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АНОТАЦІЯ

Магістерська робота: 78 с., 30 рис., 2 табл., 40 джерел.

Тема: Моделі та методи побудови веб-базованих мобільних фітнес-

додатків

Мета роботи: розробка моделей і методів побудови веб-базованого

мобільного фітнес-додатку, що забезпечує інтеграцію веб-сервісів,

архітектурних патернів та методологій проєктування.

Об’єкт дослідження - процес проєктування та розробки веб-базованих

мобільних фітнес-додатків.

Предмет дослідження - моделі, методи та архітектурні підходи до

побудови веб-базованих мобільних фітнес-додатків із використанням

сучасних веб-технологій.

Результати дослідження

В роботі удосконалено підходи до побудови інтегрованих мобільних

систем у сфері mHealth за рахунок поєднання веб- та мобільних технологій та

систематизовано сучасні методології розробки мобільних додатків (Mobile D,

Chen M), а також адаптовано методологію DSRM (Design Science Research

Methodology) для потреб проектування веб-базованих мобільних систем

Висновок

Розроблено концептуальну модель та програмну реалізацію веб-

базованого мобільного фітнес-додатку, що поєднує сучасні методології

проєктування, архітектурні патерни та технології веб-сервісів.

МОБІЛЬНИЙ ДОДАТОК, ВЕБ-БАЗОВАНА СИСТЕМА,

MHEALTH, ФІТНЕС-ДОДАТОК, RESTFUL API, АРХІТЕКТУРА

МОБІЛЬНИХ СИСТЕМ, МОДЕЛЬ, ПРОГРАМНА ІМПЛЕМЕНТАЦІЯ,

ТЕСТУВАННЯ.
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ABSTRACT

Master Thesis:  78 pp., 30 fig., 2 tab., 40 sources.

Topic: Models and methods for building web-based mobile fitness

applications

Purpose of the work: development of models and methods for building a

web-based mobile fitness application that provides integration of web services,

architectural patterns and design methodologies.

The object of the study is the process of designing and developing web-

based mobile fitness applications.

The subject of the study is models, methods and architectural approaches

to building web-based mobile fitness applications using modern web technologies.

Research results

The paper improved approaches to building integrated mobile systems in the

field of mHealth by combining web and mobile technologies and systematized

modern methodologies for developing mobile applications (Mobile D, Chen M),

and adapted the DSRM (Design Science Research Methodology) methodology for

the needs of designing web-based mobile systems

Conclusion

A conceptual model and software implementation of a web-based mobile

fitness application were developed, combining modern design methodologies,

architectural patterns and web services technologies.

MOBILE APPLICATION, WEB-BASED SYSTEM, MHEALTH,

FITNESS APPLICATION, RESTFUL API, MOBILE SYSTEM

ARCHITECTURE, MODEL, SOFTWARE IMPLEMENTATION,

TESTING.
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ВСТУП

Актуальність теми.

Сучасний розвиток інформаційних технологій та глобальна

цифровізація суспільства зумовлюють появу нових форм взаємодії людини з

мобільними системами та веб-сервісами. Однією з найбільш динамічних

сфер є mobile health (mHealth) – використання мобільних пристроїв і

програмного забезпечення для підтримки здоров’я, фізичної активності та

медичного моніторингу. У цьому контексті мобільні фітнес-додатки стали

невід’ємною частиною повсякденного життя мільйонів користувачів,

забезпечуючи автоматизований контроль тренувань, обмін даними з

носимими пристроями та персоналізовані рекомендації.

Незважаючи на значний розвиток індустрії, проблема побудови

ефективних веб-базованих фітнес-додатків залишається відкритою. Вона

пов’язана з необхідністю інтеграції різних архітектурних підходів,

методологій розробки та технологій розподілених обчислень для досягнення

балансу між продуктивністю, зручністю використання та безпекою

персональних даних. Крім того, наявні рішення часто є фрагментарними,

орієнтованими на окремі функції без комплексного підходу до побудови

гнучкої та масштабованої системи.

У зв’язку з цим актуальним є дослідження методів і моделей

проєктування та реалізації веб-базованих мобільних фітнес-додатків, що

забезпечать підвищений рівень надійності, інтеграції та персоналізації.

Актуальність роботи визначається такими факторами:

- Зростанням попиту на mHealth-додатки. За останні роки ринок

мобільних застосунків у сфері здоров’я та фітнесу демонструє стабільне

зростання, що вимагає удосконалених підходів до їх створення.

- Потребою у веб-орієнтованій архітектурі. Мобільні додатки дедалі

частіше функціонують у взаємодії з веб-сервісами та хмарними

платформами, що забезпечує доступність та масштабованість.
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- Необхідністю персоналізації. Користувачі очікують індивідуальних

рекомендацій, адаптованих до їхніх фізичних можливостей та цілей, що

потребує інтеграції моделей штучного інтелекту та аналітики даних.

- Важливістю інформаційної безпеки. Оскільки фітнес-додатки

працюють із персональними медичними та біометричними даними, захист

інформації набуває ключового значення.

Таким чином, розробка концептуальної моделі та програмної реалізації

веб-базованого мобільного фітнес-додатку є своєчасним і важливим

завданням, що має як наукове, так і практичне значення.

Метою роботи є розробка моделей і методів побудови веб-базованого

мобільного фітнес-додатку, що забезпечує інтеграцію веб-сервісів,

архітектурних патернів та методологій проєктування.

Об’єкт дослідження - процес проєктування та розробки веб-базованих

мобільних фітнес-додатків.

Предмет дослідження - моделі, методи та архітектурні підходи до

побудови веб-базованих мобільних фітнес-додатків із використанням

сучасних веб-технологій.

Завдання дослідження

1. Виконати аналіз предметної області мобільних фітнес-додатків і

сучасних технологічних рішень у сфері mHealth.

2. Визначити ключові проблеми та обмеження існуючих підходів.

3. Систематизувати архітектурні підходи та методології розробки

мобільних систем.

4. Розробити концептуальну модель веб-базованого мобільного фітнес-

додатку.

5. Запроєктувати архітектуру програмного продукту на основі RESTful

API та архітектури MVVM.

6. Реалізувати прототип мобільного додатку із базою даних, бізнес-

логікою, користувацьким інтерфейсом.



13

Методи дослідження

- аналітичний метод – для вивчення предметної області та існуючих

рішень;

- метод системного аналізу – для формалізації вимог та визначення

архітектурних підходів;

- метод моделювання – для побудови UML-діаграм та концептуальної

моделі;

- метод наукового проєктування (DSRM) – для розробки прототипу;

- експериментальний метод – для реалізації програмного продукту та

його тестування;

- методи порівняльного аналізу – для оцінки ефективності веб-сервісів

та архітектурних патернів.

Наукова новизна отриманих результатів

Запропоновано комплексний підхід до проєктування веб-базованих

мобільних фітнес-додатків, що інтегрує методологію DSRM, архітектуру

MVVM та RESTful веб-сервіси. Розроблено концептуальну модель фітнес-

додатку, яка враховує як функціональні, так і нефункціональні вимоги.

Практичне застосування результатів

Результати роботи можуть бути використані у процесі розробки

комерційних мобільних фітнес-додатків; при створенні інформаційних

систем у сфері охорони здоров’я та спорту; у навчальному процесі для

підготовки спеціалістів з інформаційних технологій;

Структура магістерської роботи. Робота складається зі вступу, трьох

розділів та висновків. Загальний обсяг роботи становить 78 сторінок, і

містить 30 рисунків, 2 таблиці, список використаних джерел із 40

найменувань.
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РОЗДІЛ 1. АНАЛІЗ ПРЕДМЕТНОЇ ОБЛАСТІ ПОБУДОВИ ВЕБ-

БАЗОВАНИХ МОБІЛЬНИХ ФІТНЕС-ДОДАТКІВ

1.1. Опис підходу до розробки мобільного додатку для фітнесу

Сучасний спосіб життя, що характеризується малорухливістю,

нездоровим харчуванням та стресом, негативно впливає на добробут і якість

життя значної частини населення. Дослідження показують, що недостатня

фізична активність та неправильне харчування є причиною понад 3 мільйонів

смертей щорічно. Для вирішення цієї проблеми застосовуються різноманітні

технології, включаючи розподілені системи, хмарні технології, Інтернет,

штучний інтелект та мобільні пристрої, які використовуються для розробки

інтервенцій проти хвороб, пов'язаних із способом життя. Поширення

смартфонів та мобільних пристроїв сприяло появі великої кількості

мобільних додатків для здоров'я та фітнесу, які пропонують методи зміни

поведінки, такі як моніторинг фізичних вправ, харчування, ваги та сну.

Однак, наявні додатки, спрямовані на пропаганду здорового способу життя,

часто є неповними, оскільки вони є або фітнес-трекерами, або додатками для

відстеження дієти.

Це дослідження було зосереджене на розробці та створенні

інтегрованого прототипу, що об'єднує функції фітнесу та дієтології.

Функціональні вимоги були визначені шляхом проведення експертних

інтерв'ю з фахівцями: фітнес-тренерами та дієтологами, яких було обрано

методами кластерної вибірки та "снігового кому" відповідно.

Додаток було розроблено за методологією швидкої розробки додатків

(RAD) у межах дослідницької методології дизайн-орієнтованих досліджень

(Design Science Research Methodology). Прототип був кількісно оцінений за

допомогою тестування зручності використання (usability test).

Результати демонструють, що мобільний додаток з об'єднаним

функціоналом є ефективним інструментом для надання комплексної
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інформації щодо фізичних вправ та харчування як для ентузіастів фітнесу,

так і для широких верств населення, що прагнуть змінити свій спосіб життя.

1.1.1. Передумови дослідження

Сучасний спосіб життя, що характеризується низьким рівнем фізичної

активності, споживанням нездорової їжі та хронічним стресом, негативно

впливає на загальний стан здоров'я та якість життя населення. До

захворювань, асоційованих із малорухливим способом життя, належать

метаболічні розлади, певні види раку, остеопороз, артеріальна гіпертензія та

цукровий діабет 2-го типу. Ефективною стратегією подолання цих проблем є

дотримання режиму, що включає регулярні фізичні вправи та збалансоване

харчування. Проте, незважаючи на це, ефективне зниження глобальної

захворюваності на хвороби, пов'язані зі способом життя, залишається

складним завданням.

1.1.2. Технологічні рішення у сфері mHealth (mobile health)

У відповідь на цю проблему, технологічний прогрес відкриває нові

можливості для втручань, спрямованих на зміну поведінки. Одним з

перспективних напрямків є mHealth (мобільне здоров'я), яке використовує

мобільні пристрої для підвищення обізнаності користувачів щодо здорових

звичок, таких як раціональне харчування та фізична активність.

Розвиток mHealth тісно пов'язаний з розподіленою обробкою даних, яка

забезпечує децентралізацію обчислень та інтеграцію інформаційних ресурсів

[2]. Розподілена система визначається як сукупність незалежних комп'ютерів,

що функціонують як єдина узгоджена система для користувача [3]. Ключові

аспекти проєктування таких систем — прозорість, гетерогенність,

відкритість, масштабованість, відмовостійкість та планування завдань  —

гарантують надійність підтримуваних додатків.

Поширення розподілених веб-систем дозволяє обмінюватися даними

різних форматів (текст, зображення, аудіо, відео) за допомогою XML та
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HTML. Сервісно-орієнтовані обчислення, що є новою парадигмою,

об'єднують різні технології, включаючи веб-сервіси. Веб-сервіси, визначені

як самодостатні бізнес-додатки, які надають свою логіку через інтернет [4],

широко використовуються завдяки застосуванню стандартних інтернет-

протоколів (SOAP, REST, HTTP). Це значно спрощує інтеграцію додатків,

хоча й має певні недоліки, зокрема відсутність гармонізації стандартів та

проблеми з продуктивністю.

1.1.3. Можливості та обмеження мобільних додатків для фітнесу

Зростання популярності мобільних пристроїв, особливо смартфонів,

стимулювало розробку численних мобільних додатків. До 2022 року їх

кількість перевищила 700 000. mHealth, згідно з ВООЗ, охоплює програми,

спрямовані на профілактику захворювань та підтримку здоров'я. Додатки для

здоров'я та фітнесу використовують широкий спектр технік зміни поведінки,

зокрема для управління фізичними вправами, харчуванням, вагою та сном.

Дослідження показують, що додатки для дієти ефективні для оцінки

раціону, але мають обмеження, такі як неточність баз даних поживних

речовин, неправильне визначення порцій та вибір типу їжі. Перевагами таких

додатків є їхня простота, доступність та зручність. Інші дослідження

вказують на те, що користувачі все ще надають перевагу пошуку інформації

про здоров'я в інтернеті, а не в мобільних додатках, частково через

необхідність ручного введення даних та обмеженість функціоналу додатків

[5].

Незважаючи на велику кількість доступних додатків, багато

користувачів не можуть повною мірою використовувати синергію різних

рішень. Це підтверджується рекомендаціями щодо розробки майбутніх

цифрових втручань у сфері здоров'я на базі мобільних додатків, що

охоплюють різноманітні теми. В [6] також зазначають, що більшість

існуючих додатків зосереджені або на дієті, або на фізичних вправах, але

рідко об'єднують ці функції. Попередні дослідження свідчать про нагальну
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потребу в розробці уніфікованого медичного втручання, яке може

забезпечити комплексний підхід для досягнення оптимальних результатів.

1.2. Постановка проблеми та основні цілі дослідження

Протягом XX століття основні причини смертності змістилися від

інфекційних захворювань до хвороб, пов’язаних із нездоровою поведінкою та

способом життя [7]. Розвиток комп’ютерних, інтернет- та мобільних

технологій значно розширив можливості впровадження рішень у сфері

eHealth (електронної охорони здоров’я). Завдяки портативності, економічній

доступності та технологічним можливостям смартфонів, mHealth (мобільне

здоров’я) стало ключовим інструментом для профілактики захворювань та

самоконтролю.

Глобальне зростання обізнаності про здоров’я та фізичну форму відбувається

паралельно з широким використанням додатків на основі смартфонів є

важливим кроком до повсюдної охорони здоров’я. Однак, як зазначають в

[8], більшість популярних мобільних додатків для здоров’я та фізичної

форми зосереджені на окремих аспектах, таких як фізична активність або

самоконтроль. Cтверджується, що значна частина цих додатків є або

простими реєстраторами даних, або навчальними програмами.

Рис. 1.1. Вигляд додатку моніторингу здоров’я LoseIt
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Рис. 1.2. Вигляд додатку відстежування споживання їжі MyNetDiary

Існуючі додатки для дієти, наприклад, LoseIt та MyNetDiary, переважно

призначені для відстеження споживання калорій та контролю ваги.

LoseIt! — це мобільний додаток, розроблений для допомоги

користувачам у досягненні цілей щодо схуднення та контролю ваги. Його

основний функціонал базується на підрахунку калорій та відстеженні

споживаної їжі.

MyNetDiary — це онлайн-платформа та мобільний додаток який

допомагає користувачам відстежувати споживання їжі, води та фізичну

активність для схуднення, управління діабетом та покращення загального

стану здоров'я. Він пропонує точне підрахунок калорій, прогнозування

результатів схуднення, персоналізовані поради та інструменти для

професіоналів, які працюють із клієнтами

Згідно з [9],  функції додатків,  які включають сповіщення та

персоналізацію, підвищують рівень дотримання рекомендацій, що збільшує

ймовірність успішної зміни поведінки.

Незважаючи на велику кількість доступних рішень, існуючі мобільні

додатки, що використовуються як інструменти для пропаганди здорового

способу життя, є недостатніми, оскільки вони, як правило, є або фітнес-
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трекерами, або додатками для дієти. Виявлений розрив між наявним

функціоналом та потребами користувачів у комплексному інструменті є

основою для цього дослідження.

1.2.1. Загальні цілі дослідження

Дослідження має на меті вирішити зазначену проблему через

досягнення наступних цілей.

Загальною метою було ефективне підвищення обізнаності про фізичну

форму та здоров’я шляхом надання інтегрованого мобільного додатку, що

об’єднує функції для фітнесу та харчування, для всіх, хто прагне вести

здоровий спосіб життя.

Додаткові цілі:

- Розробити та створити прототип інтегрованого мобільного додатку

для фітнесу та дієти з використанням веб-сервісів.

- Забезпечити економічно ефективний та дієвий механізм для доставки

інформації про здоров’я.

- Оцінити та перевірити продуктивність розробленого прототипу.

1.2.2. Очікувані результати дослідження

Основним результатом цього дослідження є розробка моделей та

прототипу інтегрованого мобільного додатку, що містить достовірну

інформацію про програми фізичних вправ та плани харчування.

Впровадження рекомендацій, наданих додатком, сприятиме

формуванню у користувачів стійких звичок щодо фізичної активності та

раціонального харчування. Це, у свою чергу, призведе до покращення

їхнього загального самопочуття та якості життя. З огляду на те, що лікування

неінфекційних захворювань становить значну частку бюджетів охорони

здоров'я у всьому світі, ефективне просування здорового способу життя за

допомогою комплексного mHealth-рішення може суттєво знизити фінансове

навантаження на систему охорони здоров'я.
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Корпоративний сектор також отримає вигоду від використання цього

додатка, оскільки покращення здоров'я працівників призведе до зростання

їхньої продуктивності, зменшення кількості пропусків роботи через хвороби

та зниження рівня стресу.

Для власників спортивних клубів додаток може стати інструментом для

оптимізації ресурсів, зокрема, зменшення потреби у великій кількості

сертифікованих інструкторів. Члени спортзалів, які використовують додаток,

отримуватимуть базові знання про тренування та харчування, що дозволить

інструкторам зосередитися на більш складних завданнях та

персоналізованому супроводі, скорочуючи тривалість індивідуальних

консультацій.

Дослідження демонструє, як інтеграція експертних знань у

технологічні рішення може підвищити їхню якість та достовірність.

Залучення до процесу розробки професійних дієтологів та фітнес-

інструкторів забезпечило, що контент додатку є науково обґрунтованим і

відповідає сучасним стандартам. Це сприяє формуванню методології

розробки mHealth-додатків, які поєднують технологічну інновацію з

експертною верифікацією даних.

1.3. Огляд ключових концепцій та технологій, для проектування

мобільних фітнес-додатків

Цей розділ містить аналітичний огляд ключових концепцій та

технологій, що стали основою для розробки інтегрованого мобільного

додатку. Розглянуто такі аспекти, як mHealth, розподілені обчислення, веб-

сервіси та методології життєвого циклу розробки програмного забезпечення

(SDLC - Software Development Life Cycle).

Крім того, проведено огляд літератури щодо взаємозв'язку фізичної

активності та харчування, а також аналіз попередніх робіт у сфері мобільних

додатків для фітнесу та здоров’я.
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Цей підрозділ присвячений обґрунтуванню важливості фізичних вправ

та раціонального харчування для підтримання оптимального стану здоров’я.

Класифікація та характеристика різних видів фізичної активності та

дієтичних планів, представлених тут, є основою для формування наборів

даних у розробленому інтегрованому мобільному додатку.

За даними ВООЗ [9], щонайменше два мільйони смертей на рік

пов'язані з ожирінням. Збільшення жирової маси тіла асоціюється з такими

хворобами, як метаболічні розлади, деякі види раку, остеопороз, артеріальна

гіпертензія та цукровий діабет 2-го типу. Регулярна фізична активність та

здорові харчові звички є ключовими профілактичними заходами проти цих

захворювань.

Дослідження [10] доводить, що комбінація дієти та фізичних вправ

значно покращує показники серцево-судинного здоров'я, фізичної підготовки

та композиції тіла. Підтверджується, що профілактика хронічних

захворювань включає регулярні тренування, обмеження калорійності раціону

та відмову від куріння. Додатково, фізичні вправи підвищують психологічну

стійкість, покращують самодисципліну та самооцінку.

Фізичні вправи класифікуються за типом, функціональністю,

використовуваним обладнанням та середовищем. Одним з основних типів є

силове тренування (strength training), яке визначають як будь-яку фізичну

активність, що змушує м'язи працювати проти опору. Цей вид тренувань

може включати роботу з вільними вагами (штанги, гантелі), вправи з

власною вагою тіла (планка, віджимання), а також використання тренажерів

та еспандерів.

Виділяють чотири основні компоненти комплексної тренувальної

програми: силу, баланс, аеробні вправи та розтяжку. Аеробні вправи (cardio)

підвищують частоту серцевих скорочень і дихання, покращуючи

витривалість, сприяючи спалюванню жиру та нормалізації рівня цукру в

крові. Вправи на розтяжку, у свою чергу, підвищують гнучкість м'язів і

сухожиль.



22

Численні дослідження зосереджені на визначенні принципів здорового

харчування та їхнього зв'язку з профілактикою захворювань. В роботі [11]

визначають здорове харчування як раціон, що оптимізує повне фізичне,

психічне та соціальне благополуччя. Тому пропонують дієту, багату на

цільнозернові продукти, ненасичені жири, рослинні білки, фрукти та овочі, з

обмеженням насичених жирів, рафінованих злаків і цукру.

Дослідження DASH (Dietary Approaches to Stop Hypertension) також

підкреслює важливість споживання фруктів, овочів та нежирних молочних

продуктів, одночасно обмежуючи червоне м’ясо та цукор. Було виявлено, що

дієта DASH ефективно знижує артеріальний тиск, сприяє втраті ваги та

зменшує ризик ішемічної хвороби серця та інсульту.

Якість дієти часто оцінюється за її відповідністю середземноморській

або західній моделям [13]. Середземноморська дієта вважається «золотим

стандартом» завдяки її здатності запобігати хронічним захворюванням та

сприяти довголіттю. Вона характеризується високим вмістом оливкової олії,

фруктів, овочів, бобових, горіхів і морепродукті. На противагу цьому, західна

дієта асоціюється з надмірним споживанням рафінованих продуктів,

солодких напоїв та обробленого м’яса.

Рис. 1.3. Концепція “піраміди здоров’я”
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Відомою є концепція «планетарної тарілки здоров’я», яка складається

наполовину з фруктів та овочів, а інша половина — з цільнозернових

продуктів, рослинних білків та ненасичених рослинних олій. Доведено, що

зміна харчових звичок у бік перекусів, зокрема рафінованими вуглеводами, є

однією з головних причин ожиріння. Надмірне споживання цукру, який не

має поживної цінності, суттєво підвищує ризик гіпертензії, цукрового діабету

2-го типу та серцево-судинних захворювань.

1.4. Дослідження технологій розподілених обчислень

Розподілена система визначається як сукупність автономних

комп’ютерів, що функціонує для користувача як єдина логічна система.

Застосування технологій розподілених обчислень є повсюдним, оскільки

вони дозволяють виконувати завдання паралельно на кількох вузлах, що

сприяє досягненню спільної мети.

1.4.1. Характеристики розподілених обчислень

Виділяють наступні ключові характеристики розподілених систем:

- Спільне використання ресурсів, що забезпечує легкий доступ

користувачів до віддалених ресурсів.

- Прозорість - приховує внутрішню архітектуру та розташування

ресурсів, створюючи для користувача ілюзію єдиної системи.

- Відкритість - системи працюють за стандартизованими протоколами,

що забезпечує їхню взаємодію.

- Масштабованість - здатність системи ефективно адаптуватися до

збільшення кількості вузлів та навантаження.

- Відмовостійкість - атрибут, що дозволяє системі продовжувати

функціонувати навіть у разі відмови окремих вузлів, забезпечуючи

доступність ресурсів.
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- Гетерогенність - можливість виконання операцій на різних апаратних

і програмних платформах.

Основні недоліки, пов’язані з розподіленими обчисленнями,

включають залежність від мережевої інфраструктури, виклики в сфері

безпеки, наявність кількох потенційних точок відмови та складність

управління.

1.4.2. Класифікація розподілених систем

Розподілені системи можна класифікувати за їхнім призначенням та

архітектурою:

1. Розподілені обчислювальні системи.

Складаються з кластерів однорідних терміналів, призначених для

високопродуктивних обчислень, або асоціацій комп'ютерних систем,

керованих у різних доменах.

2. Розподілені інформаційні системи.

Це корпоративні інформаційні системи, інтегровані за допомогою

проміжного програмного забезпечення (middleware), наприклад, системи

обробки транзакцій, що взаємодіють з розподіленими базами даних.

3. Розподілені первазивні системи.

Складаються з мобільних та вбудованих обчислювальних пристроїв,

що характеризуються малими розмірами, живленням від батарей та

залежністю від бездротового зв'язку. Ці системи часто є частиною

навколишнього середовища і функціонують без постійного втручання

людини. Прикладом є бездротові сенсорні мережі.

1.4.3. Архітектури розподілених обчислень

Найпоширенішими архітектурами розподілених систем є:

- Архітектура "клієнт-сервер". У цій моделі один пристрій (клієнт)

запитує послуги у іншого (сервера). Зв'язок є асиметричним: клієнт ініціює

взаємодію, а сервер відповідає на запити.
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- Багаторівнева архітектура. Додаток розділяється на логічні шари:

інтерфейс користувача, обробка та дані. Клієнт виконує функції "тонкого"

терміналу, а основна обробка даних відбувається на сервері.

- Архітектура "рівний-до-рівного" (peer-to-peer). У цій моделі кожен

вузол є одночасно і клієнтом, і сервером. Взаємодія відбувається через

оверлейну мережу, що часто реалізується за допомогою розподіленої хеш-

таблиці.

- Гібридні архітектури. Визначають гібридні архітектури як поєднання

централізованих рішень (наприклад, клієнт-сервер) та децентралізованих

(наприклад, peer-to-peer). Прикладом є мережі на основі edge-серверів, які

розміщуються на периферії мережі для надання швидкого доступу до

ресурсів та шлюзу до Інтернету.

1.5. Веб-сервіси як концептуальна парадигма побудови мобільних

додатків

Веб-сервіс — це незалежний від платформи, слабко зв'язаний,

самодостатній програмний компонент, призначений для забезпечення

взаємодії сумісних комп'ютерів через мережу. Загалом, веб-сервіси

дозволяють програмам обмінюватися даними та інформацією через

стандартизовані програмні інтерфейси (API).

Вони базуються на концепціях сервісно-орієнтованої архітектури (SOA

- Service-Oriented Architecture) та архітектури, орієнтованої на ресурси (ROA

- Resource Oriented Architecture). У рамках SOA програмні компоненти

функціонують як сервіси, тоді як у ROA веб-сервіси розглядаються як веб-

ресурси. Поєднання мобільних пристроїв та веб-сервісів значно розширило

функціональність мобільних екосистем, вирішуючи проблеми

взаємосумісності та гетерогенності.
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1.5.1. Веб-сервіси на основі SOAP

Протокол Simple Object Access Protocol (SOAP) є стандартом W3C,

призначеним для обміну інформацією в розподілених системах. SOAP є

протоколом на основі XML і складається з трьох основних частин:

- Конверт (Envelope) - визначає структуру повідомлення.

- Заголовок (Header) - містить додаткову інформацію, таку як

автентифікація чи маршрутизація.

- Тіло (Body) - містить безпосередньо дані, які передаються.

Ця структура забезпечує формалізований і надійний спосіб комунікації,

особливо для виконання віддалених процедурних викликів (RPC).

Рис. 1.4. SOAP-повідомлення

1.5.2. RESTful веб-сервіси

REST (Representational State Transfer) — це архітектурний стиль, що є

основою для багатьох розподілених додатків, що використовують протокол

HTTP. RESTful веб-сервіси є бездержавними (stateless), що означає, що

кожен запит від клієнта містить всю необхідну інформацію для його обробки.

REST використовує стандартні HTTP-методи для виконання CRUD-операцій

(Create, Read, Update, Delete) з ресурсами:

- GET — для отримання ресурсу;

- POST — для створення нового ресурсу;



27

- PUT — для оновлення існуючого ресурсу;

- DELETE — для видалення ресурсу.

Використання уніфікованого ідентифікатора ресурсу (URI) в REST

підвищує ефективність та швидкість взаємодії.

1.5.3 Порівняльний аналіз веб-сервісів SOAP та REST

Вибір між SOAP та REST залежить від конкретних вимог проєкту.

Наступна таблиця надає порівняння ключових характеристик цих двох

підходів, що дозволяє обґрунтувати вибір архітектури для розробки.

Таблиця 1.1.

Порівняння веб-сервісів SOAP та REST

Особливість SOAP REST

Архітектурний стиль Сервісно-орієнтований (SOA) Ресурсно-орієнтований (ROA)

Зв'язок Тісний (Tight coupling) Слабкий (Loose coupling)

Транспортний
протокол Будь-який (HTTP, SMTP, TCP) Переважно HTTP

Доступ до ресурсів Єдина точка доступу URI для кожного ресурсу

Забезпечення якості
(QoS) Специфікації WS (WS-*)

Залежить від протоколу
(наприклад, HTTP)

Метод виклику RPC-подібний HTTP-методи (GET, POST, PUT)

Опис інтерфейсу
WSDL (Web Services

Description Language) Немає формального стандарту

Формат даних Зазвичай XML XML, JSON, HTML та інші

Масштабованість Обмежена Висока

Безпека
Вбудовані стандарти WS-

Security
Залежить від транспорту

(наприклад, SSL/TLS)

1.6. Архітектури додатків для Android

Архітектура програмного забезпечення системи є структурою, що

включає програмні компоненти, їхні зовнішні властивості та взаємозв'язки.
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Архітектурний дизайн відіграє критичну роль у успішності розробки додатка.

Вибір правильної архітектурної моделі допомагає мінімізувати потенційні

проблеми та оптимізувати процес розробки. У цьому підрозділі розглянуто

три найпоширеніші архітектурні патерни для додатків на базі Android.

1.6.1. Архітектура Model-View-Controller (MVC)

MVC є класичною архітектурою, яка поділяє систему на три основні

компоненти: Model, View та Controller.

Рис. 1.5.  Взаємодія компонентів MVC

    Model (Модель) — відповідає за зберігання та управління даними.

Вона може отримувати дані як локально, так і віддалено.

    View (Вид) — це компонент, що представляє графічний інтерфейс

користувача (GUI) та забезпечує візуалізацію даних для користувача.

    Controller (Контролер) — обробляє вхідні дані від користувача та

взаємодіє як з Моделлю, так і з Видом, оновлюючи їх відповідно до логіки

додатка.

1.6.2. Архітектура Model-View-Presenter (MVP)

MVP — це еволюція патерну MVC, яка акцентує увагу на відділенні

логіки представлення даних від інтерфейсу користувача. Основними
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компонентами є Model, View та Presenter. У цій моделі Presenter (Презентер)

бере на себе роль, схожу на контролер у MVC, але він безпосередньо

взаємодіє з Видом, а не лише опосередковано.

Рис. 1.6. Компоненти MVP

    Model (Модель) — містить дані.

    View (Вид) — відповідає за відображення даних та надсилання подій

користувача до Презентера.

    Presenter (Презентер) — отримує команди від Виду, обробляє логіку,

взаємодіє з Моделлю та оновлює Вид. Таким чином, Presenter виступає

посередником, що координує взаємодію між іншими компонентами.

1.6.3. Архітектура Model-View-ViewModel (MVVM)

MVVM (Model-View-ViewModel) є ще одним архітектурним патерном,

що набув широкого поширення. Його основна відмінність від MVP полягає у

використанні Model-View (Моделі-Виду), який виступає як абстракція Виду,

що містить логіку представлення даних.

Model (Модель) — аналогічно, відповідає за дані.

View (Вид) — це інтерфейс користувача.



30

Рис. 1.7. Взаємодія MVVM

ViewModel (Модель-Вид) — це компонент, який керує станом Виду та

надає дані з Моделі. Він не має прямого зв'язку з Видом, а використовує

механізми прив'язки даних (data binding), що дозволяє автоматично

оновлювати інтерфейс користувача при зміні даних у Моделі-Виді.

Висновки до розділу

У першому розділі здійснено аналіз предметної області побудови веб-

базованих мобільних фітнес-додатків. Встановлено, що мобільні фітнес-

рішення є важливою складовою розвитку галузі mHealth та формування

цифрових інструментів для підтримки здорового способу життя .

Проаналізовано сучасні технологічні рішення, можливості та обмеження

мобільних додатків. Визначено ключові архітектурні підходи до розробки

мобільних додатків (MVC, MVP, MVVM) та здійснено порівняльний аналіз

веб-сервісів SOAP і REST, у результаті якого обґрунтовано перевагу

RESTful-сервісів у проєктуванні масштабованих мобільних систем.
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РОЗДІЛ 2. МЕТОДОЛОГІЇ ТА МОДЕЛІ ПОБУДОВИ ВЕБ-

БАЗОВАНИХ МОБІЛЬНИХ ФІТНЕС-ДОДАТКІВ

2.1. Методології розробки мобільних додатків

Розробка мобільних додатків може здійснюватися з використанням

різноманітних методологій, кожна з яких має унікальний набір фаз та

підходів. У цьому розділі представлено огляд деяких із найбільш поширених

методологій, що застосовуються в процесі розробки.

2.1.1. Методологія розробки Mobinex

Методологія Mobinex була розроблена однойменною компанією, що

спеціалізується на створенні мобільних додатків. Вона охоплює

послідовність етапів, спрямованих на ефективну розробку.

Рис. 2.1. Методологія розробки мобільних додатків Mobinex
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2.1.2. Методологія Mobile D

Методологія Mobile D є результатом дослідницької роботи VTT

Electronics. Вона складається з п'яти основних фаз, що забезпечують

структурований підхід до розробки.

Рис. 2.2. Методологія Mobile D

Дана методологія розробки складається з п'яти послідовних етапів. Їхня

структура відображає підхід, спрямований на швидку ітерацію та

стабілізацію продукту.

1. EXPLORE (Дослідження). Цей етап включає початковий аналіз

вимог і вивчення концепції продукту. Розробники та зацікавлені сторони

досліджують ринок, цільову аудиторію та функціональні потреби. Головна

мета — визначити, що саме потрібно створити.

2. INITIALIZE (Ініціалізація). На цьому етапі розробка переходить від

концепції до проєктування. Команда створює початковий прототип, визначає

архітектуру, технологічний стек, а також планує основні функції, які будуть

реалізовані.

3. PRODUCTIONIZE (Перетворення на продукт). Цей етап є основним

етапом кодування та реалізації функціоналу. Розробники перетворюють
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прототип на повноцінний продукт, імплементуючи ключові функції,

створюючи інтерфейс користувача та інтегруючи необхідні сервіси.

4. STABILIZE (Стабілізація). Після завершення основного функціоналу

фокус зміщується на виправлення помилок, оптимізацію продуктивності та

покращення стабільності. Команда проводить ретельне тестування, щоб

виявити та усунути недоліки, готуючи продукт до фінального релізу.

5. SYSTEM TEST and FIX (Системне тестування та виправлення). Це

фінальний етап перевірки. Проводиться комплексне системне тестування, яке

імітує реальні умови використання, щоб переконатися, що додаток працює

коректно на різних пристроях та платформах. Виявлені помилки

виправляються, а система готується до впровадження.

2.1.3. Методологія Chen M

Chen M — це одна з перших методологій, запропонованих для

розробки корпоративних мобільних додатків.

Рис. 2.3. Методологія Chen M

 Вона включає такі ключові етапи (рис. 2.3):

- Розробка стратегій. Визначення бізнес-цілей та стратегії додатку.

- Аналіз бізнес-процесів. Детальний аналіз та моделювання бізнес-

процесів, які буде підтримувати додаток.
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- Розробка технічної архітектури. Проєктування технологічної основи

та архітектури додатку.

- Створення мобільного додатку. Власне процес кодування та розробки.

- Впровадження. Розгортання та інтеграція мобільного додатку в

корпоративне середовище.

2.2. Огляд технології mHealth

mHealth (мобільне здоров'я) є підрозділом eHealth (електронної

охорони здоров’я), яку Всесвітня організація охорони здоров’я (ВООЗ)

визначає як економічно ефективне та безпечне використання інформаційно-

комунікаційних технологій (ІКТ) для підтримки медичних та пов’язаних з

ними галузей. Основні цілі eHealth включають підвищення обізнаності щодо

здоров'я, поліпшення дотримання режиму лікування та розширення

можливостей пацієнтів щодо самостійного управління станом здоров'я.

Канали для надання eHealth-послуг включають веб-сайти, SMS,

електронну пошту, відео та соціальну підтримку через соціальні мережі.

ВООЗ визначає mHealth як медичну та громадську практику, що

підтримується мобільними пристроями. mHealth класифікується за

функціоналом, що охоплює надання інформації та освітніх матеріалів, збір

даних про здоров’я, а також діагностику та оцінку.

Ранні визначення mHealth зосереджувалися на пристроях, що

взаємодіяли через бездротові мережі та Bluetooth, але з появою голосових і

текстових повідомлень акцент змістився на телекомунікацію. Текстові

повідомлення використовувалися для поширення інформації про здоров’я,

тоді як телефонні дзвінки виступали каналом зв’язку між медичними

працівниками та пацієнтами. Інтернет став ключовим джерелом для пошуку

медичної інформації.

Останнім часом мобільні додатки стали повсюдними в секторі mHealth

завдяки стрімкому зростанню використання смартфонів. Також у mHealth
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активно впроваджуються хмарні обчислення, що дозволяють ефективно

використовувати обчислювальні потужності та сховища для надання послуг.

Зазначається, що еволюція mHealth стимулює попит на взаємосумісні

системи, інтеграція яких покращує терапевтичне управління.

Рис. 2.4. Загальна архітектура mHealth

Загальна архітектура mHealth є багатошаровою та складається з кількох

ключових компонентів, які забезпечують збір, обробку, аналіз і передачу

медичних даних. Вона охоплює не лише мобільні пристрої, а й бек-енд

системи та сервіси.

Ця архітектура є багатошаровою моделлю, яка показує, як дані про

здоров'я переміщуються та обробляються:
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- Шар пристроїв (Devices Layer). На самому низу знаходяться мобільні

пристрої (смартфони) та зовнішні датчики (фітнес-трекери, "розумні"

годинники, медичні прилади). Вони слугують точками збору даних.

- Шар комунікації (Communication Layer). Дані, зібрані з пристроїв,

передаються через різні канали зв'язку: Bluetooth (для з'єднання з датчиками),

Wi-Fi або стільникові мережі (для відправки даних на сервери).

- Хмарний шар (Cloud Layer). Це "мозок" системи. Тут знаходяться

сервери додатків, бази даних для зберігання інформації та платформи

обробки даних, де виконується аналіз, машинне навчання та генеруються

рекомендації.

- Шар послуг (Services Layer). На цьому шарі надаються безпосередні

послуги. Він включає інтерфейс для користувачів (мобільний додаток), який

відображає їхні дані, та інтерфейс для медичних працівників, що дозволяє їм

відстежувати пацієнтів і надавати консультації.

- Шар інтеграції (Integration Layer). Цей шар відповідає за зв'язок

mHealth-системи з ширшою екосистемою охорони здоров'я, такою як

електронні медичні картки (EMR), лікарні та медичні лабораторії.

Ця схема (рис. 2.4) наглядно демонструє, як дані від пацієнта проходять

через складну, але структуровану систему, щоб в кінцевому підсумку надати

йому корисну інформацію та підтримку.

У цьому дослідженні було використано конвергенцію мобільних і веб-

технологій для інтеграції контенту щодо фізичної форми та дієти з метою

його ефективної передачі користувачам додатка.

2.3. Представлення концептуальної моделі

Емпіричні дослідження показують, що наявні мобільні додатки,

призначені для моніторингу фізичної форми та дієти, часто є недостатньо

комплексними. Вони не завжди забезпечують повний обсяг інформації,

необхідної для осіб, які прагнуть дотримуватися здорового способу життя
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через регулярні фізичні навантаження та раціональне харчування. Для

підвищення рівня прийняття, дотримання та тривалого використання таких

додатків критично важливою є конвергенція різноманітного, релевантного

контенту.

Це дослідження пропонує рішення, що інтегрує інформацію про дієту

та фізичні вправи в єдиний мобільний додаток. Розробники прагнуть

включити до прототипу широкий спектр вправ, таких як силові тренування,

вправи з власною вагою тіла та йога. Для підвищення залученості

користувачів будуть інтегровані додаткові функції, зокрема поради від

сертифікованих фітнес-тренерів та дієтологів, а також мотиваційні цитати та

рекомендації щодо дієти, які надаватимуться у вигляді сповіщень.

Концептуальна модель слугує для визначення меж проєкту, надаючи

візуальне представлення ключових бізнес-сутностей та їхніх взаємозв'язків.

У контексті цього дослідження до основних сутностей належать: мобільний

користувач, фітнес-тренер, системний адміністратор, додаток та база даних.

Рис. 2.5. Концептуальна модель
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Представлена модель візуалізує ключові компоненти та їхню взаємодію

в екосистемі мобільного додатка для здоров'я.

App User (Користувач додатка) - це основна кінцева сутність, яка

взаємодіє з додатком. Користувач може авторизуватися (Login), а також

переглядати інформацію про вправи (View exercise) та дієти (View diet).

Mobile Application (Мобільний додаток) - центральний компонент

системи. Це програмне забезпечення, що є інтерфейсом для всіх користувачів

і посередником між ними та базою даних.

Fitness Instructor (Фітнес-інструктор) - професіонал, який може

оновлювати інформацію про вправи (Update exercise) у додатку та

переглядати її (View Exercise) для контролю.

Dietician (Дієтолог) - фахівець, який має доступ до функцій оновлення

дієтичних планів (Update diet) та їх перегляду (View Diet).

Admin (Адміністратор) - відповідає за управління користувачами

(Manage users) та має права на перегляд усіх даних (view users/diet/exercise) у

системі.

Database (База даних) - сховище даних, де зберігається вся інформація:

облікові записи користувачів, плани тренувань, дієти та інший контент. Всі

зміни, внесені інструкторами, дієтологами та адміністратором,

відображаються саме тут.

Ця модель чітко розмежовує ролі та права доступу різних типів

користувачів, забезпечуючи структуровану взаємодію з центральним

додатком та базою даних.

2.4. Методологія наукового проектування (DSRM) як підхід до

розробки

Підхід, використаний у цьому дослідженні, базується на методології

наукового проектування (DSRM), яку визначають як метод, що

операціоналізує дослідження, кінцевою метою якого є створення артефакту
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або надання рекомендацій. DSRM був застосований для розробки мобільного

додатка як артефакту, що надає користувачам можливість самостійно

керувати своєю фізичною активністю та харчуванням для покращення

способу життя.

Фреймворк наукового проектування для цього дослідження складається

з експертів, кінцевих користувачів та самого мобільного додатка, що

взаємодіють у спільному середовищі. Наявні теорії з галузі мобільних

технологій, а також додатків для фітнесу та дієти склали основу бази знань

цього дослідження. Застосування DSRM, експертних інтерв'ю та аналізу

літератури стало ключовим для розробки артефакту та досягнення

поставлених цілей.

Рис. 2.6. Фреймворк наукового проектування фітнес-додатку

Наведемо сім керівних принципів методології DSRM, що були

застосовані в дослідженні.

1. Проектування як артефакт

Метою дослідження було створення прототипу інтегрованого додатка

для фітнесу та дієти на базі операційної системи Android, який слугує
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артефактом. Розробка цього артефакту ґрунтувалася на вимогах, зібраних у

результаті аналізу наукової літератури та емпіричних даних.

2. Актуальність проблеми

Проблема, що була предметом дослідження, полягала в тому, що

існуючі мобільні додатки, спрямовані на боротьбу з хворобами, пов'язаними

зі способом життя, є недостатньо комплексними. Запропоноване рішення, яке

поєднує в собі функції для фізичної активності та харчування, має на меті

заповнити виявлену прогалину та сприяти більш ефективному просуванню

здоров'я за допомогою мобільних технологій.

3. Оцінка дизайну

Оцінка розробленого артефакту була проведена шляхом тестування

зручності використання (usability testing) та продуктивності.

4. Внесок у дослідження

Комплексний огляд літератури в попередньому розділі надав глибоке

розуміння фітнесу, дієтології, mHealth, розподілених обчислень та мобільних

додатків. Емпіричні дані підтвердили існування прогалин у функціоналі

сучасних додатків. Таким чином, це дослідження робить науковий внесок,

пропонуючи інтегроване рішення як ефективну інтервенцію.

5. Ретельність дослідження

На всіх етапах розробки та оцінки додатка були застосовані ретельні та

перевірені методи. Основою для дизайну та імплементації системи

послужили всебічний аналіз літератури та збір вимог користувачів. Це

дозволило забезпечити новизну дослідження.

6. Проектування як дослідницький процес

Розробка артефакту здійснювалася із застосуванням стандартних

циклів розробки програмного забезпечення, а також сучасних інструментів і

технік, що використовуються в розробці мобільних додатків.

7. Комунікація щодо дослідження

Результати дослідження були представлені екзаменаційній комісії

кафедри ІПЗ ІФНТУНГ.
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2.5. Архітектурний дизайн системи

Архітектурний дизайн визначається як структура системи, що

складається з взаємопов'язаних підсистем. У цьому дослідженні було обрано

трирівневу архітектуру, що забезпечує чітке розмежування між основними

компонентами: рівнем інтерфейсу користувача, рівнем додатку (API) та

рівнем бази даних.

Вибір цієї архітектури був обґрунтований її гнучкістю та модульністю.

Це дозволяє вносити зміни в бізнес-логіку або інші компоненти системи без

впливу на її загальну структуру.

Рис. 2.7. Трирівнева архітектурна модель

Компоненти трирівневої архітектури:

- Сервер - компонент, де обробляються та управляються додаткові

послуги.

- Клієнт (Client) - цей компонент відповідає за рівень презентації, тобто

інтерфейс користувача, який працює безпосередньо на мобільному пристрої.
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- База даних (Database) - сховище, де зберігаються всі дані, включаючи

програми фізичних вправ та плани харчування.

- Мережа (Network) - використовується для зв'язку між клієнтом та

сервером, забезпечуючи доступ до сервісів.

У межах дослідження була прийнята модель «тонкого клієнта», що

передбачає виконання всіх основних обчислень та обробки даних виключно

на сервері. Ця модель оптимізує продуктивність мобільного додатку,

оскільки він не перевантажується складними обчисленнями.

Загальна архітектурна модель системи візуалізована на рисунку 2.7.

2.6. Опис застосованої методології розробки додатків

Для реалізації мобільного додатка було обрано методологію швидкої

розробки додатків (RAD), яка належить до гнучких (Agile) процесів. RAD

підтримує простоту дизайну та передбачає інкрементальне створення

програмного забезпечення з безперервною інтеграцією. Життєвий цикл RAD

включає чотири основні фази: планування вимог, дизайн користувача,

розробку та перехід.

Рис. 2.8. Етапи RAD методології
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2.6.1. Планування вимог

На цьому етапі проводився детальний збір вимог користувачів для

визначення бізнес-функцій та обсягу системи. Основною метою було

визначення, що саме система має робити, а також її функціональних та

нефункціональних обмежень. Специфікації були отримані шляхом

проведення експертних інтерв'ю, що дозволило ідентифікувати та

пріоритизувати ключові вимоги.

2.6.2. Дизайн користувача

Після визначення вимог був здійснений етап дизайну користувача, який

включав моделювання вимог, даних та процесів.

Моделювання вимог. Використовувалися діаграми варіантів

використання (use case diagrams) та їх описи для візуалізації

функціональності системи.

Моделювання даних. Для представлення сутностей та їхніх

взаємозв'язків були розроблені діаграми "сутність-зв'язок" (ERD).

Моделювання процесів. Процеси системи були візуалізовані за

допомогою контекстних діаграм та діаграм потоків даних.

2.6.3. Розробка

Ця фаза передбачала ітеративне створення артефакту відповідно до

визначених вимог та дизайнерських рішень. Реалізація системи проводилася

інкрементно.

До основних компонентів, що були реалізовані, належать:

- Інтерфейс користувача (UIX) був розроблений за допомогою Android

Studio Development Kit (SDK) з використанням мови Java та середовища

розробки Eclipse. Попередньо були створені ескізи та макети для візуалізації

структури екранів та навігації.

- Інтерфейс програмування додатків (API). Для розробки додатка була

обрана Java, об'єктно-орієнтована мова програмування, відома своєю
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швидкістю, безпекою та надійністю. Вона забезпечила повторне

використання коду завдяки підтримці таких концепцій, як успадкування та

поліморфізм.

Рис. 2.9. Ітеративний процес розробки

- База даних. Як система управління базами даних (СУБД) була

використана MySQL. Вона відома своєю високою продуктивністю, гнучкістю

та надійністю. Безпека даних забезпечувалася за допомогою Secure Shell

(SSH) та Secure Sockets Layer (SSL) з’єднань, а доступ до бази даних був

захищений авторизацією користувачів. Дані зберігалися у форматі JSON.

- Веб-сервіси. Були створені RESTful-веб-сервіси з використанням Java

Development Kit (JDK) та Eclipse. RESTful-архітектура була обрана завдяки її

легкості та масштабованості.

2.6.4. Перехід

Етап переходу в цьому дослідженні був обмежений тестуванням

розробленої системи для оцінки її функціональності та продуктивності.

Висновки до розділу

У другому розділі розглянуто методології та моделі побудови веб-

базованих мобільних фітнес-додатків. Проаналізовано специфічні
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методології (Mobile D, Chen M) та адаптовано методологію наукового

проєктування DSRM для цілей створення мобільних систем. Запропоновано

концептуальну модель майбутнього фітнес-додатку, що враховує як

функціональні, так і нефункціональні вимоги, а також особливості

архітектурного дизайну. Обґрунтовано вибір архітектури MVVM та RESTful

API як оптимального підґрунтя для реалізації мобільного додатку з високим

рівнем гнучкості, зручності та масштабованості.
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РОЗДІЛ 3. ПРОГРАМНА ІМПЛЕМЕНТАЦІЯ МОДЕЛЕЙ ТА МЕТОДІВ

ПОБУДОВИ ВЕБ-БАЗОВАНИХ МОБІЛЬНИХ ФІТНЕС-ДОДАТКІВ

3.1. Представлення функціональних та нефункціональних вимог

Функціональні вимоги визначають специфічні дії та послуги, які має

виконувати система. Відповідно до класифікації вимоги поділяються на

обов’язкові (ті, що є критичними для мінімальної працездатності системи) та

бажані (ті, що підвищують її функціональність, але не є абсолютно

необхідними для початкової реалізації).

3.1.1 Функціональні вимоги

На основі аналізу літератури були визначені наступні функціональні

вимоги до системи:

- FR1: Система повинна забезпечувати можливість реєстрації та

введення користувачем основних даних.

- FR2: Інтерфейс додатку має бути інтуїтивно зрозумілим для легкої

навігації.

- FR3: Система повинна надавати функціональність для створення

індивідуального плану на основі цілей користувача.

- FR4: Користувач повинен мати доступ до детальних планів

харчування.

- FR5: Система повинна надавати доступ до деталізованих програм

тренувань.

- FR6: Система має надсилати періодичні мотиваційні повідомлення.

- FR7: Передбачається надання відеоматеріалів для демонстрації вправ.

- FR8: Система має включати канал зв'язку для консультацій з

експертами.

FR9: Повинна бути реалізована функція моніторингу прогресу та

досягнення цілей.
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3.1.2 Нефункціональні вимоги

Нефункціональні вимоги, хоча і не описують специфічні функції

системи, є критично важливими для оцінки її якості та продуктивності.

Пріоритетними нефункціональними вимогами для даного прототипу є:

- NFR1: Безпека: Система повинна забезпечувати захист даних

користувачів.

- NFR2: Надійність: Система повинна мати високий рівень доступності.

- NFR3: Зручність використання (Usability): Інтерфейс має бути

інтуїтивно зрозумілим.

- NFR4: Продуктивність: Система повинна мати мінімальну затримку

завдяки масштабованій базі даних.

- NFR5: Масштабованість: Система повинна мати архітектуру, що

дозволяє її подальше розширення.

3.1.3. Вимоги до інфраструктури проекту

Для реалізації системи було обрано MySQL як реляційну базу даних.

Цей вибір обґрунтований її відкритим вихідним кодом, високою

масштабованістю, швидкодією та простотою адміністрування.

Для забезпечення взаємодії між компонентами системи було обрано

архітектурний стиль REST (Representational State Transfer) для API. Передача

даних буде здійснюватися за допомогою формату JSON (JavaScript Object

Notation). Вибір RESTful API обумовлений його гнучкістю, що дозволяє

працювати з різними форматами даних (XML, HTML, JSON), а також

високою продуктивністю порівняно з іншими архітектурними стилями,

такими як SOAP.

3.2. Проектування системи

Після визначення та аналізу вимог до системи, було розроблено

архітектурний та функціональний дизайн запропонованого програмного
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продукту. Процес проектування охоплював архітектуру додатку,

моделювання процесів, проектування бази даних, розробку інтерфейсу

користувача та проектування програмного інтерфейсу (API).

Архітектура додатку визначає технологічну основу для реалізації

системи. У цьому дослідженні була обрана багаторівнева (трирівнева)

розподілена архітектура, де представлення, бізнес-логіка та дані

функціонально розділені та розташовані на різних рівнях. Цей підхід

забезпечує гнучкість, масштабованість і легкість у підтримці системи.

Рис. 3.1. Трирівнева архітектура системи

3.2.1. Моделювання процесів за допомогою діаграм випадків

використання

Для графічного представлення взаємодії між системою, користувачами

та іншими зовнішніми об'єктами використовувалися діаграми випадків

використання (Use Case Diagrams). Цей метод дозволив візуалізувати

функціональні можливості системи з точки зору акторів, які з нею

взаємодіють.
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Рис. 3.2. Діаграма випадків використання

3.2.2. Опис випадків використання

Для кожного ключового сценарію взаємодії було складено детальний

опис. Цей опис структуровано описує послідовність дій та реакцій системи.

Наприклад, для сценарію "Вхід зареєстрованого користувача" було

визначено наступні етапи:

Назва: Вхід зареєстрованого користувача

Дійова особа: Зареєстрований користувач

Передумови: Користувач має бути зареєстрований у системі.

Тригер: Користувач ініціює вхід, натискаючи відповідну кнопку.

Послідовність подій: Користувач вводить облікові дані (ім'я

користувача та пароль). Система перевіряє їх:

Успішна дія: Якщо дані правильні, надається доступ до функціоналу

додатку.
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Невдала дія: У разі помилки відображається повідомлення.

Завершення: Сценарій вважається завершеним після успішного входу

або відображення повідомлення про помилку.

Пост-умови: Користувач отримує доступ до системи після успішної

аутентифікації.

3.2.3. Проектування діаграм послідовності UML

Для деталізації взаємодії об'єктів у хронологічному порядку були

розроблені діаграми послідовності UML (UML Sequence Diagrams). Ці

діаграми демонструють обмін повідомленнями між акторами та системою,

покращуючи розуміння реалізації функціональних вимог. Загальна діаграма

ілюструє потік запитів від користувача Android до сервера, а також зворотну

передачу даних. Крім того, на окремих діаграмах показано, як автоматизовані

мотиваційні повідомлення надсилаються зареєстрованим користувачам за

допомогою сервісу Firebase.

Рис. 3.3. Діаграма послідовності



51

Діаграма послідовності (Sequence Diagram) відображає взаємодію між

основними компонентами системи. Вона ілюструє покроковий обмін

повідомленнями між користувачем, API (Application Programming Interface)

та сервісом Firebase.

Ключові компоненти діаграми:

- Користувач (User): Актор, який взаємодіє з додатком.

- API: Програмний інтерфейс, що служить посередником між

користувачем і сервером. Він обробляє запити, які надходять від клієнтської

частини додатка.

- Firebase: Сервіс, який використовується для надсилання повідомлень

(нотифікацій) користувачам.

Діаграма демонструє такий ланцюжок взаємодій у хронологічному

порядку:

1. Реєстрація: Користувач відправляє запит на реєстрацію ("register").

2.Підтвердження реєстрації: API отримує запит, обробляє його і

відправляє користувачу підтвердження ("registered Notification").

3. Обчислення ІМТ: Користувач надсилає запит на обчислення індексу

маси тіла ("bmi calculator").

4. Відповідь ІМТ: API обробляє запит і повертає відповідь ("BMI

response") з розрахованим значенням ІМТ.

5. Запит даних: Користувач запитує дані про вправи або дієту

("Exercise/Diet API").

6. Відповідь з даними: API надає відповідні дані ("Exercise/Diet

response").

7.Надсилання сповіщень: Незалежно від запитів користувача, сервіс

Firebase відправляє йому сповіщення ("Firebase Notifications").

Представлена діаграма чітко показує, як окремі частини системи — від

користувача до API та зовнішніх сервісів — спілкуються між собою,

виконуючи певні функції, що є типовим для сучасних мобільних додатків.
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Рис. 3.4. Діаграма послідовності для зареєстрованого користувача

Рис. 3.5. Діаграма послідовності для іншого зареєстрованого

користувача
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3.2.4. Побудова контекстної діаграми

Контекстна діаграма (Context Diagram) була використана для

візуалізації зовнішніх меж системи та високоуровневого потоку інформації.

У даному випадку основна взаємодія відбувається між користувачем додатка

та сервером, що обробляє бізнес-логіку.

Рис. 3.6. Контекстна діаграма

Проектування бази даних є критично важливим етапом, що впливає на

загальну продуктивність та цілісність системи. Метою цього етапу було

створення логічної та фізичної моделі даних, що забезпечує їхню

консистентність та мінімізацію надмірності. База даних призначена для

зберігання як текстових даних (типи вправ та плани харчування), так і

посилань на відеоматеріали (демонстрації вправ).

Проектування інтерфейсу користувача (UI) мобільного додатку було

зосереджено на ергономіці та покращенні користувацького досвіду.

Інтерфейс був розроблений на основі меню, що дозволяє користувачеві легко

вибирати необхідні програми тренувань та плани харчування. При

проектуванні були враховані такі аспекти, як навігація, валідація введених

даних, обробка помилок та загальна структура екранів. Інтуїтивно зрозумілий

та привабливий інтерфейс є ключовим фактором для прийняття та постійного

використання додатку.

3.2.5. Проектування API/RESTful веб-сервісів

Взаємодія між клієнтською частиною додатку та сховищем даних

реалізується через програмний інтерфейс (API). Різні компоненти системи,
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які містять дані та функціональність, представлені як RESTful веб-сервіси.

Це дозволяє ефективно обмінюватися даними та функціями між багатьма

користувачами одночасно. Запити користувача, як правило, представлені у

формі операцій CRUD (Create, Read, Update, Delete), а відповіді від API

повертаються у форматі JSON (JavaScript Object Notation). RESTful веб-

сервіси є простими, легкими та високопродуктивними, що робить їх

ідеальним вибором для мобільних додатків. Використання JSON замість

XML було обрано через його компактність та ефективність.

Рис. 3.7. Проектування RESTful веб-сервісів

3.3. Реалізація бізнес-логіки та проектування бази даних

Прототип програмного додатку, розроблений у межах даного

дослідження, реалізовано на основі бізнес-логіки, що відповідає визначеним

функціональним вимогам. Алгоритм функціонування системи включає такі

етапи:

1. Аутентифікація.

Для доступу до функціоналу програми користувач повинен пройти

процес реєстрації. Після успішної реєстрації та входу в систему йому стають

доступними подальші дії.

2. Вибір цілей.

Користувачеві пропонується визначити власні фітнес-цілі на основі

своїх уподобань.
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3. Персоналізація плану.

Система здійснює розрахунок індексу маси тіла (ІМТ) користувача. Ці

дані передаються до API, який на їх основі генерує оптимальний план

харчування та тренувань, що відповідає цілям користувача.

4. Зберігання та доступ.

Створений план зберігається в базі даних за допомогою серверного

API. Доступ до збережених планів надається користувачеві через розділ "Мої

плани" на головному екрані додатку.

5. Деталізація плану.

Після вибору конкретного плану, користувач може ознайомитися з

його деталями, вибравши один із двох варіантів: план дієти або план

тренувань.

6. Перегляд вмісту: Користувач може вибрати конкретний день плану,

щоб переглянути відповідні вправи або рекомендоване харчування. Для

візуалізації вправ, зокрема йоги, система надає відеоматеріали, що

завантажуються з бази даних.

Для забезпечення ефективного зберігання та управління даними

додатку була використана реляційна база даних MySQL, розгорнута на

сервері Apache. Структура бази даних була спроєктована з урахуванням

потреби у зберіганні різноманітної інформації та підтримці взаємозв’язків

між даними. Вона складається з наступних таблиць:

- user_tbl (Таблиця користувачів): Зберігає основну інформацію про

зареєстрованих користувачів.

- fitnessplan_tbl (Таблиця планів): Містить дані про персоналізовані

плани, створені користувачами.

- exerciseplan_tbl (Таблиця планів вправ): Зберігає інформацію про

програми тренувань, що асоційовані з конкретними планами.

- dietplan_tbl (Таблиця планів харчування): Зберігає дані про плани

харчування, що асоційовані з конкретними планами.
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- lossdiet_tbl (Таблиця дієти для схуднення): Зберігає вміст планів дієти,

спрямованих на зниження ваги.

- gaindiet_tbl (Таблиця дієти для набору м’язової маси): Зберігає вміст

планів дієти, спрямованих на набір м'язової маси.

- gaiexercise_tbl (Таблиця вправ для набору м’язової маси): Зберігає

вміст вправ, спрямованих на набір м'язової маси.

- lossexercise_tbl (Таблиця вправ для схуднення): Зберігає вміст вправ,

спрямованих на зниження ваги.

- wellness_exercise_tbl (Таблиця вправ для загального благополуччя):

Зберігає вміст вправ, спрямованих на загальне оздоровлення.

Рис. 3.8. Модель бази даних

Відношення "один-до-багатьох" (One-to-Many):

Таблиця user_tbl має відношення "один-до-багатьох" з таблицею

fitnessplan_tbl. Це означає, що один користувач може створити багато фітнес-

планів.
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Відношення "один-до-одного" (One-to-One):

Кожен план у таблиці fitnessplan_tbl має відношення "один-до-одного"

з відповідним планом тренувань у таблиці exerciseplan_tbl.

Аналогічно, кожен план у таблиці fitnessplan_tbl має відношення "один-

до-одного" з відповідним планом харчування у таблиці dietplan_tbl.

Інші таблиці (як-от lossdiet_tbl, gaindiet_tbl тощо) не мають прямих

зв'язків з іншими, оскільки вони містять статичний контент, який може

оновлюватися безпосередньо.

3.4. Реалізація графічного інтерфейсу користувача (GUI)

Розробка мобільного додатка для операційної системи Android була

здійснена за допомогою інтегрованого середовища розробки Android Studio.

Графічний інтерфейс користувача (GUI) був спроектований для забезпечення

інтуїтивної навігації та оптимального користувацького досвіду.

Нижче представлено послідовність ключових екранів, що

відображають основні етапи взаємодії користувача з додатком.

Рис. 3.9. Екран завантаження додатку
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Після запуску додатка користувач спочатку бачить екран сплешу. Цей

екран забезпечує візуальну ідентифікацію бренду та завантаження

необхідних ресурсів перед переходом до основного функціоналу (рис. 3.9).

Рис. 3.10. Екран входу (Login Screen)

Після початкового екрану користувачеві пропонується екран входу

(рис. 3.10). Наступний екран інтерфейс дозволяє зареєстрованим

користувачам увійти в систему, ввівши свої облікові дані.

Рис. 3.11. Екран реєстрації (Registration Screen)



59

Цей екран надає можливість новим користувачам створити обліковий

запис у системі, заповнивши необхідні поля для реєстрації, такі як прізвище,

ім’я, електронна пошта і пароль.

Рис. 3.12. Основне меню додатку

Розглянемо основні функціональні блоки подані на рис. 3.12. Нижче

фонового зображення розташовані три основні функціональні блоки,

виконані у вигляді карток:

- Поверх головного рисунку розміщена велика червона кнопка "START

PLAN" (Почати план), яка ініціює створення нового плану тренувань.

- "Calculate BMI" (Розрахувати ІМТ) —картка з іконкою кардіо-гантелі,

яка, веде до калькулятора індексу маси тіла.

- "My Plans" (Мої плани) —картка, що дозволяє користувачеві

переглядати та керувати своїми збереженими планами тренувань і

харчування.
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Рис. 3.13. Вибір фітнес-мети

У верхній частині екрана (рис. 3.13) розташовано заголовок "Select

Your Objective" (Виберіть свою мету), що чітко інформує про призначення

цього етапу.

Карти-опції. Нижче заголовка знаходяться три окремі картки, кожна з

яких представляє одну з можливих цілей:

- "weight loss" (Зниження ваги).

- "Body Building" (Набір м'язової маси).

- "General Wellbeing" (Загальне благополуччя).

Скріншот (рис. 3.14) демонструє екран мобільного додатку, на якому

користувачеві пропонується обрати план тренувань. Цей екран є наступним

кроком після вибору загальної мети.

У верхній частині екрана розташовано заголовок "Select Your Plan"

(Оберіть свій план), що чітко вказує на призначення екрана.

Нижче розташовані три картки з іконками, що відповідають різним

типам планів:

- Muscle Gain (Набір м'язової маси).

- Weight Loss (Зниження ваги).
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- Cardio & Wellness (Кардіо та оздоровлення).

Цей екран дозволяє користувачеві деталізувати свою фітнес-мету, що є

важливим кроком для подальшої персоналізації рекомендацій, які надає

додаток.

Рис. 3.14. Вибір плану тренувань

Рис. 3.15. Вибір плану харчування і програми вправ
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Цей екран (рис. 3.15) виконує роль проміжного меню, яке дозволяє

користувачу перейти до конкретного типу контенту, залежно від його

поточної мети, будь то пошук інформації про харчування чи вправи

Рис. 3.16. Вибір плану тренувань

Скріншот (рис. 3.6) демонструє екран мобільного додатку, що

відображає план тренувань. Цей екран дозволяє користувачу переглядати

список вправ та отримувати доступ до відеоматеріалів для їх виконання. Цей

екран є ключовим компонентом, що надає користувачу деталізовані

інструкції щодо виконання вправ, що є важливою функцією для фітнес-

додатка.

Скріншот (рис. 3.17) демонструє екран мобільного додатку, що

відображає план харчування. Він дозволяє користувачу переглядати страви,

рекомендовані для сніданку та обіду, в рамках його персонального плану.

    Нижня частина екрана містить прокручуваний список

рекомендованих страв, представлених у вигляді карток:

- "Banana Smoothie" (Банановий смузі): Ця картка знаходиться у розділі

"Breakfast" (Сніданок).
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- "Grilled Chicken Salad" та "Salmon & Roasted Veggies": Ці страви

представлені разом у розділі "Lunch" (Обід).

Рис. 3.17. Відображення плану харчування

Цей екран є частиною функціоналу, що дозволяє користувачеві

відслідковувати та дотримуватися свого плану харчування, з візуальним

підтвердженням і конкретними рекомендаціями для кожного прийому їжі.

3.5. Реалізація програмного інтерфейсу (API) та взаємодія з даними

Взаємодія між клієнтською частиною мобільного додатку та сервером

реалізована за допомогою програмного інтерфейсу (API). Запити до API, які

використовують методи HTTP POST та HTTP GET, дозволяють клієнту

отримувати та обробляти дані, що зберігаються у базі даних. API функціонує

як посередник, що приймає запити від мобільного додатку, обробляє їх

відповідно до бізнес-логіки системи та взаємодіє з рівнем зберігання даних

(базою даних).



64

Нижче наведено детальний опис ключових викликів API, їхніх

параметрів та форматів відповідей.

А) Реєстрація користувача (/register.php)

Цей виклик призначений для створення нового облікового запису

користувача в базі даних.

Метод запиту: POST

Кінцева точка: /register.php

Параметри запиту: Fname (ім'я), Lname (прізвище), email (електронна

пошта), password (пароль).

Формат відповіді: Відповідь надходить у форматі JSON і підтверджує

успішне виконання операції.

Б) Аутентифікація користувача (/login.php)

Даний виклик дозволяє зареєстрованому користувачеві увійти в

систему.

Метод запиту: POST

Кінцева точка: /login.php

Параметри запиту: email (електронна пошта), password (пароль).

Формат відповіді: Відповідь у форматі JSON містить дані користувача

у разі успішної аутентифікації.

В) Створення плану (/createplan.php)

Цей виклик використовується для генерації нового персоналізованого

плану на основі заданих параметрів.

Метод запиту: POST
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Кінцева точка: /createplan.php

Параметри запиту: objective (ціль), bmi (ІМТ).

Формат відповіді: Відповідь підтверджує успішне створення плану.

Г) Отримання планів користувача (/getplans.php)

Даний виклик дозволяє клієнту отримати список усіх планів,

пов'язаних з обліковим записом користувача.

Метод запиту: GET

Кінцева точка: /getplans.php

Параметри запиту: Email.

Формат відповіді: Відповідь у форматі JSON повертає масив об'єктів,

кожен з яких містить ідентифікатор плану, мету та значення ІМТ.

Д) Отримання плану харчування (/getplancontentsdiet.php)

Цей виклик надає деталізовану інформацію щодо плану харчування для

конкретного дня.

Метод запиту: GET

Кінцева точка: /getplancontentsdiet.php

Параметри запиту: Planid (ідентифікатор плану), day (день).

Формат відповіді: Відповідь у форматі JSON містить перелік страв для

сніданку, обіду та вечері.
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Е) Отримання плану тренувань (/getplancontensexercise.php)

Цей виклик забезпечує доступ до детального розкладу тренувань для

певного дня.

Метод запиту: GET

Кінцева точка: /getplancontensexercise.php

Параметри запиту: Planid (ідентифікатор плану), day (день).

Формат відповіді: Відповідь у форматі JSON повертає список вправ із

зазначенням підходів, повторень та посилань на відео.

Є) Розрахунок ІМТ (/bmicalculator.php)

Даний виклик використовується для розрахунку індексу маси тіла на

основі введених користувачем даних.
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Метод запиту: GET

Кінцева точка: /bmicalculator.php

Параметри запиту: Weight (вага), height (зріст).

Формат відповіді: Відповідь у форматі JSON повертає розрахований

результат ІМТ.

3.6. Реалізація системи сповіщень

Для задоволення вимоги щодо забезпечення обміну повідомленнями з

користувачами, а також для надсилання мотиваційних сповіщень, було

інтегровано сервіс Firebase Cloud Messaging (FCM) від Google. Цей

інструмент дозволяє відправляти повідомлення push-нотифікацій

безпосередньо на мобільні пристрої, де встановлено додаток.

Керування системою повідомлень здійснюється через консоль Firebase.

Адміністратор може створювати та налаштовувати текст повідомлень, а

також визначати частоту їх відправлення користувачам. Цей підхід дозволяє

реалізувати автоматизовану систему мотиваційних нагадувань, що є однією з

ключових нефункціональних вимог, спрямованих на підвищення залученості

користувачів.

Рис. 3.18. Приклад налаштування повідомлення в консолі Firebase



68

Після налаштування повідомлення в консолі, воно автоматично

доставляється на пристрої користувачів, які встановили додаток,

забезпечуючи таким чином ефективний і постійний канал зв'язку.

Рис. 3.19. Приклад відображення повідомлення на пристрої користувача

3.7. Тестування фітнес-додатку

Тестування є критично важливим етапом у життєвому циклі розробки

програмного забезпечення, що забезпечує відповідність системи

встановленим функціональним та нефункціональним вимогам. У рамках

даного дослідження було застосовано кілька методів тестування для оцінки

функціональності, надійності та зручності використання розробленого

прототипу.

3.7.1. Модульне тестування (Unit Testing)

Модульне тестування проводилося на початкових етапах розробки,

зокрема під час написання бізнес-логіки системи. Його метою була

ізольована перевірка окремих фрагментів коду для підтвердження їх
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коректного функціонування. Усі протестовані модулі показали очікувані

результати без виявлення помилок.

3.7.2. Функціональне тестування (Functional Testing)

Функціональне тестування було виконано після завершення розробки

прототипу. Воно було спрямоване на перевірку відповідності поведінки

додатка визначеним функціональним вимогам. Нижче наведено приклад

одного з розроблених тестових випадків.

Таблиця 3.1.

Тестові випадки

Ідентифікатор
випадку

Опис тесту
Попередні

умови
Процедура (Дія)

Очікувана
відповідь

Результат

A. Користувач
натискає кнопку

реєстрації.

Клієнт переходить
на сторінку
реєстрації.

Пройдено

B. Клієнт вводить
необхідні дані.

Кнопка
"Зареєструватися"

стає активною.
Пройдено

Реєстрація
клієнта (001)

Перевірка
процесу

реєстрації
нового

користувача

Клієнт
завантажив

та
встановив
додаток на
пристрій
Android. C. Користувач

натискає кнопку
"Зареєструватися".

Додаток
переходить на

сторінку входу,
відображаючи

повідомлення про
успішну

реєстрацію.

Пройдено

Успішно проведені функціональні тести охоплювали такі ключові

функції, як реєстрація, вхід користувача, перегляд планів вправ та дієти, що

підтверджує, що додаток працює згідно з вимогами.
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3.7.3. Тестування зручності використання (Usability Testing)

Тестування зручності використання проводилося з метою кількісної

оцінки взаємодії користувача з додатком. Застосовувалися різні метрики для

визначення інтуїтивності інтерфейсу, ефективності навігації та загального

досвіду користувача. Результати цих тестів дозволили підтвердити, що

розроблений інтерфейс є інтуїтивно зрозумілим і зручним для цільової

аудиторії.

3.8. Представлення результатів та перспективи дослідження

Даний розділ містить підсумкове обговорення результатів дослідження,

рекомендації, а також висновки, сформульовані на основі поставлених цілей.

Метою цього дослідження була розробка інтегрованого мобільного

додатку для фітнесу та дієти як ефективного інструменту для профілактики

захворювань, пов'язаних зі способом життя. Конкретними завданнями були:

розробка мобільного додатку, надання економічно вигідного засобу для

зміцнення здоров'я та оцінка створеного прототипу.

З огляду на зростання швидкості інтернету, повсюдне поширення

смартфонів та значний розвиток мобільних додатків, ринок фітнес-

застосунків стрімко розширюється. Однак, більшість існуючих рішень не

надають комплексного підходу для тих, хто прагне вести здоровий спосіб

життя. Запропоноване рішення було розроблено для подолання цього

недоліку шляхом створення інтегрованого додатку з широким спектром

вправ і планів харчування. Такий підхід мав на меті підвищити рівень

прийняття та, як наслідок, прихильність користувачів до його використання.

Прототип був розроблений за методологією Design Science Research

Methodology (DSRM), що передбачає вирішення проблеми через створення

артефакту або надання рекомендацій.

Дане дослідження може слугувати основою для широкого спектра

подальших досліджень. Рекомендується провести дослідження впливу
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фізичних вправ та покращеного харчування на продуктивність державних

службовців та економіку в цілому. Також пропонується провести

загальнонаціональне або регіональне дослідження для визначення впливу

мобільних додатків для здоров’я на його популяризацію серед населення.

Попередні дослідження показали, що елементи гейміфікації значно

мотивують користувачів додатків, особливо молодь, до зміни поведінки.

Наприклад, використання аватарів у додатку Nike сприяє формуванню

звичок, що підтримують здоровий спосіб життя.

Метою дослідження була розробка уніфікованого додатку для фітнесу

та дієти, що базувалася на методології Design Science Research Methodology

(DSRM). Дослідження спиралося на аналіз попередніх робіт у сферах

мобільних додатків, фізичних вправ, дієтології та популяризації здоров'я як

інструментів боротьби із захворюваннями, пов'язаними зі способом життя.

Застосування DSRM дозволило вирішити ідентифіковану проблему шляхом

створення артефакту (прототипу додатка) та внести внесок у базу знань щодо

профілактики зазначених захворювань.

Враховуючи поставлені цілі та розроблену концептуальну модель ,

можна стверджувати, що дослідження успішно продемонструвало

ефективність використання мобільних додатків, розподілених технологій,

веб-сервісів, а також контенту про фізичні вправи та харчування для

ефективного зміцнення здоров'я. Комплексні додатки для фітнесу та дієти

можуть відігравати значну роль у популяризації здорового способу життя

серед широких верств населення, допомагаючи користувачам досягати їхніх

індивідуальних цілей, таких як втрата ваги, загальне благополуччя або набір

м’язової маси.

Висновки до розділу

У третьому розділі представлено програмну імплементацію моделей та

методів побудови веб-базованого мобільного фітнес-додатку. Визначено та
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формалізовано функціональні й нефункціональні вимоги системи,

побудовано UML-діаграми, що відображають основні процеси та сценарії

використання. Реалізовано серверну частину з RESTful API, базу даних і

бізнес-логіку, а також графічний інтерфейс користувача із системою

сповіщень. Проведене тестування (модульне, функціональне та usability)

підтвердило працездатність, зручність та відповідність системи поставленим

вимогам.
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ВИСНОВКИ

У магістерській роботі було комплексно розглянуто теоретичні та

практичні аспекти моделювання, розробки та впровадження веб-базованих

мобільних фітнес-додатків, що поєднують сучасні підходи в сфері mHealth

(mobile health), методології розробки програмного забезпечення та

архітектурні рішення, спрямовані на підвищення ефективності взаємодії

користувача із системою.

Проведений аналіз предметної області засвідчив, що мобільні фітнес-

додатки є ключовим інструментом цифровізації здорового способу життя та

медичних практик, оскільки вони дозволяють автоматизувати моніторинг

фізичної активності, забезпечують зворотний зв’язок із користувачем, а

також інтегруються з хмарними сервісами та пристроями інтернету речей

(IoT). При цьому виявлено обмеження, пов’язані із продуктивністю

мобільних пристроїв, захистом персональних даних та забезпеченням

масштабованості.

Визначено, що базою для побудови фітнес-додатків є веб-сервіси, серед

яких найбільш ефективними виявилися RESTful-рішення завдяки їх простоті,

легкості масштабування та сумісності з сучасними архітектурними

патернами. Також було проведено порівняльний аналіз архітектурних

підходів до розробки мобільних додатків (MVC, MVP, MVVM), що

дозволило обґрунтувати доцільність застосування архітектури MVVM у

контексті фітнес-додатків.

У роботі систематизовано сучасні методології розробки мобільних

додатків (Mobile D, Chen M), а також адаптовано методологію DSRM (Design

Science Research Methodology) для потреб проектування веб-базованих

мобільних систем. Це забезпечило можливість поєднати теоретичне

обґрунтування та практичну реалізацію через чітке формування вимог,

моделювання бізнес-логіки та розробку інтерфейсу користувача.
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У рамках програмної реалізації було:

- визначено та формалізовано функціональні та нефункціональні

вимоги, а також вимоги до інфраструктури;

- побудовано UML-діаграми (випадків використання, послідовності,

контекстну діаграму), що відобразили ключові процеси взаємодії

користувачів із системою;

- розроблено RESTful API, яке забезпечує інтеграцію між клієнтським

додатком та серверною частиною;

- реалізовано базу даних та бізнес-логіку для збереження та обробки

даних про фізичну активність користувача;

- створено графічний інтерфейс користувача (GUI) з урахуванням

принципів usability та user experience (UX);

- впроваджено систему сповіщень для підвищення залученості

користувача.

На етапі тестування було використано модульні, функціональні та

юзабіліті-тести, результати яких підтвердили працездатність системи,

відповідність її вимогам та високий рівень зручності використання.

Таким чином, у роботі досягнуто поставленої мети – розроблено

концептуальну модель та програмну реалізацію веб-базованого мобільного

фітнес-додатку, що поєднує сучасні методології проєктування, архітектурні

патерни та технології веб-сервісів.

Практична цінність результатів полягає у можливості використання

запропонованої моделі та розробленого прототипу у процесі створення

комерційних фітнес-додатків, а також у потенційній інтеграції з носимими

пристроями та смарт-системами для підтримки здорового способу життя.
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