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ANOTACE

Tato bakalaiska prace se zabyva vyvojem mobilni aplikace pro sledovani konzumace potravin
a pohybové aktivity. Aplikace je vytvorena ve frameworku Flutter s vyuzitim programovaciho
jazyka Dart a ukladd data lokdlné¢ pomoci databaze Hive. Uzivatelé mohou vyhledavat
potraviny prostfednictvim Open Food Facts API, ptfidavat je do svého denniho jidelnicku a

sledovat svilj pokrok pomoci vizuélnich indikatorti denniho ptijmu Zivin.

Soucasti aplikace je také sledovani pohybové aktivity pomoci senzorti mobilniho zafizeni. Pro
praci s polohou a pohybem byly pouzity knihovny flutter map, latlong2, location a
pedometer.

KLICOVA SLOVA

Flutter, Dart, Hive, Open Food Facts API, sledovani stravy, mobilni aplikace, senzory
pohybu, lokalizace

TITLE
Aplikace pro sledovani jidelnicku

ANNOTATION

This bachelor's thesis focuses on the development of a mobile application for tracking food
consumption and physical activity. The application is built using the Flutter framework with
the Dart programming language and stores data locally using the Hive database. Users can
search for food products through the Open Food Facts API, add them to their daily meal plan,

and monitor their progress using visual indicators of daily nutrient intake.

The application also includes physical activity tracking using mobile device sensors. For
working with location and movement data, the libraries flutter_map, latlong2, location, and

pedometer were utilized.
KEYWORDS

Flutter, Dart, Hive, Open Food Facts API, food tracking, mobile application, motion sensors,

localization
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SEZNAM ZKRATEK A ZNACEK

UML Unified Modeling Language

BMR Basal Metabolic Rate

TDEE Total Daily Energy Expenditure
API Application Programming Interface

JSON JavaScript Object Notation



UVvOD

V dnesni dobé si stale vice lidi uvédomuje dilezitost zdravé vyzivy a aktivniho zivotniho
stylu. S rostouci dostupnosti informaci o potravinach a nutricnich hodnotach roste i zajem o
digitalni néstroje, které pomahaji uzivateliim sledovat jejich stravovaci navyky a pohybovou
aktivitu. Mobilni aplikace zaméfené na monitoring zivin a fyzické aktivity mohou vyznamné
prispet k lepSimu povédomi o vlastnim zdravi a podpofit dosazeni osobnich cilii v oblasti

Vyzivy a pohybu.

Tato bakalaiskd prace se zaméfuje na vyvoj mobilni aplikace umozinujici sledovani
konzumace potravin a pohybové aktivity. Aplikace je vyvinuta pomoci moderniho
frameworku Flutter s vyuzitim programovaciho jazyka Dart a uklada data lokalné¢
prostiednictvim databaze Hive. Klicovou funkcionalitou aplikace je vyhledavani potravin v
databazi Open Food Facts, jejich pfidavani do denniho jidelni¢ku a vizualizace nutri€nich
hodnot pomoci progres barti, které zndzoriiuji dosazenou ¢ast denniho cile. Kromé sledovani
pfijmu zivin aplikace také monitoruje pohyb uzivatele pomoci senzorti mobilniho zafizeni,

pricemz vyuziva knihovny flutter map, latlong2, location a pedometer.

Hlavnim cilem préace je vytvofit intuitivni a efektivni nastroj, ktery pomuize uzivatelim Iépe
porozumét jejich stravovacim navykim, optimalizovat pfijem zivin a zvysit povédomi o jejich
denni fyzické aktivité. Prace se vénuje jak teoretickym aspektiim vyvoje mobilnich aplikaci a

zpracovani dat o potravinach, tak praktické implementaci, testovani a vyhodnoceni vysledkd.
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1 POUZITE TECHNOLOGIE

Pro vyvoj mobilni aplikace byly vyuzity moderni a efektivni technologie, které umoziuji
multiplatformni vyvoj s diirazem na vykon, stabilitu, bezpecnost a uzivatelskou piivétivost.
Vhodna volba technologii zdsadnim zpiisobem ovlivituje nejen vysledny vzhled a funkcénost
aplikace, ale také samotny proces vyvoje, ladéni a udrzby. V této praci byly vyuzity
predevsim nasledujici nastroje a knihovny: framework Flutter, programovaci jazyk Dart,
databazovy systém Hive pro lokalni ulozisté, rozhrani Open Food Facts API pro ziskavani dat
o potravinach a rizné senzory mobilniho zafizeni pro sledovani pohybu, polohy a fyzické

aktivity uzivatele.

1.1 Flutter

Flutter je open-source framework vyvinuty spoleénosti Google pro vyvoj nativné
kompilovanych aplikaci z jediného zdrojového kodu. Umoziuje vyvoj aplikaci pro Android,
108, web a desktop s diirazem na vysoky vykon, vizualni konzistenci a rychlou iteraci béhem

VyVvoje.

Flutter vyuziva deklarativni pfistup k tvorbé uzivatelského rozhrani, kde je kazda komponenta
reprezentovana jako tzv. widget. Widgety jsou znovupouzitelné prvky, které mohou byt
zakladni (napf. tlacitko, text, ikona) nebo slozené (napt. seznam, formular, karta). Tato
architektura umoziuje jednoduse vytvaret komplexni rozhrani s moznosti plné

pfizpisobitelnosti.

Flutter pouziva graficky engine Skia, ktery pfimo vykresluje komponenty na platno bez
zavislosti na nativnich prvcich operacniho systému. Diky tomu je zajisténa konzistentni

vizualni podoba aplikaci napti¢ platformami, a to i na starSich zatizenich. Vysledkem je velmi

[ 24

Funkce hot reload je dal§im velkym pifinosem Flutteru. Vyvojar miZe po zméné kodu témef
okamzité vidét vysledek v bézici aplikaci bez nutnosti jejiho uplného restartovani, coz

vyrazn¢ urychluje ladéni 1 testovani novych funkci.

Diky rozsahlé komunité a bohatému ekosystému pluginti (napt. pro databaze, senzory, mapy,
opravnéni) je Flutter jednou z nejrychleji rostoucich technologii pro vyvoj mobilnich aplikaci.
V této préaci byl Flutter zvolen jako hlavni framework diky svemu multiplatformnimu

pfistupu, rychlosti, modernimu vyvojarskému prostiedi a rozsahlé dokumentaci. (1)
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1.2 Dart

Dart je programovaci jazyk, ktery byl navrzen a vyvijen spolecnosti Google jako jazyk pro
tvorbu uzivatelskych rozhrani s diirazem na jednoduchost, vykonnost a moderni syntaxi. Dart
se stal ptfirozenym jazykem pro vyvoj aplikaci ve Flutteru, jelikoz je s timto frameworkem
uzce provazan. Je objektove orientovany a jeho syntaxe je inspirovana jazyky jako Java,

JavaScript nebo C#, coz vyvojaiim usnadiiuje pfechod a rychlé pochopeni jeho principti.

Mezi hlavni ptednosti jazyka Dart patii jeho schopnost provadét Ahead-of-Time kompilaci,
ktera preklada kéd do nativniho strojového jazyka jesté pred samotnym spusténim aplikace.
Diky tomu je vysledna bindrni aplikace optimalizovana pro konkrétni zatizeni, coz pfispiva k
rychlosti a stabilité¢ béhu. Dart zaroven podporuje i Just-in-Time kompilaci, ktera umoziuje

rychlé testovani a hot reload pii vyvoji. (2; 3)

Dulezitym aspektem jazyka Dart je také jeho ptirozena podpora asynchronniho programovani
pomoci konstrukci jako Future a Stream. Tyto mechanismy umoZiiuji provadét operace, jako
je pristup k databazim, ¢teni ze senzorti nebo nacitani dat z internetu, bez zablokovani
hlavniho vlakna aplikace. To je zasadni pro zajisténi plynulého a responzivniho uzivatelského
rozhrani. Diky systému null safety, ktery Dart podporuje, je navic minimalizovano riziko

vyskytu chyb spojenych s hodnotou null, coz ptispiva k bezpec¢nosti a stabilité celého fesent.

1.3 Hive

Hive je lehka, rychl4 a vykonnd NoSQL databaze urcené pro Flutter aplikace. Je navrZena tak,
aby byla snadno pouzitelna a efektivni pii praci s lokaln€ ulozenymi daty, coz ji €ini idealni

pro mobilni aplikace, které potiebuji ukladat uzivatelsk4 data ptimo na zatizeni.

Tato databdze pouziva bindrni serializaci, coZ umoziuje rychlé ¢teni a zapis dat. Namisto
tradi¢nich relacnich tabulek se Hive spoléha na kli¢-hodnota (key-value) model, kde jsou data
ukladéana ve formé objektii. To ptinasi spoustu vyhod, jako naptiklad rychlost, Hive je
vyrazné rychlejsi nez SQLite a jiné databazové systémy, protoZe nepouziva SQL dotazy, ale
pfimo Cte a zapisuje binarni data. Tato optimalizovana struktura také umoziuje efektivni
ukladani dat bez zbytecnych rezijnich nakladt. Hive také vyuziva Future a async/await, coz

umoziuje provadét operace bez blokovani hlavniho vlakna aplikace.

Hive organizuje data pomoci tzv. boxi (Hive boxes), coz jsou kontejnery, ve kterych jsou
uloZeny objekty. Kazdy box mliZze obsahovat nékolik polozek, ptfic¢emz kazda poloZzka ma sviij

unikatni klic.
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1.4 Open Food Facts API

Open Food Facts je vefejna a komunitné spravovana databdze potravin, kterd poskytuje
informace o sloZeni, nutricnich hodnotach, alergenech, kategoriich a dalSich parametrech
jednotlivych produktt. Databaze obsahuje data o statisicich produktl z celého svéta a je
pravidelné¢ aktualizovana uzivateli i vyrobci. Pistup k témto datiim je umoznén

prostiednictvim REST API, které vraci vysledky ve formatu JSON.

Pomoci tohoto API je mozné vyhledavat potraviny podle nazvu, ¢arového kddu nebo jinych
parametrii a nasledné zobrazit detailni nutri¢ni informace. API poskytuje nejen Ciselné
hodnoty, jako jsou kalorie, tuky, sacharidy a bilkoviny, ale 1 slozeni vyrobku, jeho ptivod
nebo obrazky. Diky tomu je mozné v aplikaci vytvofit komplexni vyzivovy profil dané

potraviny.

V ramci této aplikace je API vyuzito ke zjednoduSeni procesu zaddvani potravin do systému,
kdy uzivatel nemusi ru¢né vypisovat nutricni hodnoty, ale jednoduse vyhleda produkt a nacte
jeho informace. To vyrazné zvySuje komfort pouzivani aplikace a zaroven zajistuje piesnost a

konzistenci zaznamenanych dat. (4)

1.5 Senzory pohybu a lokace
Aplikace vyuziva rizné senzory mobilniho zafizeni ke sledovani fyzické aktivity a polohy

uzivatele. K jejich implementaci bylo vyuzito n¢kolik knihoven.

Prvni z nich byla knihovna flutter map. Tato knihovna je vyuzita pro zobrazovani
interaktivnich map v aplikaci. Je zaloZena na Leaflet.js, coz je populdrni knihovna pro praci s
mapami. Této aplikaci umoZnuje vizualizaci tras pohybu uzivatele pti béhu, ¢i chiizi a

zobrazeni aktualni polohy na mapg¢. (5)

Druhou knihovnou, kterou tato aplikace vyuziva je latlong2. Tato knihovna poskytuje néstroje
pro praci se soufadnicemi GPS, coz je dulezité pro vypocty vzdalenosti a tras. V aplikaci se
vyuZziva pro vypoctu vzdalenosti mezi dvéma body a transformaci soufadnic GPS na format

vhodny pro mapoveé zobrazeni. (6)

Tteti knihovnou je location, ktera umoziuje ptistup k tdajiim o poloze zatizeni pomoci GPS a
dalSich senzorti. V aplikaci se vyuZiva k ziskani aktualni polohy uZivatelova zatizeni, detekci

zmén polohy v redlném Case a zaznamenavani trasy uzivatele béhem aktivity. (7)

Ctvrtou knihovnou je pedometer. Slouzi k pogitani krokii pomoci akcelerometru a gyroskopu.
V aplikaci je vyuzit pro pocitani kroku pfi spusténé aktivité jako je naptiklad chiize. (8)
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Posledni knihovnou je permission_handler. Tato knihovna umoziuje vSem piedeslym piistup
Kk senzoriim uzivatelova zafizeni, jelikoz spravuje opravnéni v mobilnich aplikacich.
Vzhledem k tomu, Ze aplikace vyuziva senzory a sluzby, jako je GPS a krokomér, je nutné
zajistit, aby uzivatel aplikaci ud¢lil potfebna opravnéni. Je diillezitou soucasti aplikace,
protoze zajist'uje, ze uzivatelé mohou spravné vyuzivat funkce vyzadujici specificka

opravnéni. (9)
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2 Analyticka cast

2.1 Framework Flutter

Tradi¢ni vyvoj mobilnich aplikaci ¢asto vyzadoval samostatnou implementaci pro Android a
108, coz bylo Casové, technicky i financné naro¢né. Vyvojar musel zvladat dva rizné
programovaci jazyky (napft. Java/Kotlin pro Android a Swift/Objective-C pro iOS) a
prizpisobovat aplikaci specifickym pozadavkiim kazdé platformy. Tento piistup Casto vedl ke

zdlouhavému ladéni chyb a slozitému testovani.

S prichodem multiplatformnich framework, jako je Flutter, se vyvoj vyrazné zjednodusil.
Flutter je open-source framework vyvinuty spole¢nosti Google, ktery umoziuje vytvaret
nativné kompilované aplikace pro Android, i0S, web i desktop z jediné¢ho sdilené¢ho kodu.
Jednou z hlavnich vyhod Flutteru je jeho vysoka rychlost a vykonnost, ktera je umoznéna
diky pouziti grafického enginu Skia. Tento engine dokaze vykreslovat rozhrani ptimo bez
zavislosti na nativnich komponentech jednotlivych platforem, coz vede k jednotnému vzhledu

aplikace na vSech zafizenich.

Flutter se vyznacuje také pouzitim jazyka Dart, ktery je jednoduchy a snadno citelny.
Samotny vyvoj probihd pomoci widgetii, coZ jsou zékladni stavebni prvky uZivatelského
rozhrani — kazdy prvek na obrazovce je widget, coz vyvoj vyrazné zjednodusuje a
zptehlediiuje. Kromé toho vyvojar oceni funkci hot reload, kterd umoznuje okamzité zobrazit

zmény v kodu piimo v bézici aplikaci, bez nutnosti jejiho restartovani.

Diky témto vlastnostem byl Flutter zvolen jako hlavni néstroj pro vyvoj aplikace v této praci.
Nabizi jak vysokou miru flexibility, tak i rychly a efektivni vyvoj napti¢ platformami, coz je

zvlasté vyhodné pro mensi projekty a individualni vyvoj. (10)(11)

2.2 Databazové systemy v mobilnich aplikacich

Databazové systémy predstavuji kli€ovou soucast témét kazdé moderni aplikace, nebot’
umoziuji efektivni spravu, ukladani a nacitani dat. V prostfedi mobilnich aplikaci se databaze
obvykle déli na lokalni a cloudové. Lokalni databaze ukladaji data pfimo v zafizeni, bez
nutnosti pfipojeni k internetu — typicky se vyuzivaji v ptipadech, kdy aplikace musi fungovat
offline. Cloudové databdze, jako je Firebase nebo MongoDB Atlas, naproti tomu umoziuji
synchronizaci dat mezi vice zafizenimi a nabizeji vyhody jako zalohovani a Skélovatelnost,

ale vyZaduji internetové pfipojeni.
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V této aplikaci byla zvolena lokalni NoSQL databaze Hive, ktera je optimalizovana pro
mobilni prostfedi. Hive se vyznacuje vysokym vykonem, diky ukladani dat ve vysoce
komprimovaném binarnim formatu, a pfitom zistava velmi jednoduché na implementaci.

vvvvvv

flexibilni.

Dalsi vyhodou Hive je podpora reaktivniho programovani — zména dat se ihned odrazi v
uzivatelském rozhrani, coz je idealni pro moderni aplikace s dynamickym UI. V této aplikaci
Hive slouzi pro ukladéani pfidanych potravin, jejich nutri¢nich hodnot, historii konzumace i
zaznamenanych aktivit uzivatele. Diky tomu je aplikace pln¢ funkéni i bez ptipojeni k

internetu a uzivatel ma okamzity piistup ke svym datim. (12)

2.3 Open Food Facts APl a prace s potravinovymi databazemi

Open Food Facts je rozsahla a volné dostupna databaze potravin, ktera byla zaloZena
komunitou nad$encti a odbornikll v oblasti vyzivy. Obsahuje informace o sloZeni, nutricnich
hodnotéch, alergenech, ptisadach, kategoriich produktt a dalSich atributech desitek tisic
vyrobki po celém svété. Diky své otevienosti je idedlnim néstrojem pro vyvojate, ktefi

pottebuji integrovat potravinova data do svych aplikaci.

Aplikace vytvorena v ramci této prace vyuziva REST API této databaze. Uzivatel mize
pomoci vyhledavaciho pole zadat nazev potraviny, nacez aplikace odesle pozadavek na Open
Food Facts API a obdrZi odpovéd’ s detailnimi informacemi. Ty zahrnuji napt. kalorickou
hodnotu, obsah bilkovin, sacharidi, tukd a vlakniny, ale také naptiklad obrazek produktu

nebo informace o jeho nutriéni znamce.

Velkou vyhodou této databaze je jeji pravidelnd aktualizace a otevienost, diky ¢emuz se
neustale rozrista. Tato funkce pfinasi uZivateli moznost rychlého a jednoduchého ptidani
potraviny bez nutnosti manudlniho zadavani dat, ¢imz Setfi ¢as a zvySuje presnost sledovani

pfijmu.

2.4 Senzory mobilniho zarizeni pro sledovani pohybu

Moderni chytré telefony jsou dnes vybaveny celou fadou senzort, které umoznuji
monitorovani pohybu, polohy a fyzické aktivity uzivatele. Tato data jsou cenna nejen pro
fitness aplikace, ale také pro personalizaci obsahu nebo zdravotni sledovani.
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V této aplikaci jsou vyuzity lokalizacni sluzby prosttednictvim knihovny location, ktera
poskytuje informace o aktualni GPS poloze zatizeni. Tato data jsou vyuzivana k

zaznamenavani trasy pohybu uzivatele béhem fyzické aktivity, naptiklad chiize nebo béhu.

Dale je pouzit akcelerometr a krokomér, konkrétné pomoci knihovny pedometer, ktera
umoznuje sledovat pocet krokt a detekovat chtizi ¢i beh. Tyto senzory pracuji na zaklade
méieni zmén zrychleni zafizeni a jsou energeticky usporné, coz je idealni pro dlouhodobé

pouzivani.

Soucasti feseni je také vizualizace aktivity na map¢ pomoci knihoven flutter map a latlong2.
Tyto knihovny umoznuji nejen zobrazeni polohy na mapovych podkladech, ale i vykresleni

trasy pohybu uzivatele, ¢imz se zvySuje srozumitelnost a prehlednost dat.

Pro spravné fungovani téchto funkci bylo rovnéz implementovano ziskdni uzivatelského
opravnéni pro ptistup k poloze a pohybovym senzoriim, coz je dllezité z hlediska ochrany
soukromi a bezpec¢nosti dat. Uzivatel je vyzvan, aby tato opravnéni ud¢lil pfi prvnim spusténi

funkce, ktera je vyzaduje.
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2.5 UML Diagram aplikace

V této Casti jsou uvedeny UML diagramy, které piehledné znazornuji zakladni funk¢nost
jednotlivych ¢asti mobilni aplikace. Diagramy byly vytvofeny pomoci nastroje Draw.io a
slouzi k ilustraci hlavnich komponent, jejich vzajemné interakce a posloupnosti uzivatelskych
akci. Kazdy z diagramt se zamétuje na konkrétni stranku ¢i Cast aplikace a pomaha pochopit

jeji vnitini logiku a naviga¢ni strukturu. (13)

2.5.1 Diagram uvodni stranky
Prvni UML diagram se zamétuje na uvodni obrazovku aplikace, kterd ptedstavuje vstupni bod
pro uzivatele. Diagram znazoriuje jednotlivé kroky, které uzivatel podniké od spusténi

aplikace az po prechod na dalsi stranky.

Uvodni strana

—» Vybér cile

Zadani viku

Zadani vahy

Zadani vySky UloZeni do databdze Zobrazeni cild

Ne

Vyb&r pohlavi

V{b&r frekvence
aktivity Ano

Tlaéitko pro kalkulaci
dennich cilt

echi
odnoty byl
vyplnény

ravng

Obrézek 1: UML diagram Gvodni strnky (zdroj: vlastni)
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2.5.2 Diagram stranky pro sledovani kalorii

Druhy UML diagram znazornuje komplexni logiku stranky urcené pro sledovani denniho

piijmu kalorii a zivin. Tento diagram reflektuje kli¢ové funkce, jako je vyhledavani potravin

pomoci API Open Food Facts, zadavani mnozstvi ve form¢ grami, piidavani potravin do

denniho seznamu a jejich pfipadné odebirani. Zahrnuje také mechanismus automatické

aktualizace soucti jednotlivych nutricnich hodnot a zobrazeni vysledkii pomoci progres bart.

Diagram rovnéz zachycuje uloZeni a nacitani dat prostfednictvim HiveDB, ¢imz zajistuje

uchovani uzivatelskych udaji i po uzavieni aplikace.

Navigace

Stranka pro sledovani N
kalorii

Wybér potraviny

Food Facts APl hledd

» potraviny daného
nazvu

A

Uprava mnozstvi
potraviny

E

e

E

He

v

Ano—»]

Vrati informace o
danych pofravindch

Nevrati nic

Zmizeni vyhledanych
potravin

Qdstranéni potraviny
a odecteni hodnot od
dennich gbli

Y

b

Pfesun na stranku pro

zadani mnoZstvi

Mnozstvi
zadéno

Ano

Kliknuti tlaéitka "Add”

Obrézek 2: UML diagram stanky pro sledovani kalorii (zdroj: vlastni)

21

UloZeni hodnot do
databaze a
aktualizace dennich
cilii hodnotami




2.5.3 Diagram treti a ¢tvrté stranky

Posledni diagram spojuje funkce dvou propojenych stranek — zaznamu a piehledu fyzické
aktivity. Z diivodu jejich mensi rozsahlosti a vzajemné navaznosti jsou zobrazeny spolecné.
Diagram ukazuje, jak aplikace zachytava fyzicky pohyb uZzivatele prostiednictvim senzord
pohybové aktivity a GPS, a jakym zptisobem dochazi k ukonceni a ulozeni aktivity. Dale
dale pracovat. Vse je navrzeno tak, aby byla data pfistupna offline i online, opét za vyuZziti

databaze HiveDB.

'

Mavigace

h h h

Stranka pro
monitorovani chize

o Historie akfivit

Yy

Start clize Byfy nalezen

Ana

Monitorovani aktivity

Kliknuti na aktivitu

Ukonceni aktivity

Y

Zobrazeni aktivity a
jejich statistik

h 4

UloZent aktivity do |
databdze

Obrazek 3: UML diagram tieti a étvrté stranky (zdroj: vlastnf)

22



2.6 Funk¢éni pozadavky
Funkéni pozadavky uréuji konkrétni funkce, které ma aplikace poskytovat. Mezi hlavni

patfily:

e Generovani personalizovaného jidelniho planu na zakladé¢ udaji uzivatele (vek,

pohlavi, vyska, vaha, Groven aktivity, cil).

e Vypocet doporu¢ené¢ho denniho ptijmu kalorii a makrozivin (bilkoviny, sacharidy,

tuky, vlaknina).

e Moznost zaznamenavat a sledovat denni piijem potravy pomoci databaze potravin

(Open Food Facts API).

o Sledovani fyzickeé aktivity — konkrétné chize — véetné poctu krokd, trvani a trasy s

vyuzitim GPS.
o Ukladani vSech dat lokaln€ pomoci databaze Hive.

e Sprava opravnéni k pristupu k poloze a senzorim pohybu v souladu s pravidly pro

Android.

Vsechny vyse uvedené funkéni pozadavky byly implementovany a ovéfeny pomoci testovani.

Aplikace tak poskytuje uceleny piehled o vyzivé a zdkladni pohybové aktivité.

2.7 MoZnosti dalSiho rozsireni
Plvodné byly planovany 1 dalsi funkce, které vSak z Casovych nebo technickych divodi

nebyly realizovany:

o Skenovani ¢arovych kodl a vizualni rozpoznavani potravin pro rychlejsi zadavani —

vyzadovalo by integraci pokrocilych knihoven a sluzeb tietich stran.

e Synchronizace s nositelnymi zafizenimi (napt. chytré hodinky) pro automaticky

pfenos dat o aktivité.

e Pokrocilé vizualizace — grafické zobrazeni vyvoje hmotnosti, kalorického piijmu nebo

fyzické aktivity.
e Moznost evidence rliznych typt tréninkii (béh, cyklistika, posilovani apod.).
Tyto funkcionality predstavuji piileZitost pro dalsi rozvoj aplikace, a jejich implementace by

mohla vyrazné zvysit uzivatelskou hodnotu a konkurenceschopnost feSeni.
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2.8 Porovnani s existujicimi aplikacemi

Pti porovnani s konkuren¢nimi aplikacemi na trhu se tato aplikace odliSuje pfedevsim svou
schopnosti propojit dvé kli¢ové oblasti zdravého zivotniho stylu — vyzivu a pohyb — do
jednoho piehledného a jednoduse ovladatelného rozhrani. Zatimco vétSina dostupnych
aplikaci se specializuje pouze na jednu z téchto domén, tato prace kladla diiraz na komplexni

pristup k uzivatelskym potrfebam.

Napftiklad aplikace jako Fitify nebo Nike Training Club se zaméfuji vyhradné na tréninkové
plany, vedeni cviceni a sledovani sportovnich vykont, avSak zcela opomijeji oblast
stravovani. UZivatelé téchto aplikaci musi vyzivu fesit zvlast, coz Casto vede k potiebé
instalace dalsi aplikace nebo ru¢nimu zaznamenavani udajt, ¢imz dochazi k roztfisténosti

uzivatelského zazitku.

Na druhé¢ strané existuji aplikace jako Yazio, které se zamétuji predevsim na sledovani
kalorického piijmu, makrozivin a hubnuti, ale nenabizeji zddné sofistikované nastroje pro
sledovani pohybové aktivity, kromé zékladniho propojeni se zdravotnimi aplikacemi systému.
V ptipadég, Ze uzivatel hled4 i evidenci svych sportovnich vykonil, opét je nucen vyuzit jiny

software.

Tato aplikace se snazi vyplnit zminénou mezeru na trhu tim, ze integruje vyzivové planovani
a soucasn¢ zakladni formu sledovani pohybové aktivity, konkrétné chiize, pomoci GPS a
senzortl pohybu. Diky tomu ma uZivatel uceleny ptrehled o svém zdravi a Zivotnim stylu v

jedné aplikaci bez nutnosti prepinani mezi riiznymi nastroji.

Je vSak tfeba podotknout, ze oproti nékterym zavedenym konkurentiim zlistava aplikace v
urcitych aspektech funkcionality omezend. Zejména v oblasti sportovni aktivity nenabizi tak
Sirokou $kalu moznosti — napiiklad chybi moznost zaznamenavani riznych typt tréninkd,
propojeni s nositelnou elektronikou (napt. chytré hodinky) nebo analyzy srde¢niho tepu a
dalsich fyziologickych dat. Tyto nedostatky v§ak mohou byt povazovany spiSe za prostor pro

dalsi rozsiteni aplikace v budoucim vyvoji.
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3. Vyvoj a realizace aplikace

Cilem této bakalaiské prace je navrhnout a implementovat mobilni aplikaci pro sledovani
konzumace potravin a pohybové aktivity. (15) Aplikace bude vyvinuta pomoci
multiplatformniho frameworku Flutter a bude vyuzivat lokéalni databazi Hive pro ukladani

uzivatelskych dat.

Hlavnim cilem je vytvofit intuitivni a efektivni néstroj, ktery uzivatelim umozni snadno
zaznamenavat svij denni kaloricky pfijem a vydej a ziskat piehled o svych stravovacich a
pohybovych navycich. Dlraz bude kladen na uzivatelskou privétivost, rychlost odezvy

aplikace a efektivni préci s daty.
Pro dosaZzeni tohoto cile budou splnény nasledujici dil¢i ukoly:

v’ Analyza existujicich FeSeni — priizkum dostupnych aplikaci pro sledovani stravy a
pohybu, identifikace jejich silnych a slabych stranek.

v Navrh aplikace — specifikace kli¢ovych funkei, navrh uzivatelského rozhrani a
datového modelu.

v" Implementace aplikace — vyvoj mobilni aplikace ve Flutteru, integrace databaze Hive
pro lokalni ukladani dat.

v’ Testovani a optimalizace — ovéfeni funk&nosti, odstranéni chyb a optimalizace
vykonu aplikace.

v Zhodnoceni vysledki a navrh mozného rozsiieni — posouzeni dosazenych vysledku

a navrhy pro budouci rozvoj aplikace.

Tato prace tak poskytne jak teoreticky zaklad v oblasti sledovani stravy a pohybu, tak

praktickou realizaci funkéni mobilni aplikace.

3.1 Instalace

Priibéh instalace je velice jednoduchy, vSe, co uzivatel musi udé€lat je stahnout instalacni
soubor, oteviit ho a aplikace se sama nainstaluje. Tento soubor Ize jednoduse vytvorit ve
vscode pomoci ptikazu flutter build apk —release. V ptipadé, Ze by uzivatel potieboval
aktualizovat aplikaci novéjsi verzi staci opét pouze rozkliknout instala¢ni soubor a ten

provede veskeré aktualizace sam.
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3.2 Popis funkce aplikace
V této Casti se popisuje, jak se aplikace operuje, vSechny jeji funkce a jak jimi mtze uzivatel

prochazet.

3.3 Uvodni strana

3.3.1 Uvod

Prvni stranka, kterou uzivatel uvidi poté co poprvé zapne tuto aplikaci je stranka pro vypocet
denniho cile kalorii, bilkovin, tuki, sacharidi a vlakniny na zaklad¢ individualnich parametrt
zadanych uzivatelem. Tyto informace aplikace zpracuje a pouzije je k vypoctu, vezme v potaz
uzivateltv veék, vahu, vysku, cil a aroven fyzické aktivity. Vysledkem je doporuceny

kaloricky pfijem a jeho rozdéleni do jednotlivych mikroZivin.

3.3.2 Funkcionalita

Jako prvni moZnost stranka umoziuje uZivateli vybrat jeho fitness cil, a to, jestli chce uZivatel
zhubnout, nabrat svalovou hmotu anebo udrzet vahu. Dale uzivatel zada svij vék v letech,

s tim ze aplikace kontroluje, zda nebylo zadané negativni ¢islo, vek vétsi nez sto anebo text
misto ¢isla. Dal$im udajem je uzivatelova vaha, ktera je zadana v kilogramech, a i v tomto
poli probihé kontrola, zda input uzivatele je ¢islo a zda je vétsi nez nula. Po zadani vahy je
tieba zadat vySku, a to v centimetrech, a i u tohoto pole probiha kontrola inputu jako

v piedeslych polich. Dale je také nezbytné, aby uzivatel zadal své pohlavi z combo boxu,
jelikoZ pohlavi je také potfebné vzit v potaz pii vypoctu planu uzivatele. Posledni informace,
kterou musi uzivatel zadat je jeho Uroven aktivity, a to z combo boxu, ktery ma pét riznych
moznosti: Sedentary (neaktivni Zivotni styl), Lightly active (Mirn¢ aktivni), Moderately active
(Stredné aktivni), Very active (Velice aktivni), Super active (Super aktivni).

Po zadani vSech téchto informaci miuze uzivatel kliknout na tlacitko Calculate, které vezme

V potaz vSechny zadané hodnoty a vypocita z nich doporuc¢eny denni kaloricky piijem,
optimalni mnoZstvi bilkovin, tukti, sacharidii a vlakniny a zobrazi grafické rozpolozeni

mikrozivin.

3.3.3 Pouzité vypocetni vzorce

Poté co uZzivatel zada vSechny potfebné informace a aplikace se ujisti, ze Zadné pole nezlistalo
prazdné nebo nebyly zadany ve Spatném formatu, je zane zpracovavat.

Nejprve se vypocita bazalni metabolicky vydej (BMR), coz je mnozstvi kalorii, které télo
spali v klidovém stavu. Pro vypocet BMR se pouziva Mifflin-St Jeorova rovnice, a to ve dvou

ruznych variantach, jelikoz vypocet BMR vypada odli$n€ pro muze a pro Zeny. Vypocet pro
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muze vypada nasledovné: BMR = 10 * vaha (kg) + 6.25 * vyska (cm) -5 * vek (roky) + 5.
Vypocet pro zeny vypada nasledné¢ s malym rozdilem: BMR = 10 * vaha (kg) + 6.25 * vyska
(cm) -5 * ve&k (roky) — 161. Vypocet se provadi s timto rozdilem z divodu fyziologickych
rozdili mezi pohlavimi, které ovliviiuji energetickou spotiebu téla. Muzi maji vice svalové
hmoty, zatimco zeny maji vice télesného tuku a jelikoz svaly spaluji vice energie nez tuk, tak
je nutné, aby muzi s vys$§im podilem svalové hmoty méli vyssi bazalni piijem.

Dale je nutné vypocitat celkové denni vydaje (TDEE). K vypoctu této hodnoty je tteba BMR,
které poté vynasobime urovni zadané aktivity uzivatelem. VyuZzijeme jednoduchého vzorce

TDEE = BMR * koeficient aktivity. Koeficient aktivity ziskdme z nasledujici tabulky. (16)

Uroveti aktivity Koeficient aktivity Popis aktivity
Sedavy 1.2 Zadné cviceni
Lehce aktivni 1.375 1-3 dny cviceni tydné
Stfedn¢ aktivni 1.55 3-5 dni cvieni tydné
Velmi aktivni 1.725 6-7 dni cvieni tydné
Extrémné aktivni 1.9 sportovci, t€zka prace

Tabulka 1: Tabulka koeficientit aktivity

Poslednim krokem jest vypocitat doporuceny piijem makrozivin. Doporuc¢ené mnozstvi

makrozivin se odviji od cile, ktery si uzivatel vybral na zac¢atku. (17)(18)

Jako prvni vypocitame denni pocet bilkovin. Bilkoviny jsou kli¢ové pro regeneraci svalil a

celkovou télesnou funkci. Pro tento vypocet vyuzijeme nasledujici vzorec: Bilkoviny (g) =

vaha (kg) * doporuceny rozsah. Doporuc¢ené mnozstvi zavisi na Grovni aktivity.

Cil Doporuceny piijem bilkovin (g/kg télesné
hmotnosti)

Hubnuti 1.6-2.2 g/kg

Udrzeni vahy 1.2-2.0 g/kg

Nabirani svalové hmoty 1.8-2.5 g/kg

Tabulka 2: Tabulka vrovné aktivity

Tuky jsou dualezitym zdrojem energie a podporuji hormonalni rovnovahu. Doporuceny piijem
se pohybuje mezi 20-35 % celkového energetického ptijmu. Pro vypocet tukli pouzijeme
vzorec: Tuky (g) = (TDEE * procento tukti) / 9. Pouzijeme ¢islo 9 jelikoz to je energeticka
hodnota jednoho gramu tuku.
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Sacharidy slouzi jako hlavni zdroj energie a jejich mnoZzstvi se dopocitava podle zbyvajiciho
energetického piijmu po odecteni bilkovin a tukil, pouZzijeme nasledujici vzorec: Sacharidy
(9) = (TDEE — (Bilkoviny * 4 + Tuky * 9)) / 4. Cislo 4 pouZijeme, jelikoZ to je energeticka
hodnota jednoho gramu sacharidi.

Vléknina je klicova pro spravné traveni, regulaci, krevniho cukru a udrzeni zdravého
sttevniho mikrobiomu. Jeji doporuc¢ené mnozstvi se stanovuje na zakladé celkového

energetického ptijmu (TDEE). K vypoctu vyuzijeme vzorce: Vlaknina (g) = TDEE * 0.014.

3.3.4 Ukladani do databaze

Poté co jsou vSechny nutné informace vypocitany, je tieba je ulozit na néjaké misto kam bude
mit aplikace stale ptistup, jinak by tyto hodnoty byly zapomenuty okamzité po zménéni okna.
Pro ukladani je pouzivana databaze Hive. Hive je lehka a rychla NoSQL databaze pro
Flutter/Dart, ktera umoznuje ukladani strukturovanych dat pfimo na zafizeni uzivatele.

Hive pouziva key-value (kli¢-hodnota) strukturu pro ukladani dat. To znamena, ze kazda
hodnota je pfifazena unikatnimu klici v databazi. V nasem ptipad¢ se ukladaji data uzivatele
do tzv. Boxu, coz je obdoba tabulky v rela¢nich databazich. Box je kontejner pro ukladani dat
v Hive. Lze jej chapat jako soubor, kde se uchovavaji pary klic-hodnota. Boxy mohou byt
oteviené a zaviené podle potieby aplikace. Klice jsou unikatni fetézce nebo ¢iselné hodnoty,

které identifikuji zaznam.

3.4 Stranka pro sledovani kalorii

3.4.1 Uvod
Tato stranka umoznuje uzivateli vyhledavat potraviny pomoci Open Food Facts API, ptidavat
je do svého denniho seznamu konzumovanych potravin a sledovat sviij pokrok smérem k

dennim nutri¢nim cilum.

3.4.2 Vyhledavéani potravin

Na vrchu stranky se nachazi textové okno, které umoznuje uzivateli vyhledavat potraviny a
napoje s jejich potfebnymi detaily. Poté co uzivatel napise n&jaky text do tohoto okna
aplikace vysle API pozadavek na Open Food Facts databazi, aby navratila potraviny s jejich
obrazky, korespondujici se zadanym textem ve vyhledavacim okn¢. Pokud aplikace obdrzi
kod odpovédi 200, tak byly informace z API obdrzeny v potadku. Informace o dané potraviné
aplikace obdrzi ve formatu JSON, ze kterého si poté vybere nazev a obrazek produktu, ktery
se zobrazi v napoveédé pod vyhledavacim oknem. Pokud aplikace nezobrazi zadné potraviny

poté co se je uzivatel pokusil vyhledat mohla nastat jedna z nasledujicich chyb: Uzivatel neni
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pripojen k internetu, toto znemoznuje aplikaci dosdhnout Open Food Facts databaze a navratit
pottebné informace. Druhym divodem, pro¢ nebyly zobrazeny zadné produkty je, ze Zadny
produkt se zadanym nazvem se nenachazi v Open Food Facts databazi, a tudiz aplikace

neobdrZi zadné informace.

Food Calorie Tracker

Enter Food Mame or Barcode

pizza

La Pizz 4 Fromages

La Pizz - Jambon Emmental

Obazek 4: Vyhledavani potravin (zdroj: vlastni)

3.4.3 Pridavani potravin do seznamu

Poté co uzivatel klikne na potravinu, kterou si pieje ptidat tak je pfesmérovan na oddélenou
stranku. Na této strdnce musi zadat mnoZstvi produktu v gramech, aby mohla aplikace
spocitat kolik kalorii, bilkovin, tukt, vlakniny a sacharidii z daného produktu musi pfipocitat
k dennimu poctu. Tyto informace samoziejmé ziska z Open Food Facts databaze. Kdyz
uzivatel zad4, kolik daného produktu zkonzumoval miiZze kliknout na tlacitko OK, které
nejprve provede kontrolu, zda zadana hodnota je kladné ¢islo a pokud tomu tak je, tak je
uzivatel vracen zpét na predeslou stranku kde se automaticky vyprazdni obsah vyhledavaciho
okna i napoveédy a v seznamu zkonzumovanych potravin se objevi potravina, kterou uzivatel
ptidal spole¢né s ndzvem, obrazkem a v§emi mikroZivinami. Pocet kalorii a mikroZivin se

odviji od zadaného poc¢tu zkonzumovanych grami produktu.
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La Pizz 4 Fromages

Amount Consumed (grams)

300

Obrézek 5: Zadavani poétu zkonzumovanych gramt potraviny (zdroj: vlastni)

3.4.4 Seznam zkonzumovanych potravin

V poloving této stranky se nachazi seznam s nadpisem ,,Foods Consumed®, do kterého se
ptidavaji veSkeré potraviny, které uzivatel béhem dne zkonzumuje. V tomto seznamu se
zobrazi obrazek daneé potraviny, pokud se nachazi v databazi, kdyZz potraviny nema v databazi
pritfazen zadny obrazek, tak aplikace vyuzije zastupny obrazek. Napravo od obrazku se
nachazi plny nazev potraviny. Pod ndzvem se zobrazuji poCty kalorii, bilkovin, tukd,

sacharidl a vapniku vypocitany podle zadaného poctu grami na pfedchozi strance.

Tento seznam se Vv aplikaci vytvaii pomoci widgetu ListView.builder, ktery dynamicky
generuje polozky seznamu. Bere dva parametry, prvni z nich je itemCount, ktery je urcen
délkou seznamu jidel, ktera jsou drZzena v listu. Druhy parametr je itemBuilder, ktery bere

V potaz context aplikace a index, podle kterého generuje jednotlivé polozky. Kazda polozka je
reprezentovana widgetem ListTile, ktery obsahuje nazev potraviny, nutri¢ni hodnoty, tla¢itko

pro odstranéni a moZznost editace.

V ptipadég, Ze by si uzivatel pfal zménit pocet gramii zkonzumované potraviny, ma moznost
kliknout kamkoliv na potravinu v seznamu, kromé¢ tlacitka na odstranéni nachazejiciho se
uplné vpravo. Poté co je potravina v seznamu kliknuta, uzivatel je pfeveden opé€t na stranku se

zaddvanim grami potraviny, zde ma moznost piepsat ptivodni hodnotu a poté zménu potvrdit
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a vratit se zpét na ptivodni stranku. Po provedeni této zmény se také upravi veskeré udaje jako
je pocet kalorii, mikrozivin jak v seznamu zkonzumovanych potravin, tak v progres barech,

které zobrazuji celkovy pocet zkonzumovanych kalorii a mikrozivin za cely den.

Na pravé stran¢ potraviny v seznamu se nachazi tlacitko s ikonou popelnice, které umozinuje
danou potravinu odstranit ze seznamu spole¢né s hodnotami kalorii a mikrozivin, které
pfinaselo do denniho cile téchto hodnot. Odstranéni je mozno pomoci onPressed vlastnosti
dané ikonky. K této vlastnosti dojde poté co je ikonku stisknuta, v dany okamzik se provede
obsah metody removeFood, kterd je touto akci vyvolana. Tato metoda si pfebird index, ktery
urci které jidlo ze seznamu odstranit a také piebira hodnotu food, aby aplikace védéla jaky

pocet kalorii a mikrozivin musi odstranit od celkového denniho poctu.

3.4.5 Ukazatele pribéhu

Tato sekce stranky se nachazi v samotném spodku obrazovky a sklada se ze ¢ty ukazatelt
cilt a jejich modifikaci. Cilem je poskytnout uzivateli rychly ptehled o tom, jak blizko je k
dosazeni svého denniho cile pro kalorie, bilkoviny, tuky, sacharidy a vlakninu.

Kazdy progres bar zobrazuje aktualni hodnotu piijatych Zivin v porovnani s cilovou hodnotou
stanovenou uzivatelem. Tyto hodnoty se automaticky aktualizuji na zakladé¢ potravin, které
uZzivatel ptidal do aplikace.

Progres bary jsou vykresleny uvniti sloupce (Column), kde kazdy jednotlivy fadek
ptredstavuje konkrétni Zivinu — kalorie, bilkoviny, tuky, sacharidy a vlakninu. Kazdy radek
obsahuje nazev ziviny a aktualni stav, naptiklad Ze bylo splnéno 1200 z 2000 kaloriii
(,,Calories: 1200/2000 kcal*). Dale zobrazuje grafickou reprezentaci progresu pomoci
LinearProgressIndicator, tato komponenta slouZi jako progres bar, ktery se napliiuje s tim
kolik dané Ziviny uzivatel zkonzumoval. Progres bar také barevné odliSuje na zakladé¢
dosaZzeni cile.

Funkce buildProgressBar dynamicky vytvaii jednotlivé progres bary a pocita jejich aktudlni
hodnotu vii¢i cilové hodnoté€. Tento pomér se pouzije k nastaveni hodnoty

LinearProgressindicator.
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Widget buildProgressBar (String label, double current, int
goal, String unit) {
int safeCurrent = current < 0 ? 0 : current.round();
double progress = (goal > 0) ? safeCurrent / goal : 0;

return Column (
children: |
Center (
child: Text (
'Slabel: S$safeCurrent / $goal Sunit',
style: const TextStyle(color: Colors.white),
textAlign: TextAlign.center,
)I
)I
const SizedBox (height: 5),
LinearProgressIndicator (
backgroundColor: const Color.fromARGB (255, 239, 189,
189),
minHeight: 7,
value: progress.clamp (0.0, 1.0),
valueColor:
AlwaysStoppedAnimation<Color>( getProgressColor (progress)),

)y
const SizedBox (height: 15),

1,
) ;

Pokud naptiklad uzivatel pfijal 1200 kcal z denniho cile 2000 kcal, progres bar bude naplnén
na 60 %.

double progress = (goal > 0) ? safeCurrent / goal : 0;

Tento vypocet zajistuje, ze pokud je hodnota goal nulova (coz by mohlo zptisobit chybu
délenim nulou), nastavi se hodnota progresu na 0.

Barva progres baru se méni v zavislosti na tom, jak blizko je uzivatel ke svému cili. Tato
zmeéna je fizena funkci _getProgressColor(progress), ktera ptizptsobuje barvu na zdkladé
dosazeného procenta, pokud je progres pod 80% tak je barva progres baru oranzova, pokud
mezi 80% az 100% tak zelena, signalizujici, Ze byl cil splnén a pokud nad 100% tak se bar

zmeéni v Cerveny, signalizujici, Ze uzivatel zkonzumoval vice neZ by mél.

3.4.6 Zdroj dat — Hive

Vsechny zobrazované hodnoty jsou ulozeny a nacitany z Hive databaze, coZz umoziuje

aplikaci udrzovat data i po jejim zavieni a znovuotevieni. Kazdy ptidany pokrm zvysuje
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odpovidajici hodnoty zivin a aktualizuje progres bary v realném case. Tyto hodnoty se
aktualizuji pti ptfidani nebo odebrani potraviny v aplikaci a ukladaji se lokalng, aby je bylo

mozné pouzit i po restartu aplikace.

3.5 Stranka pro monitorovani aktivit

3.5.1 Uvod

Tato stranka slouzi ke sledovani aktivit uzivatele a zaznamenavani relevantnich udaju, jako je
pocet krokii, trasa pohybu a doba trvani aktivity. Tyto udaje jsou nasledn¢ ukladany do
lokalni databaze Hive, kde si je uzivatel mize zpétn¢ prohlédnout. Sledovani aktivity je
realizovano pomoci riznych technologii, véetn¢ senzori mobilniho zafizeni pro detekci krokt
a GPS pro zdznam polohy. Mapova vizualizace umoziiuje zobrazit trasu, kterou uzivatel pti

chiizi urazil, a poskytuje tak lepsi piehled o jeho fyzické aktivité.

3.5.2 Ziskani opravnéni

Pti spusténi stranky aplikace pozaduje od uzivatele opravnéni k ptistupu k poloze a k
rozpoznavani aktivity. Funkce requestLocationPermission() zajistuje, Ze aplikace mize
ziskat ptresnou GPS polohu zatizeni, coz umoznuje sledovani trasy na map¢. Druhé funkce
_requestPermissions() pak zada o opravnéni k detekci krok prostfednictvim senzoru
akcelerometru. Pokud uZzivatel tato opravnéni neud¢li, nékteré funkce aplikace nebudou moci

fungovat spravné.

3.5.3 Sledovani aktivity

Po ziskéni opravnéni aplikace urci aktualni polohu uzivatele a pouzije ji k nastaveni stiedu
mapy. To je realizovano funkci getCurrentLocation(), ktera ziskd GPS soufadnice a posune
mapu na tuto polohu pomoci _mapController.move(). Pokud uzivatel za¢ne aktivitu, funkce
_startTracking() zahdji proces sledovéani. Nejprve vynuluje pocet krokli a seznam soufadnic
trasy. Nasledné spusti ¢asovac pro méteni délky aktivity a za¢ne naslouchat zménam polohy
uzivatele. Pii kazdé zméné polohy je novy bod ptidan do seznamu _routeCoords, ¢imz se

trasa postupné vykresluje na mapé.

Kromé zdznamu polohy aplikace sleduje také pocet krokl uzivatele pomoci funkce
_initStepCounter(). Ta naslouchd streamu krokti pomoci knihovny Pedometer a pii kazdé
zmeéné aktualizuje hodnotu _stepCount, coz uzivateli poskytuje ptehled o jeho chizi v

realném c¢ase.
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Jakmile uzivatel aktivitu ukon¢i, miize stisknout tlacitko, které zavola funkci _stopTracking().
Tato funkce nejprve zastavi ¢asovac a nasledné ulozi zaznam o aktivité¢ do Hive databaze ve
form¢ objektu WalkingActivity. Tento objekt obsahuje pocet krokti, celkovou délku aktivity v
sekundach a seznam soutadnic trasy. Po uspé€sném ulozeni aplikace automaticky piesméruje
uzivatele na stranku ActivityHistoryScreen, kde si mlize zobrazit seznam vsech svych

minulych aktivit.

Uzivatelské rozhrani této stranky je rozdéleno na dvé hlavni ¢ésti. Horni Cast tvofi mapa,
ktera je implementovana pomoci knihovny FlutterMap. Mapa vizualizuje trasu chlize pomoci
vrstvy PolylineLayer, ktera propojuje jednotlivé zaznamenané body. Déle je zde vrstva
MarkerLayer, kterd zobrazuje aktudlni polohu uzivatele jako ¢erveny pin. Jako mapovy

podklad aplikace vyuziva dlazdice OpenStreetMap.

Pod mapou se nachazi statistiky a ovladaci prvky. Uzivatel vidi aktualni pocet krokt a dobu
trvani aktivity v minutdch a sekundédch. Déle se zde nachdzi tlacitko pro spusténi a ukonceni
aktivity, jehoZ barva se méni podle aktudlniho stavu sledovéani — zelend pro spusténi a Cervend

pro zastaveni.

3.6 Historie aktivit
3.6.1 Uvod

Tato dalsi stranka slouzi k zobrazeni historie vSech zaznamenanych chodeckych aktivit
uZzivatele. Data jsou nacitana z lokéalni databaze Hive a zobrazovéana v ptehledném seznamu.

Kazda zaznamenana aktivita obsahuje informace o poctu krokt a délce trvani.

3.6.2 Popis stranky

Pii inicializaci obrazovky se vold metoda loadActivities(), kterd nacita v§echna uloZena data
o aktivitdich pomoci sluzby HiveService. Tyto data jsou nésledné uloZena do seznamu
_activities, ktery se pouziva k dynamickému vykresleni uZivatelského rozhrani. Pokud nejsou

k dispozici Zadné zaznamenané aktivity, zobrazi se informacni zprava "No activities recorded

yet." v centru obrazovky.

Pokud existuji zaznamenané aktivity, jsou zobrazeny v seznamu pomoci widgetu
ListView.builder(). Kazda polozka seznamu je reprezentovana kartou (Card), ktera zobrazuje
pocet kroki, délku trvani aktivity a ikonu chlize. Kliknutim na kartu se uZivatel dostane na

stranku ActivityDetailScreen, kde se zobrazi detailni informace o vybrané aktivité.
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Strénka ActivityDetailScreen poskytuje podrobnéjsi pohled na konkrétni chodeckou aktivitu.
Obsahuje mapovou vizualizaci trasy, kterou uzivatel béhem aktivity proSel. Mapu poskytuje
knihovna FlutterMap, ktera vyuziva dlazdice OpenStreetMap. Trasa je vykreslena pomoci

PolylineLayer, kde jednotlivé body piedstavuji GPS soufadnice zaznamenané béhem chiize.

Pod mapou jsou uvedeny dalsi detaily o aktivité. Uzivatel zde vidi pocet krokli a dobu trvani
aktivity ve formatu minut a sekund. Tyto tdaje jsou zobrazeny ve vizudlné privétivém stylu s

bilym textem na tmavém pozadi.

4 Unit Testy
4.1 Uvod

Tato dokumentace popisuje testy napsané v ramci ovéteni funk¢énosti nékolika klicovych
komponent aplikace. Testy se zamétuji na ovéieni spravného vypoctu hodnot v ramci fitness
planu, spravné funkce sledovani kalorii, a interakci s databazi Hive. (10) Testy jsou napsany v
jazyce Dart s pouzitim knihovny flutter test pro jednotkové testovani a mockito pro simulaci

interakci s externimi sluzbami. (19; 20)

4.2 Fitness Plan Service
Tento testovaci soubor ovéfuje spravnost vypoctl pro fitness plan, ktery zahrnuje
makroZiviny na zakladé specifikovanych parametrl (vék, vaha, vyska, pohlavi, Groven

aktivity, cil). Testy zahrnuiji:
v' Vypocet makroZivin pro muze, ktery chce nabirat svalovou hmotu
v' Vypocet makrozivin pro Zenu, které chce zhubnout a ma sedavy Zivotni styl
v' Vypocet pro muze s cilem udrzet vahu pfi velmi aktivnim Zivotnim stylu
v Hraniéni testy pro velmi nizkou vahu a vysku
v Hraniéni testy pro velmi vysokou vahu a vysku

KaZdy test kontroluje, Ze vysledky vypocétl odpovidaji o¢ekdvanym hodnotam pro

kalorie, bilkoviny, tuky, sacharidy a vlakninu. (21)

4.3 Food Calorie Tracker Service

Tento soubor obsahuje testy pro sluzbu, kterd sleduje ptidané potraviny a jejich kalorické

hodnoty, makroZiviny a vldkninu. Testy zahrnuji:
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v' Pfidani jidla

v Odebrani vice potravin

v" Odebréani posledni potraviny

v Kontrola logiky barvy pro sledovani pokroku

4.4 Hive Database Service
Testy vtomto souboru ovéfuji spravnost interakce s databazi Hive, ktera je pouzita pro
ukladani aktivit, jako je chlize, do mistni databéaze. Testy zahrnuiji:
v Ziskani hodnoty z Hive
v UlozZeni hodnoty do Hive
v Odstranéni klice z Hive
v UlozZeni aktivity do Hive
v’ ZiskanivSech aktivit z Hive
Testy byly napsany tak, aby pokryly rlizné scénare, véetné hrani¢nich pfipadu a zajistuji

robustnost a stabilitu aplikace. (22)
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ZAVER

Tato bakalafska prace se zaméfila na navrh, implementaci a testovani mobilni aplikace pro
sledovani fyzické aktivity a kalorického ptijmu. Cilem bylo vytvofit efektivni a uzivatelsky
privétivy systém, ktery by umoznil uzivatelim sledovat své kroky, trasu a zaroven evidovat

pfijem kalorii a zivin.

V ramci prace byl analyzovéan soucasny stav mobilnich aplikaci pro sledovani aktivity a
vyzivy, pricemz bylo identifikovdno nékolik kli¢ovych pozadavkd na funkcionalitu. Na
zakladé této analyzy byla navrzena architektura aplikace s vyuzitim modernich technologii,
jako je Flutter pro multiplatformni vyvoj, Hive pro lokalni datab4dzové ulozisté a knihovny

jako LatLong?2 pro préci s geografickymi soufadnicemi.

Implementace aplikace byla podrobena diikkladnému testovani, které zahrnovalo unit testy
vyuzivajici framework flutter test a mockito pro simulaci interakci s databazi Hive. Vysledky
testovani potvrdily spravnost kli¢ovych funkcionalit, véetné¢ ukladdni a nacitani dat o

aktivitach, manipulace s databazovymi zdznamy a vypoctu kalorického piijmu.

Prestoze aplikace splnila stanovené cile, existuji moznosti pro jeji dal§i rozSifeni. Mezi
potencialni vylepSeni patii integrace s nositelnymi zafizenimi, implementace synchronizace s
cloudovymi sluzbami a pfidani funkci pro analyzu dlouhodobého vyvoje fyzické aktivity a

vyzivovych navyki uzivatelt.

Celkové lze konstatovat, Ze prace Usp&Sn¢ demonstrovala moZnosti vyuziti modernich
mobilnich technologii pro sledovéani zdravého Zivotniho stylu a poloZila zaklady pro dalsi

vyvoj aplikace v této oblasti.
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