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1. Wstep

We wspotczesnym spoleczenstwie ludzie przyktadaja coraz wigksza uwage do zdrowego
trybu zycia, aktywnosci fizycznej oraz dbania o kondycj¢. Wzrost swiadomosci zdrowotnej oraz
popularyzacja mediéw spotecznosciowych, w ktorych coraz czesciej promowany jest sportowy
styl zycia, sprawiaja, ze coraz wiecej osob decyduje si¢ na wprowadzenie aktywnos$ci fizycznej
do swojej codziennosci. Na zdrowy tryb zycia sklada si¢ wiele czynnikow takich jak:
zbilansowana dieta, odpowiednia 1lo$¢ snu oraz ograniczanie stresu, jednak najwazniejszg z nich
jest aktywnos$¢ fizyczna. Jedng z najpopularniejszych form aktywnos$ci fizycznej w ostatnich
latach jest uczeszczanie na sitownig.

Wiele sitowni oferuje szeroki zakres mozliwos$ci treningowych, pozwalajac na rozwoj
catego ciala oraz poprawg samopoczucia. Jednak dla wielu poczatkujacych, rozpoczecie treningu
moze by¢ duzym wyzwaniem. Brak wiedzy na temat prawidtowego doboru ¢wiczen, techniki ich
wykonania oraz zasad tworzenia zbilansowanego planu moze prowadzi¢ do braku postepow,
przecigzen, a nawet kontuzji. W rezultacie wiele oséb rezygnuje z dalszych ¢wiczen juz na
poczatkowym etapie swojej przygody z treningiem na sitowni.

W ostatnich latach duza role w ksztalttowaniu nawykow zaczety odgrywac aplikacje
mobilne. Powszechny dostep do smartfonow 1 Internetu sprawit ze uzytkownicy coraz cze¢sciej
korzystaja z aplikacji do monitorowania zdrowia. Od aplikacji liczacych kalorie
i makrosktadniki, po aplikacje do monitorowania postepéw czy planowania treningéw. Chociaz
na rynku jest wiele aplikacji zwigzanych z aktywnos$cig fizyczna, zdecydowana wigkszo$¢ z nich
jest skierowana do osob posiadajacych juz pewna wiedze na temat treningdéw. Takie aplikacje
czesto opisuja ¢wiczenia w sposob zbyt ogolny co moze by¢ skomplikowane dla poczatkujacych.

Projektowana aplikacja ma na celu wypetnienie tej luki, oferujac rozwiagzanie, ktoére
pomoze osobom poczatkujgcym w tworzeniu swojego wiasnego, zbilansowanego planu
treningowego. Kluczowym elementem bedzie interaktywna mapa mieg$ni, pozwalajaca
uzytkownikowi na wizualne sprawdzenie wptywu ¢wiczen na jego migénie. Dodatkowo
aplikacja zostanie wyposazona w baze filmow instruktazowych prezentujacych uzytkownikowi

poprawng technike wykonania ¢wiczen co zminimalizuje ryzyko btgdow 1 kontuzji.



1.1. Cel pracy

Celem niniejszej pracy bedzie zaprojektowanie 1 implementacja aplikacji mobilnej, ktora
postuzy jako pomoc w utoZeniu indywidualnego planu treningowego. Aplikacja ma na celu
umozliwi¢ uzytkownikowi w intuicyjny 1 przejrzysty sposob dobra¢ <¢wiczenia do
poszczegbdlnych partii migsniowych, a takze zaprezentowac ich prawidiowe wykonanie. Dzigki
zastosowaniu interaktywnej mapy mie$ni oraz bazy z filmami, uzytkownik bedzie mogt
swiadomie budowaé¢ sw¢j indywidualny plan treningowy, minimalizujac ryzyko kontuzji

1 zwigkszajac efektywnos$¢ 1 przyjemno$¢ z treningdw.

1.2. Zakres pracy

Niniejsza praca inzynierska obejmuje:
e aplikacje mobilna,
e baze danych,

® warstwe serwerowa.

Zakres niniejszej pracy inzynierskiej obejmuje zaprojektowanie i implementacje¢ mobilnej
aplikacji wspierajacej uzytkownikdw w tworzeniu indywidualnych planéw treningowych.

W ramach projektu zostang opracowane:

e Interfejs uzytkownika umozliwiajacy intuicyjny dobdr ¢wiczen,

e Interaktywna mapa mig¢$ni prezentujgca zaangazowane partie ciata,

e System uzupetniajacy plan na podstawie dodanych ¢wiczen,

e Baza danych zawierajaca ¢wiczenia oraz filmy instruktazowe,

e Modut tworzenia i zapisywania plandw treningowych oraz $ledzenia postepow,

e Prosty backend do obstugi zapytan.



2. Analiza biznesowa

W tym rozdziale zostaty przedstawione gtéwne funkcjonalnosci aplikacji. Analiza ma na
celu przedstawi¢ oczekiwania wobec dzialania systemu oraz wymagania funkcjonalne

1 niefunkcjonalne.

2.1. Analiza rynku

Na rynku jest obecnie dostgpnych wiele aplikacji o podobnej tematyce 1 funkcjonalnosci.
Zdecydowana wigkszo$¢ z nich jest jednak skierowana do uzytkownikow, ktdrzy posiadajg juz
wiedzg¢ lub doswiadczenie na ten temat. Dla poczatkujacych takie rozwigzania bywaja czesto
mato intuicyjne lub sg wyjasnione zbyt ogolnie.

Projektowana aplikacja bedzie miata na celu pomdc poczatkujacym w prawidtowym
wykonaniu ¢wiczen za pomoca zintegrowanych filmikéw instruktazowych. Dodatkowo mapa
migéni oraz inteligentne polecanie ¢wiczen pomoze uzytkownikom w tworzeniu swojego
wlasnego zestawu ¢wiczen, gdzie w innych aplikacjach najczgstszym rozwigzaniem sa
predefiniowane plany treningowe.

Pomoc w planowaniu treningu oraz funkcje umozliwiajace monitorowanie postepu
pomoga aplikacji dotrze¢ do szerszego grona odbiorcow, zarowno poczatkujacych, jak i bardziej

doswiadczonych uzytkownikow.

2.2. Wymagania funkcjonalne

Aplikacja ma na celu pomédc uzytkownikowi w zaplanowaniu treningu na sitownie.
Konieczne bedzie zapewnienie funkcjonalno$ci, ktére pomoga w zlozeniu zbilansowanego
1 bezpiecznego planu osobom, ktére nie maja wiedzy na ten temat. Funkcjonalno$ci powinny by¢

intuicyjne i tatwe w obstudze.

e Interaktywna mapa miesni czlowieka
Gloéwng funkcjg aplikacji bedzie mapa migsni czitowieka, ktora pod$wietla partie

mig$niowe, na ktore wykonujemy ¢wiczenia w danym planie treningowym.



Gdy uzytkownik doda duzo ¢wiczen na jedng parti¢, zostanie ona podswietlona kolorem
czerwonym, aby poinformowaé go o mozliwym przecigzeniu mi¢sniowym, ktére moze z tego
wynika¢. Rozwigzanie to ma by¢ prostym i szybkim sposobem przekazania uzytkownikowi

informacji na temat ilo§ci ¢wiczen i stanie przetrenowania mi¢s$ni.

e Baza ¢wiczen z filmami
Druga istotng funkcjonalnos$cig aplikacji bedzie baza ¢wiczen. Baza bedzie zawierac
informacje na temat partii mi¢sniowej, na ktorg wplywa dane ¢wiczenie oraz filmik, ktory

uzytkownik moze ogladna¢ by dowiedzie¢ si¢ jak prawidtowo powinno zosta¢ wykonane.

e Tworzenie planu treningowego
Uzytkownik begdzie mie¢ mozliwo$¢ stworzenia swojego wlasnego planu treningowego.
Dzigki bazie ¢wiczen oraz mapie mig$ni bedzie on w stanie przygotowac trening bez potrzeby
wiedzy na temat ¢wiczen, oraz proporcji, w jakiej powinny zosta¢ wykonywane na poszczegdlne

partie migsniowe.

e Automatyczne wskazowki oraz pomoc w doborze ¢wiczen
Gdy wuzytkownik przygotuje swoj plan, aplikacja przeanalizuje go 1 zaproponuje
¢wiczenia uzupetniajagce w celu zbalansowania obcigzenia poszczegoélnych partii migsniowych.

(np. mata liczba ¢wiczen na nogi sugeruje dodanie przysiadow).

2.3. Wymagania niefunkcjonalne

Wymagania niefunkcjonalne to kryteria, ktore okreslajg wtasciwosci aplikacji, ktore maja
kluczowe znaczenia dla jakosci, komfortu i bezpieczenstwa jej uzytkowania. Zaprojektowanie
i spelnienie wymagan niefunkcjonalnych jest konieczne, aby aplikacja byta stabilna, intuicyjna
i przyjazna dla uzytkownika. Dodatkowo musi ona spetnia¢ standardy techniczne obowigzujace

we wspolczesnych czasach.

e Wydajnosé
Jednym z najwazniejszych aspektow aplikacji jest jej wydajnos¢. Aplikacja powinna

dziata¢ ptynnie i bez zauwazalnych opo6znien. Dlatego powinna uruchamiaé si¢ w czasie nie



dluzszym niz 3 sekundy, aby zapewni¢ szybki dostep do jej funkcjonalnosci. Akcje wykonane
przez uzytkownika, takie jak przetaczanie ekrandéw, obsluga mapy migsniowej, czy dodawanie

nowych ¢wiczen, powinny by¢ przetwarzane w czasie nie dluzszym niz sekunda [6].

e Bezpieczenstwo
Kolejnym aspektem sg wymagania dotyczace bezpieczenstwa. Aplikacja powinna taczy¢
si¢ z baza danych za pomocg protokolu HTTPS, ktory gwarantuje szyfrowane potaczenie

1 chroni przesytane informacje przed nieupowaznionym dostgpem.

o Uzyteczno$¢
Waznym wymaganiem jest rowniez uzyteczno$¢, ktora wptywa na odbior aplikacji przez

uzytkownikéw. Interfejs graficzny powinien by¢ intuicyjny, czytelny oraz umozliwia¢ obstuge
aplikacji bez potrzeby korzystania z instrukcji. Kluczowa czg$cig aplikacji jest mapa migsniowa,
ktora powinna w prosty 1 szybki sposdb dostarcza¢ informacj¢ na temat wptywu ¢wiczen na

poszczegblne partie migsniowe.

o Dostepnos¢ aplikacji
Ostatnim, ale istotnym elementem jest dostepnos¢ aplikacji. System powinien dziataé
przez 90% czasu w skali roku [12]. Dodatkowo aplikacja powinna umozliwia¢ dostep do
zapisanych planow treningowych bez dostgpu do Internetu. Ta funkcjonalno$¢ bedzie bardzo
wazna dla uzytkownikow trenujacych w miejscach bez zasiegu sieci. Dodatkowo w ramach
mozliwosci zachowania swoich planow i rekordow, aplikacja powinna umozliwia¢ przenoszenie
danych na inne urzadzenie, co pozwoli uzytkownikowi kontynuowaé uzywanie aplikacji bez

utraty wczesniejszych postepow.
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3. Opis wykorzystanych technologii

W tym rozdziale zostanie omowiony stos technologiczny, ktéry zostanie wykorzystany

do implementacji nowoczesnej aplikacji treningowej dla uzytkownika.

3.1. JavaScript

Stworzony w 1995 roku przez Brendana Eicha w firmie Netscape Communications. Jako
prosty jezyk skryptowy majacy na celu wzbogaci¢ strony internetowe o elementy interaktywne.
Wraz z pojawieniem si¢ standardu ECMAScript, JavaScript przeszedt wiele zmian, stajac si¢
pelnoprawnym jezykiem programowania [1].

Jezyk ten jest interpretowany i dynamicznie typowany, co oznacza, Ze hie wymaga
wcezesniejsze] kompilacji kodu, a jego struktura jest elastyczna i przystepna [2]. Dzieki temu
JavaScript stat si¢ podstawowym narzedziem w tworzeniu interaktywnych aplikacji webowych,
mobilnych 1 hybrydowych. Obecnie znajduje on zastosowanie w licznych srodowiskach, takich
jak Node.js (wykorzystanie serwerowe), oraz w nowoczesnych bibliotekach i1 frameworkach
frontendowych takich jak: React, Angular lub Vue.js [3].

Jedng z gtownych zalet JavaScriptu jest jego uniwersalno$¢ oraz ogromna spotecznos¢,
ktora nieustannie rozwija 1 wspiera jezyk. Liczba dostepnych bibliotek oraz narzedzi sprawia, ze
jest on jednym z najbardziej przyjaznych jezykow dla poczatkujacych. Dodatkowo, dzieki
rozwojowi  technologii  mobilnych, JavaScript stat si¢ fundamentem rozwigzan
wieloplatformowych, umozliwiajacych tworzenie kodu zar6wno na systemie Android, jak 110S
przy uzyciu jednego wspolnego kodu.

Wedtug raportu Stack Overflow z 2024 roku JavaScript jest jednym z najczgsciej
uzywanych jezykéw programowania na $wiecie, co potwierdza jego dominujaca pozycje

1 wszechstronnos$¢ zastosowan [10].
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3.2. React Native

React Native to kolejny fundament stosu technologicznego. Framework stworzony przez
firm¢ Facebook (obecnie Meta) w 2015 roku. React Native umozliwia tworzenia natywnych
aplikacji mobilnych przy uzyciu jezyka JavaScript i biblioteki React. Gléwnym zalozeniem tej
technologii jest mozliwo$¢ wykorzystania jednego wspolnego kodu do napisania aplikacji
dziatajagcej na wielu platformach, przy jednoczesnym zachowaniu natywnego wygladu
1 wydajnosci [4].

React Native opiera si¢ na komponentach, ktore reprezentuja poszczegoélne elementy
interfejsu uzytkownika. Kazdy komponent moze by¢ ponownie wykorzystany, co znacznie
skraca czas tworzenia i testowania aplikacji. Framework taczy w sobie zalety rozwoju
webowego (szybkos¢ i elastyczno$¢) z natywnym dziataniem aplikacji mobilnych, dzigki czemu
zyskat duza popularno$¢ wsrod firm i programistow na catym $wiecie.

Jedng z najwigkszych zalet React Native jest jego wydajno$¢. Komponenty w React
Native sg renderowane przy uzyciu natywnych elementow systemu operacyjnego, co pozwala

osiggna¢ bardzo dobra ptynnos¢ dziatania [8].
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3.3. Express.js

Express.js to lekki i elastyczny framework przygotowany dla srodowiska Node.js. Zostat
opracowany w 2010 roku i stuzy do tworzenia aplikacji webowych oraz interfejsow API.
W 2014 roku prawa do projektu zostaty przejete przez firm¢ StrongLoop, firma ta natomiast
zostala wykupiona przez firm¢ IBM we wrzesniu 2015 roku. W 2016 firma IBM oglosita, ze
projekt trafi pod opiek¢ inkubatora Node.js Foundation.

Express jest jednym z najpopularniejszych narzedzi do budowy warstwy serwerowe;j
w aplikacjach opartych na jezyku JavaScript. Wykorzystuje si¢ go w wielu stosach
deweloperskich takich jak: MEAN, MERN lub MEVN razem z MongoDB oraz frontendowym
frameworkiem korzystajacym z JavaScript. Caty framework jest relatywnie niewielki
1 wigkszo$¢ dostepnych funkcjonalnosci jest dostgpna jako pluginy.

Express ulatwia proces obstugi zadan HTTP oraz routingu, co pozwala na tworzenie
przejrzystych 1 skalowalnych aplikacji backendowych. Dzigki duzej ilosci pluginéw 1 braku

narzuconej struktury tatwo jest dopasowac aplikacje¢ do potrzeb systemu.

3.4. Protokol HTTP

HTTP (ang. Hypertext Transfer Protocol) to podstawowy protokot sieciowy
wykorzystywany do komunikacji migdzy klientem a serwerem w sieci internetowej. Zostal
opracowany na poczatku lat 90. Przez Timothy’ego Bernersa-Lee w ramach projektu World
Wide Web 1 do dzi$ stanowi fundament funkcjonowania stron internetowych oraz

aplikacji webowych.

3.5. REST API

REST API (Representational State Transfer Application Programming Interface) jest
standardem komunikacji migdzy systemami informatycznymi, ktory opiera si¢ na protokole
HTTP. Architektura REST zostata opracowana przez Roya Fieldinga w 2000 roku jako sposob
tworzenia niezaleznych od platformy ustug sieciowych. REST API umozliwia wymian¢ danych
pomiedzy réznymi elementami systemu, takimi jak frontend (aplikacja) i backend (serwer lub

baza danych) w prosty i szybki sposob.
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Wymiana danych odbywa si¢ przy uzyciu metod HTTP, takich jak POST, GET, PUT czy
DELETE, ktére odpowiadaja kolejno za tworzenie, pobieranie, aktualizacj¢ oraz usuwanie
danych. Dane przesytane przez API sa zazwyczaj w formacie JSON, co sprawia, ze sa czytelne
w tatwy sposob dla aplikacji oraz cztowieka. Zaleta REST API jest jego uniwersalnos¢, dzigki
standaryzowanej strukturze zapytan i odpowiedzi mozliwa jest integracja z wieloma réznymi
systemami bez konieczno$ci dostosowywania kodu do konkretnej platformy. Przykiad

komunikacji klienta z serwerem za pomocg REST API zostal przedstawiony na rysunku 3.1.

Client Serwer

————> HTTP ————> URL ———
»

= POST lexercises
GET lexercise/1
PUT
DELETE
JSON <
{
i 1,

"name"” "Wyciskanie sztangi lezac",
"muscles™: [..],
"category”. "Wielostawowe",

Rys. 3.1 REST API [opracowanie wiasne]
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3.6. JSON

JSON (JavaScript Object Notation) to prosty format wymiany danych oparty na
strukturze obiektow z jezyka JavaScript. Zostal opracowany przez Douglasa Crockforda na
poczatku lat 2000 i szybko zyskal popularnos¢ jako prosty i uniwersalny sposob reprezentacji
danych. JSON jest tatwy do odczytania zarowno przez cztowieka, jak 1 maszyne, a jego struktura
opiera si¢ na parach: klucz - wartos¢, listach i1 obiektach zagniezdzonych [7]. Najwigksza zaletg
formatu JSON jest jego uniwersalnos¢, mozna go wykorzysta¢ w niemal kazdym jezyku
programowania i systemie. W porownaniu do starszego formatu XML, JSON jest bardziej
zwiezly, prostszy w sktadni oraz wydajniejszy.

W projektowanej aplikacji JSON postuzy do przechowywania lokalnych danych takich
jak zapisane plany treningowe. Do tego umieszczony na serwerze plik JSON postuzy jako prosta

wersja bazy danych, ktora bedzie zawiera¢ wszystkie informacje na temat ¢wiczen.

3.7. Biblioteki React Native

3.7.1.  Axios
Biblioteka Axios stluzy do komunikacji migdzy zewngtrznym API poprzez protokoét
HTTP. Umozliwia wysytanie zapytan do serwera i odbieranie odpowiedzi w formacie JSON.
W poréwnaniu ze wbudowang funkcja fetch(), Axios jest bardziej rozbudowany. Umozliwia on

tatwiejsze zarzadzanie btedami oraz konfiguracje zapytan.

3.7.2.  Zustand
Zustand to lekka biblioteka stuzaca do zarzadzania stanem aplikacji. Pozwala na
przechowywanie danych w jednym miejscu oraz ich udostepnianie miedzy komponentami bez

koniecznosci przekazywania ich jako propsow.

3.7.3.  React Navigation
Jest to biblioteka uzywana przez React Native, ktéra stuzy do nawigacji migdzy
ekranami. Jedna z najpopularniejszych bibliotek do tego typu zadan. Umozliwia tworzenie
réznych rodzajow nawigacji 1 pozwala w prosty sposob kontrolowaé przeptyw uzytkownika

w aplikacji [9].
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4. Implementacja systemu

W tej czesci pracy zostanie przedstawiony proces implementacji zaprojektowanej
aplikacji mobilnej. Celem tego rozdzialu bedzie przedstawienie sposobu implementacji
gléwnych funkcji systemu. Do tego za pomoca diagraméw zostang przedstawione: Baza danych
przy uzyciu diagramu ERD oraz interakcje uzytkownika z systemem za pomocg diagramu
przypadkdéw uzycia. Diagramy te pozwola na lepsze zrozumienie systemu oraz zaleznosci
miedzy jego komponentami. Dodatkowo przedstawiona zostanie specyfikacja API, ktora

zaprezentuje wszystkie endpointy potrzebne do komunikacji migedzy aplikacja a baza danych.

4.1. Architektura systemu

Architektura aplikacji opiera si¢ na dwuwarstwowym modelu klient-serwer, a dokladniej
Thick-Client. Najwieksza zaletg tej architektury jest mozliwo$¢ napisania aplikacji dziatajacej
w trybie offline.

Aplikacja mobilna petni rolg¢ klienta, odpowiedzialnego za prezentacj¢ interfejsu
uzytkownika, jak 1 za realizacj¢ logiki systemu. Druga warstwa danych, w ktorej
przechowywane s3 zasoby aplikacji - w tym przypadku plik JSON umieszczono na
zewnetrznym serwerze.

Serwer petni wylacznie funkcj¢ hostingu plikoéw 1 przetwarza zapytania z prosba
o dostep. Komunikacja migedzy warstwami odbywa si¢ za pomocg protokotu HTTP, a dane sa

w formacie JSON.

Thick Client Thin Server
Interaction
Program
Response
Thin Client Thick Server
Interaction
- >
D S
Response

Rys. 4.1 Architektura Thick-Client [11]
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4.2. Diagram ERD

W projekcie zostala wykorzystana prosta baza danych w formacie JSON, w ktorej
przechowywane s3 informacje o ¢wiczeniach. Ten sposéb dziatania begdzie dobry dla aplikacji,
ktéra ma dzialta¢ w trybie offline. Struktura bazy zostata przedstawiona za pomoca
diagramu ERD na rysunku 4.2.

Tabela exercises przechowuje szczegotowe informacje o wszystkich ¢wiczeniach, w tym
ich nazwe, zaangazowanie mig$ni, poziom trudnos$ci itp. Do tego posiada ona odno$niki do
plikow multimedialnych.

Tabela workouts (lokalna) zawiera informacje na temat zapisanych planow uzytkownika.
Zawarte w niej s3: nazwa planu oraz tablica, ktora przechowuje id ¢wiczenia, ilo$¢ powtorzen,

serii, uzyty ci¢zar oraz tempo.

exercises ExerciseMuscles muscles
PK id FK1 exercise_id PK id
name FK2 muscle id Pt name
category ratio
movement
type
difficulty
bodyweightFactor
image ExerciseEquipment equipment
video FK1 exercise_id PK id
instructions FK2 equipment_id name
i\
WorkoutsExercises workouts
FK1 workout_id PK id
FK2 exercise_id name
sets
reps
weight
tempo

Rys. 4.2 Diagram ERD [opracowanie wilasne]
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4.3. Diagram przypadkow uzycia

Na rysunku 4.3 przedstawiono diagram przypadkéw uzycia, ktoéry pokazuje interakcje
pomiedzy uzytkownikiem aplikacji, a jej glownymi funkcjami. Diagram Przypadkéw uzycia
przedstawia system z perspektywy uzytkownika koncowego. Pokazuje on jakie czynno$ci moze
wykona¢ uzytkownik w systemie oraz jakie zaleznosci zachodza pomiedzy poszczegdlnymi
przypadkami uzycia.

Na diagramie przedstawiony jest jeden uzytkownik, ktory reprezentuje osobe
korzystajaca z aplikacji. Uzytkownik moze wykona¢ rdézne czynnosci zwigzane z obstuga

aplikacji, takie jak przegladanie ¢wiczen czy tworzenie planéw treningowych.

Sprawds
mape migdni

«exte.:m» Wiacz
- licznik tempa

<<extend=>

Wejdz w plan

=<include>>

Edytyj plan . .==includess

<<extend==

=<include>>

_=<include=>=

Przegladaj

plany - z<extend>3. .. . Stwérz plan o

<<extend=® ..

Dodaj éwiczenie

Uzytkownik

=<includa=>

. Zeincludes>
<<axtend>> .
WejdZ w ustawienia b= _ s Filtruj

cwiczenia

Sprawdz szezesdhy

<<extends> Swiczenia

<<extend=>

<=ext;enu>> Eksportuj dane

=<extend>>

Zmien informacje Importuj dane

uzytkownika

Rys. 4.3 Diagram przypadkow uzycia [opracowanie wiasne]
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4.4. Endpointy API

Komunikacja pomiedzy aplikacja a zdalnym serwerem odbywa si¢ za pomocg interfejsu
REST API. Zastosowanie tego rozwigzania pozwala na wymian¢ danych w prosty 1 wydajny
sposob niezalezny od technologii serwera. W prezentowane]j aplikacji dane o ¢wiczeniach
przechowywane sg w pliku JSON, umieszczonym na zewnetrznym serwerze (prostym
backendzie). Dzigki temu mozliwe jest odczytywanie informacji o ¢wiczeniach.

Aplikacja komunikuje si¢ z serwerem za pomoca zadan HTTP, korzystajac z biblioteki
Axios do obstugi zapytan. Wszystkie przesytane dane maja format JSON, co pozwala na ich

tatwe przetwarzanie w srodowisku JavaScript.

Operacje na bazie danych beda wykonywane przy pomocy endpointoéw przedstawionych
na rysunku 4.4. Endpointy zostaly przedstawione za pomocg narzedzia Swagger.

Dwa pierwsze endpointy postuza do pobierania i aktualizowania listy ¢wiczen, ktora
bedzie zapisana lokalnie w pamigci urzadzenia. Natomiast pozostale endpointy postuza do

eksportowania i importowania danych uzytkownika.

GET /api/exercises Download exercises [ « N
GET /api/exercises/{id} Download specific exercise [ « N
POST /api/data-backup Exportuser data £l < v

GET /api/data-backup/{token} Importuserdata F_Ll ! ~

fapi/data-backup/{token} Delete user data [ <« e

Rys. 4.4 Endpointy API [opracowanie wiasne]

Wszystkie operacje beda wykonywane przy uzyciu protokotu HTTPS, ktéry zapewni

szyfrowanie danych przesylanych pomig¢dzy aplikacjg a serwerem.
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Zastosowanie architektury REST umozliwia tez fatwe rozbudowanie systemu
w przysztosci. Mozna bez problemu doda¢ logowanie uzytkownikéw, synchronizacje planow
treningowych w chmurze, integracj¢ z zewne¢trznymi serwisami fitness lub potaczenie

z innym APIL.

4.5. Implementacja mapy mie¢sni

Mapa mig$niowa to kluczowy element aplikacji ma ona na celu pokaza¢ uzytkownikowi
to, jak poszczegodlne ¢wiczenia wpltywaja na jego migsnie. Rozwigzanie zostalo oparte na
warstwach obrazow SVG (ang. Scalable Vector Graphics), ktore sg na siebie naktadane i mozna
im zmieni¢ dynamicznie kolor przy uzyciu stylow CSS (ang. Cascading Style Sheets). Jest to
proste rozwigzanie, ktore nie wymaga przygotowywania paru wersji jednego elementu na
potrzeby zaprezentowania roéznych wersji natgzenia migs$ni, dodatkowo zdjecia jest tatwo
pozycjonowaé. Wada tego rozwigzania jest potrzeba przygotowania duzej liczby pojedynczych
obrazow SVG dla kazdej grupy mig$niowe;.

Warstwy mie$ni w plikach SVG zostaty przygotowane w darmowym programie Canva

Affinity. Proces przedstawiono na rysunku 4.5.

Rys. 4.5 Przygotowanie warstw miesni w Affinity [opracowanie wilasne]
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W aplikacji zdjecia sa ustawione warstwami co utatwia pozycjonowanie i wyswietlanie
ich. Funkcja zarzadzajaca warstwami przyjmuje list¢ warstw, obliczong objetos$¢ treningowa oraz
cel treningowy uzytkownika. Mapa miegs$ni przedstawia migsnie cztowieka z widoku od przodu
lub od tylu (uzytkownik wybiera, na ktorg strong patrzy za pomoca przycisku na stronie mapy

migéni). Implementacj¢ funkcji zaprezentowano na listingu 4.1

Listing 4.1 Implementacja funkcji zarzqdzajgcej warstwami SVG [opracowanie wiasne]

const calculateVolumeFills = (layers, muscleVolumes, goal) => {
const fills = {};
layers.forkach(layer => (fills[layer.name] = ‘'black'));

if (!muscleVolumes) return fills;

Object.entries(muscleVolumes).forEach(([name, volume]) => {
if (fills[name] === undefined) return;
const ratio = volumeToRatio(volume, goal);
fills[name] = ratioToColor(ratio);

s

return fills;

}s

Funkcja odpowiada za wyznaczenie kolorow wypehienia warstw mapy migéni na
podstawie objetosci treningowe] poszczegoOlnych partii migsniowych. Dla kazdej warstwy
przypisywany jest domyslny kolor (czarny), ktéry nastepnie zostaje zmieniony w zalezno$ci od

poziomu zaangazowania mig¢snia oraz aktualnego celu treningowego.

Funkcja odpowiadajgca za obliczenie objetosci treningowej zostata przedstawiona

na listingu 4.2. Stuzy ona do obliczenia wartosci zapisanej pod zmienng muscleVolumes.
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Listing 4.2 Implementacja funkcji obliczajqcej objetosc treningowq [opracowanie wlasne]

export const calculateMuscleVolume = (planExercises = [], exercisesDB = []) => {

1

const { bodyweight } = useUserProfileStore();
const muscleVolumes = {};

if (!Array.isArray(planExercises) || !Array.isArray(exercisesDB)) {
return muscleVolumes;

planExercises.forEach(planExercise => {
const fullExercise = exercisesDB.find(e => e.id === planExercise.id);

const sets = Number(planExercise.sets);
const reps = Number(planExercise.reps);
const weight = Number(planExercise.weight) || ©;

if (!Number.isFinite(sets) || !Number.isFinite(reps)) return;

let effectivelWeight = 0;
const hasBodyweight = Number.isFinite(fullExercise.bodyweightFactor);
const hasExternalWeight = Number.isFinite(weight) && weight > ©;

if (hasBodyweight) {
effectiveWeight = bodyweight * fullExercise.bodyweightFactor;

if (hasExternalWeight) {
effectivelWeight += weight;

if (!hasBodyweight && hasExternalWeight) {
effectiveWeight = weight;

const volume = sets * reps * effectiveWeight;
if (!Number.isFinite(volume) || volume <= @) return;

fullExercise.muscles.forEach(({ name, ratio }) => {
if (!name || !Number.isFinite(ratio)) return;
muscleVolumes[name] = (muscleVolumes[name] || ©) + volume * ratio;
})s
1

return muscleVolumes;
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Funkcja oblicza catkowita objeto$¢ treningowa dla poszczegodlnych partii migsniowych
na podstawie podanego planu treningowego oraz informacji zawartych w bazie ¢wiczen.
Objetos¢ treningowa jest wyznaczana jako iloczyn liczby serii, powtorzen oraz efektywnego
obcigzenia, ktore uwzglednia ciezar oraz cig¢zar masy ciata uzytkownika i procentowy udziat
masy wlasnego ciala w zaleznosci od rodzaju ¢wiczenia. Nastgpnie uzyskana warto$¢ jest

rozdzielana pomi¢dzy zaangazowane migsnie zgodnie z okreslonymi wspotczynnikami.

4.6. Implementacja bazy ¢wiczen

Baza ¢wiczen jest przechowywana w pliku JSON. Dostep do serwera odbywa si¢ poprzez
protokot HTTP i zapytania REST. W bazie znajduje si¢ lista ¢wiczen, zawierajgca informacje
o nazwie ¢wiczenia, wymaganym sprzecie, typie oraz poziomie trudnosci. Dodatkowo kazde
¢wiczenie posiada kategori¢ oraz rodzaj wykonywanego ruchu. Gléwnym elementem bazy jest
opis zaangazowania poszczegolnych partii migsniowych wraz ze stopniem ich aktywacji. Baza
do tego zawiera pisemne instrukcje wykonania ¢wiczenia oraz obrazek gif prezentujacy
poprawng technik¢ wykonania wraz z wyrdzniajacym obrazkiem.

Gdy uzytkownik pobierze aplikacje 1 potaczy si¢ z serwerem lista ¢wiczen zostanie
pobrana 1 zapisana lokalnie w pamigci. To rozwigzanie pozwala na korzystanie z aplikacji bez
dostgpu do Internetu, a gdy dostgp do sieci zostanie wznowiony mozna wtedy pobrac
aktualizacje do listy ¢wiczen. Alternatywa tego rozwigzania byloby przechowywanie listy
¢wiczen wylacznie w pamigci lokalnej pobranej razem z aplikacja. Wada tego rozwigzania
bylaby potrzeba aktualizacji aplikacji za kazdym razem gdy aktualizowana jest baza ¢wiczen.
Innym sposobem realizacji byloby przechowywanie bazy wylacznie na serwerze co
zmniejszyloby rozmiar zajg¢tej pamigci. To rozwiazanie sprawitoby, ze korzystanie z aplikacji
mozliwe jest wylacznie podczas potaczenia z Internetem. W aktualnych czasach taki sposéb
implementacji nie jest do konca zly z powodu powszechnego dostepu do Internetu oraz sieci
komorkowej, jednakze trzeba pamicta¢ o uzytkownikach bez mozliwosci potaczenia. Na tej
podstawie aktualna implementacja jest najlepsza, poniewaz mimo zajmowania nieznacznie
wigkszej iloSci miejsca pozwala na korzystanie z aplikacji w trybie offline oraz pozwala na
pozostawienie aktualizacji aplikacji na realne zmiany takie jak rozbudowa funkcji czy zmiany

dziatania systemu.
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4.7. Tworzenie planow treningowych

Uzytkownicy aplikacji moga przygotowaé swdj wlasny plan treningowy. Tworzenie
planu przebiega w ten sposob:

1. Uzytkownik tworzy nowy plan;

2. Wybiera nazwe dla planu;

3. Przeglada liste ¢wiczen 1 wybiera ¢wiczenia, ktore go interesu;ja;

4. Po dodaniu ¢wiczenia wybiera ile serii i powtdrzen nalezy wykonac;

5. W trakcie dodawania moze sprawdzi¢ wpltyw ¢wiczen na partie migsniowe za pomoca
mapy miesni;

6. Przed zapisaniem moze poprosi¢ o sugestie ¢wiczen, ktore uzupelnia trening o ¢wiczenia

na brakujace partie;

Przegladanie ¢wiczen wyswietla tylko nazwe ¢wiczenia, uzytkownik ma mozliwos¢
rozwinigcia kafelka z danym ¢wiczeniem w celu uzyskania doktadniejszych informacji, takich
jak: wptyw na mig$nie, ekwipunek, poziom trudnosci itp.

Uzytkownik ma mozliwo$¢ zapisania cig¢zaru na jakim ¢wiczyt w danym ¢wiczeniu. Ilo§¢
serii oraz powtdrzen jest indywidualna dla kazdego z ¢wiczen. Gdy uzytkownik poprosi
o uzupetnienie ¢wiczen, aplikacja sprawdzi pomini¢te mig$nie oraz zasugeruje ¢wiczenia, ktore
na nie wpltywaja (np. gdy uzytkownik nie ma ¢wiczeh wptywajacych na nogi, aplikacja moze

zasugerowac jakas$ forme przysiadow).

4.8. Wybor oraz edycja planow treningowych

Uzytkownik ma mozliwo$¢ tworzenia i zarzadzania wieloma planami treningowymi.
Wszystkie zapisane plany dostgpne sg z menu plandw gdzie prezentowane sg w formie listy. Po
wybraniu planu uzytkownik moze przegladaé przypisane do niego ¢wiczenia oraz sprawdzaé
liczbe serii 1 powtérzen. Edytowanie planu pozwala uzytkownikowi na zmiang jego nazwy,
dodawanie nowych ¢wiczen, modyfikacje istniejacych juz ¢éwiczen (zmiana liczby serii
1 powtdrzen) lub usuwanie elementow, ktore nie sg juz potrzebne. Edytowanie planu pozwala tez

na jego catkowite usunigcie w ramach utrzymania porzadku i pozbycia si¢ starych treningdw.
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5. Interfejs uzytkownika

W tej czesci pracy zostanie przedstawiona implementacja interfejsu uzytkownika. Celem
tego rozdziatu bedzie przedstawienie i omoOwienie zaprojektowanego systemu oraz interakcji
uzytkownika z aplikacja. Przedstawione zostang gtoéwne ekrany aplikacji, elementy znajdujace
si¢ na nich oraz ich uktad.

Zanim uzytkownik dostanie si¢ do menu gléwnego, poproszony zostanie o wypeltnienie,
krotkiego formularza przedstawionego na rysunku 5.1. Formularz ten ma na celu zapisa¢ masg
ciata uzytkownika, ktéra bedzie potrzebna do obliczania wptywu ¢wiczen na mig¢$nie. Druga
informacja bedzie cel treningowy, ktoéry postuzy do obliczenia progu ostrzegania przed
przetrenowaniem. Formularz wyswietli si¢ tylko przy pierwszym uruchomieniu aplikacji. Swoj

wybor lub zmiang masy ciata uzytkownik bedzie mogt pdzniej zmieni¢ z poziomu ustawien.

1225 & @

Zanim zaczniemy

vaga (kg)

Cel treningowy

Sita

Maksymal

Wytrzymatosé

Duza objetos¢ i kondycja miesni

Rys. 5.1 Modal startowy [opracowanie wiasne]
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Po wpisaniu swojej wagi oraz wyborze celu treningowego uzytkownik trafi do menu
glownego, ktore zostato przedstawione na rysunku 5.2. Menu glowne jest ekranem powitalnym

dla uzytkownika przy kazdym kolejnym uruchomieniu aplikacji.

1231 & @

Gotowy na trening?

Zréb dzi$ krok blizej swojej formy

Moje Plany Cwiczenia

Rekordy Ustawienia

Ll

Gtéwna

Rys. 5.2 Menu gltowne [opracowanie wlasne]

Menu gléwne to pierwsza strona jaka widzi uzytkownik. Z niego ma dostep do
pozostatych czesci aplikacji, poprzez nawigacje za pomoca kafelkow na stronie gtownej lub
poprzez zaktadki na dole ekranu. Z menu gtownego uzytkownik moze przejs¢ do bazy ¢wiczen,

zapisanych planow, rekordéw lub ustawien.

Kolejnym ekranem jest baza ¢wiczen dostepna pod przyciskiem “Cwiczenia”. Widok

bazy zostat przedstawiony na rysunku 5.3.
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WIELOSTAWOWE

Wyciskanie sztangi lezac
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Pokaz szczegoty
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WIELOSTAWOWE HINGE

5

Martwy ciag klasyczny

Gtéwna partia: posladki

Rys. 5.3 Baza éwiczen [opracowanie wlasne]

Ekran “Cwiczenia” stuzy jako baza ¢wiczen, ktére sa udostepniane przez aplikacje.
Cwiczenia sa wyswietlone w postaci listy i kazde z nich moze zosta¢ rozwinigte w celu
uzyskania wigkszej ilo$ci informacji na temat danego ¢wiczenia. Jest tez dostgpna na tej stronie
wyszukiwarka, ktéra pozwala uzytkownikowi szuka¢ i filtrowa¢ ¢wiczenia na liscie poprzez
dowolne kryterium (np. Nazwa, migsien, na ktéry chcemy ¢wiczy¢, sprzet czy nawet rodzaj
¢wiczenia). W swojej podstawowej, zwinigtej formie, karta ¢wiczenia udostepnia informacje
takie jak: nazwa, gltowna partia mig¢sniowa, rodzaj ¢wiczenia oraz ruch ¢wiczenia. Gdy
uzytkownik nacis$nie przycisk “Pokaz szczegdty”, karta zostanie rozwinigta i aplikacja wyswietli
wiecej informacji na temat ¢wiczenia. Na rysunku 5.4 przedstawiony zostal widok rozwini¢tej
karty, ktora dodatkowo pokazuje informacje na temat wymaganego sprzgtu, typu oraz poziomu
trudnosci ¢wiczenia. Dodatkowo uzytkownik ma mozliwos$¢ sprawdzenia wptywu ¢wiczenia na
jego cialo poprzez mapg¢ migsni. W celu prawidlowego wykonania ¢wiczenia zostala

przygotowana instrukcja tekstowa oraz przycisk “Sprawdz technike”, ktéry uruchomi modal
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z obrazkiem gif przedstawiajacym poprawne wykonanie ¢wiczenia. Modal z gifem zostat

przedstawiony na rysunku 5.5.

enie lub migsien

Wyciskanie sztangi lezac
Wyciskanie sztangi lezac
Gtéwna partia: piersiowy

Ukryj szczegoty

t: sztanga, fawka

Sita * Poziom: $redni

Technika wykonania

» Sprawdz technike

[An)
v

Cwiczenia

Rys. 5.4 Rozwinigta karta Rys. 5.5 Modal z technikq wykonania

[opracowanie wilasne] [opracowanie wilasne]
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Mapa mie$ni ma dwa rézne tryby, w zaleznosci od tego z jakiego ekranu jg uruchomimy.
Gdy zostanie uruchomiona z poziomu bazy ¢wiczen, postuzy jako narzedzie edukacyjne, ktore
ma na celu pokaza¢ wpltyw ¢wiczenia na mig¢$nie. Im bardziej ciemny i czerwony kolor tym
wickszy wptyw na dang parti¢ mi¢sniowg ma dane ¢wiczenie. Skala wptywu ¢wiczen na migsnie
idzie od bladego zielonego przez zo6tty i pomaranczowy, konczac na ciemnym czerwonym. Efekt

dzialania dla wyciskania sztangi lezac zostal przedstawiony na rysunku 5.6 oraz na rysunku 5.7.
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< Mapa mieéni

< Mapa mieéni

Rys. 5.6 Mapa migsni, Rys. 5.7 Mapa miesni,
wersja edukacyjna (front) wersja edukacyjna (tyt)
[opracowanie wiasne] [opracowanie wiasne]
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Nastepnym ekranem bedzie ekran plandw. Ekran z stworzonym jednym planem zostat

przedstawiony na rysunku 5.8. Na liscie planow mamy mozliwo$¢ przej$cia do wybranego

planu, stworzenia nowego, lub przytrzymanie planu w ramach edycji lub usunigcia co zostato

przedstawione na rysunku 5.9.
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Twoje zapisane plany:

plan push/pull

A < - 2

Giéwna Cwiczenia Plany Ustawienia

Rys. 5.8 Ekran planow

[opracowanie wilasne]

plan push/pull

T Usun plan

Anuluj

A < - 2

Giéwna Cwiczenia Plany Ustawienia

Rys. 5.9 Menu kontekstowe

[opracowanie wilasne]

Pusty ekran tworzenia nowego planu zostal przedstawiony na rysunku 5.10. Podczas

tworzenia planu mozemy nada¢ mu nazwe, poprosi¢ o analiz¢ planu i sugerowanie ¢wiczen, oraz

dodanie ¢wiczen recznie. Dodawanie ¢wiczen zostato przedstawione na rysunku 5.11.
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< Tworzenie planu < Wybierz éwiczenia

Stworz nowy plan Wyszu enie lub grupe mies

Nazwa planu

Wyciskanie sztangi lezac

P e Sprzet: sztanga, tawka Typ: Sita Poziom: $redni
Sprawdz mape miesni ’

Wybrane éwiczenia Uzupetnij plan Przysiady ze sztanga
Sprzet: sztanga Typ: Sita Poziom: trudny
Brak dodanych ¢wiczer g
Martwy ciag klasyczny
1ga Typ: Sita om: trudny
+ Dodaj éwiczenia
Wyciskanie sztangi nad gtowe (OHP)

Sprzet: sztanga Typ: Sita Poziom: $redni

Podcigganie podchwytem

Sprzet: dr; Typ: Sita Poziom: trudny

< ° ]
Rys. 5.10 Pusty plan Rys. 5.11 dodawanie ¢wiczen do planu
[opracowanie wilasne] [opracowanie wilasne]

Po dodaniu ¢wiczen uzytkownik ma mozliwo$¢ ustawienia ilo$ci serii, powtorzen,
cigzaru oraz tempa dla kazdego ¢wiczenia. Przyktad zostal pokazany na rysunku 5.12. Prosba

o sugestie ¢wiczen zostata przedstawiona na rysunku 5.13
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< Tworzenie planu

< Tworzenie planu

Sprawdz mape migsni

Wybrane éwiczenia Uzupetnij plan
Proponowane éwiczenia

Przysiady ze sztanga }V\(fpiecia na palce stojac
Kliknij, aby dod

Serie

- 3 +

Wyciskanie sztangi lezac

Dodaj tempo
Przycigganie drazka do klatki
Kliknij, al

Dipy
Kliknij, a

Wykroki

Kliknii. a

Dodaj tempo

Podcigganie podchwytem Podcigganie podchwytem

Rys. 5.12 Plan wypetniony é¢wiczeniami Rys. 5.13 Proponowane ¢wiczenia

[opracowanie wilasne] [opracowanie wilasne]

Z poziomu planu uzytkownik moze tez sprawdzi¢ wplyw pracy catego planu na mig$nie.
Ta funkcjonalnos¢ jest drugim trybem mapy mig$niowej, ktoéry pozwala na obliczanie objetosci
treningowej jednego planu. Wplyw przygotowanego planu bez dodanych ¢wiczen z sugestii

zostat przedstawiony na rysunkach 5.14 1 5.15.
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< Mapa mieéni

< Mapa mieéni

Rys. 5.14 Mapa miesni, Rys. 5.15 Mapa miesni,
wersja obliczeniowa (front) wersja obliczeniowa (tyt)
[opracowanie wilasne] [opracowanie wilasne]

Po wejéciu na utworzony plan, dodane ¢wiczenia wyswietlaja si¢ w formie karuzeli.
Jezeli ¢wiczenie ma dodane tempo pojawi si¢ dodatkowo opcja uruchomienia licznika.
Uruchomienia go sprawi, ze po 5 sekundach zacznie odlicza¢ podane przez nas czasy. Tempo
zapetli sie tyle razy ile powtdrzen w serii. Domyslny widok uruchomionego planu zostat
przedstawiony na rysunku 5.16, a widok z rozwinigtymi instrukcjami zostat przedstawiony na

rysunku 5.17. Naci$nigcie przycisku “Instrukcja wideo” uruchomi ten sam modal, ktory byt

przedstawiony na rysunku 5.5.
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< Twéj plan treningowy

Test

Edytuj

CWICZENIA

Przysiady ze sztanga

153 & @

< Twéj plan treningowy

Test

Edytuj

CWICZENIA

3-1-2-2

3 5

» Licznik tempa

P Instrukcja wideo

3-1-2-2 Ukryj instrukcje

P Instrukcja wideo

- Ustaw sztange na gornej czesci plecow.
* Zejdz w dét, zginajac kolana i biodra.
« Utrzymuj proste plecy i napigty brzuch.

Pokaz instrukcje » Wré¢ do pozyciji stojace;j.

Rys. 5.16 Widok planu Rys. 5.17 Plan z instrukcjg

[opracowanie wilasne] [opracowanie wilasne]
Przedostatnim ekranem jest ekran rekordoéw, przedstawiony na rysunku 5.18. Uzytkownik
moze w nim sprawdza¢ swoje rekordy wykonanych ¢wiczen. Rekordy sa zapisywane
automatycznie na podstawie tego co jest zawarte w planach. Wiec ekran shuzy tylko jako
narzg¢dzie do sprawdzania postepoOw oraz jak fajny dodatek, ktory cieszy wielu uzytkownikow
sitowni. Kazde ¢wiczenie sitowe posiada maksymalng ilo§¢ powtdrzen, oraz maksymalny ciezar.
Do tego do kazdego ¢wiczenia silowego obliczany jest 1IRM za pomoca wzoru Epleya.
Cwiczenia z masa ciata natomiast maja tylko maksymalna liczbe powtorzen, chyba ze sa

wykonywane z dodatkowym ci¢zarem, ktory wtedy tez jest zapisywany.
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< Rekordy

Martwy ciag klasyczny

torzen: 5
150 kg
ne 1RM: 175 kg (5x150 kg)

Wyciskanie sztangi nad glowe (OHP)

ne 1RM: 76 kg

Podciaganie podchwytem

zen: 8
40 kg
1RM: 51 kg (8x40 kg)

Rys. 5.18 Ekran rekordow [opracowanie wlasne]

Ostatnim ekranem jest ekran ustawien przedstawiony na rysunku 5.19. Z poziomu
ustawien uzytkownik ma dostgp do eksportu 1 importu danych. Wyczyszczenia pamigci
podrecznej oraz zmianu ustawien profilu uzytkownika. Zmiana ustawien profilu spowoduje

otwarcie modalu z rysunku 5.1, ktory wyswietlit si¢ przy pierwszy uruchomieniu aplikacji.
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Ustawienia

KOPIA ZA

N A
V

Import danych

DANE AP

Zmien profil uzytkownika

Ustawienia

Rys. 5.19 Ekran ustawien [opracowanie wiasne]

Po kliknieciu eksport danych, dane uzytkownika zostang przestane do bazy. Gdy dane
zostang zapisane w bazie, uzytkownik otrzyma 5 znakowy token, dzigki ktoremu bedzie mogh
zaimportowa¢ swoje dane do aplikacji. Przykiad eksportu danych zostal przedstawiony na

rysunku 5.20, a modal importowania na rysunku 5.21.
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Ustawienia

MZAT1
Import danych

jmporidanvely Z token aby przy ¢ dane

TOKEN

DANE APLIKACJI

Anuluj
Zmien profil uzytkownika

L e L

Gtéwna W a Ustawienia Gtéwna wiczenia Ustawienia

]
Rys. 5.20 Eksport danych Rys. 5.21 Import danych
[opracowanie wiasne] [opracowanie wiasne]
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6. Testy jednostkowe

W tym rozdziale zostang przedstawione testy jednostkowe (ang. Unit Tests) stosowane
w celu weryfikacji dzialania kluczowych funkcji aplikacji. Testy jednostkowe stanowig
podstawowg forme¢ testowania oprogramowania i polegaja na sprawdzaniu pojedynczych
elementow systemu, takich jak funkcje lub moduly, w izolacji od pozostatych czesci aplikacji.
Ich glownym celem jest upewnienie si¢, ze dana jednostka programu dziala zgodnie
z zatlozeniami oraz poprawnie reaguje na rozne dane wejsciowe.

Zastosowanie testow jednostkowych pozwala na wczesne wykrycie btedoéw, ograniczenie
ryzyka wystgpienia regresji oraz zwigkszenie ogdlnej stabilno$ci catego systemu.
Przeprowadzone testy potwierdzaja poprawnos¢ implementacji oraz zgodno$¢ dziatania aplikacji

z wymaganiami projektowymi [5].

Przyktady testow jednostkowych mozemy zobaczy¢ na listingu 6.1, ktory pokazuje
5 testow sprawdzajacych funkcje oczyszczajaca dane wejsciowe przy wpisywaniu wagi. Funkcja
przyjmuje dane w postaci wartosci tekstowej 1 zamienia je na, poprawny format wpisywania
wagi, czyli kropka jako separator wartosci dziesi¢tnych oraz tylko dwie cyfry dziesi¢tne. Testy
zostaly napisane przy uzyciu podejscia Arrange-Act-Assert (AAA), polegajacego na
przygotowaniu danych testowych, wykonaniu testowanej operacji oraz weryfikacji otrzymanego

wyniku. Wynik testéw jednostkowych zostat przedstawiony na rysunku 6.1.
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Listing 6.1 Testy funkcji oczyszczajqcej input wagi [opracowanie wiasne]

describe('sanitizeNumber', () => {
test('zamiana przecinka na kropke', () => {

const testValue = '12,34";

const finalValue = '12.34';

const result = sanitizeNumber(testValue);

expect(result).toBe(finalvalue);
})

test('usuwanie niedozwolonych znakéw', () => {
const testValue = 'alb2c.3d4’;
const finalValue = '12.34';

const result = sanitizeNumber(testValue);

expect(result).toBe(finalValue);
1

test('obcinanie do dwéch znakéw po przecinku', () => {
const testValue = "'12.342323";
const finalValue = '12.34";

const result = sanitizeNumber(testValue);

expect(result).toBe(finalValue);

3)s

test('tylko jedna kropka', () => {
const testValue = '1.2.3.4.°';
const finalValue = '1.23°;

const result = sanitizeNumber(testValue);

expect(result).toBe(finalvalue);
})s

test('usuwanie zera wiodgcego', () => {
const testValue = '012.34';
const finalValue = '12.34';

const result = sanitizeNumber(testValue);
expect(result).toBe(finalvValue);

})s
b
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__tests /unitTests.test.jsx
sanitizeNumber
zamiana przecinka na kropke (2 ms)
usuwanie niedozwolonych znakdw
obcinanie do dwoch znakow po przecinku
tylko jedna kropka (1 ms)

usuwanie zera wiodgcego

Test Suites: 1 ed, 1 total
Tests: 5 passed, 5 total
Snapshots: @

Time: 8.829 s, estimated 1 s
Ran all test suites.

Rys. 6.1 - Wynik testow jednostkowych [opracowanie wiasne]

Drugi przyktad testu jednostkowego to test funkcji odpowiedzialnej za obliczanie
objetosci treningowej dla poszczegdlnych mieséni. Test zostal przedstawiony na listingu 6.2,
a wynik na rysunku 6.2. Ten test sprawdza poprawno$¢ dziatania funkcji, ktora jest bardziej
ztozona. Oprécz napisania samego testu wymagane bylo zamockowanie dziatania store’a
biblioteki Zustand, ktory odpowiada za przechowywanie ustawien profilu uzytkownika, w tym
przypadku jego wagi. Fragment kodu beforeEach() stuzy do wykonania jakiej$ instrukcji przed
kazdym testem. Do testowania tej funkcji potrzebny jest dostgp do wagi uzytkownika, wiec

zostata tam wywolana instrukcja ustawiajaca ja na 80 przed kazdym testem.
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Listing 6.2 Test jednostkowy funkcji obliczajqcej objetos¢ treningowq [opracowanie wlasne]

jest.mock("../ZustandStores/UserProfileStore’', () => ({
useUserProfileStore: jest.fn()

1)

describe('calculateMuscleVolume', () => {
beforeEach(() => {
useUserProfileStore.mockReturnvValue({
bodyweight: 80
})s
1

test('poprawne obliczenie objetosci miesni', () => {
const plankExercises = [
{id: 1, sets: 3, reps: 10, weight: 20 }

1
const exercisesDB = [
{
id: 1,
bodyweightFactor: 0.5,
muscles: [
{ name: ‘'chest', ratio: 0.7 },
{ name: ‘'triceps', ratio: 0.3 }
]
}

1;
const result = calculateMuscleVolume(planExercises, exercisesDB);

expect(result).toEqual({
chest: 1800 * 0.7,
triceps: 1800 * 0.3
})s
1
1
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__tests  /unitTests.test.jsx
calculateMuscleVolume
poprawne obliczenie objetosci miesni (3 ms)

Test Suites: 1 passed, 1 total
Tests: 1 passed, 1 total
Snapshots: @ total

Time: 8.84 s, estimated 1 s
Ran all test suites.

Rys. 6.2 - Wynik testu jednostkowego funkcji liczqcej objetos¢ miesniowq [opracowanie wlasne]
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7. Testy integracyjne

W tym rozdziale zostang przedstawione testy integracyjne (ang. Integrity tests), ktorych
celem bylo sprawdzenie poprawnosci wspotdziatania poszczegdlnych modutéw aplikacji. Testy
integracyjne polegaja na testowaniu interakcji pomigdzy niezaleznie zaimplementowanymi
komponentami systemu, takimi jak warstwa logiki aplikacji, zarzadzanie stanem oraz
komunikacja z danymi. Ich zastosowanie pozwala oceni¢, czy polaczenie poszczegdlnych
elementéw systemu dziata zgodnie z zatozeniami projektowymi.

Przeprowadzenie testow integracyjnych umozliwito wykrycie potencjalnych problemoéow
wynikajacych z integracji réznych czgsci aplikacji oraz potwierdzenia poprawnosci przeplywu

danych pomiedzy nimi.

Przyklad testow integracyjnych mozna zobaczy¢ na listingu 7.1, ktory przedstawia test
sprawdzajacy poprawno$¢ dzialania komponentu MuscleMapSVG. Test sprawdza czy
komponent poprawnie przyjmuje dane wejSciowe oraz przypisuje kolor do migsni, ktére maja
podang objetos¢. Sprawdzane jest rowniez czy pod uwage brany jest cel treningowy.

W przypadku gdy uzytkownik ma okreslony cel treningowy i dostgpne sa dane
o objetosci danego migsnia, komponent powinien przypisa¢ odpowiedni kolor do wizualnej
reprezentacji. Test nie weryfikuje konkretnego koloru, a jedynie fakt, Ze warstwa nie pozostaje

w stanie domys$lnym. Pozytywny wynik testu zostat przedstawiony na rysunku 7.1.

__tests /integrityTests.test.jsx
MuscleMapsSvG
przypisuje kolory do warstw na podstawie objetosci i celu uwiytkownika (3@ ms)

Test Suites: 1 passed, 1 total

Tests: 1 passed, 1 total

Snapshots: @ total

Time: 8.687 s, estimated 2 s

Ran all test suites matching /integrityTests/i.

Rys. 7.1 - Wynik testu integracyjnego komponentu MuscleMapSVG [opracowanie wlasne]
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Listing 7.1 Test integracyjny sprawdzajqcy dziatanie komponentu MuscleMapSVG

[opracowanie wiasne]

jest.mock("'../ZustandStores/UserProfileStore', () => ({
useUserProfileStore: jest.fn(),

)
jest.mock('react-native-svg', () => {
return {
Svg: ({ children }) => <>{children}</>,
G: ({ children }) => <>{children}</>,
}s
3

describe( 'MuscleMapSVG', () => {
test('przypisuje kolory na podstawie objetosci i celu uzytkownika', () => {
useUserProfileStore.mockReturnValue({
goal: "hypertrophy',

})s
const layers = [
{
name: ‘'najszerszy’,
Component: ({ fill }) => <layer fill={fill} />,
}J
{
name: ‘'triceps’,
Component: ({ fill }) => <layer fill={fill} />,
}J

15

const muscleVolumes = {
najszerszy: 1500,
triceps: 700

¥

const { UNSAFE_queryAllByType } = render(
<MuscleMapSVG
layers={layers}
muscleVolumes={muscleVolumes}
/>
)3

const [layer] = UNSAFE_queryAllByType('layer');
expect(layer.props.fill).not.toBe('black");
1)
1
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Kolejnym testem integracyjnym bedzie test komponentu odpowiedzialnego za tworzenie
planu treningowego uzytkownika. Test zostal przedstawiony na listingu 7.2, a wynik tego testu
na rysunku 7.2.

Test sprawdza poprawnos¢ zapisu planu do pamigci urzadzenia. Przed rozpoczeciem testu
mockowany jest wybor ¢wiczen uzytkownika. Po przyjeciu wybranych ¢wiczen test wpisuje
nazwe¢ planu oraz zapisuje go. Forma weryfikacji poprawnosci testu jest sprawdzenie czy plan

uzytkownika zostat zapisany w pamigci.

__tests /integrityTests.test.jsx
CreatePlan
uzytkownik moZe stworzyE i zapisac nowy plan (482 ms)

Test Suites: 1 passed, 1 total

Tests: 1 p: d, 1 total

Snapshots:

Time: 2.861 s, estimated 5 s

Ran all test suites matching fintegrityTests/i.

Rys. 7.2 - Test integracyjny sprawdzajqcy zapis planu treningowego [opracowanie wlasne]
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Listing 7.2 Test integracyjny sprawdzajgcy poprawnos¢ zapisania planu treningowego
[opracowanie wiasne]

describe('CreatePlan’, () => {
beforeEach(() => {
useExerciseStore.mockReturnvalue({
fetchExercises: jest.fn(),
pickedExercisesTemp: [
{ id: 1, name: 'Przysiad', reps: 5, sets: 3, weight: '' },
])

setPickedExercisesTemp: jest.fn(),

})s

AsyncStorage.getItem.mockResolvedValue(JSON.stringify([]));
3

test('uzytkownik moze stworzy¢ i zapisac¢ nowy plan', async () => {
const { getByPlaceholderText, getByText } = render(<CreatePlan />);

fireEvent.changeText( getByPlaceholderText( 'Nazwa planu'), 'Przysiad');
fireEvent.press(getByText('Zapisz plan'));

await waitFor(() => {
expect(AsyncStorage.setItem).toHaveBeenCalled();
})s
1
1
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8. Testy sprzetowe

Testy sprzetowe zostaly przeprowadzone w celu sprawdzenia poprawnosci dziatania
aplikacji mobilnej w okreslonym §rodowisku sprzetowym oraz oceny jej stabilnosci
i wydajno$ci. Ich gléwnym celem byto zweryfikowanie, czy aplikacja dziala poprawnie na
urzadzeniu mobilnym o okre$lonych parametrach technicznych oraz czy interfejs uzytkownika
zachowuje czytelnos$¢ 1 responsywnos¢ podczas codziennego uzytkowania.

Testy zostaty wykonane z wykorzystaniem emulatora urzadzenia mobilnego Nexus 5X,
dostepnego w Srodowisku Android Studio. Emulator ten reprezentuje urzadzenie ze S$redniej
poiki sprzgtowej, co pozwala na realistyczne odwzorowanie warunkéw pracy aplikacji na
typowym telefonie uzytkownika. Zastosowanie emulatora pozwolilo na dostep do
kontrolowanego s$rodowiska testowego oraz tatwe powtarzanie scenariuszy testowych bez
konieczno$ci uzycia urzadzenia fizycznego.

Zakres przeprowadzonych testow obejmowat:

Uruchamianie i zamykanie aplikacji,
Nawigacje mig¢dzy ekranami,

Korzystanie z mapy mig$ni,

Tworzenie plandéw treningowych,
Przegladanie bazy ¢wiczen,
Eksportowanie oraz importowanie danych.

Dodatkowo zweryfikowano poprawnos$¢ wyswietlania interfejsu oraz czytelnos¢ tekstu
na ekranie emulatora.

Przeprowadzone testy potwierdzity poprawne dziatanie aplikacji w $§rodowisku
testowym. Aplikacja uruchamiata si¢ bez btedow, a wszystkie funkcjonalnosci dziataty zgodnie
z zatlozeniami. Nawigacja mi¢dzy ekranami byla plynna, a interfejs uzytkownika reagowat na

interakcje szybko 1 plynnie.
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9. Podsumowanie i wnioski

W ramach pracy inzynierskiej zrealizowano mobilng aplikacje umozliwiajaca
uzytkownikowi tworzenie, edytowanie oraz zarzgdzanie wlasnymi planami treningowymi.
Zgodnie z zalozeniami przedstawionymi w rozdziale drugim, wszystkie wymagania

funkcjonalne i niefunkcjonalne zostaty spetnione.

Implementacj¢ wykonano przy uzyciu stosu technologicznego omoéwionego w rozdziale
trzecim. Aplikacja zostata napisana z wykorzystaniem j¢zyka JavaScript oraz frameworku React
Native, natomiast logika przechowywania danych opiera si¢ na formacie JSON oraz komunikacji
realizowanej przez REST API 1 biblioteke Axios. Wszystkie podstawowe elementy systemu

dziatajg zgodnie z zalozeniami i zostalty pomyslnie przetestowane.

W ramach realizacji pracy skupiono si¢ na implementacji kluczowych funkcjonalnosci
oraz spelnienia wszystkich wymagan funkcjonalnych. Czg¢$¢ bardziej zaawansowanych
funkcjonalnos$ci zostala celowo poza zakresem niniejszej pracy jako potencjalny kierunek

dalszego rozwoju.

W przysztosci projekt moze zosta¢ rozwiniety o te funkcjonalnosci:
e Bardziej rozbudowana baza ¢wiczen;
e Zaawansowana wersja modelu wizualizacji mig$ni (bardziej szczegotowa wersja
lub model 3D);
e Wicksza liczba opcji podczas tworzenia planu treningowego;
e Potlaczenie z zewnetrznym API;
e Napisanie aplikacji serwerowej oraz przeniesienie bazy danych z formatu JSON;

e Implementacja kont uzytkownikoéw;

Podsumowujac, przygotowana aplikacja w pehi realizuje zalozone cele oraz spetnia wszystkie

wymagania i jest gotowa do wprowadzenia na rynek dla uzytkownikow.
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Spis rysunkow

Rys. 3.1 REST API [opracowanie wilasne]

Rys. 4.1 Architektura Thick-Client [11]

Rys. 4.2 Diagram ERD [opracowanie wiasne]

Rys. 4.3 Diagram przypadkow uzycia [opracowanie wilasne]

Rys. 4.4 Przygotowanie warstw miesni w Affinity [opracowanie wlasne]
Rys. 4.5 Przygotowanie warstw miesni w Affinity [opracowanie wlasne]
Rys. 5.1 Modal startowy [opracowanie wiasne]

Rys. 5.2 Menu gtowne [opracowanie wiasne]

Rys. 5.3 Baza ¢wiczen [opracowanie wilasne]

Rys. 5.4 Rozwinieta karta [opracowanie wiasne]

Rys. 5.5 Modal z technikq wykonania [opracowanie wlasne]

Rys. 5.6 Mapa migsni, wersja edukacyjna (front) [opracowanie wiasne]
Rys. 5.7 Mapa miesni, wersja edukacyjna (tyt) [opracowanie wlasne]
Rys. 5.8 Ekran planow [opracowanie wiasne]

Rys. 5.9 Menu kontekstowe [opracowanie wlasne]

Rys. 5.10 Pusty plan [opracowanie wlasne]

Rys. 5.11 dodawanie é¢wiczen do planu [opracowanie wilasne]

Rys. 5.12 Plan wypetniony ¢wiczeniami [opracowanie witasne]

Rys. 5.13 Proponowane ¢wiczenia [opracowanie wlasne]

Rys. 5.14 Mapa miesni, wersja obliczeniowa (front) [opracowanie wiasne]
Rys. 5.15 Mapa miesni, wersja obliczeniowa (tyl) [opracowanie wlasne]
Rys. 5.16 Widok planu [opracowanie wlasne]

Rys. 5.17 Plan z instrukcjq [opracowanie wiasne]

Rys. 5.18 Ekran rekordow [opracowanie wiasne]

Rys. 5.19 Ekran ustawien [opracowanie wlasne]

Rys. 5.20 Eksport danych [opracowanie wlasne]

Rys. 5.21 Import danych [opracowanie wlasne]

Rys. 6.1 Wynik testow jednostkowych [opracowanie wiasne]

Rys. 6.2 Wynik testu jednostkowego funkcji liczgcej objetos¢ migsniowg [opracowanie wiasne]
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Rys. 7.1 Wynik testu integracyjnego komponentu MuscleMapSVG [opracowanie wlasne]

Rys. 7.2 Test integracyjny sprawdzajqcy zapis planu treningowego [opracowanie wlasne]
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Spis listingow

Listing 4.1 Implementacja funkcji zarzgdzajgcej warstwami SVG [opracowanie wilasne]
Listing 4.2 Implementacja funkcji obliczajgcej objetosc treningowq [opracowanie wiasne]
Listing 6.1 Testy funkcji oczyszczajgcej input wagi [opracowanie wlasne]

Listing 6.1 Test jednostkowy funkcji obliczajqcej objetosc treningowq [opracowanie wiasne]
Listing 7.1 Test integracyjny sprawdzajqgcy dziatanie komponentu MuscleMapSVG
[opracowanie wilasne]

Listing 7.2 Test integracyjny sprawdzajqcy poprawnos¢ zapisania planu treningowego

[opracowanie wiasne]
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