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Anotace

V ramci bakaldarské prace byla vyvinuta aplikace pro platformu Android, kterd po-
mahd uzivateli s merenim nutricnich hodnot ze zkonzumovanych produkti. Apli-
kace nabizi uZivateli upravitelnou databdzi produkti a moznost tvoreni vlastnich
jidel.

Synopsis

A product of this bachelor thesis is an Android application that helps user to track
nutrition values of eaten products. Application provides an editable database of
products and lets user create custom meals.
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1 Uvod

V dnesni dobé je ¢im d&l tim vice modernéjsi vést zdravy zivotni styl, v rdmci
aplikaci pro mobilni zarizeni, které se snazi pomoci s dodrzovanim spravné zivo-
tospravy.

V ramci této bakalarské prace byla podobna aplikace vyvinuta. Aplikace
se zaméruje na oblast stravy. Pomdha uzivateli se zaznamenédvanim zkonzumova-
nych jidel a vypocitava z nich pfijaté nutricni hodnoty. Uzivatel ma tedy prehled
o prijmu makronutrienti z potravy za urcité obdobi.

Na zacatku prace popisi pozadavky aplikace. Pro¢ takovou aplikaci vytvaret,
kdyz uz existuji jind feseni. A také proc¢ je dobré aplikaci pouzivat. To vse je
obsazeno v kapitole 2.

Déle popisi aplikace pro uzivatele. Tedy z jakych casti se skladd, jakou funk-
cionalitu poskytuje a jak s ni ma uzivatel zachazet.

Ke konci se zamérim na implementacni detaily. Jak aplikace funguje pod
povrchem. Zde zminim jak je kod strukturovan a nasledné jej popisi.

V pribéhu prace jsou Casti, které nabizeji mozné vylepseni aplikace.



2 Pozadavky aplikace

Aplikace by méla uzivateli umoznit zaznamendani si zkonzumovanych surovin/po-
krmti. Ze zaznamenanych surovin poté vypocitat kolik kalorii a makronutrientii!
uzivatel zkonzumoval za urcité obdobi a tento tidaj mu zobrazit. Dale by mu
méla poskytnou databazi produkti. Do této databdze by uzivatel mél mit moz-
nost pridat produkt, upravit nebo také odebrat.

Déle se tato kapitola zaméreni na to, pro¢ se zabyvat podobnou aplikaci.
A poté na existujici reSeni, jejich nedostatky a jak lze tyto nedostatky napravit.

2.1 Proc se tim zabyvat

Na otazku, kterou poklada tato podkapitola, mtizeme pohledét dvéma zpiisoby.
Jednim, z hlediska uzivatele, pro¢ by mél pouzivat tuto aplikaci a druhym z hle-
diska tvurce, pro¢ by mél takovou aplikaci vytvaret.

Meli bychom dbat o své télo, dodrzovat takzvanou spravnou zivotospravu
a prave spravné stravovani je dtlezitou ¢asti spravné zivotospravy. Bohuzel né
kazdy se v této oblasti dobie orientuje. Nastésti moderni technika mtize pomoci
riznymi zptsoby, napiiklad vyhledanim jidelni¢ku na internetu. Casto ale na-
stava situace, kdy musime presnéji védeét, kolik toho snime.

[ v tom ndm mize pomoci moderni technika, nejpohodlnéjsi je zafizeni, které
mé vétsina u sebe, mobilni telefon”. Nejde totiZ jen o pouhé zapsani si poZitych
nutrifnich hodnot, co ¢lovék pres den zkonzumoval, ale i to, aby si byl védom, co
presné se v daném jidle nachazi za ziviny. To muze byt naro¢né na zapamatovani,
opakovatelné hledani téchto informaci na internetu, nasledného prepoctu a final-
niho souctu. Presné v tomhle mtize pomoci moderni technika, mobilni telefon
se specializovanou aplikaci. Clovék si jednou vyplni informace o zivinach, pokud
jsou tyto informace dostupné v databazi, tak i tento krok neni potrebny. A pak
uz zada mnozstvi a o vSechno ostatni se postara aplikace.

7 hlediska tvirce uz je odpovéd na otazku, pro¢ vytvaret takovou aplikaci,
velmi jednoduchd, aby vytesil vySe popsany problém. Dnes uz existuje spousta
aplikaci, které se snazi presné tento problém vyresit. Nabizeji se tedy otazky.
Proc vytvaret dalsi aplikaci? Je s existujicimi aplikacemi néco Spatné? A dalsi,
které jsou hlavnim tématem nasledujici kapitoly 2.2.

2.2 Existujici reseni

Ke konci predchozi kapitoly 2.1 jsem zminil, Ze uz existuji podobné aplikace.
Poté jsem vznesl par otazek. Odpovéd na tu prvni otazku, pro¢ vytvaret dalsi
aplikace, je, ze kazdy uzivatel je jiny, co vyhovuje jednomu, nemusi vyhovovat
druhému. Tudiz mit na vybér je z pohledu uzivatele vitané.

174kladni Ziviny — sacharidy, bilkoviny, tuky
2V tomto pifpadé mysleno chytry telefon



Ja sam jsem uzivatel takové aplikace, dokonce jsem téch aplikaci vyzkousel
nékolik. Bohuzel zadna z nich nebyla schopna plné uspokojit mé potieby. Proto
jsem se rozhodl vytvorit si vlastni aplikaci podle mych predstav. Déle zminim,
co mi na existujicich aplikacich vadilo a poté i na mozné népravy.

2.2.1 Nedostatky

V této podkapitole zminuji problémy, které jsem mél s aplikacemi, které jsem
pouzival. Pokud existuje aplikace, kterda dany problém nemad, tak ma néjaky jiny
z uvedenych, nebo jsem na ni nenarazil.

Jednim z hlavnich problému je prilisna slozitost aplikace. Snazi se nabidnout
prilis mnoho funkci, které se do aplikace, z mého pohledu, nehodi. Funkce re-
cepti, kdy muze uzivatel vyhledavat recepty, psat k nim komentare, pridavat do
oblibenych apod. Ackoliv recepty jsou spjaty s jidlem jako takovym, tak v ramci
aplikace, ve které si chci pridat zkonzumované jidlo, ptisobi, jakoby tam byly
navic, nebof nijak s hlavni funkcionalitou nesouvisi. Stejné je to pak s funkci
cviceni. Kde si ¢lovék muze vybrat, co za typ cviceni chce a aplikace navrhne
cviky, které by uzivatel mél provadét a jak dlouho. Opét to nemé nic spole¢ného
s konzumaci jidla. Dusledek téchto funkci je i takovy, ze aplikace se neustéle
pripomind pomoci upozornéni, ze ,je dostupny novy recept®, ¢i ,je cas si jit
zacvicit®. Pokud tuto funkcionalitu nevyuzivam, coz ani v mém pripadé nechci,
tak mé to jen otravuje a spis to vede k tomu, ze aplikaci odstranim.

Dalsim problémem je zptusob vydélku penéz. Nékteré aplikace nabizeji net-
plné funkce a nuti uzivatele, aby si priplatili za premium verzi, bez které nemaji
napiiklad pristup do databaze produktii. Je nutno uznat, Ze nékteré placené
sluzby jsou kvalitni. A nékteré aplikce jsou bez nutnosti ptiplaceni rovnéz pou-
zitelné. Bohuzel tim aplikace spadd do kategorie prilis slozitych aplikaci. Nebo
jdou cestou reklam, které zhorsuji kvalitu uzivatelského rozhrani. Napriklad, kdyz
projizdite seznamem produktl a mezi nimi jsou vlozeny reklamy. To velice zne-
prijemnuje manipulaci s produkty.

Dale mi chybéla moznost tvorby vlastnich jidel. Aplikace vas necha pridat
si do databaze vlastni polozku, ale ja bych si rad pridal celé jidlo. Mysleno
produkt, ktery obsahuje vice existujicich produkti. Napiiklad chleba se sunkou,
ktery bych jednoduse slozil z jiz dostupnych produkti. V tomto pripadé chléb
a Sunka. Bohuzel tuto funkcionalitu mi zaddna aplikace nenabidla.

Naprava nedostatki

V predchozi podkapitole jsem zminil nékolik problém, které maji dostupné apli-
kace. V této ¢asti navrhnu zptisob napravy téchto probléma.

Slozitost se d& vyTesit dvema zplisoby. Nemit zbyteénou funkcionalitu navic,
nebo ji dobfte izolovat od ostatnich, aby se funkcionality navzajem nevyrusovaly
a neztézovaly tak pouzivani aplikace. V pripadé mé aplikace, jsem se rozhodl
o prvni z téchto moznosti. Pokud bych v budoucnu chtél pridat napriklad jidel-
nicky, znatelné bych je oddélil od zbylé c¢asti aplikace. Ideu o tom, jak bych tak



ucinil najdete v kapitole 3.4.
a udrzbu serverti. Rozhodné neni moudré zamykat dulezitou funkcionalitu za po-
platek, ¢i ,michat® reklamy mezi dilezité prvky uzivatelského rozhrani. Jelikoz
mé aplikace nemusi, momentalné, generovat vydélek, tak je zcela zdarma, bez
poplatkt a reklam.

Ohledné moznosti pridani vlastniho jidla je jen jedno mozné feseni. Pridat
tuto funkcionalitu, coz jsem také tak ucinil. Vice v kapitole 3.3.

10



Products Custom Meals

Obréazek 1: Navigacni panel aplikace

3 Popis aplikace

Tato kapitola detailné popise funkcionalitu aplikace a zaroven priblizi, jak by ji
mél uzivatel pouzivat.

Aplikace se déli na tii hlavni ¢asti podle jejich funkcionality. Tyto ¢asti jsou
dostupné ze spodni ¢asti obrazovky, ktera obsahuje navigacni panel — obrazek 1.

Prvni ¢ast, zleva, slouzi k zobrazeni zkonzumovanych produktt a nutri¢nich
hodnot, vice v kapitole 3.1. Ze druhé c¢asti mtze uzivatel ptidat produkt, ktery
zkonzumoval. Také tam spravuje produkty v databazi, vice v kapitole 3.2. Po-
sledni ¢ést slouzi k tvorbé vlastnich jidel a jejich spravée, vice v kapitole 3.3.

3.1 Zkonzumované produkty

Tato cast aplikace je vyobrazend na obrazku 2, ktery je rozdélen na tii sekce.

Sekce 1 Zde se zobrazuji vypocitané hodnoty makronutrienti ze zkonzumo-
vanych produkti — sekce 2. Tyto informace se automaticky aktualizuji, pokud
uzivatel provede jedno z nasledujicich:

e prida produkt jako zkonzumovany
e upravi mnozstvi jiz zkonzumovaného produktu
e vymaze zkonzumovany produkt

e zméni udaj od-do — sekce 3

Sekce 2 Zobrazuje seznam zkonzumovanych produkti. Jednotliva polozka pak
zobrazuje nazev produktu, datum, kdy byl produkt, a hodnoty makronutrientu.
Také mé ovladaci prvky ve formé dvou tlacitek. Cerveny kos slouzi k odstranéni
produktu ze seznamu. Cernd tuzka k upraveni produktu. Po kliknuti na tlacitko
upravy se zobrazi dialog pro upravu, ktery je zachycen na obrazku 3. Dialog
nabizi moznost zménit mnozstvi produktu a tuto zménu ulozit, ¢im se dialog
zavie a hodnoty prepocitaji. Dale dialog ukazuje dva sloupce hodnot. V levém
jsou aktudlni zkonzumované hodnoty. Pravy se méni pii zméné mnozstvi a dava
tak uzivateli predstavu o tom, jak se od sebe piivodni a potencidlni hodnoty lisi.

Sekce 3 Pod seznamem se nachazi idaj o tom, v jakém casovém rozpéti ma
aplikace prezentovat zkonzumované produkty. Po kliknuti na datum se zobrazi
kalendar, ve kterém si uzivatel miize zvolit jiné datum. Po zméné dojde ke sprav-
nému aktualizovani seznamu a prepocitani makronutrienti.

11



783.0 1 2.0g 409 18.0g

Calories Carbohydrates Protein Fats

vajickova pomazanka domaci
25.07. 2019
(783.0,2.0, 4.0, 18.0)

/18]

|
From: 08. 07. 2019 3 To:31.07.2019

Obrazek 2: Seznam zkonzumovanych produktt

Old Values New Values

Calories: 783.0 Calories: 783.0
Carbohydrates: 2.0g Carbohydrates: 2.0g
Protein: 4.0g Protein: 4.0g

Fats: 18.0g Fats: 18.0g

New value (50 g): 1.0

SAVE

Obrazek 3: Editacni dialog pro zkonzumovany produkt
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Project Odyssey

Search

Jablko

Intake Products Custom Meals

Obrézek 4: Seznam lokalné ulozenych produktii

3.2 Databaze produktu

Databéze produktii jsou ve skutecnosti dvé. Jedna online dostupna pro vsechny
a druhd lokalni v zarizeni uzivatele. Rozdil spoc¢iva v tom, Ze online databaze
je pouze pro Cteni, kdezto lokalni si muze uzivatel upravovat dle libosti. To
napomaha tomu, ze informace z online databaze budou vzdy ctit miru pravdivosti
a uzivatel ji tedy mize davérovat.

Aplikace v této Casti zobrazuje seznam lokalné ulozenych produktt. Nabizi
moznost vyhledani, pridani a tpravy produktii.

Seznam produkt@ Seznam produkti je vyobrazen na obrazku 4. Zde uzivatel
muze vidét seznam lokalné ulozenych produktt, ktery zabira vétsinu prostoru.
Tento seznam slouzi k vybéru produktu, ktery chce uzivatel zkonzumovat. To lze

13



Project Odyssey

Jablko

Default values
Calories: 5.0 Carbohydrates: 5.0g 4
Protein: 5.0g Fats: 5.0g

Actual values
Calories: 5.0 Carbohydrates: 5.0g 5
Protein: 5.0g Fats: 5.0g

Products Custom Meals

Obrazek 5: Detail produktu

posléze uskutecnit z detailu produktu. Neni to ale jediny zptisob, jak lze pridat
zkonzumovany produkt. Dalsi moznosti jsou vlastni jidla, vice v kapitole 3.3.

Zbyvajici prostor zabira textové pole, umisténé nad seznamem, které slouzi
k vyhledavani. Pti zaddvani hodnot do textového pole se automaticky vyhledava
v online databazi a v lokalni databazi. Seznam produkti je prubézné aktualizovan
vysledky vyhledavani.

Detail produktu Pri kliknuti na produkt v seznamu je uzivatel presmérovan
na jeho detail — obrazek 5. Zde muze uzivatel pridat zvoleny produkt do zkon-
zumovanych produktii. Slouzi k tomu tlacitko vpravo dole oznacené ¢islem 1.

Uzivatel ma moznost vybrat si z dostupnych porci — sekce 2. Sekce 3 slouzi
k urceni mnozstvi zvolené porce. Sekce 4 a 5 ukazuji ptivodni hodnoty, které jsou
obsazeny ve zvolené porci, a hodnoty, které budou skuteéné zkonzumovany dle
zadaného mnozstvi. Sekce 5 je tedy aktualizovana vzdy, kdyz se zméni hodnota
v sekei 3.

14
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Portions 5¢ v ADD PORTION

Intake Products Custom Meals

Obrézek 6: Pridani produktu

Tlac¢itko oznacené ¢islem 6 slouzi k upraveni produktu. Toto tlacitko je do-
stupné pouze pokud je produkt ulozeny lokalné. Po kliknuti se uzivatel dostane
na obrazovku upraveni produktu, ktera je velice podobné obrazovce pro pridani
produktu — obréazek 6. AvSak nabizi tlac¢itka pro upravu a odstranéni produktu.

Pridani produktu Obrazovka pro pridani produktu je vyobrazena na ob-
razku 6. Samotné pridani produktu je provedeno kliknutim na tlacitko vpravo
dole. Pfedtim musi uzivatel vyplnit nazev produktu do horniho textového pole —
na obrazku ,Jablko“. A pridat alespon jednu porci kliknutim na tlacitko ,ADD
PORTION® — muze se lisit lokalizaci.

Po kliknuti na tlacitko pridani porce se zobrazi dialog pro pridani porce —
obrazek 7. Zde uzivatel zadda mnozstvi porce v poli ,Amount® a kolik danych
makronutrient se v ni nachazi. Lze zvolit i jednotku, gramy, nebo mililitry. To

15
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Add nutrition values

Calories

Carbohydrates

Protein

Fats

Amount

Description (not required)

Unit g

Obrézek 7: Dialog priddni makronutrienti k produktu
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Intake Products Custom Meals

Obrézek 8: Seznam vlastnich jidel

je napocné, pokud uzivatel zna hodnoty pro jednu z jednotek a nechce je prepoci-
tavat na druhou. Uzivatel ma i moznost tuto porci pojmenovat zadanim hodnoty
do pole ,Description. Pokud ji uzivatel nepojmenuje, tak je automaticky vytvo-
fena podle mnozstvi a jednotky:.

3.3 Vlastni jidla

V kapitole 2.2 jsem zminil, Ze mi v existujicich fesenich chybéla moznost vlastniho
jidla, které by se dalo vytvorit pridanim produktt z databaze, nikoliv o pridani
dalsiho produktu. Vyhoda tvorby vlastniho jidla spociva v tom, ze uzivatel ne-
musi nic prepocitavat a aplikace to udéla sama. Také jsem uvedl, Ze jsem tuto
funkcionalitu pridal do mé aplikace a pravé tato kapitola se na ni zaméri.

Na hlavni obrazovce této funkcionality je seznam vlastnich jidel a tlacitko

17
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10 ke -

Calories: 5.0  Carbohydrates: 5.0g
Protein: 5.0g  Fats: 5.0g

Obrézek 9: Dialog upravy vlastniho jidla

pro pridani nového jidla — obrazek 8. Polozka vlastniho jidla v seznamu obsahuje
nazev, popis, tlac¢itko pro zkonzumovani a tlac¢itko pro upravu. Po kliknuti na
tlacitko ,,Eat” se pridaji vSechny produktu obsazené ve vlastnim jidle do seznamu
zkonzumovanych jidel. Nasleduje popis tpravy a pridani vlastniho jidla.

Uprava vlastniho jidla Po kliknuti na tlagitko Gpravy se zobrazi dialog — ob-
razek 9. Dialog obsahuje nazev a popis jidla. Déale je zde moznost vybrat produkt,
zménit mu mnozstvi a posléze potvrdit zménu kliknutim na tlacitko ,,Save“ po
strané. Nasleduje ¢ast s hodnotami makronutrient, které se automaticky aktu-
alizuji pri zméné mnozstvi. To je vhodné, kdyz uzivatel premysli, zda-li nezacne
snidat jablka dvé namisto jednoho. Staci, aby zménil mnozstvi a hned vidi, jak
by se hodnoty lisily. Ve spodnim pravém rohu jsou tlacitka pro potvrzeni zmén
a pro smazani vlastniho jidla.

18
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Jablko

vajickova pomazanka domaci

Intake Products Custom Meals

< [

Obrézek 10: Pridani vlastniho jidla

Pridani vlastniho jidla Prii ptridani vlastniho jidla je uzivatel navigovan na
obrazovku 10. Zde uzivatel musi vyplnit nazev jidla, popis jidla a pridat produkty,
které chce, aby byly v jidle obsazeny. Poté potvrdi pridani jidla tlacitkem vpravo
dole. Pro pridani produktu do jidla uzivatel klikne na tlacitko ,,Add Product®
Poté se zobrazi obrazovka s textovym polem slouzici pro vyhledévani a seznamem
produktti. Po zvoleni pozadovaného produktu se zobrazi dialog, kde si uzivatel
zvoli porci daného produktu a jeho mnozstvi. Toto je vyobrazeno na obrazku 11.
Na pozadi lze vidét vyhledavaci textové pole a seznam. Na popredi dialog pro
pridani. Pridani uzivatel potvrdi tlacitkem vpravo dole. Pro odebrani produktu
ze seznamu staci kliknout na jeho nézev.
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2:51 B o

Jablko

Default values
Calories: 5.0 Carbohydrates: 5.0g
Protein: 5.0g Fats: 5.0g

Actual values
Calories: 5.0 Carbohydrates: 5.0g

Protein: 5.0g Fats: 5.0g

1 59 ~

Obrézek 11: Pridani produktu do vlastniho jidla
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3.4 Mozna vylepseni

I kdyz je aplikace funkéni a da se pouzivat bez potizi, tak jsou zde urcité aspekty,
které by sly vylepsit. Hlavni problém spociva v uzivatelském rozhrani. Presto, ze
jsem se snazil ho vytvorit co nejvice prehledné a praktické, tak by slo vylepsit.
Nejlepsi by bylo dat aplikaci vlastni styl, aby neptisobila tak obycejné. Pti tomto
,prevlékani kabatku“ by se mohly vytesit i dalsi nedostatky jako spatné umisténi
fidicich prvka. Déle by bylo dobré pridat animace na mista, kde by to davalo
smysl, napriklad pri odebirani produkti ze seznamu.

7 hlediska funkcionality by méla byt moznost zadat datum pri konzumaci
produktu. Momentalné je datum vzdy to ,dnesni“. Dale by mohla byt pridana
funkce pridani ¢arového kédu k produktu a nasledného vyhledavani podle onoho
kodu.

V kapitole 2.2 jsem zminil, Ze existujici feSeni maji tu nevyhodu, Ze jsou prilis
slozité a matou uzivatele. Také jsem uvedl, ze kdybych mél pridat funkcionalitu,
které primo nesouvisi s mérenim nutricnich hodnot, tak bych se ji snazil nalezité
oddelit od zbytku aplikace. Kdyz budu chtit pridat funkcionalitu recepti. Tato
sekce aplikace by slouzila k inspiraci a ndasledné pomoci pii pripravé pokrmu. Ni-
jak zvlast nepatii do zbytku aplikace. Jedno TeSeni, to horsi, by bylo pridat dalsi
polozku do menu na obrazku 1. V této pozici je tam tato polozka zbytecné navic
a pouze zabird misto a mate uzivatele. Lepsi TeSeni by bylo pfidat hamburger
menu’. Toto menu by pak obsahoval polozku pro méfeni nutri¢nich hodnot, re-
cepttl a dalsich. Timto zptsobem jsou funkcionality bez vétsiho vztahu oddéleny
a uzivatel neni zbytecné rozptylovan.

3Hamburger menu je to, které vyjizdi z levé strany
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4 Implementacni detaily

V nésledujici sekci se zamérim na to, jak je aplikace naprogramovana. Na zacatek
zminim par dileZitych informaci ohledné vybéru verze Android SDK*. Poté zmi-
nim knihovny, které jsem pouzil a kratce popisi, na co je ktera knihovna vyuzita.
Pak se ponorim do vlastniho kédu. Priblizim jeho zakladni strukturu a vybrané
casti proberu vice do detailu. Na konec zminim, jak by Sel koéd vylepsit.

4.1 Vybér verze Android SDK

Pti vybéru verze Android SDK jde o dvé hodnoty. Hodnotu takzvané minimalni
verze a hodnotu cilové verze.

Cilova verze je ta, pro kterou je aplikace urc¢ena. Z pravidla je to vzdy nej-
novejsi verze. Google dokonce pozaduje pouzivat novéjsi verze, jinak aplikaci
nebude mozno ptidat do Obchodu Play®. Zvolenim novéjsi verze méa programé-
tor pristup k novéjsim funkcim.
rou pijde aplikace nainstalovat. Je lakavé nastavit tuto hodnotu na tplné prvni
a podporovat tak vSechny zarizeni, ale udanim minimalni verze programator
tvrdi, ze aplikace bude fungovat i na této verzi. To znamena, ze néjaka funk-
cionalita nemusi byt pritomna. Proto Spatny vybér minimalni verze miize vést
k préaci navic.

Pro sirokou verejnost jsou Android verze znamé jako naptiklad Android 5.0
Lollipop. Verze Android SDK jsou ale oznacovany pouhym dcislem. V pripadé
Android verze 5.0 je to pak ¢islo 21°.

V mém pripadé jsem jako minimalni verzi zvolil 21 a cilovou 29.

4.2 Knihovny

V této kapitole popisi knihovny, které jsem vyuzil pri vyvoji aplikace. Jako kni-
hovnu uvazuji vsechny zavislosti uvedené v souboru build.gradle. To znamen4,
ze nejsou obsazeny v Android SDK a museji byt stahnuty zvlast.

Tabulka 1 ukazuje nazvy knihoven a jejich verze v dobé psani prace. Tabulka
neobsahuje testovaci knihovny. Pro knihovny z tabulky popisi jejich funkcionalitu
a vyuziti v aplikaci.

Constraint Layout Uzivatelské rozhrani, které uzivatel vidi na displeji svého
zatizeni, se sklada z riznych komponent jako je naptiklad tlacitko. Tyto prvky
jsou oznaceny jako View. View je nejzakladnéjsi prvek uzivatelského rozhrani
a ostatni prvky, jako jiz zminéné tlacitko, z ného dédi. Tyto prvky vsak museji byt
na displeji néjak usporadany. Takové usporadani je prace takzvanych ViewGroup.

4Software Development Kit — vyvojarské néstroje
50bchod v zafizeni, pies ktery se instaluji aplikace
6Tabulku verzi 1ze najit na https://source.android.com/setup/start/build-numbers
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Néazev knihovny Verze

Constraint Layout 1.1.3
Recycler View 1.0.0
Kotlin extensions 1.2.0-alpha02
Coroutines 1.2.2
Coroutines Android 1.1.1
Material Theme 2.0 1.0.0
Firebase 17.0.1
Firebase Firestore 20.2.0
Navigation 1.0.0
Kodein 6.1.0
Lifecycle 2.2.0-alpha02
Room 2.1.0
Gson 2.8.5

Tabulka 1: Seznam knihoven

Napriklad LinearLayout je ViewGroup, ktery usporadava ostatni View v radé
za sebou. Android SDK nabizi dalsi ViewGroup, ale kdyz dojde k situaci, kdy
Google tedy nabizi feseni tohoto problému v podobé Constraint Layout, které
funguje na zakladé vztaht mezi komponenty uzivatelského rozhrani a zbavuje se
jiz zminované neprakticnosti.

Recycler View Pripad Recycler View je velice podobny Constraint Layout.
Pro zobrazeni seznamu prvkt nabizi Android SDK ListView. Nevyhoda ListView
je ale v tom, ze pri prochazeni seznamu dochazi k tomu, ze urcité prvky mizeji
a jiné se naopak zobrazuji. Pravé v tento moment je alokovano nové View, které
se ma zobrazit a staré, které nejde vidét, se oznaci Garbage Collectoru ke sbéru.
Tyto dva jevy maji za disledek sniZzeni vykonu. Resenim je pravé Recycler View,
ktery, jak uz nadzev napovida, vezme View, které opousti displej a pouzije ho pro
zobrazeni dalsitho prvku seznamu, ktery se pravé dostava na displej. Jedna mensi
nevyhoda je to, ze od programatora to vyzaduje vétsi spolupraci.

Kotlin extensions Jesté donedavna byl pro vyvoj aplikaci pro Android pro-
gramator nucen pouzit programovaci jazyk Java. To se vsak zménilo, kdyz se
objevil jazyk Kotlin a byl Googlem prijat jako dalsi oficidlni moznosti, jak vytva-
et aplikace. Kotlin, ve zkratce, se snazi vyfesit nepiijemnosti Javy. Ty problémy
resi napriklad tak, ze nabizi mnozstvi jazykovych konstrukei, které se nenachéazeji
v Javé. Jelikoz je ale Android SDK napsano v jazyce Java, tak tyto konstrukty
nejsou dostupné. Ale daji se pridat pravé pomoci Kotlin extensions.
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Coroutines a Coroutines Android Dalsi skvély prvek jazyka Kotlin jsou
korutiny’. V zdkladu slouzi k pozastaveni vykonavani ¢innosti, dokud néjaka jeji
cast neni dokoncena, a to bez blokovani vlakna, ve kterém je tato ¢innost vyko-
navana. Praktické vyuziti je pak pTi asynchronnim a paralelnim programovani,
které je na Androidu striktné vyzadovano.

Material Theme 2.0 Material design je designovy jazyk od firmy Google. Je
pritomny v Androidu od verze 5.0 Lollipop — tedy API verze 21. Jeho druha
verze mirné upravuje specifikaci a pridava lepsi moznosti jeho tpravy, aby byly
aplikace origindlnéjsi na pohled.

Firebase a Firebase Firestore Firebase je cloudova platforma od firmy Go-
ogle, kterd nabizi rozsahlé mnozstvi produktii, ze kterych je v aplikaci vyuzit
produkt Firestore. Firestore je dokumentova cloudova databéze. Je spravovana
Googlem a tudiz nabizi snadny a jednoduchy pristup k uloZeni dat, aniz by se
programator musel starat o vlastni databazi a vlastni server. Déale v kapitole 4.4.

vvvvvv

Obrazovky aplikace jsou tvoreny pomoci tiid Activity a Fragment. Navigace
mezi nimi je pak realizovina pomoci tfidy Intent, ktera predstavuje libovolnou
operaci. V pripadé navigace je to operace navigace z jedné obrazovky na dru-
hou. Tento systém je pak mirné neprehledny, kdyz se chceme navigovat z jedné
obrazovky na druhou. Tato operace je znazornéna na zdrojovém kodu 1. Zde
je mala vytka takova, ze v objektové orientovaném jazyce by programator cekal
spise néco jako activity.navigate () ;. Horsi situace nastava, kdyz programator
chce mezi obrazovkami komunikovat. Pokud chce pouze poslat data jednim smé-
rem, tak pred zavolanim funkce startactivity; prida do Intentu pozadované
data pomoci Intent.putExtra (String, Parcelable);, kde prvni argument je
identifikator a druhy data. Druha obrazovka pak musi data ziskat na zdkladé
indentifikdtori. Mnohem lepsi by bylo data poslat/ziskat bez identifikatori. Po-
kud by chtéla druha obrazovka poslat data nazpatek, tak se nam situace stava

vvvvvv

Intent i = new Intent(this, Activity.class);
startActivity(i);

Zdrojovy kod 1: Navigace mezi obrazovkami - Intent

VySe zminéné problémy fesi knihovna pro navigaci. Staci si vytvorit soubor
nav_graph.xml a v ném popsat obrazovky, jejich pfesuny a data, které se maji
poslat. K tomuto slouzi i graficky nastroj — obrazek 12. Jde tedy vidét, ze definice
navigace je velice zjednodusend. V kombinaci s gradle pluginem ,safe args“, ktery

"Spravné oznac¢ovany v informatice jako koprogramy
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Obréazek 12: Graficky nastroj pro ipravu navigace

pro definované prechody vygeneruje metody, se stava navigace velice jednoduché.
Na strané volajiciho — zdrojovy kod 2. Lze vidét, ze kazda obrazovka ma akce,
které muze provést, to jsou prechody. A akce maji argumenty, které maji datovy
typ definovany v souboru nav__graph.xml. Na strané prijimajici data pak jedno-
duse val args by navArgs<EatenProductFragment> (). Opét lze vidét spravny
datovy typ.

val directions = CustomMealFragmentDirections.
actionCustomMealFragmentToEatenProductFragment (products)
findNavController () .navigate (directions)

Zdrojovy kod 2: Navigace mezi obrazovkami - Safe Args

Kodein Prti objektové orientovaném programovani nastava casto situace, kdy
je potreba, aby tiida pouzila instanci jiné t¥idy. Vétsinou si onu instanci vytvori
sama. To bohuzel vede k napriklad horsimu testovani tridy. Lepsi zptsob je, ze si
vyzadd, co potfebuje. Obvykle jako parametry konstruktoru. Pozadované objekty
pak prijdou ,,odnékud zvenci“. Této technice se rikd Dependency injection. A
pravé Kodein je k tomuto vyuzit.

Lifecycle Jiz zminované Activity a Fragment, které tvori obrazovky aplikace,
prochazi takzvanym zivotnim cyklem. Ten se méni, kdyz se obrazovka dostane
do popredi, do pozadi ¢i je aplikace systémem ukoncena. Na tyto zmény musi
aplikace spravné reagovat a to znamend vice prace pro programatora. Prace, pti
které muzou vzniknout chyby. Kromé zivotniho cyklu také aplikace méni konfi-
gurace, naptiklad rotace zarizeni. Na zmény v konfiguraci se také musi reagovat.
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Jelikoz se pri téchto zméndch ¢asto vyskytuji chyby, tak Google vydal prave tuto
knihovnu, aby pomohl programatorim tyto chyby eliminovat.

Room Kdyz nastane situace, kdy je potfeba ulozit data do zarizeni, tak An-
droid poskytuje vice moznosti. Jednou z nich je SQLite databaze, ktera je nejlep-
Sim resenim, kdyz jsou data strukturovana a je jich vice. Jelikoz prace s databazi
je ¢innost, ve které se vyskytuje hodné opakujiciho se kédu navic, tak Google vy-
dal knihovnu Room, ktera tuto ¢innost znacné zjednodusuje, vice v kapitole 4.5.

Gson Opét dalsi knihovna od Google. Tato knihovna slouzi k serializaci a de-
serializaci JSONu.

4.3 Struktura kédu
Struktura kdédu aplikace se déli nasledovneé:
e Modely
e Servisy
e Repozitare
e Uzivatelské rozhrani
e Pomocné c¢asti

Nez popisi jednotlivé body ze seznamu, tak chci zminit jednu tridu, ktera
nezapada nikam. Je to tfida, kterd dédi ze tiidy Application. Tato tfida slouzi
k ulozeni globalnich dat aplikace. V mém pripadé slouzi pouze k definovani pra-
videl pro knihovnu Kodein.

Modely

Modely jsou tridy, které logicky predstavuji data v aplikaci. Existujici modely
A% aplikaci jSOLI: EatenProduct, DatabaseProduct, CustomMeal a NutritionValue
. EatenProduct predstavuje zkonzumovany produkt. batabaseProduct predsta-
vuje produkt ulozeny v databézi a to jak online tak lokalné. customMeal pred-
stavuje vlastni jidlo. Nutritionvalue predstavuje porci u produktu, jeji kalorie
a makronutrienty.

Servisy

Servisy  predstavuji  sluzby, které vykonavaji  specifickou  ¢innost.
DatabaseProductServiceFirestoreImpl slouzi ke komunikaci s online databézi
Firestore. Tento servis dédi z rozhrani batabaseProductService, aby bylo mozné
snadno zménit online databazi v budoucnu. Déle jsou servisy EatenProductDao
, DatabaseProductDao, CustomMealDao, které slouzi k uklddani dat do zarizeni
uzivatele.
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Repozitare

Repozitare predstavuji hlavni zdroj pravdy ostatnim castem aplikace. V. mém
pripadé existuji tii repozitare. Pro vlastni jidlo a zkonzumovany produkt to jsou
CustomMealRepository, EatenProductRepository, které pouze ,obaluji“ jejich
prislusné servisy. V pripadé patabaseProductRepository je pak zména, jelikoz
tento repozitalr pouziva servisy dva. Jeden, ktery komunikuje s online databéazi
a druhy, ktery komunikuje s lokalni databazi.

Uzivatelské rozhrani

Je naprosto bézné, ze v ramci aplikace existuje vice Activit, jenomze pri po-
uziti naviga¢ni knihovny to neni potfeba. Tudiz ma aplikace ma pouze jednu
Activitu a vsechny obrazovky jsou tvoreny Fragmenty. Kazdy Fragment ma pri-
slusny .xml soubor, naptiklad frament_local.xml, ktery definuje uzivatelské roz-
hrani dané obrazovky. Tento soubor existuje i pro onu jedinou Activitu, akorat
je lehce odlisny. Neni v ném definovano uzivatelské rozhrani obrazovky. Misto
toho je v ném definovand kostra libovolné obrazovky. Dolni ¢ast navigacniho
menu a horni, vétsinova c¢ast, ktera je vyhrazena navigacni knihovné a ta posléze
ukazuje obrazovky dle navigace.

Do uzivatelského rozhrani patii i soubory obsahujici fetézce aplikace a jejich
preklady. Soubory obsahujici globalni vzhled aplikace napriklad barvy. A sou-
bory, které jdou vykreslit, jako obrazky a vektorova grafika.

Pomocné ¢asti

Pomocné c¢asti aplikace obsahuji kod nezavisly na ostatnich ¢astech. Obsahuji
zejména pomocné funkce pro zprijemnéni urcitych tkoni.

4.4 Databaze produktt

Jak jsem jiz nékolikrat zminil, databaze na ukladani produktt jsou dvé, online
a lokalni. V této kapitole se zamérim na online databazi a lokalni popisi v kapi-
tole 4.5.

Aby bylo mozné v budoucnu vymeénit databazi bez vétsich obtizi, tak existuje
rozhrani DatabaseProductsService, které je definovano na zdrojovém koédu 3.
Toto rozhrani definuje zdkladni metody potfebné pro komunikaci s databézi.
Ted jen staci, aby trida, ktera chce komunikovat s databédzi, implementovala toto
rozhrani. A presné to déld patabaseProductServiceFirestoreImpl. | kdyz neni
uzivateli dovoleno upravovat online databazi, tak v budoucnu muze existovat
moznost admin verze aplikace, ze které by to bylo mozné, takze implementovat
tuto funkcionalitu neni zbytecné. Také by mohla nastat situace, kdy by uzivatelé
meli ulozeny produkty online a nikoliv v zafizeni.
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interface DatabaseProductService {
suspend fun getAll(): List<DatabaseProduct>
suspend fun getById(id: String): DatabaseProduct?
suspend fun getByName (name: String): List<DatabaseProduct>?
suspend fun add(product: DatabaseProduct)
suspend fun update (product: DatabaseProduct)
suspend fun delete (product: DatabaseProduct)

Zdrojovy kod 3: Rozhrani DatabaseProductService

4.5 Uklddani dat v zarizeni

V zarizeni se ukladaji t¥i typy dat. Zkonzumovany produkt, vlastni jidlo a pro-
dukt, ktery uzivatel prida k nasledné konzumaci. Jak jsem jiz zminoval, ukladani
dat v zaTizeni je provadéno pomoci knihovny Room.

Nyni popisi postup implementace pro EatenProduct, ale pro ostatni je to ve-
lice podobné. Prvni dilezity krok je pfidat anotaci eEntity ke t¥idé, jak lze vidét
na zdrojovém kodu 4. Tato anotace oznacuje, ze budeme do databdze ukladat
instance této tridy. Déale je dulezita anotace @Embedded pro typy, které nejsou pri-
mitivni a nemaji definovany converter. A posledni diilezita anotace @PrimaryKey,
kterd oznacuje primarni kli¢ vytvorené tabulky.

@Entity
data class EatenProduct (
var firestoreld: String,
val name: String,
@Embedded (prefix = "nv_")
var portion: NutritionValue,
var amount: Double,
@PrimaryKey (autoGenerate = true)
val id: Int = 0,
val dateOfEating: Date

Zdrojovy kod 4: Trida EatenProduct

Takto pripravena tfida potfebuje Data Access Object. To je objekt slouzici
k interakci mezi databdzi a ostatnim kdédem. Zdrojovy kéd 5 znazornuje DAO
pro EatenProduct. Tento zdrojovy kod neni uplny, slouzi pouze jako priklad.
DAO je tedy rozhrani s anotaci @pao a metodami se specifickymi anotacemi. Lze
vidét, ze pomoci anotace @ouery lze provést libovolnou operaci nad databazi.

Poslednim krokem je definovat ttidu, ktera bude komunikovat se samotnou
databazi. To je trida dédici z RoomDatabase — zdrojovy kéd 6. Opét je zdro-
jovy kéd neuplny. Databaze musi védét, které objekty ma ukladat, k tomu slouzi
anotace @Database a jejl parametr entities. Anotace @TypeConverters udava,
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@Dao

interface EatenProductDao {
@Query ("SELECT » FROM EatenProduct")
suspend fun getAll(): List<EatenProduct>

@Query ("SELECT % FROM EatenProduct WHERE id = :id")
suspend fun getById(id: Int): EatenProduct

@Insert
suspend fun add(product: EatenProduct)

@Update
suspend fun update (product: EatenProduct)

@Delete
suspend fun delete (product: EatenProduct)

Zdrojovy kod 5: Ttida EatenProductDAO

které vlastni convertery ma databaze pouzit. Converter je libovolna tiida, ktera
ma metody oznacené anotaci @TypeConverter. V tomto pripadé je nutné mit
converter pro tfidu unit, kterd je soucasti tfidy Nutritionvalue. Implementace
tohoto converteru je na zdrojovém kodu 7. Databaze je plné pripravena a posled-
nim krokem je ziskat jeji instance. Ziskani instance je na zdrojovém kodu 8.

@Database (
entities = [EatenProduct::class]
)
@TypeConverters (Converters::class)
abstract class ProjectOdysseyDatabase : RoomDatabase () {
abstract fun eatenProductDao(): EatenProductDao

Zdrojovy kod 6: Trida ProjectOdysseyDatabase

4.6 Mozna vylepseni

Jak jsem se zminil v kapitole 3.4, aplikace funguje, ale je prostor ke zlepseni.
Prvnim krokem je pouzit Lifecycle knihovnu, a jeji komponenty ViewModel a Li-
veData, vsude, kde je na to v aplikaci prostor. Odstranilo by to kod, ktery je
tam momentalné navic a zamezilo by to moznému vyskytu chyb. Dale by se mél
kod refaktorovat. Opét by se zamezilo chybam a vylepsila by se navigace kodem.
Napriklad tvorba dialogti je pro mé v nezadoucim stavu. Dalsi problém je do-
kumentace. Prakticky cely kdéd neni zdokumentovan, to by mohlo do budoucna
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class Converters {
@TypeConverter
fun fromUnit (unit: Unit?): Int? = if (unit == Unit.G) O
else 1

@TypeConverter
fun toUnit (num: Int?): Unit? = if (num == 0) Unit.G else
Unit.ML

Zdrojovy kod 7: Trida Converters

Room.databaseBuilder (
context.applicationContext,
ProjectOdysseyDatabase::class. java,
"odyssey.db"

) .build()

Zdrojovy kod 8: Tvorba instance databaze

pusobit problémy. Dokonce béhem vyvoje tento fakt pusobil problémy. A posled-
nim vétsim problémem je testovani. Aplikace neni podrobné otestovana, takze
muzou byt pritomny chyby, které jsem ruénim testovanim neodhalil.
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Zavér

Cilem prace bylo vytvorit aplikaci pro Android, ktera by pomdahala uzivateli
se spravou zkonzumovanych jidel. Vytvorena aplikace tedy umoznuje pridavat
produkty, jako napriklad jablko, do seznamu zkonzumovanych jidel. Z tohoto
seznamu posléze vypocitda mnozstvi kalorii a makronutrient za zvolené obdobi.
Déle poskytuje upravitelnou databazi produkt, do které muze uzivatel pridat
dalsi produkty, pokud je databaze jiz neobsahuje. V posledni radé si mize uzivatel
vytvorit takzvané vlastni jidlo. Vlastni jidlo se sklada z vice produktt napriklad
jablko a chléb. Takto vytvorené vlastni jidlo pak muze uzivatel pridat do seznamu
jako dalsi produkt.

S aplikaci, mimo ramec bakalarské prace, mam plany do budoucna. Tyto
plany obsahuji naptiklad lepsi uzivatelské rozhrani vytvorené ve spolupraci s de-
signerem a pridani dalsich funkci jako je vyhleddvani pomoci c¢arového koédu
a moznost pridat obrazky k produktiim.
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Conclusions

The goal of this bachelor thesis was to develop an application that would help
user manage consumed food. Final application therefor lets user add product to
list of eaten products and then calculate amount of calories and macronutrients
in the given time period. Additionally it provides editable database of products
and allows user to add own product if there is none in the database. And lastly
user can create custom meals that consist of multiple products. This custom
meal can then be added to the list of eaten products as any other product can
be.

I have plans with this application outside the scope of this bachelor thesis.
First on the list is to create a better user interface in collaboration with a skilled
designer. And then I would like to add some new functionality like barcode
search and product images.
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A Obsah prilozeného CD/DVD

bin/
Obsahuje instalac¢ni soubor aplikace — NUTRITION-TRACKING.APK.

doc/
Text prace ve formatu PDF, vytvoreny s pouzitim zavazného stylu KI PiF
UP v Olomouci pro zavérecné prace, véetné vsech priloh, a vSechny soubory
potiebné pro bezproblémové vygenerovani PDF dokumentu textu (v ZIP
archivu), tj. zdrojovy text textu, vlozené obrézky, apod.

src/
Kompletni zdrojové kédy aplikace.

readme.txt
Instrukce pro instalaci aplikace.

U veskerych cizich prevzatych materidlu obsazenych na CD/DVD jejich za-
hrnuti dovoluji podminky pro jejich siteni nebo prilozeny souhlas drzitele copy-
rightu. Pro vSechny pouzité (a citované) materidly, u kterych toto neni splnéno
a nejsou tak obsazeny na CD/DVD, je uveden jejich zdroj (napr. webova adresa)
v bibliografii nebo textu prace nebo v souboru readme . txt.
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