilovné. Tyto cviky se pro vétsinu
posiloven budou opakovat (budou mit podobny obsah), proto by mélo smysl vytvorit
globdlni repozitdr (navrzeno jiz v puvodni praci) nebo instalacni skript, ktery by ob-
sahoval Casto pouzivané cviky jako volitelnou zakladni sadu, kterd by meéla moznost
jednoduché upravy a tedy rychlého startu.

e V systému se opakuji oblasti, kde je uzivatel nucen opakované zaddvat podobnd data.
Je to napt. vyplnovani uzivatelskych e-maili po jednom, specifikace cvikii s podobnym
obsahem realizace, specifikace celych podobnych plant. U planu je tento problém c¢as-
te¢né fesen moznosti ulozit si plan jako oblibeny, idealni by vsak byla moznost klonovat
realizace i celé plany. S touto funkcionalitou se pocitd v budoucim vyvoji aplikace a
pridal jsem zédznam v podobé issue na GitHub repozitar.

e Systém neposkytuje moznost zobrazit si pldny pro uzivatele v casové souslednosti. To
by byla velmi uzite¢nd funkcionalita pro trenéry i hrace v ramci hodnoceni vyvoje a
dlouhodobéjsiho planovani. Zaroven by bylo vhodné tuto ¢ast propojit s prehledem
obecnych metrik i méfeni realizaci cviki, které byly na hodiné zaznamenény.

e Systém by mohl byt rozsifen o moznost hrac¢i a navstévnika prohlizet si vypsané
tréninky a nasledné se na né prihlasovat. Aktudlné systém nabizi pouze spravu ze
strany trenéra, avSak popsana funkcionalita je ¢astym pripadem uziti ve sportovnich
centrech.

e Systém dobre umoznuje specifikaci realizaci cvikil, pokud zndme dany Cas trvani cviku
nebo série, mize vSak byt uzitetné délku urcit na zakladé poctu opakovani cviku v
sérii - takova moznost v systému aktualné chybi.

4.4 Zhodnoceni testovani

Testovani akceptacnimi testy ovérilo, ze funkcionalita definovand v pozadavcich je opravdu
splnéna a ze pri prichodu presné definovanymi kroky scénait v prohlize¢i nenastavaji zadné
problémy.

Testovani s uzivateli pomohlo odhalit nékteré nedostatky v navrhu rozhrani a ovladani
aplikace a dale prineslo dalsi dilezité postrehy uzivateli, které budou v budoucnu zohlednény
tak, aby pouzivani aplikace bylo co nejvice intuitivni.

4.4.1 Zhodnoceni BDD

Nésledovani metodiky BDD a tedy diisledné fizeni se testy pii vyvoji pro mé bylo no-
vinkou, ale jiz ze zacatku vyvoje jsem ji ocenil, nebot poskytuje nékteré vyznamné vyhody.
Uzivatelské scénare jsou prehledné usporadany a sméruji vyvojare k implementaci toho, co
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je skutecné potreba. Zaroven je dobre méritelny postup v implementaci, pokud mame testy,
které dobre pokryvaji funkcionalitu.

Bodem hovoricim proti mohou byt ¢as a energie, které je potieba investovat do vytvoreni
test, avsak zastavam nézor, Ze u rozsahlejsiho projektu je ¢as ve vysledku usetfen a vy-
sledkem je kvalitnéjsi produkt, nebot testy dobie odhaluji drobné problémy, které by jinak
zustaly neobjeveny nebo skryty.

Akceptacéni testy ve formé BDD mi pomohly odhalit velké mnozstvi chyb, které by jinak
mohly zlistat neobjeveny a dale mi poskytly vétsi jistotu pti vyvoji - mohl jsem se spolehnout
na oveérené funkéni zaklad a soustiedit se tedy hlavné na dalsi vyvoj. V pripadé, kdy nékterd
cast aplikace prestala byt funkéni, napt. v disledku zmény verze néjakého gemu, mne testy
az na drobné vyjimky vCasné upozornily a predesel jsem tak hlubsimu zanasSeni chyby do
systému.

4.4.2 Zhodnoceni testovani s uzivateli

Vysledky testovani s uzivateli jsou cennym zdrojem informaci pro vyvojare projektu,
pomohou utvaret dalsi budoucnost projektu. Pro ostré nasazeni by bylo vhodné otestovat
jesté dalsi casti aplikace, aby bylo zamezeno pokudmozno co nejvice chybam jesté pred
samotnym pouzivanim aplikace.
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Kapitola 5

Zhodnoceni a budoucnost projektu

Rozsireni aplikace ScApp, které jsem v rdmci této prace vytvoril, poskytuje projektu
vyznamné Sir$i miru pouzitelnosti v praxi.

Pred provoznim nasazenim bude nutné zohlednit alespon kritické néalezy vzniklé pti testo-
vani (podsekce . Dalsim dilezitym bodem plynoucim z testovani bude zajistit mnozinu
zakladnich dat tak, aby motivace klubt pouzivat tuto aplikaci byla podpofena. To bohuzel
neni (alespon v této fazi) v nasich silach, rozhodne predevsim dalsi smér vyvoje projektu,
vyvojari a uzivatelé, kteri se projektu budou déle ticastnit.

Podle mého nazoru je realizace tohoto rozsiteni pro projekt prinosnd a pomaha plnit jeho
prvotni cel - poskytnout kvalitni alternativu komerénim aplikacim a umoznit komunité na
této alternativé dale pracovat a zlepsovat ji podle potreb uzivateli, jsem tedy s vysledkem
prace spokojen. Mimo prinosu pro projekt je zde i velky prinos osobni, jelikoZ jsem se naucil
pracovat s fadou technologii a ziskal jsem velmi cennou zkusenost s realizaci vétsiho projektu.

5.1 Testovaci nasazeni

Aplikace je nasazena na sluzbé HerokuF_-I [27]. Tato sluzba umoznuje integraci se sluzbou
GitHub, je tedy vzdy nasazena aktualni funkéni verze. Aplikaci planujeme na této sluzbé
udrzovat jako aktualni rozpracovanou verzi pro demonstracni a testovaci ucely do zhotoveni
prvni produkéni verze.

5.2 Budoucnost

Nékteré polozky, které zminil autor ptivodni prace v popisu budoucnosti ptivodni apli-
kace, jsou vétsimi celky a c¢ekaji na zpracovani [7]. Zde tedy budu popisovat moznou bu-
doucnost tzce spjatou s timto rozsirenim.

! <http://scapp2.herokuapp.com/>
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5.2.1 Meéreni realizaci

Jak jiz bylo zminéno v z duvodu nedostatku ¢asu jsem nestihl implementovat
merent realizaci cviki. Tato funkcionalita je naplanovana i navrzena, mélo by tedy jit o
prvni dalsi krok v implementaci projektu. Méfeni umozni trenériim podrobnéji reflektovat
vykony svych hract na tréninku a v zavislosti na vyvoji téchto hodnot planovat tréninky.

5.2.2 Mobilni aplikace

Uzitecnym i atraktivnim rozsitenim by byla mobilni aplikace umoznujici interakci uziva-
tell s aplikaci jinde, nez u pocitace. Zejména v prostredich, jako je posilovna, mize potieba
fyzické pritomnosti u stolniho pocitace omezit efektivitu vykonavani prace. Aplikace sice
diky responsivnimu designu dobre funguje na vétsiné prenosnych zarizeni, aplikace spe-
cidlné urcena pro dany mobilni operac¢ni systém je z hlediska pouzitelnosti vice vhodn4.
Rozsitenost chytrych telefonti v této dobé motivaci pro realizaci mobilni aplikace zvysuje.

Hlavnimi oblastmi funkcionality mobilni aplikace pro potieby tohoto rozsifeni by bylo
zaddvdani hodnot méreni trenéry primo na tréninku a zobrazeni tréninkovijch plani i detailu
cvikd trenéry i hraci, pro zlepseny pribéh tréninku. Projekt v této fazi poskytuje radu
moznosti, které by takova aplikace mohla pokryt, pro tispéch projektu je vsak nejvhodné;jsi
realizovat nejprve oblasti, které budou nejvice vyuzivany.

5.2.3 Globalni repozitar cviki, sad a plani

Névrh realizace online repozitare cviku byl jiz souc¢ésti puvodni prace [7], zde zduraznuji
jeho vyznam a pokusim se jej zpresnit.

Vysledky testovani s uzivateli (podsekce napovidaji, ze primarnim nedostatkem
aplikace je (zejména na zaCatku pouzivani) nutnost zadavat opakované data a nemoznost
jednoduse zacit provoz se zdkladni sadou. Vhodnou ndhradou této sady dodavané se systé-
mem je pravé globdlni repozitdr dostupny vsem instancim aplikace, spravovany komunitou
uzivatelii (odborné povolanych tento typ dat vytvaret). Resi se tak mimojiné otdzka kvality
a kvantity specifikace cviku (zejména pii zavedeni kolaborace na specifikaci).

Repozitar muze poskytnout i socidlni aspekt - diskuse trenéru o planech, sdileni obsahu,
aj. Uspésna realizace takového rozsireni mé potencial dale podporit stabilitu pouzivani apli-
kace i vzniklé komunity.
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V ramci préce jsem se nejprve sezndmil s vysledky préace Be. Ondreje Janaty [7], navazal
jsem na prizkum podobnych aplikaci a presvédcil se, ze navrhované rozsireni bude pro pro-
jekt prinosné, jelikoz veskeré alternativy jsou komerc¢ni a prislusna funkcionalita neni jinde
v této formé zpracovana. Po ziskdni veskerych pozadavki na systém jsem provedl jejich
analyzu a formuloval uzivatelské scénare, které diky zvolené metodice vyvoje BDD zaroven
obstaraly kvalitni otestovani a podklad pro navrh. Dale jsem implementoval pozadovanou
funkcionalitu a zaclenil vznikly systém do puvodniho systému. Aplikace je otestovana ak-
ceptacnimi testy a testovanim s uzivateli.

Prace na projektu pro mne méla velky prinos zejména protoze jsem mél moznost realizo-
vat projekt vétsiho rozsahu, déle jsem nabyl zkuSenosti v oblastech nédvrhu a implementace
- naucil jsem se pracovat s nastroji Ruby on Rails, AJAX, Twitter Bootstrap v3, HAML,
SCSS, CoffeeScript a v dalsich jsem zlepsil své znalosti (jQuery, GIT a dalsi).
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Priloha A

Obsah prilozeného CD

Nésleduje obsah CD prilozeného v praci.

|-- diff
(Soubor popisujici vesSkeré vytvofené nebo zménéné soubory)
|-- diff_names
(Soubor obsahujici nazvy veskerjch vytvofenjch nebo zménénjch soubori)
| -- prace.pdf
(PDF soubor s touto praci)
| -— prace_zdrojovy_kod.tex
(Zdrojovy TEX kdéd této prace)
|-- scapp
(SloZka se zdrojovym kddem celého projektu, vEetné novjch soubori
- pro spousténi)
‘-- scapp_new_only

(SloZka se zdrojovym kddem nové vytvofenjch nebo zmé&nénjch soubori)
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Priloha B

Vysledky testovani s uzivateli

B.1 Metoda testovani kognitivnim priichodem

Zapis do tabulky vysledku jsem provadél pii interakci ze strany uzivatele (pripadné
hned po reakci systému, jelikoz na tu se téze otdzka Q3), z toho divodu jsou nékteré kroky

seskupeny.

Participanti jsou oznaceni zkratkami P1, P2, P3. Pokud u nékterého participanta byla
odpovéd ,Ne“, je uvedena v tabulce v ramci prislusné otazky a rddek odkazuje na prislusny
nalez. Popis vyjadruje souhrn komentari participantii - pro iplnost pozitivniho i negativniho

charakteru.

UcCi: Pridat novy soukromy cvik

QO - Trenér chce pridat novy cvik, ktery bude pristupny pouze jemu.

1. Pripad uziti za¢inda, kdyz uzivatel navstivi stranku s vyc¢tem jemu dostupnych cvikda.

[\

3. Uzivatel klikne na zobrazené tlacitko.

. Systém zobrazi tlacitko s napisem ,,Pridat novy cvik*.

4. Systém zobrazi formular pro vyplnéni tidajt o cviku.
Otazka Odpoveéd Popis Nalez
(participant)

Q1 Ano (P1,P2,P3) | Tlacitko je v o¢ekavatelné oblasti a dobte -
viditelné.

Q2 Ano (P1,P3) Popisek je adekvatni akci. -

Ne (P2) Systém zobrazuje popisek dvakrat - N1
jednou v levém menu a podruhé nahore
na prislusné obrazovce, to mize byt

matouci.

Q3 Ano (P1,P2,P3) Zobrazeny formuar poskytuje -

dostatec¢nou reakci systému.

43




PRILOHA B. VYSLEDKY TESTOVANI S UZIVATELI

5. Uzivatel vyplni formulatr daty, povinné s néasledujicimi polozkami, volitelné dalsi ne-
povinna pole.

Otazka Odpoved Popis Nalez
(participant)
Q1 Ano (P1,P2,P3) Formulaf je struény a rozliSuje mezi -
povinnymi a nepovinnymi poli.
Q2 Ano (P2,P3) Popisek je adekvatni akci. -
Ne (P1) Neni ziejmy rozdil mezi poli ,,Popis“ a N2
,2Podrobny popis“ - jak se projevi ktera
varianta.
Q3 Ano (P1,P2,P3) Zobrazeny formudrl poskytuje -
dostate¢nou reakci systému.
6. Uzivatel potvrdi vlozeni tlac¢itkem ,Vytvorit cvik®
7. Systém provede validaci korektnosti dat (format, unikdtnost nazvu).
8. Systém zobrazi obrazovku s detailem vlozeného cviku.
Otazka Odpovéed Popis Nalez
(participant)
Q1 Ano (P1,P2,P3) Tlacitko je dobfe umisténo, piipadné -
chybové hlasky jsou jasné a srozumitelné.
Q2 Ano (P1,P2,P3) Popisek je adekvatni akci. -
Q3 Ano (P1) Pii kliknuti na hlavni tlacitko systém -
zobrazi detail cviku, jak bylo ocekavano.
Ne (P2, P3) P#i kliknuti na ,,Vytvorit cvik bez pridani N3
detaili“ neni zobrazena potvrzujici
hlaska, ze cvik byl vytvoren.

ucC2:

Zaradit cvik do sady cviki

QO - Trenér chce zaradit existujici dostupny cvik do existujici sady cviki.

1. Pripad uziti za¢ind, kdyz uzivatel navstivi stranku s vyctem jeho sad cvikt.

2. Systém zobrazi tabulku se vSemi sadami cviki, které jsou dostupné uzivateli.

3. Uzivatel klikne v tabulce na odkaz s ndzvem libovolné sady cviki.

4. Systém zobrazi detail sady cviki.
Otazka Odpoveéd Popis Nalez
(participant)
Q1 Ano (P1,P2,P3) Seznam je prehledny. -
Q2 Ano (P1,P2,P3) Popisek je adekvatni akci. -
Q3 Ano (P1,P2,P3) Zobrazeni stranky s detailem sady je -
adekvatni a ocekavanou reakci.
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5. Uzivatel klikne na tla¢itko ,P¥idat / Odebrat cviky*.

6. Systém zobrazi tabulku s dostupnymi cviky. Cviky jiz obsazené v sadé budou zvyraz-
nény zelenou barvou, ostatni cviky cervenou barvou.

Otazka Odpoved Popis Nalez
(participant)
Q1 Ano (P1,P2) Tlacitko je na logickém misté. -
Ne (P3) Tlacitko pro spravu cvikl v ramci sady si N4
1ze splést s tlacitkem pro upraveni sady.
Q2 Ano (P1,P2,P3) Popisek je adekvatni akci. -
Q3 Ano (P1,P3) Zobrazeni stranky s detailem cvikt je -
adekvatni a oc¢ekdvanou reakci.
Ne (P2) Nadpis ,,Cviky obsazené v sadé® N5
nesouhlasi s tim, ze v tabulce jsou
zobrazeny vsechny cviky, byt barevné
odliseny.
7. Uzivatel klikne v fddku pro dany cvik na tlacitko ,,Zahrnout®
8. Systém zobrazi potvrzovaci hlasku.
9. Systém zobrazi v tabulce pravé pridany cvik zvyraznény zelenou barvou.
Otazka Odpoved Popis Nalez
(participant)

Q1 Ano (P1,P2,P3) Tladitko je na logickém misté. -

Q2 Ano (P1,P2,P3) Popisek je adekvatni akci. -

Q3 Ano (P1,P2,P3) Zobrazeni stranky s detailem cvika je -

UCs3:

Q0 -

adekvatni a o¢ekdvanou reakei.

Pridat realizaci cviku v ramci cvicebniho planu

Trenér chce pridat do pldnu pro hrdce realizaci néjakého jemu dostupného cviku.

ninkové hodiny.

. Uzivatel najde v tabulce cviki cvik, jehoz realizaci chce vytvorit.

. Pripad uziti za¢inda, kdyz uzivatel navstivi stranku pro editaci plani v rdmci své tré-

Otazka Odpoved Popis Nalez
(participant)
Q1 Ano (P1,P2,P3) Obrazovka je srozumitelné rozdélena a -
nadepsana.
Q2 Ano (P1,P2,P3) Popisek je adekvatni akei. -
Q3 Ano (P1,P2,P3) Systém okamzité reaguje na uzivatelsky -

vstup, vse je koncentrovano v jedné
lokalité.
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3. Uzivatel ,,uchopi® mysi v tabulce s cviky vybrany cvik.

Otazka Odpoved Popis Nalez
(participant)
Q1 Ne (P1,P2,P3) Bez predchozi detailni instruktéze neni N6

ziejmé, jak se plany vyplnuji cviky. Po
instruktazi nebyly zadné dalsi problémy.
Q2 Ano (P1,P2,P3) Stejné jako u predchozi otdzky. -
Q3 Ano (P1,P2,P3) Systém po uchopeni zobrazuje pod -
kurzorem mysi kopii cviku, je tedy jasné,
ze se cvik nékam pretahuje - podobné
jako v béznych aplikacich.

4. Uzivatel pretahne mysi cvik do pldnu na pozici mezi ostatni realizace, kam chce cvik
zaradit.

5. Systém vizuadlné potvrdi pridani realizace a aktualizuje posunuté casové udaje vsech
ostatnich realizaci v planu.

Otazka Odpoved Popis Nalez
(participant)
Q1 Ano (P1,P2,P3) Vizualni zvyraznéni ,zkopirovaného -

cviku®, ktery je zobrazen pii drzeni
tlac¢itka mysi, participantim poskytlo
veskeré informace nutné k pridani do

planu.
Q2 Ano (P1,P2,P3) Stejné jako u predchozi otdzky. -
Q3 Ano (P1,P2,P3) Po pridani cviku systém zméni vzhled -

sloupce a aktualizuje vSechny souvisejici
polozky, zpétné vazba je tedy podle
participantt dostatec¢na.

UcC4: Radit série v realizaci cviku
QO - Trenér chce zmeénit poradi sérii v realizaci cviku v pldnu pro hrdce.

1. Pripad uziti zacina, kdyz uzivatel navstivi stranku pro editaci plant v ramci své tré-
ninkové hodiny.

2. Uzivatel najede mysi na nékterou realizaci cviku v ramci nékterého z plant.

3. Systém zobrazi v oblasti realizace tlac¢itko ,,Upravit*.

Otazka Odpoved Popis Nalez
(participant)
Q1 Ano (P1,P2,P3) Realizace cviku se jinde na strénce -
neobjevuje, je logické hledat tpravy zde.
Q2 Ano (P1,P2,P3) Stejné jako u predchozi otazky. -
Q3 Ano (P1,P2,P3) Popisek je ihned po najeti mysi dobre -
viditelny.
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4. Uzivatel klikne na tlacitko ,,Upravit®.

5. Systém zobrazi edita¢ni obrazovku.

Otazka Odpoved Popis Nalez
(participant)
Q1 Ano (P1,P2,P3) Kazdy z participanti ihned porozumél, -
co mé délat.
Q2 Ano (P1,P2,P3) Popisek je adekvatni. -
Q3 Ano (P2,P3) Zde participantim pripadala realizace -
zobrazeni obrazovky prehledna.
Ne (P1) Uzivatel si nemusi vSimnout pfemény N7
levého panelu na panel pro tpravu
realizace. Prehlednéjsi by bylo pridat
jesté vyrazny nadpis.

6. Uzivatel klikne na tlacitko ,,Upravit série®.

7. Systém zobrazi edita¢ni obrazovku pro editaci sérii.

Otazka Odpoveéd Popis Nalez
(participant)

Q1 Ano (P1,P2,P3) Kazdy z participantt ihned porozumél, -
co mé délat.

Q2 Ano (P1,P2,P3) Popisek je adekvatni. -

Q3 Ano (P1,P2,P3) Tato obrazovka nésleduje akce jiz diive -

pouzité jinde (styl vypisu sérii, zaména
panelu za jiny), tedy reakce je jiz

intuitivni.

8. Uzivatel ,uchopi” mysi v tabulce se sériemi nékterou ze sérif a potazenim mysi zméni
poradi sérii.

9. Systém aktualizuje a zobrazi tabulkovy vypis sérii cviku a jejich casi.

Otazka Odpovéd Popis Nalez
(participant)
Q1 Ano (P1,P2,P3) Pro tazeni sérii jsou potreba pdobné -
ukony jako jiz uzivatel drive vidél, akce
tedy byla intuitivni.
Q2 Ano (P1,P2,P3) Stejné jako u predchozi otazky. -
Q3 Ano (P1,P2) Odezva je adekvatni. -
Ne (P3) Série vypadaji podobné, kdyz nemaji N8
specifikovany zadné dalsi vlastnosti -
prehlednost systému by zvysilo pridani
potvrzujicitho znameni, zZe série byla
presunuta.
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B.2 Metoda testovani heuristickou evaluaci

U nélezu se odkazuji na konkrétni heuristiky, ty jsou popsany v sekci Partici-
panti jsou oznaceni P4, P5, P6. Popis vyjadiuje souhrn komentaia participanti - zde pouze
negativniho charakteru. Nékteré problémy se opakovaly po metodé kognitivniho priuchodu,
az na vyjimky jsem tyto problémy v nasledujicim zaznamu ignoroval, duplicitni hodnoty by

neprinesly nic uzite¢ného.

UC1: Pridat novy soukromy cvik

1. Pripad uziti za¢ind, kdyz uzivatel navstivi stranku s vy¢tem jemu dostupnych cvikda.

Popis problému Porusené | Participant| Nalez
heuristiky
Filtr funguje na principu aktualizace 1,5 P4,P5 N9
psanim, je vSak snadné prehlédnout, ze v
poli se jiz néco nachazi a poté se
zobrazuji pouze filtrovand cviceni.
2. Systém zobrazi tlac¢itko s napisem ,Pridat novy cvik®
3. Uzivatel klikne na zobrazené tlacitko.
4. Systém zobrazi formuldf pro vyplnéni idajt o cviku.
Popis problému Porusené | Participant| Nalez
heuristiky
Neni dostatecné odlisSen vyznam poli 10 P6 (Shodné
Popis a Detailni popis. s N2)
Neni jasné, jaky format maji mit pole 4,5,6 P4,P5,P6 N10
Zdroje a Video.

5. Uzivatel vyplni formular daty, povinné s néasledujicimi polozkami, volitelné dalsi ne-

povinné pole.

6. Uzivatel potvrdi vlozeni tlac¢itkem ,Vytvorit cvik®

7. Systém provede validaci korektnosti dat (format, unikdtnost nazvu).

8. Systém zobrazi obrazovku s detailem vlozeného cviku.

UucC2: Zaradit cvik do sady cviku

1. Pripad uziti za¢ina, kdyz uzivatel navstivi stranku s vyctem jeho sad cviki.
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2. Systém zobrazi tabulku se vSemi sadami cvikii, které jsou dostupné uzivateli.

Popis problému Porusené | Participant| Nalez
heuristiky
V pripadé absence sad neni jasné vidét, 1 P5 N11

zda systém zadné sady neobsahuje nebo
zda se stala chyba v programu.

V pripadé velkého mnozstvi sad bude 7 P4 N12
obtizné sady prochézet, dobra by byla
moznost sady radit podle riznych
kritérii.

3. Uzivatel klikne v tabulce na odkaz s nazvem libovolné sady cviku.

W

. Systém zobrazi detail sady cvik.

5. Uzivatel klikne na tlac¢itko ,Pridat / Odebrat cviky*.

6. Systém zobrazi tabulku s dostupnymi cviky. Cviky jiz obsazené v sadé budou zvyraz-
nény zelenou barvou, ostatni cviky Cervenou barvou.
Popis problému Porusené | Participant| Nalez
heuristiky
] Stejny problém jako N12. 7 P4 N13

7. Uzivatel klikne v fadku pro dany cvik na tlac¢itko ,,Zahrnout®

o

. Systém zobrazi potvrzovaci hlasku.

e

. Systém zobrazi v tabulce pravé ptfidany cvik zvyraznény zelenou barvou.

UCas3: Pridat realizaci cviku v rAmci cvicebniho planu

Zde nevznikly zadné nové nalezy, které by jiz nebyly postihnuty metodou kognitivniho pri-
chodu.

UcCa4: Radit série v realizaci cviku

1. Pripad uziti zac¢ind, kdyz uzivatel navstivi stranku pro editaci planti v ramci své tré-
ninkové hodiny.

2. Uzivatel najede mysi na nékterou realizaci cviku v ramci nékterého z plant.
3. Systém zobrazi v oblasti realizace tlac¢itko ,,Upravit*.

4. Uzivatel klikne na tlacitko ,,Upravit®.
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5. Systém zobrazi edita¢ni obrazovku.

Popis problému Porusené | Participant| Nalez
heuristiky
Neni nikde viditelné, jaka realizace je 1,6 P5,P6 N14
aktualné editovana.

6. Uzivatel klikne na tlac¢itko ,,Upravit série®.

7. Systém zobrazi editacni obrazovku pro editaci sérii.

Popis problému Porusené | Participant| Nalez
heuristiky
Nelze zaviit edita¢ni obrazovku jinde, 3 P4,P5,P6 N15
nez v tabu Upravit realizaci.

8. Uzivatel ,,uchopi* mysi v tabulce se sériemi nékterou ze sérii a potazenim mysi zméni
poradi sérii.

9. Systém aktualizuje a zobrazi tabulkovy vypis sérii cviku a jejich casi.
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