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Abstract

Within my bachelor thesis I deal with the question of developing a mobile
application for needs of the Body In Numbers system. This application is
developed within the Department of Computer Science at the Faculty of Ap-
plied Sciences at the University of West Bohemia in Pilsen. The main goal
is to create a clear and easy to use application with which users will be able
to monitor their meals, movement and psychic fitness. Before any further
steps one had to become familiar with the Body In Numbers system and
with its structure and measurement process. I dealt with the possibilities
of developing a mobile application and explored the available applications
concerning themselves with healthy lifestyle. I also explored the possibilities
of collecting data using wearable electronics. I described the development
and functionality of the resulting mobile application in the implementation
section. The application is created with the React Native framework and
JavaScript. The server part of the application is then developed using SqlAl-
chemy, Flask and Python.



Abstrakt

V mé bakalarské praci se zabyvam vyvojem mobilni aplikace pro systém
Body In Numbers. Tato aplikace je vyvijena v ramci Katedry informa-
tiky a vypocetni techniky Fakulty aplikovanych véd Zapadoceské univerzity
v Plzni. Hlavnim cilem je vytvoreni prehledné a snadno ovladatelné aplikace,
kterou uzivatelé zaznamenavaji svoji stravu, pohyb a psychicky stav. V praci
se nachazi seznameni se systémem Body In Numbers, jeho strukturou a pro-
cesem meéreni. Prace se zabyva moznostmi vyvoje mobilnich aplikaci a jiz
vytvorenymi aplikacemi pro monitorovani zivotniho stylu. Dale se zde na-
chézi prizkum moznosti sbéru dat nositelné elektroniky. V implementac¢ni
sekci popisuji prubéh vyvoje aplikace. Aplikace je vystavéna na frameworku
React Native s programovacim jazykem JavaScript. Serverova cast aplikace
je vyvijena vyuzitim technologii SqlAlchemy, Flask a programovacim jazy-
kem Python.
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1 Uvod

Sledovani fyzickych aktivit a stravovacich navykiu ziskdva v posledni dobé
na popularité. Monitorovani a naslednéd tprava fyzickych aktivit mtze mit
zasadni vliv na zivot Clovéka zdravého i nemocného. Sledovanim stravova-
cich navykt a pohybovych aktivit si mize kazdy upravit zivotni styl. Jeho
zlepsenim se muze predejit psychickym i fyzickym chorobam, které dnes do-
provazeji spoustu lidi. Tato data, ktera jsou sledovana, maji potencial byt
vyuzita pro strojové uceni, které by pripadné identifikovalo zdravotni stav
uzivatele.

V praci nejprve probihd seznameni s komplexnim systémem Body In
Numbers, ktery zaznamenava a vizualizuje fyziologicka data o uzivatelich,
kteri jsou jeho soucasti. Dale jsou zde prozkoumané moznosti sbéru dat za
vyuziti nositelné elektroniky, jako jsou chytré hodinky a naramky. Po dosta-
tecném prizkumu je nastinén pribeh a vysledky navrhu celého software, kde
se probira, mimo jiné i navrh funkcionality. V této kapitole je také dikladna
analyza dostupnych prostredkti pro vyvoj mobilnich aplikaci a serveru. Po-
tom jsou prozkoumany podobné, jiz vytvorené aplikace, které jsou zdarma
a velmi populdrni. Porovnava se zde, jestli spliuji dané pozadavky. V dalsi
casti je nastinén podrobnéjsi postup celé implementace. Popis implementace
obsahuje vybér technologii, popis databaze nebo vyuzité knihovny. V ne-
posledni fadé se zde nachazi popis struktury celého projektu. Po popisu
implementace nasledovalo rozebrani vysledku uzivatelskych a jednotkovych
testi.

Hlavnim cilem této préace je vytvoreni mobilni aplikace, ktera bude umoz-
novat sledovani zivotniho stylu uzivatele. Aplikace bude také zpristupnovat
vypliiovani dotazniku pro ¢leny Body In Numbers, jehoz obsah je zaméren na
psychickou a fyzickou kondici. V rdmci Body In Numbers budou v budoucnu
tyto data vyuzivana k urceni toho, jak pohyb, strava a psychika ovliviuji
mozkovou vinu P300.

Aplikace je vyvijena zejména pro ucely programu Body In Numbers.
Bude nabizet i testovaci ucet, ktery umozni uzivateli aplikaci vyzkouset.
Aplikace by méla splnovat nékolik kritérii jako jsou: rychlost, prehlednost
a rozsititelnost.
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2 Sbér medicinskych dat
v aplikaci Body In
Numbers

V ramci systému Body In Numbers se méii rtiznorodd data clovéka, jako
napriklad reflexy, tlak, vaha, vyska atd. Hlavni veli¢ina, ktera je mérena,
je mozkova vlna P300. Tato vlna je méiena pomoci EEG!. Diky mé&feni
takto rtiznorodych dat existuje moznost budouciho vyzkumu toho, jaky tyto
parametry maji vliv na mozkovou aktivitu ¢lovéka.

Meéreni probihaji na samostatnych stanovistich. Na kazdém stanovisti se
vkladaji data do zadznamového archu a mobilni aplikace. Webova stranka
Pavla Snejdara viz [13], ktera byla jeho diplomovou praci, nasledné zpraco-
vava a vizualizuje tato data. Proces samotného méfeni je vidét na obrazku
2.1.

EEG Reakéni doba rukou

Registracni formular
Krevni tlak Reakéni doba nohou

Motivaéni dotaznik

Cukr v krvi Testovani zraku

i Vyhodnoceni

Osoba s QR kodem

Vysledk
@:0 ysledky
o

= RS

Obrazek 2.1: Diagram stanovist (zdroj: vlastni tvorba).

'EEG Elektroencefalogram
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2.1 QR kédy

Kazdému méfenému subjektu je pfidélen jedineény QR? kéd, ktery je gene-
rovan nahodné v hexadecimalni podobé. Je rozsifen o fetézec ,[n]”, kde n
znaci poradi vygenerované kodu. Kazdé provedené méteni je pres tento kod
propojeno s mérenymi subjekty. Po méreni si kazdy muze zkontrolovat své
vysledky, pravé pres zminény QR kod.

2.2 Registrace

Meéreny subjekt je registrovan pomoci webové aplikace. Zadavaji se zde in-
formace jako je veék, pohlavi, dominantni ruka, ¢islo dotazniku a zda méreny
subjekt souhlasi se zpracovanim osobnich udaji. O posilani dat na server
z jednotlivych stanovist se stard mobilni aplikace Davida Bohmana, ktera
byla jeho bakaldiskou praci viz [6].

2.3 Stanovisteé

Data z kazdého stanovisté jsou zadavana do aplikace Davida Bohmana a za-
roven vyplnovana na papir. Kazdy méreny subjekt si s sebou nosi QR kdd,
ktery s nimi provaze namérend data.

2.3.1 Motivacni otaznik

Motivacni dotaznik obsahuje 13 otézek. Jelikoz psychicky stav nelze zmé-
Tit, existuje tento dotaznik. Otazky jsou cileny na fyzickou ¢innost, stravu
a osobni zivot. Takto ziskana dat mohou pomoci pro dalsi analyzy.

2.3.2 Meéreni tlaku a glykémie

Krevni tlak je méren digitalnim tlakomérem Omron M6 Comfort IT, méri
diastolicky a systolicky tlak. Glykémie je métena glukometrem FORA Dia-
mond Mini.

Glykémie

Glykémie je koncentrace cukru v krvi. Zvysena glykémie se také oznacuje
jako hyperglykémie. Pricinou mutze byt mald fyzicka aktivita nebo Spatna

2QR Quick Response
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funkce slinivky brisni. Snizena glykémie neboli hypoglykémie, je zptisobena
naptiklad prehnanou fyzickou aktivitou, nebo vynechanim jidla.

2.3.3 Sbér mozkovych aktivit

Mozkové aktivity jsou méreny EEG ve specidlni pro ni urcéené komore. Po
nasazeni EEG c¢epice nasleduji reakce méreného subjektu na podnéty defi-
nované vytvorenym scénarem. Tento scénar obsahuje nékolik ¢innosti: na-
priklad zapnuti televize, radia nebo privolani pomoci.

EEG amplifier wamp

Pro méteni je vyuzivan EEG zesilova¢. Dodanym softwarem lze ziskat data
v Brain Vision formatu. Z nich lze dalsim zpracovanim ziskat latence viny
P300.

2.3.4 Reakéni doba rukou

Meéreni reakéni doby rukou probiha na zakladé rychlosti a presnosti reakci
meérené osoby. Na desce jsou rozmisténé ¢tyti LED panely, které se rozsviti
a méreny subjekt klikne na prislusné tlacitko, které je tésné u panelu. Za-
znamend se ¢as uplynuly od stisku (reakéni doba), pocet zameskéani a pocet
chyb. Viz ¢asopis [9)].

2.3.5 Reakéni doba nohou

Podobné jako reakéni doba rukou se méri i reakéni doba nohou. Méfeny
subjekt stoji na mérici desce a pred promitanym obrazem. Deska reaguje na
¢tyri sméry slapnuti, které jsou oznaceny Sipkami. Méreny subjekt Slapne
na piislusnou Sipku podle pokynti na obrazovce. Cas uplynuly od stisku se
zaznamena.

2.3.6 PruzZnost a barvocit

Pruznost je méfena podle toho, jestli je subjekt schopny predklonu. Kdyz
se subjekt v predklonu dotkne prstu u nohou, tak je ohodnocen kladnymi
body, v pripadé netuspéchu ziska body zaporné.

Barvocit je méfen pomoci pseudoizochromatickych tabulek. V tabulkach
jsou obrazky, ve kterych jsou zobrazeny razné tvary, jako napiiklad ¢isla.
Lidé s poruchou barvocitu tyto tvary nerozeznaji.
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2.3.7 Spiriometrie

Spiriometrie je tkon, ktery se zabyva mérenim kapacity plic. Mér{ se usi-
lovn4 vitalni kapacita FVC?, usilovny vydechnuty sekundovy objem FEV14
a vrcholova vydechové rychlost PFES.

2.3.8 Vyska a vaha

Vyska subjektu je mérena metrem. Hmotnost se méri chytrou vahou, ktera
je schopna podle elektrického odporu, véku, pohlavi a vysky urcit slozky
jako naptiklad tuk, BMI® a vodu v téle.

2.3.9 Vyhodnoceni

Zpracovani naméfenych dat probihd ve webové aplikaci Pavla Snejdara,
ktera umoznuje prehledné zobrazeni téchto dat. Aplikace vizualizuje napri-
klad reakci koncetin nebo také tlak.

2.4 Architektura Body In Numbers

Systém je rozdélen do tii hlavnich c¢asti, které se dale déli. Prvni z nich je
relaéni databdze uchovavajici naméfend data. Daldi ¢dsti je API” rozhrani
pro komunikaci s datovym tlozistém a ostatnimi moduly. Toto rozhrani
obsahuje WEB API a REST® services. Posledni ¢4sti je skupina modult
komunikujici pres API s rela¢ni databazi. Hlavnim modulem této ¢asti je
webova stranka, ktera zpracovava a vizualizuje namétrena data, viz predchozi
kapitola. Dalsim modulem je mobilni aplikace pro kognitivni trénink viz [8].
Vizualizace architektury lze vidét na obrazku 2.2.

3FVC Forced Vital Capacity

4FEV1 Forced Expiratory Volume

SPFE Peak Expiratory Flow rate

SBMI Body Mass Index

7API Application Programming Interface
8REST Representational state transfer
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Relaéni
databaze

Api

Web API Rest services

@ 0 0 0

Web services Data acquistion Cogpnitive training  Health tracking

- Eating habits
= Exercise/

Petr Volf
Tomas$ Ballak

David Véclav
Bohman Kraft

Obrazek 2.2: Architektura Body In Numbers (zdroj: vlastni tvorba).

2.5 Vize

Cely systém by mél byt v dohledné dobé upraven tak, aby byla splnéna
kritéria jako robustnost a zabezpeceni. Jelikoz Evropska Unie 25. kvétna
schvalila novy zdkon o ochrané osobnich tidajii nazvany GDPRY.

Tento zakon prinasi nékolik pravidel, kterymi by se mély ridit firmy nebo
spolec¢nosti, které zachazi s uzivatelskymi daty. Uzivatelé by méli mit moz-
nost sva data smazat nebo je alespon anonymizovat. Je dilezité, aby byli
seznameni s tim, jak se s jejich daty bude pracovat. Dalsi véc, na kterou se
musi dbat, je ochrana dat. K datim maji mit pristup jenom povérené osoby.
Prava téchto osob mohou byt dana informac¢nim systémem.

9GDPR General Data Regulation Protection
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3 Moznosti sbéru dat

Na trhu s elektronikou existuje mnoho zatizeni, které umoznuji mérit kroky,
tep atd. Bude zde proveden prizkum toho, jaké zafizeni bych mohl vyuzit
v k této préci. Zarizeni budou hodnocena podle néasledujicich kritérii.

e Méreni kroku

Meéreni tepu

Ziskén{ polohy (GPS!)

e Cena

Operac¢ni systém

Moznosti ziskani dat pomoci API

3.1 Podcet kroku

Meérice krokti vyuzivaji nejcastéji akcelerometr nebo vestavény krokomeér.
Pro méreni krokii lze vyuzit naptiklad chytré hodinky, naramky nebo te-
lefon. Existuje zde i moznost méfeni pomoci externiho krokomeéru. Pokud
vsak uzivatel vlastni chytry telefon, je toto zafizeni zbytecné, pravé diky
pritomnosti akcelerometru v mobilnim telefonu.

3.1.1 Akcelerometr

Akcelerometr se skladd ze tii hlavnich ¢asti. Prvni je volnd ¢ast (m), ktera
se muze volné pohybovat. Tato ¢ast je obklopena vétsinou piezoelektrickym
materidlem (pm). K pm a m jsou zapojeny elektrody. Pti rozpohybovani se
m priblizuje k pm a tim se zvysuje proud v obvodu. Pomoci této hodnoty se
urcuje zrychleni. Toto je provedeno pro tii osy x, y a z. Zrychleni je zazna-
mendno v jednotkdch m/s*. Tato data lze vyuZit pro navigaci v budovach,
kde neni GPS signal.

Zarizeni se systémem Android vraci hodnoty na ose z, y a z viz [4]. Stejné
tak pracuji i iOS zafizeni.

LGlobal Positioning System
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3.1.2 Krokomér

Krokomér obsahuje kyvadlo, které se pti kazdém kroku vychyli. Tato vy-
chylka je zarizenim detekovana a prictena do paméti.

3.2 Srdecni tep

Meéreni srdecniho tepu muze byt provedeno prilozenim prstu na zapeésti ruky
a odpocitavani pomoci hodinek nebo zarizenimi, které jsou pro to urcené.
Moznosti elektronického méreni tepu jsou, prosvicovani nebo vysilani elek-
trickych pulzt do pokozky.

3.3 Spanek

Rozpoznani spanku miize byt na zakladé pohybu uzivatele. Pti zadné aktivite
systém detekuje spanek. Takto funguji napiiklad zarizeni Fitbit. Nékteré
zalizeni dokazi detekovat i kvalitu spanku. Tyto data mohou byt uziteéna
pri detekci poruchy spanku, jako je naptiklad spankova apnoe.

3.4 Meéreni polohy

Pro méreni polohy se vyuziva bud GPS, WiFi nebo datové pripojeni. Nejlepsi
je vsak kombinace GPS a WiFi nebo GPS a mobilnich dat.

3.4.1 GPS

GPS umoziiuje presnou detekei pozice daného subjektu. Cip komunikuje
s vicero satelity a nespotfebovava mobilni data, ale za to spottebuje hodné
energie. Ke zvySeni pfesnosti se vyuziva GSM? nebo WiFi sign4l.

3.5 Zarizeni v laboratori

Neuroinforamticka laborator ma nékolik nositelnych zarizeni. Nachazi se zde
chytré naramky Fitbit Flexr, HR a chytré hodinky LG watch 100.

2GSM Global System for Mobile communications
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3.5.1 Fitbit

Spolecnost Fithit se zabyva zdravym zivotnim stylem. Prodéva chytré spor-
tovni naramky a hodinky, které jsou propojeny s Fitbit i¢tem.

Fitbit Flex

Fitbit Flex je chytry naramek, ktery je schopen sledovat zakladni aktivity,
jako jsou kroky, spalené kalorie, nachozenou vzdalenost, cas, kdy je uzivatel
aktivni, kvalitu a délku spanku. Vzhled naramku je vidét na obrazku 3.1b.
Naramek uzivateli ukazuje v podobé malych diod, jak pokrocil se splnénim
denniho planu poctu krok.

Fitbit charge HR

Dokaze navic oproti Fitbit Flex zobrazovat priumérny srdeéni tep a pocet
vystoupanych schodii. Nabizi moznost zobrazovani notifikaci z telefonu, jako
jsou hovory, ale stale zde chybi GPS. Naramek Ize vidét na obrazku 3.1a.

(a) Fitbit HR (zdroj: cellucity.co.za).

(b) Fitbit flex (zdroj: img.yugster.com).

Obréazek 3.1: Chytré naramky
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API

Jedna z nejvétsich vyhod zarizeni Fitbit, je moznost zdarma vyuzivat API
pro ziskavani dat ze zarizeni nebo serveru. Pro ziskani prav na tato data,
musi vyvojar nejprve registrovat svou aplikaci. PTi registraci se vypliuje
nazev aplikace, URI® mobilni aplikace, podminky pouziti, zdsady ochrany
osobnich adajt atd.

Pomoci pristupového tokenu uzivatele a jeho id se dand sluzba autorizuje
a ziskd piistupova préava k jeho datiim z Fitbit uctu. Pro ziskani tokenu
se uzivatel musi ptihlasit do sluzby Fibit z dané aplikace. Po ptihlaseni se
autorizacni token prenese na specifikovanou URI, kterou lze vyuzit k otevieni
své aplikace.

3.5.2 LG Watch W100

Chytré hodinky LG Watch W100 umi monitorovat jen kroky. Vyhodou
oproti Fitbit Flex, je moznost ziskavat prehledné notifikace z mobilniho te-
lefonu. Velkou vyhodou oproti Fitbit Flex zatizeni je to, ze zde bézi Android
Wear OS. Diky tomu lze vyuzit aplikace, které jsou pro Android Wear OS
napsaneé.

SFO-JFK ==

Departs 8:05pm

Obrazek 3.2: LG Watch 100 (zdroj: saymandigital.com).

3.6 Zarizeni na trhu

Trhu s chytrymi hodinkami nejvice dominuje Samsung a Apple viz [11],
statistika je vsak z posledniho kvartalu 2016, pomér se tak mohl patrné
zmenit.

3URI Uniform Resource Identifier
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3.6.1 Garmin

Garmin je velky vyrobce zatizeni jako jsou navigace, kamery, chytré hodinky
a naramky. Jako Fitbit nabizi moznost ziskani dat pres API. Bohuzel pristup
k jejich dattim je zpoplatnén.

Forerunner 645 Music

Hodinky maji v sobé GPS a snimac tepu. Umoznuji zobrazit notifikace z pri-
pojeného telefonu. Cena se pohybuje kolem 10 000 K¢é. Hodinky jsou vidét
na obrazku 3.3a.

3.6.2 Samsung

Samsung patii mezi nejvétsi vyrobce nositelné elektroniky. Existuje moz-
nost ziskdni dat pomoci jejich SDK*. Je doporuceno, aby vyvojaf aplikaci
pred registraci nejprve otestoval dodanym scénarem. Po otestovani si miize
zazadat o schvéaleni, které trva zhruba dva tydny.

3.6.3 Gear S3 Frontier

V této dobé, mezi nejznaméjsi hodinky od Samsungu patii model Gear S3
Frontier. Hodinky disponuji senzorem pro meéreni tepu, GPS, vizualizaci no-
tifikaci telefonu atd. Hodinky jsou propojeny s aplikaci SHealth, kterou lze
prirovnat k aplikaci Fitbit. Cena se pohybuje kolem 10 000 K¢.

4SDK Software Development Kit
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(b) Gear s3 (zdroj: samsung)

Obrézek 3.3: Chytré hodinky

3.6.4 Apple

Apple mé podle statistiky z roku 2016 [11] nejvétsi podil na trhu s chytrymi
hodinkami. Apple stejné tak jako Samsung a Fitbit poskytuje API pristup
k datim o zivotnim stylu. Jejich Health Records API umoznuje ziskat in-
formace o zdravotnim stavu, napriklad o alergiich apod.

Apple Watch series 3

Apple Watch jsou chytré hodinky. Disponuji GPS, méricem tepu a zobrazo-
vani notifikaci. Hodinky bézi na opera¢nim systému watchOS.Jejich vzhled
lze vidét na obrazku 3.4. Cena presahuje 10 000 K¢.

Obrazek 3.4: Apple Watch (zdroj: luminfire)
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3.6.5 Vyhodnoceni

Pti pohledu na tabulku 3.1, 1ze vidét, Zze vétsina drazsich chytrych hodinek
ma podobné funkce. Garmin vsak zaostava kvili zpoplatnéni API pristupu
k datim. Fitbit HR poskytuje velmi dobry pomér cena a pocet funkci.

Srovnani parametri hodinek

Nézev Krokomér | Tep | GPS | Cena [K¢] OS API
Fithit Flex Ve X X 700 - Zdarma
Fitbit HR v’ v’ X 2 500 - Zdarma
Forerunner 645 v’ v’ v’ 10 000 - Zpoplatnéné
Gear s3 v v’ v’ 10 000 tizen Zdarma
Apple Watch v v’ v’ 10 000 | watchOS Zdarma

Tabulka 3.1: Srovnani chytrych hodinek
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4 Existujici aplikace

Existujici aplikace ¢asto umoznuji sledovat mnoho uzivatelskych dat. Ma-
loktera spole¢nost umoznuje bezplatny a snadny pristup k témto datim,
pomoci jednoduchého API. Pozadavky pro aplikaci jsou nasledujici.

e Vkladani a sledovani pohybovych aktivit

e Ukladani a sledovani stravovani

Nastaveni vahy a denniho ptijmu kalorii, sacharidi, tukt bilkovin a vody

Kontrola prijatych a spalenych kalorii

Vizualizace poctu kroki

Zobrazeni délky spanku

4.1 Samsung Health

SHealth! spolu s Fitbit jsou jedny z nejkomplexnéjsi fitness aplikaci. UZivatel
si zde muze sledovat svoji aktivitu, béhani, pési turistiku, stravovani atd.
Velka vyhoda je, ze aplikace umoznuje pri sledovani aktivity zobrazit mapy.
Na obrazku 4.1a lze vidét, ze aplikace umoznuje sledovat i pitny rezim.
Uzivatelé si mohou pridavat informace o glukéze v krvi a krevnim tlaku.
Tato data jsou ru¢né zadavana uzivateli do aplikace.

4.2 Fitbit

Aplikace od spolecnosti Fitbit viz obrézek 4.1b je velmi podobna SHealth
aplikaci. Uzivatel mtze dostat upozornéni na nedostacujici pohyb. Existuji
zde soutéze mezi uzivateli a porovnani jejich vysledkii. Jsou zde také pripra-
vené série cviceni, které je mozné vyuzit. Stejné tak jako v aplikaci SHealth
lze pridavat stravu, aktivity, glukézu v krvi a krevni tlak.

!SHealth Samsung Health
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4.3 Google Fit

Tato aplikace je strohd, jeji jedinou funkcénosti je sledovani aktivit viz ob-
razek 4.1c. Aplikace dokaze na zakladé pohybu a vahy vypocitat kalorie
stejné tak jako aplikace Fitbit a SHealth. Neni tu propojenost s jidelnickem
uzivatele a sledovani spanku.

4.4 Shrnuti

Vys$e zminéné aplikace spliuji pozadavky, jen Google Fit je izce zaméren na
sportovani, ale stravovani nebere v potaz. Vysledky porovnavani lze vidét
na tabulce 4.1.

Splnéné pozadavky
Aplikace Stravovani | Kalorie | Pohyb | Krokomér | Spanek | Vaha
SHealth v’ v’ v’ v’ v’ v’
Fitbit v’ v’ v’ v’ v’ v’
Google Fit X 1/2 v v X v
Tabulka 4.1: Pozadavky pro aplikaci
cCopp vV 4 55%m 19:10 Copp % ¥ 4 56%m 19:07
swsuns Health o Q fitbit 0.
JA TOGETHER Today
~ % 1 C 3 0
Umoziiuje nastavit cile, sledovat < [ & min
kazdodenni aktivity a dosahovat M
nOV)”Ch milnika. Nesledujete Zadna cviceni
O steps SLEDO
2 076000 kroks Q ‘) p & M Mate néjaky cil?

Kdyz si nastavite kondiéni cil,
snadnéji si udrzite motivaci.

0] 1538 0

km cals minutes

C
VYTVORIT CiL

Track exercise How did yo’
(= 2 0 ) ar
@ ® o » ©
Dashboard  craenges  Guidar Community  Notificatior

(b) Fitbit (c) Google Fit

(a) SHealth

Obréazek 4.1: Aktualni aplikace (zdroj: vlastni)
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5 Navrh aplikace

V této kapitole se nachézi navrh celého software. Déale je zde prizkum ar-
chitektury a technologii urcenych pro vyvoj mobilni aplikace a serveru.

5.1 Funkcionalita

Hlavnim cilem je vytvorit prijemnou aplikaci, kterd se bude snadno ovladat.
Musi umét vkladat data uzivatele do databaze pro ucely sbirani dat v ramci
systému Body In Numbers. Ocekavaji se od ni nasledujici funkce:

e Vkladani a sledovani pohybovych aktivit

e Ukladani a sledovani stravovani

Nastaveni vahy a denniho prijmu kalorii, sacharidi, tuki, bilkovin
a vody

Kontrola prijatych a spalenych kalorii

Vizualizace poc¢tu kroki

Zobrazeni délky spanku

5.1.1 Vzhled

Vzhled aplikace by mél byt takovy, aby uzivatele zaujal a zaroven aby se
v ni dobfe orientoval. Byla zde navrzena zakladni logika toho, jak by méla
aplikace fungovat a vypadat. Na skupiné obrazki 5.1 jsou vidét ¢tyri za-
kladni obrazovky na kterych je vidét prihlaseni, hlavni ptehled, prehled jidla
a zakladni informace o sportovnich aktivitach. Dalsi obrazovky obsahuji vi-
zualizaci jidla, dotazniku a denniho nastaveni, kterd lze vidét na obrazku
5.2.
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Body In
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Numbers o e s 30 km

felore

~ Obsajida Béh: 2000keal  Tenis: 2000kcal

sikowny (0%

= R
(a) Prihlaseni (b) Uvod (c) Jidlo (d) Sport

Obrazek 5.1: Navrh ¢ast prvni (zdroj: vlastni)

Piijem jidla

yyyyyyyyyy

(a) Statistika jidlo (b) Dotaznik (¢) Denni nastaveni

Obrazek 5.2: Navrh ¢ast druhd (zdroj: vlastni)

5.2 Technologie pro vyvoj mobilnich aplikaci

Existuje mnoho frameworki pro vyvoj mobilnich aplikaci. Kritéria pro tuto
préaci jsou rychlost vyvoje a vytvoreného produktu. Dilezitym pozadavkem
také je, aby dana technologie byla dlouho dostupna a podporovana pro pri-
padné pozdéjsi pridani funkei.

5.2.1 React Native

React native je framework vytvoren spolecnosti Facebook. Vyvoj zde probiha
v jazyku JavaScript. React Native je zavisly na tzv. Bridge, ktery umoznuje
volani JavaScriptu pres nativni kéd platformy:.
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Zéklad React Native je snadna prenositelnost mezi platformami. Je za-
potfebi dat si pozor i pres vysokou miru znovupouzitelnosti kédu naptic
platformami na vyjimky, které je zapottebi na riznych OS Tesit individu-
alné.

Framework nevyuziva k zépisu klasické HTML! jako ve frameworku lo-
nic, nybrz prichézi s variaci JSX2, ktery svoji syntaxi lehce HTML pfipo-
mina. JSX umoznuje oproti HTML jednoduse vkladat JavaScriptovy kod
slozenymi zavorkami viz kod 5.2.

Oproti nativnimu vyvoji, prinadsi moznost sdileni velké c¢asti kodu pro
obé platformy.

Kéd v React Native je slozen z jednotlivych komponent. Tyto kompo-
nenty obsahuji sviij vnitini stav (state), ktery lze vidét v ukazce kédu 5.1. Do
tohoto stavu se ukladaji data, které komponenta vyuziva. Predavani vnéjsich
dat pro komponentu probih4 pies props®. PouzZiti props lze vidét na ukazce
kodu 5.2. Vzhled komponenty se definuje v metodé render, ktera zajistuje
jejl vykresleni.

constructor (props) {
super (props)
this.state = {
dataUvnitrStavu: [
{
objekt: ’retezec’
o
{

objekt: ’retezec_2’

>

]

Kéd 5.1: Stav komponenty

<View style={{

flexDirection: "row",

height: 100,

padding: 20,
}}>{this.callingFunction () }</View>

Kod 5.2: JSX komponenta

'HTML HyperText Markup Language
2JSX JavaScript Syntax Extension
3Props Properties
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V React Native maji komponenty definovany sviij vlastni zivotni cyklus.
Metody téchto komponent jsou postupné volany v zavislosti na tom, v jaké
cieveProps, component WillMount, componentDidMount, componentDidUp-
date a componentShouldUpdate.

ComponentWillRecieveProps

Tato metoda je voldna pouze v tom pripadé, kdyz se zméni props dodavané
do komponenty. Metoda se ale nezavola v pripadé, kdyz se komponenta
vykresluje poprvé.

Component WillMount

Metoda ComponentWillMount je volana pted prvotnim vykresleni kompo-
nenty, tudiz po zméné stavu nedojde k prekresleni.

ComponentDidMount

Metoda je volana v momenté, kdyz je komponenta pripojena. Zavoldnim
setState metody zpusobi dalsi vykreslovani.

ComponentDidUpdate

Tato metoda se zavola v pripadé, Ze jsou aktualizovana data v komponenté.

ComponentShouldUpdate

Metoda se vyuziva pri urceni toho, jestli se mé prekreslit celd komponenta.
Touto metodou lze znac¢né urychlit cely chod aplikace. Lze naptiklad porov-
nat nové a soucasné props a na zakladé toho pak rozhodnout, jestli se ma
komponenta prekreslit.

Nativni kéd a bridge

Mnozina komponent React Native je omezena, existuje ale mnoho open
source knihoven. Nékteré komponenty si pfi implementaci nevystaci jen
s poskladanim z existujicich React Native komponent. Potirebuji z divodu
pristupnosti k HW zarizeni nebo vykonu byt alespon z c¢asti implemento-
vany v nativnim kédu platformy. Ke komunikaci mezi nativnim kédem a JS
slouzi rozhrani nazvané Bridge. Implementace tohoto rozhrani se pro rizné
platformy lisi. U Androidu se t¥idy u vétSiny pripadi dédi od ReactContext-
BaseJavaModule. Pro zavolani metody z JavaScriptu se musi tato metoda
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oznacit anotaci QReactMethod. Potom se komponenta registruje v metodé
createNativeModules.

Pokud se vytvari modul pro iOS je potieba, aby objekt dédil od RCTBridge-

Module. Pro pristupnost metod pres JavaScript se musi pridat makro
RCT _EXPORT _METHOD().

5.2.2 Ionic

[onic je framework urceny pro multiplatformni vyvoj mobilnich aplikaci.
Princip vyvoje v Ionicu je takovy, ze aplikace bézi v okné webového pro-
hlizece, diky tomu se ztraci znacna ¢ast vykonu. Vyhodou je, ze na vSech
zalizeni pobézi aplikace stejné, jelikoz se nepreklada do nativnich kompo-
nent. Odpada zde problematika ladéni pro rtzné platformy.

Jsou zde rizné moznosti jakym frameworkem psat kod aplikace, jako je
napiiklad Angular nebo VuelJs.

AngularJS

Angularjs je webovy framework zalozeny spole¢nosti Google. Kod v Angu-
larJS je psany jazykem JavaScript a HTML. Mtzou se zde pouzit libovolné
komponenty, které HTML nabizi viz ukazka koédu 5.3. Jelikoz je tento fra-
mework pod zastitou spolecnosti Google, je pravdépodobné Ze bude i nadéle
podporovan.

<html ng-app>
<body>
<div>
<label >Name:</label>
<input type="text" ng-model="yourName"
placeholder="Enter a name here">
<hr>
<hi1>Hello {{yourNamel}}!</h1l>
</div>
</body>
</html>

Kéd 5.3: AngularJS

Vuelds

Dalsi moznost psani aplikace pro lonic je VuelJs. Vyuziva v zakladu HTML,
diky tomu ztraci moznost vkladani kédu primo do sablony, ktera je v React
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Native. Vykonem se vsak jako jeden z mala React Native priblizuje.

5.2.3 Nativni vyvoj

Nativni vyvoj je urc¢eny na miru dané platformy. Ziska se tim moznost plného
vyuziti vykonu daného zafizeni a mnohem lepsi kompatibility, diky psani
kédu pomoci nativnich komponent. Jako hlavni nevyhoda tohoto vyvoje je
nutnost psat minimalné dvé aplikace, jednu pro Android a druhou pro iOS.
To zabere hodné ¢asu. Pro tuhle volbu by se mélo rozhodnout jen tehdy,
pokud je potfeba vyuzit maximalni vykon zafizeni. Tato situace miize nastat
napriklad tehdy, kdyz budu vyvijet hru, kterd vyuziva narocné vypocty pro
svij chod.

Android

U platformy Android se vyviji aplikace v Android API, které je témér ne-
rozpoznatelné od Javy. Hlavnim rozdilem mezi nimi je, Ze Java bézi v JVM?

a Android API v DVM?®.

10S

Aplikace pro iOS jsou v soucasné dobé vyvijeny v jazyce Swift ve verzi 4.
Stejné tak jsou ve Swift programovany i desktop aplikace pro MacOS.

5.3 Technologie pro vyvoj serverové casti

V této casti se nachazi popis aktualnich technologii, ktery vyuziva systém
Body In Numbers.

5.3.1 Python

Python je interpretovany programovaci jazyk. Jelikoz backend systému Body
In Numbers je napsan v Pythonu, konkrétné ve verzi 3.5.2, bude se s nim
nadéle pracovat. Pro ulehceni vyvoje lze vyuzit mini framework Flask a pro
databéazi SqlAlchemy.

4Java Virtual Machine
5Dalvik Virtual Machine
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Flask

Flask je framework pro Python, ktery je urcéen pro vyvoj webovych stranek.
Umoznuje jednoduché vytvareni routs (piistupové body) pomoci anotace
@APP.route(’someEndpoint’). Framework lze déle vyuzit pro rozsiteni webové
aplikace, napriklad pro nahrani dat do databaze.

5.3.2 Docker

Césti systému Body In Numbers jako je napiiklad webova aplikace a da-
tabaze, vyuzivajli Docker. Je to néstroj urceny nejen pro vyvoj software.
Umoznuje zbaveni se opakovanych konfiguraci projektu na riznych zarizeni
a vyvijet na stejném prostiedi jako bézi produkce.

Vyuziva stejné jadro jako je hostujici operacni systém a je tak jeho dalsi
vrstvou. Docker je slozen ze dvou hlavnich ¢asti: obrazu a kontejneru.

Obraz

Obraz je zachyceni stavu systému. Tvori zaklad ze kterého se tvori kontejner.

Kontejner

Kontejner je spustitelny balicek. Obsahuje v sobé aplikacni vrstvu a jeji
zavislosti. Jeho hlavni vyhodou je, Ze bézi stejné na jakémkoliv systému at uz
Windows nebo Linux. Na rozdil od virtual machine v sobé nema zabudovany
OS. Vyuziva jadro, které hostujici systém nabizi.

5.3.3 GitLab

Pro prehlednéjsi vyvoj jsem vyuzil verzovaciho systému Git. Verzovaci sys-
tém uklada zmény projektu, registruje si je kym, kdy a proc¢ byly provedeny.
Dalsi znacnou vyhodou verzovaciho systému je vétveni projektu a tim, zZe se
vede verzovani s kazdym nahranim na server se zalohuji data.

Pro Git repozitar existuje mnoho moznosti jako jsou GitHub, GitLab
a Bitbucket. Pokud srovnam GitHub, Bitbucket a GitLab, tak hlavni vyho-
dou GitLabu je moznost zdarma nastavit projekt na privatni. Kromé této
vyhody, maji tyto sluzby témér stejnou funkcionalitu.

Serverovou ¢ast aplikace lze vidét na https://gitlab.com/sloth-team/
exercise-and-wellness. Zdrojové kédy mobilni aplikace lze najit zde na
https://gitlab.com/neja/fitness-tracker.
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5.3.4 Platforma

Na poli chytrych telefont a tablett se dnes vyviji zejména pro platformy An-
droid a iOS. Testovaci subjekty ve vétsiné pripadech vlastni zarizeni s ope-
ra¢nim systémem Android. I presto, ze React Native umoznuje vyvijet pro
vice platforem, aplikace bude z ¢casovych divodu fungovat jen pro Android,
ktery pokryva kolem 70% trhu viz Graf 5.3.

Vyvoj je zaméfen na jednu platformu kvili tomu, ze ladéni aplikace
pro iOS by bylo velmi ¢asové narocné hlavné proto ze nevlastnim zarizeni
s MacOS, kde bych mohl vyvoj provést. Pripadny vyvoj pro platformu
WindowsPhone, kde ji navic v roce 2017 spole¢nost Microsoft definitivné
ukoncila, by nemél smysl.

Android
10S

WindowsPhone [ 0.52%
| | | | J

0 16 32 48 64 80

Obrazek 5.3: Prehled operacnich systémi na trhu pro rok 2017 (zdroj: [10])

5.4 Databaze

Pro praci s databazi existuji nejriznéjsi moznosti. Pro Python je nejzna-
mejsi Django ORM a SqlAlchemy. Jelikoz je v systému Body In Nubmers
SqlAlchemy zavedeno, budu s nim i nadale pokracovat. Oproti Django je jed-
nodussi pro nauceni. Vyhodou téchto technologii je, moznost primo vkladat
SQLS dotazy. V nékterych piipadech to miize byt nevyhoda kdy je poZado-
vana prenositelnost mezi riznymi databazemi.

5.4.1 Jidlo

Databaze by méla obsahovat nejméné tii tabulky pro jidlo. Jedna bude obsa-
hovat referen¢ni hodnoty pro jidla jako napriklad kalorie, sacharidy a tuky.
Tato tabulka bude pristupna vSsem. Dalsi tabulka bude slouzit pro zazname-
nani prijmu jidla, které bude pouze pro daného uzivatele. Posledni tabulka
by méla obsahovat jednotlivé ¢asti jidla.

6SQL Structured Query Language
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5.4.2 Pohyb

Pro pohyb budou existovat stejné jako pro jidlo tii tabulky. Jedna tabulka
bude referen¢ni, kde se budou nachazet nazvy sporti spolu s konstantami
pro vypocet kalorii. Na rozdil od jidla zde bude tabulka pro sledovani po-
hybu navazana na tabulku s referenénimi hodnotami. Pro pohyb bude urcena
jesté jedna tabulka, ktera bude uchovavat polohu, rychlost a dobu sledova-
ného sportu. Témito daty pak budu moci urcit spalené kalorie, nachozenou
vzdalenost apod.

5.4.3 Dotaznik

Pro dotaznik budou existovat ¢tyri tabulky. Déle zde budou referenc¢ni ta-
bulky pro odpovédi a otazky. Z téchto tabulek se budou kopirovat data
a provazou se s odpovédmi uzivateli.

5.4.4 Testovaci uzivatel

Databéze by méla obsahovat dalsi tabulku s uzivatelem, ktery chce aplikaci
jenom vyzkouset. V této tabulce budou zakladni idaje jako je pohlavi a vaha,
dale zde bude ulozen token a doba jeho vyprseni. Bude zde potteba uchovavat
i prihlasovaci jméno a heslo.

5.5 Architektura

vvvvvv

architektury mize byt v budoucnu zna¢né nepiijemny.

5.5.1 Rozdéleni aplikace

Aplikace je primarné urcena pro osoby zapojené do programu Body In Num-
bers. Jednim z pozadavku bylo i to, ze aplikaci budou moci vyuzivat i lidé,
ktefl nejsou spojeni s timto systémem, musi se tak vytvorit dva médy apli-
kace. Jeden pro Body In Numbers a jeden pro vyzkouseni aplikace. V tes-
tovacim modu, se kvili ochrané osobnich udaji, nebude propojovat dany
uzivatele pomoci jeho vlastnich idaji. Prihlasovaci jméno a heslo bude uzi-
vateli generovano. viz Obrazek 6.8a.
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Fitness Databaze

Tracker

Testovaci uzivatel

Body In

Numbers

Body In Numbers uzivatel
Spravce

Obréazek 5.4: Déleni aplikace (zdroj: vlastni)

5.5.2 REST API

REST API je zptisob komunikace mezi zafizenimi, jejim tikolem je mit pre-
hledny a uniformni zptisob komunikace. Zakladem je urceni jakych datovych
typt bude obsah pozadavku a jakd bude odpovéd serveru pri ispésné nebo
neuspésné akci. Pro REST API je rozdélena komunikace se serverem do
nékolika typu pozadavku viz [12].

POST

Tento typ se vyuziva, kdyz je pozadavek na pridani nového zaznamu do
databaze.

GET

Pozadavek typu GET, se vyuziva tehdy, kdyz se zad4 o data, ale nic se
neupravuje v databazi.

PUT

PUT se pouzivé pro aktualizovani dat v databazi. Podle [12] se muze pouzit
i v pripadé, kdyz se vytvari data.

DELETE

DELETE je vyuzivan pro mazani zaznamd.
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Odpovédi

Pro tuspésné pozadavky je navratovy kod 200 v pripadé¢ GET. U POST
je uspésna odpovéd 201. Pri neuspésnych pozadavcich u POST lze ziskat
404(Not Found) nebo 409 v piipadé, ze zdznam jiz existuje. U ostatnich
typi se pouziva jen 404.

5.5.3 MVC

Aplikace by méla spliiovat parametry MVC" architektury. Architektura umoz-
nuje relativné snadnou implementaci a udrzitelnost.

Model

Model se stara o primou komunikaci s databazi. Provadi vybér, mazani a pri-

davani zaznam.

Controller

Controller zpracovava pozadavky od View. Déle se také stard o zpracovani

dat, ktera jsou predana do View, v pozadovaném formatu, napriklad v JSON.

View

Hlavni funkei View je zobrazovani dat z Controller. Jak je vidét na obrazku
5.5, diky Controller komunikuje neptimo View s Modelem.

"MVC Model View Controller
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Zpracovany

pozadavek PoZadavek
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Odpoved odpovéd

Neptima

komunikace

Obrazek 5.5: MVC architektura (zdroj: vlastni)
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6 Implementace aplikace

Pro vyvoj jsem si vybral framework React Native kviili jeho vySe zminénym
vyhodam. Aplikace je vyvinuta primarné pro Android s moznym rozsirenim.
Po tpravach kédu by bylo mozné aplikaci zprovoznit i na iOS. V této kapitole
popisi podrobnéji vyvoj celého software.

6.1 Dailezité knihovny

K realizaci projektu bylo vyuzito mnoho knihoven, at uz pro vizualizaci dat

vvvvvv

uvedu.

6.1.1 Redux

Redux je knihovna pro organizaci vnitinich dat aplikace. Funguje na prin-
cipu uprav stavu, ktery vlastni data aplikace. Redux je slozen ze ¢tyr hlav-
nich ¢asti: global state, action, reducer a container. V aplikaci se vyuziva pro
tyto tucely: ukladani dat na offline pouziti, pripojeni dat a metod k urcitym
obrazovkam. Pripojeni dat k jedné urcité obrazovce zde bude popsano.

Vytvorim si jeden hlavni container, ktery bude obalovat pozadovanou
obrazovku. Tomuto containeru pritadim token, ktery je obsazen v globani
stavu. Token propojim s obrazovkou pomoci metody connect. Lze pritadit
do containeru i urcité actions, napriklad prihlaseni, které bude dodano jen
do prihlasovaci obrazovky. Takto se pracuje i s dalsimi obrazovky, timto
zpusobem obrazovka dostane pouze to co potiebuje.

Architekturu komunikace mezi knihovnou Redux a vnitini logikou apli-
kace 1ze vidét na obrazku 6.1. Dalsi z vyhod je to, Ze jde aktualni global
state ulozit do paméti a neni potreba pri kazdém vstupu do aplikace opako-
vat prihlaseni a ziskavat dat ze serveru.

Global state

Global state je stézejnim elementem celé knihovny. Tento stav vyuziva prin-
cipu immutabillity, pri kazdé modifikaci se stav nakopiruje a upravi. Tento
stav je tak v principu vyuzit jako lozisté pro data, kterd aplikace vyuziva.
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Actions

Actions jsou definované JavaScriptové objekty, které obsahuji identifikator
akce, priklad action je vidét na ukazce kodu 6.1.

type: TYPE_OF_ACTION,
data: dataOfAction

Kod 6.1: Actions

Reducer

Reducer se stard o samotnou tpravu Global state. Ziska ptislusnou action
a podle jejtho typu spusti prislusny Reducer, ktery dale modifikuje global
state. Pomoci property spread notation Reducer stav nakopiruje viz ukazka
kédu 6.2 a ptrida nova data.

export default reducer = (state = {}, action) => {
switch (action.type) {
case ACTION_TYPE:
return {
..sState,
someData: action.data

¥
default:
return state

Kod 6.2: Reducer

Container

Container obaluje obrazovku. Dané obrazovce prida jen ta data a metody,
které nasledné vyuzije. Data jsou ziskavana ze serveru nebo ze state. Prirazo-
vani se provadi pomoci mapDispatchToProps a mapStateToProps viz ukazka
kédu 6.3. MapStateToPropspripojuje pouze data. K pripojeni metod, které
modifikuji globalni stav slouzi mapDispatchToProps. Veskera data pritazenda
pro dany container, jsou predavanda pres props dané obrazovky.
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const mapDispatchToProps = (dispatch) => ({
addQustionnaier: (username, token, questionnaier) =>
dispatch(questionnaierAddFetch (username, token,
questionnaier)),
startup: () => dispatch(StartupActions.startup())
b

const mapStateToProps = (state) => ({
nav: state.nav,
questionnaier: state.questionnaier,

© 00 N O Uk W

10
11
12

...loadDefaultProps (state)

1))

export default connect(mapStateToProps,

mapDispatchToProps) (FormScreen)

Kéd 6.3: Container

Odpovid' Mobilni aplikace

m

Zpracuj
data
Globalni stav
Reducer Vytvof novy stav Zpracuj data

Redux

Actions PoZadavek

Obrazovka

&

Obrazek 6.1: Architektura Redux komunikace (zdroj: vlastni)
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6.1.2 React Navigation

Tato knihovna je vyuzivana pro vytvoreni navigace mezi obrazovkami. Ob-
sahuje nékolik elementarnich komponent dilezitych pro konstrukei aplikace
jako je StackNavigator nebo TabNavigator. Ukdzka kombinace téchto dvou
komponent je vidét na kédu 6.4.

TabNavigator

TabNavigator je komponenta, pres kterou probiha zakladni navigace mezi
jednotlivymi obrazovkami. Obsahuje nékolik zalozek, které pti kliknuti zméni
stav aplikace a prekresli dil¢i obrazovky.

StackNavigator

StackNavigator je urceny pro pripad, kdyz chci ptejit na urcitou obrazovku,
ktera je soucasti stejné skupiny. Po prechodu na ni se ukaze tlacitko zpét,
které umozni vratit se na predchozi obrazovku, ktera je soucasti predde-
finované skupiny. Ze zasobniku se potom vyjme obsah. Vratit se zpét lze
i tlacitkem operac¢niho systému.

const Tabs = TabNavigator ({
Home: {
screen: StackNavigator ({
Home: HomeScreen,
Settings: Settings,
b,
.

Koéd 6.4: Pouziti React Navigation

6.2 Mobilni aplikace

V této casti popisi implementacni ¢ast mobilni aplikace.

6.2.1 Struktura

Pro vytvoreni struktury jsem se inspiroval na [7]. Tu jsem si lehce upravil
podle svého uvazeni, to je vidét na obrazku 6.2.
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Fitness Tracker

H 1 Android
HIos
{1 App

{1 Src
H 1 Components

H 1 Configuration
LD Styles
{1 Images

H 1 Redux

Actions
Containers

Reducers

1 Screens

Obrazek 6.2: Struktura mobilni aplikace (zdroj: vlastni)

Screens

Obrazovky se nachézeji v adreséti sre/screens. Tyto komponenty jsou to, co
vidi uzivatel. Obsahuji v sobé rizné dalsi moduly at uz mé vlastni, nebo
prevzaté.

Android a iOS

Zde probiha modifikace aplikace pro platformy Android a iOS. V této apli-
kaci je vyuzita jen slozka android. IOS je ponechan pro pozdéjsi rozsiteni.

Src

V Src adresari se nachazi hlavni zdrojové kody aplikace.
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Components

Components jsou stézejni soucasti aplikace a nachazi se ve slozce src/com-
ponents. Jejich hlavni vlastnosti je jejich znovupouzitelnost. Muzu je tedy
vyuzit, ve vétsiné obrazovkach. Pokud mam naptiklad tlacitko, které vyuzi-
vam na vice mistech, vytvorim ho jako oddélenou komponentu, nezavislou
na obrazovce a mohu ho tak pouzit na vice mistech.

Configuration

Tato slozka obsahuje konfigura¢ni soubory pro aplikaci. Nachazi se zde jak
slozka se styly, tak i jednotlivé konfigurac¢ni soubory. Jsou tu naptiklad sou-
bory pro konfiguraci navigace aplikace, obrazovek a konfiguracni soubory

pro props.

Styles

Tato slozka obsahuje preddefinované konstanty barev nesouci hexadecimalni
hodnotu a fonty textu, které jsou v aplikaci vyuzivany.

6.3 Server

V této casti je explicitné vyhrazeny prostor pro aplikaci se jménem Fitness.
Vnittek je dale délen podle kontextu dat, se kterymi se manipuluje. Kazdy
druh dat ma vlastni Model a Controller. Uvnitt je kdd rozdélen podle archi-
tektury MVC, kde View predstavuje mobilni aplikace.

6.3.1 Model

Model zde nepredstavuje jen primou komunikaci s databazi, ale i vytvoreni
samotnych tabulek. V pripadé, ze tabulka pfi spusténi serveru neexistuje,
vytvori se podle daného modelu nova viz obrazek 6.5.
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class Food(Base, db.Model):
"""Table for storing info about food"""
__tablename__ = ’food’

name = db.Column(db.String (256))
water = db.Column(db.Float)
calorie = db.Column(db.Float)
protein = db.Column (db.Float)

fat = db.Column(db.Float)
carbohydrate = db.Column(db.Float)

Kéd 6.5: Model

6.3.2 Controller

Controller mé za kol délat prostiednika mezi model a view. Zajistuje i odpo-
véd serveru, v tomto pripadé vytvori JSON, jenz obsahuje pozadovana data.
Na ukézce kodu 6.6 je vidét kontrola parametri pomoci parser.add__argument.
P1i pripadném dodani nevhodnych dat controller vrati chybovou hlasku.
Controller se stard i o autentizaci uzivatele a autorizaci uzivatele k urcitym
informacim.
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class AddExercise (Resource):

parser = reqparse.RequestParser ()

parser.add_argument (’client_username’, type=str, required
=True)

parser.add_argument (’token’, type=str, required=True)

parser.add_argument (’exercise_id’, type=str, required=
True)

def post(self):
data = self.parser.parse_args ()
client_username = data.get(’client_username’, ’’)
token = data.get(’token’, ’’)
userID = authorize(client_username, token)
if userID:
exercise_id = data.get(’exercise_id’,’’)
exercise = Exercise.get_by_id(Exercise,exercise_id)
(o]
if len(exercise) == 0:
return {’message’: ’exercise does not exist’}, 422
id = ExerciseTracking.add_tracking(
userlID,
exercise.id,

False
)
return {’exerciseTrackingId’: id}, 200
else:
return {’message’: ’authorization failed’}, 401
Kéd 6.6: Controller
6.3.3 JSON

JSON je textovy forméat pro predavani dat. Jednou z hlavnich vyhod je
jeho nezavislost na jazyku, ktery ho zpracovava. Data jsou ukladana vzdy
jako kli¢ hodnota viz kod 6.7, kde lze vidét prirazeni objektu pod klicem
jsonObject. Jako Kkli¢ se povazuje vzdy Tetézec a hodnoty mohou byt pole,
objekt, ¢islo, fetézec a boolean. Jelikoz JavaScript nativné obsahuje knihovnu
pro zpracovani Json muzu ji lehce vyuzit viz [5]
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"jsonObject": {
"array": [
{"data": null},
{"data": null}
J g
"object": {"content":"text"},
"booleanExample": false,
"number": 1

Kod 6.7: JSON struktura

6.4 Webova stranka Body In Numbers

Diky tomu, ze mé aplikace je tizce propojena se systémem Body In Numbers,
musel jsem dodélat modul do webové aplikace.

6.4.1 Nahrani dat

V sekci nastaveni » food jsem si vytvoril sablonu pro nahrani dat do da-
tabaze. Formuldfe nachdzejici se v Sabloné pfijimaji pouze CSV! soubory.
Nahrava se zde jidlo, cvic¢eni a dotazniky viz obrazek 6.3. Déle je tu moznost
vygenerovani dat pro testovaci ucet.

Food import (CSV)

Browse... No file selected.

Generate

Exercise import (CSV)

Browse... No file selected.

Generate

Questionnaier import (CSV)

Browse... No file selected

Generate

Generate data

Generate

Obrazek 6.3: Rozsifeni webu (zdroj: vlastni)

LCSV - Comma Separated Values
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6.4.2 Jidlo

Vytvoril jsem si zakladni data-set pro jidlo. Vybral jsem par nejbéznéjsich
potravin a jejich parametry jsem si nasel v kalorickych tabulkdch viz [1],
kde tyto udaje vyplnuji jednotlivy uzivatelé. Jidlo je ulozeno tak, ze kazdy
sloupec uchovava informaci o daném jidle jako je nazev, vaha sacharidu,
tuki, bilkovin a vody vzdy na 100g.

6.4.3 Cviceni

Pro cviceni jsem si nasel data kde jsem zkoumal u kazdého sportu pti riiznych
casech a hmotnosti jak se méni hodnota spalenych kalorii. Tyto hodnoty
jsem ziskal z [3]. S témito daty jsem vypocital konstanty, které pomoci toho
vzorce 6.4 vyuzivam k vypoctu kalorii. Kazdy sport disponuje rozdilnou
konstantou.

spalené kalorie = hmotnost * ¢as * konstanta

Obrazek 6.4: Vypocet kalorii (zdroj:vlastni)

6.4.4 Dotaznik

Dotaznik je jiz vytvoren, jen jsem ho prepsal do CSV pro snadnéjsi impor-
tovani. Struktura je jind oproti jidlu, kazdy sloupec obsahuje otazku a pod
ni se nachazi odpoveédi. Toto rozlozeni umoznuje snadnéjsi editaci a cely
dokument je tak prehlednéjsi.

6.5 Databaze

Databaze je vytvorena technologii SqlAlchemy, coz je open source techno-
logie, jenz obaluje klasické SQL. SqlAlchemy je objektovy relacni mapovac
(ORM), je to zpusob jak vytvaret relace mezi objekty v aplikaci a jejich
reprezentaci v relacni databézi.
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Obréazek 6.5: Databazovy model (zdroj: vlastni)

Hlavni divod pro¢ pouzivam tuto technologii, je, ze v podstaté rozsiruji
uz existujici databazi Body In Numbers. Na obrazku 6.5 je vidét, ze vyu-
zivam celkem 13 tabulek z nichz dvé (testing user a user) fikaji to samé,
jelikoz se jedna v obou pripadech o uzivatele. Jejich rozdilem je, ze u user
tabulky jsou uzivatelé propojeni s Body In Numbers a u testing user se
nachézi testovaci uzivatelé (bez vlastniho jména nebo emailu), jejich ptihla-
Sovaci udaje jsou vygenerovana.

6.5.1 Zakladni Tabulka

Kazda tabulka v zakladu ma minimélné tii sloupce. Prvnim je date created,
ten uchovava timestamp, kdy byla data vytvorena. Druhy sloupec je date
modified ten uchovava dobu, kdy byla data naposled upravena. A posledni je
sloupec nesouci id dané informace. Od této tabulky se dédi vsechny sloupce,
které ziskaji ostatni tabulky.
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6.5.2 Tabulka User

User tabulka kromé zakladnich tii sloupcii obsahuje dalsich dvanact navic.
Jedna se o tabulku métreného uzivatele, ktery je propojen s dil¢imi tabul-
kami. Ukladani jména probiha do dvou sloupct first_name a last_name.
Email se uchovava v kolonce email. Hesla jsou hashovana a ukladana do
sloupce password. Zda je uzivatel zaregistrovan se uchovava v registred__on.
Role a status uzivateli jsou ulozeny v roles a status. Vygenerovany token,
ktery je vyzadovan pri autorizaci je pak uchovan ve stejnojmenném sloupci
(stejné tak jeho doba zdniku). Dalsi jsou tu measuring values a measue-
ring_station.

6.5.3 Testing Person

Tato tabulka obsahuje testovaciho uzivatele, ktery neni zapojen do systému
Body In Numbers. Namisto tabulky User, kterda ma sloupce firstname a last-
name, Testing Person disponuje pouze sloupcem name. Je to primarné z toho
duvodu, Ze jméno je generovano systémem, stejné tak jako heslo. Déle ob-
sahuje navic sloupec pro ukladani vahy weight.

6.5.4 Tabulka Exercise

Tabulka je urcena pro ukadani jednotlivych cviceni, které si mize uzivatel
zaznamenavat. Sloupec name uchovava nazev daného cviceni. Dalsi sloupec
calorie__burn__constant slouzi k pripadnému vypoctu spalenych kalorii.

6.5.5 Tabulka Exercise Type

Tabulka obsahuje jednotlivé typy sportt. Uchovava si v podstaté jen jejich
nazev ve sloupci name.

6.5.6 Tabulka Exercise Tracking

Tato tabulka obsahuje zaznamy provedenych sporti. Jsou zde kromé nékolik
zékladnich sloupct, navic i sloupce user_id a exercise_id, které propojuji
data tabulky Ezercise a User nebo Testing Person. Sloupec ended nese infor-
maci o tom, zda byla dana sledovana aktivita ukoncena. Diky tomuto tagu
se zamezi pridavani dalsich pozic do databaze, jelikoz se smi ptridavat pouze
k takovému cviceni, které nebylo ukonceno. Dalsi dilezity sloupec je testing,
ktery 1ika, jestli dany sloupec patii testovacimu uzivateli.
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6.5.7 Tabulka Food

Food tabulka definuje jednotliva jidla, ktera uzivatel miize vyuzit pro pri-
dani jidla. Uzivatel neni povinen tyto data vyuzit, slouzi spise pro snadnéjsi
pridavani, jelikoz uzivatel nemusi navic zadavat kazdé jidlo zvlast. Tabulka
ma navic 6 sloupcii. Jednim z nich je nazev a ostatni slouzi pro podrobné;jsi
popis, jako jsou kalorie nebo tuky.

6.5.8 Tabulka Food Tracking

Tato tabulka obsahuje data o snédeném jidle uzivatele. Nachazi se zde slou-
pec photo__id, ktery obsahuje id pridané fotografie, diky tomuto id je moznost
k dané fotce pristoupit a propojit ji s prislusnym jidlem. Déle je tu name
sloupec, ktery urcuje celkovy néazev jidla. Pokud jsem snédl naptiklad zele-
ninovy salat, tak tento sloupec bude obsahovat pravé ovocny saldt, ne vypis
jednotlivych slozek. Déle je tu sloupec user id, pomoci kterého se propojuje
s tabulkou uzivatele, je to cizi kli¢. Dulezitym sloupcem je testing, ktery rika,
jestli je propojeny tcet testovaci.

6.5.9 Tabulka Food Part

V této tabulce se nachazi diléi éasti jidla. Pokud tedy mam vysSe zminény
ovocny salat, pak zde se budou nachazet jednotlivé slozky jako napriklad
jablko, pomeranc¢ apod. Tato tabulka obsahuje kromé ciziho kli¢e tabulky
Food Tracking i nazev a ostatni podrobnéjsi data o dané c¢asti jidla jako jsou
kalorie, cukry, tuky, bilkoviny a voda.

6.5.10 Tabulka Day Settings

Tabulka v sobé uchovava denni nastaveni cili uzivatele tykajici se potravy.
Jsou zde sloupce calorie, water, carbohydrate, fat and protein, které nesou
informaci o nastaveni denniho prijmu téchto slozek. Jsou zde i dalsi informace
v podobé vahy uzivatele, kterou uchovava sloupec weight.

6.5.11 Tabulka Question

Question tabulka v sobé ukryva jednotlivé otazky, které dohromady spolu
s odpovedmi tvori pozadovany dotaznik. Tabulka obsahuje kromeé zakladnich
sloupct také samotnou otazku, ktera je ve sloupci question.
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6.5.12 Tabulka Answer

Odpovédi na otazky jsou ulozeny v tabulce Answer. V tabulce se otazky
propoji pres question__id, pak lze pomoci toho id ziskat odpovédi. Jednotlivé
odpovédi jsou ulozené ve sloupci answer.

6.5.13 Tabulka Question Tracking

Tato tabulka si udrzuje otazky, na které uzivatel odpovédél. Otazky jsou
nakopirované z tabulky Question. Nejsou primo navazany na id otazky kvili
tomu, kdyby se nékteré modifikovaly nebo smazaly. VSechny otazky jsou
ulozeny ve sloupci question.

6.5.14 Tabulka Answers Tracking

Answers Tracking si udrzuje odpoveédi uzivatel. Jsou zde nakopirované od-
povédi z tabulky Answers, podobné jako u tabulky Question Tracking. Od-
povédi jsou ulozeny ve sloupci answers.

6.6 Vyvojarské nastroje

Pro vyvoj aplikace je vyuzito nejriznéjsich nastroji, které umoznuji jed-
nodussi, prehlednéjsi a rychlejsi vyvoj. Pro zalohu a verzovani vyvoje jak
serveru tak i mobilni aplikace jsem vyuzil GitLab. Pouzivam i nastroje: Es-
lint a Yarn.

6.6.1 Eslint

Eslint je néastroj, ktery kontroluje jakym zptsobem c¢lovék pise kod. Hlida
jeho uceleny vzhled a prehlednost. Dava moznost par kliknutimi zforméatovat
cely zdrojovy koéd a drzet si jistou konvenci pri jeho psani. Vyuzivam ho jen
pro kéd mobilni aplikace.

6.6.2 Yarn

Yarn je balickovaci systém pro Node (JavaScript platformu). Je to alternativa
k velmi rozsifenému balickovacimu systému NPM. Oproti nému umoznuje
paralelni instalaci a tim vyrazné urychlit praci. Vsechny balicky, které lze
nainstalovat pomoci NPM, lze nainstalovat i pres Yarn. Pred kazdou insta-
laci provadi kontrolni soucet aby, zajistil kompletnost stahovaného baliku
viz [2].
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6.7 Funkcionalita

Aplikace ma patnact obrazovek. Dokaze pracovat i offline, ale jen v rezimu
¢teni, kde nelze provadét upravy. Pokud ma telefon pristup k internetovému
pripojeni, tak se pii kazdém otevieni obsah aplikace aktualizuje. V této sekci
se zabyvam podrobnym popisem funkcénosti jednotlivych obrazovek.

6.7.1 Vizualizace hlasek aplikace

P1i riznych udalostech, kdy je potreba komunikovat se serverem, musi byt
zpétna vazba, jak dany pozadavek dopadl. Ke zpétné vazbé je vyuzito vy-
skakovacich zprav Toast. Odpovédi jsou rozdéleny na dvé skupiny: chyba
(neuspésny pozadavek) a hotovo (tspésny pozadavek). Tyto dvé zpravy lze
vidét na obrazcich 6.6a a 6.6b, jejich rozdilem je nadpis a obsah.

< Denni plan

Q) Tuk@:38 Q) Tuk(:38
—e — o

‘ﬁ Sacharidy (g): 60 ﬁ Sacharidy (g): 60
—_—e —_—e

Vaha (kg): 80 Viha (kg): 80

o GEETETEED
Chyba: Vyprselo vam prihlaseni " Hotovo: Nastaveni byla zménéna

Domi

Statistika

(a) Chybova hlaska (b) Uspésné hlaska

Obréazek 6.6: Hlaseni aplikace (zdroj: vlastni)

6.7.2 Podminky pro pouziti aplikace

Kvili GDPR a pripadné pravni ochrané jsou v aplikaci uvedeny podminky
pro pouziti uzivatelskych dat. V aplikace je napsano, ze uzivatel dava sva
data dobrovolné a pro ucely dalsiho zpracovani systémem Body In Numbers.
Vzhled obrazovky lze vidét na obrazku 6.7.
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Podminky pouziti

Popis systému
Systém Fitness Tracker slouzi jako nastroj pro
zaznamendvani a vizualizaci stravovani a sportovnich
aktivit. Je vytvofen a spravovén Katedrou informatiky
a vypocetnich technologii na Zapadoceské Univerzité
Zpracovéna data

Systém uchovéva o uzivatelych nasledujici data
1)Email

Snédena jidla
6)Sportovni aktivity

7)Vypliieny dotaznik (fyzicky a psychicky stav)
Informovany souhlas

Udélenim tohoto souhlasu prohlasuji

1) Ze jsem se detailné seznamil s podminkami Géasti v
projektu, a Ze jim rozumim.

2) Ze mi nejsou zndmy zadné skuteénosti, které by
moji GEast v projektu znemoziiovaly nebo omezovaly,
zejména si pak nejsem védom zadnych omezeni
souvisejicich s mym celkovym zdravotnim nebo
psychickym stavem

3) Ze jsem si védom skuteénosti, ze tast v

projektu tizce souvisi s mym aktualnim zdravotnim

a psychickym stavem a jsem si védom téz toho, ze
uvedeni nepravdivych, nedplnych nebo nespravnych
informaci, tykajicich se zejména mého zdravotniho
nebo psychického stavu miize mit na tento zdravotni
nebo psychicky stav vliv.

4) Ze udéluji ve smyslu evropské smérnice 2016/679,
0 ochrang fyzickych osob v souvislosti se zpracovanim

Obrézek 6.7: Podminky pouziti (zdroj: vlastni)

6.7.3 Vybér médu aplikace

Na této obrazovce uzivatel vybira do jaké oblasti aplikace chce vejit. Muze
prejit do testovaciho rezimu nebo rezimu Body In Numbers. Po prepnuti
aplikace do Body In Numbers se uzivatel mize prihlasit pouze pravé do
tohoto systému, stejné tak jako v testovacim rezimu. Rozdéleni aplikace je
vidét na obrazku 6.8a. Po prvnim prihlaSeni, aplikace uchova tudaje jako
token a prihlasovaci jméno, diky tomu se uzivatel nemusi znovu prihlasovat,
pokazdé kdyz otevie aplikaci.

6.7.4 Registrace

Registrace probiha pouze pro uzivatele v testovacim rezimu, jelikoz regis-
traci do systému Body In Numbers ma na starosti webova aplikace Pavla
Snejdara. Na obrazku 6.8b je vidét jedno pole pro zadavani vahy. Dalsi je
tu skupina dvou tlacitek, ktera obsahuji hodnotu pohlavi registrovaného
uzivatele. Po ispésné registrace je uzivatel presmérovan na obrazovku s pri-
hlaSenim, kam se poslou zadané tidaje pro registraci. Prihlasovaci udaje si

musi uzivatel zapamatovat. Heslo nejde zpétné ziskat, jelikoz je ulozeno jako
hash.
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6.7.5 Testovaci prihlaseni

Prihlaseni testovaciho uzivatel probiha podobné jako klasické prihlaseni. Di-
lezity rozdil je v tom, Ze se pristupuje do druhé tabulky testing person, ktera
je oddélena od tabulky wuser. Jako u klasického prihlasovani, server generuje
token a uklada jej do databaze. Vzhled ptihlaseni je vidét na obrazku 6.8c.
Stejné jako u uzivatele Body In Numbers, i zde lze ptridat Fitbit ucéet a pri-
padné si kontrolovat sviij spanek a pocet krokt nachozenych za den.

o6 [ ] Q¥ @023 o6

Body In Body In Body In
Numbers Numbers Numbers

Uzivatelské jméno

-

Body In Numbers

(a) Médy aplikace (b) Registrace (c) Testovaci ptihlaseni

Obrézek 6.8: Uvodni obrazovky (zdroj: vlastni)

6.7.6 Prihlaseni

Prihlaseni do aplikace probihéa na zakladé emailu a uzivatelského hesla. Pri
prvnim spusténi aplikace se objevi prihlasovaci obrazovka, kam uzivatel zada
své udaje. O priubéhu ovéreni udaju se uzivatel dozvi hlasenim aplikace viz
obrazek 6.6b. Vzhled prihlasovaci obrazovky lze vidét na obrazku 6.9a. Dale
aplikace umoznuje pripojit uzivateli Fitbit ucet, diky kterému se potom zob-
razi vyse zminované informace.

6.7.7 Prehled

Tato cast se stard o zobrazovani prehledu, stravovani, pohybu uzivatele
a jeho spanku. Prehled se zobrazi ihned po prihlaseni, uzivatel ma tak moz-
nost ihned zkontrolovat, jak se napriklad v pribéhu tydne zvysuje jeho po-
hybova aktivita nebo prijem slozek potravy pro aktudlni den. Uzivatel zde
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také muze vidét kolik hodin dany den spal a kolik usel kroku, tyto informace
ziska za predpokladu, ze provedl prihlaseni do Fitbit uctu pres aplikaci.
Vse je prehledné zobrazeno za pomoci grafi. Vzhled obrazovky je vidét na
obrazku 6.9b.

[N} (o]
3 Prehled
Body in ——..
Numbers 945keal
69 1(; 69 1(?
smucrz@students.zcu.cz

69 oml

G Ot

(a) Prihlaseni (b) Prehled

Obrazek 6.9: Zakladni obrazovky (zdroj: vlastni)

6.7.8 Jidlo

V této sekci uzivatel vidi svij prijem jidla, jak dnesni tak i starsi. Je zde
moznost vyhledavani, pridani a upravy jidla, které uzivatel snédl. Po stisku
tlacitka ,pridat 4+ lze vlozit snédené jidlo do seznamu pres obrazovku pri-
dani jidla, kterou lze vidét na obrazku 6.10b. Na této obrazovce lze vyhledat
jiz pridané jidlo, které se nacte se vSemi jeho ¢astmi. Pro editaci jidla, které
bylo pridano uzivatelem, staci stisknuti prislusné polozku a potom se otevie
editacni okno viz obrazek 6.10c. U editace jidla lze provést pouze smazani
jednotlivych polozek. Do editac¢ni ¢asti se 1ze dostat i pomoci vyhledavace,
na obrazovce 6.10a. Po prechodu na nalezené jidlo se zobrazi stejné editacni
moznosti.
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© Kalorie: 95 keal
@ Voda: 0 ml

Pizza
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o Voda: 0 ml
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by
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(a) Prehled jidla
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a

Pizza

vejce slepiéi

Pidat obrézek

Nazev: Neznamé

Celkova hmotnost (g ): 0
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Nazev: Neznamé
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(b) P¥idéni jidla

&0 © %0427
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Pizza

\

e Bilkoviny: 20 g @ Voda: 0 mi
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Celkova hmotnost (g):
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Kalorie: 500 kcal
Sacharidy: 10 g
Tuky: 109
Bilkoviny: 20 g
Voda: 0 ml
Hmotnost: 100 g

b

Jidio

(¢) Uprava jidla

Obrazek 6.10: Obrazovky jidla (zdroj: vlastni)

6.7.9 Sportovni aktivity

O prehled nad pohybovymi aktivitami se stard obrazovka Sport. Lze zde

vidét jak dlouho uzivatel stravil casu nad danym sportem a kolik pri tom
spalil kalorii. V pravé spodni casti je tlacitko, které ukaze nabidku sporti,
kde si lze sledovat aktivitu nebo pridat stary zaznam. Tento prehled lze

vidét na obrazku 6.11a. Sledovani aktivity uzivatele poskytuje zaznamenéani

rychlosti, doby a pripadné prevyseni. Sledovani sportu se spusti ihned po
stisku tlacitka ,Spustit” viz obrazek 6.11b. Aplikace po spusténi sledovani

sportu pravidelné posila novou pozici na server. Pokud uzivatel zapomnél
nebo pouze nechtél, sledovat aktivitu, lze ji nejpozdéji v ten den pridat

manualné viz obrazek 6.11c. Po pridani sportu aplikace aktualizuje data

souvisejici s jeho sledovanim.
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Obréazek 6.11: Sportovni obrazovky (zdroj: vlastni)

Zobrazovani map

V predchozi verzi byla moznost zobrazovani aktualnich sportovnich aktivit
na mapé. Bylo to umoznéno diky knihovné, ktera vyuzivala Google Maps.
Bohuzel v pribéhu vytvareni aplikace Google zménil své podminky vyuziti
map. Rozhodl, Ze pokud chce vyvojar vyuzit mapy, musi mu dat k dispo-
zici bankovni tucet, pro pripadné strhnuti penéz, kdyby se aplikace stala
produkéni verzi. Google pri vyvoji hradi veskeré poplatky za vyvojare. Pri
prestoupeni na produkéni verzi by si ic¢tovali mési¢né nékolik tisic za jejich
sluzby. Vzhled lze vidét na sadé obrazku 6.12
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(a) Prehled aktivit (b) Pridani aktivity

Obrazek 6.12: Staré sportovni obrazovky (zdroj: vlastni)

6.7.10 Vizualizace dat

Aplikace si vede podrobné informace o aktivitaich uzivatele. Tyto data se
vizualizuji na této obrazovce, jsou k nim pridany jednotky a popisky. Déle
jsou tu data o tom jak uzivatel sportoval, jaké prijimal dané slozky potravy
jako naptiklad sacharidy, tuky, bilkoviny, kalorie a mnozstvi vody, po dobu
jednoho meésice. Vizualizace je rozdélena podle druht informaci, pokud jde
o ptijem jidla nebo o pohyb. Vzhled obrazovky lze vidét na obrazku 6.13a.

6.7.11 Dotaznikova cast

Uzivatel bude kazdy mésic vyplnovat jednoduchy dotaznik. Obrazovka se
stard o zobrazovani dotazniku. Otazky se tykaji aktualniho zdravy, stravo-
vacich navyki, psychického rozpolozeni atd. Data z dotazniku jsou dilezita
kvili ziskavani co nejvice komplexnich dat. Vyplnovani je pristupné jen tém
uzivateliim, ktefi jsou prihlaseni pres ucet Body In Numbers. Vzhled dotaz-
niku lze vidét na obrazku 6.13b.

6.7.12 Denni plan

V casti denni plan si uzivatel nastavuje, kolik jednotlivych slozek bude uziva-
tel chtit prijmout. Nastavuje se zde pitny rezim a prijem kalorii, sacharid,
proteint a tukt. Zaroven se bude vzdy pfi této akci aktualizovat vaha o hod-
notu ulozenou ve vstupnim poli viz obrazek 6.13c. Tyto zmény ovliviiuji
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vzhled domovské obrazovky, jelikoz se z téchto dat procentualné vypocitava
splnéni denniho piijmu slozek potravy.
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Obréazek 6.13: Dalsi obrazovky (zdroj: vlastni)
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7 Testovani

Pro testovani byly zvoleny dva zptisoby, jeden z pohledu uzivatele, kde byla
tfem lidem predana aplikace, aby vyzkouseli jeji funkcionalitu. V dalsi ¢asti
bylo provedeno Jednotkové testovani na serverové casti, kde se kontrolovalo
pridavani, ziskavani a mazani dat z tabulek.

7.1 Uzivatelské testovani

Aplikaci byla preddna tiem nezavislym lidem a studentiim ZCU. Kazdy
spolu s aplikaci dostal testovaci protokol, podle kterého se pri testovani méli
ridit. Po otestovani uzivatelé vyplnili formular, ktery jim byl predlozen.

7.1.1 Testovaci protokol

Protokol obsahuje sedm kroku k otestovani aplikace. Ke kazdému bodu tester
zaznamena vysledek.

Registrace a piihlageni (Testovaci Ucet)

Pridani jidla

Smazani jidla

Zména denniho nastaveni

Zaznamenani sportu

Sledovani sportu

Grafy (zkontrolovat po ptidani hodnot)

Pripominky

7.1.2 Tester 1

Prvni tester aplikaci otestoval velmi dikladné. Aplikaci vyzkousel na zarizeni
CUBOT NOTE § disponujicim Androidem ve verzi 5.1. Prisel na par chyb,
kde pri zkouseni sledovani sportu, se neprovedlo ulozeni v pripadé vypnuté
GPS. Déle mél ptipominky k tlac¢itku , Pridat zaznam”. U ptidani jidla mu
prislo matouci tlac¢itko ,Pridat”, které je blizko tlacitka , Odeslat”, nevédél,
ze slouzi k pridani polozky jidla.
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7.1.3 Tester 2

Druhy testovaci subjekt , zkousel aplikaci na zafizeni Xiaomi Redmi 4X
s verzi Androidu 7.0 Nougat. Nenalezl zadné chyby kromé jiz zminéné chyby
prvnim testovacim subjektem.

7.1.4 Tester 3

Posledni tester aplikaci testoval na telefonu Xiaomi Redmi 3s Androidem ve

Vv

chyby i presto, ze vse probéhlo v poradku.

7.1.5 Vyhodnoceni

Po replikaci chyb nalezenych uzivateli byla aplikace opravena.

7.2 Jednotkové testy

U jednotkovych testi byla testovana validita vystupu jednotlivych metod
pro ziskavani, pridavani a upravu dat. Testovani vyuzivalo knihovnu unittest,
kterd vychdazi z knihovny JUnit. Ukazku toho, jak testy vypadaji lze vidét
na kédu 7.1. Testovanim prosla napriklad registrace a prihlaseni uzivatele.
To probéhlo tak, Ze se vytvorila nova testovaci osoba. Metoda pro vytvoreni
osoby vraci jeji prihlasovaci udaje, ty byly vyuzity k prihlaseni. Nasledné byl
otestovan token ziskany z prihlaseni.

7.2.1 Vysledky

Jak lze vidét z tabulky 7.1, serverova c¢ast aplikace funguje. Data se uchova-
vaji tak, jak se predpokladalo, a bez problému probiha i ziskavani dat.

class TestTestingUser (unittest.TestCase):
def test_add_user (self):
new_user = TestingUser.add(TestingUser,’woman’ ,80)
self .assertNotEqual (new_user, None)

Koéd 7.1: Jednotkovy test
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Vysledky testovani

Nazev

Vysledek

Registrace uzivatele

Prihlaseni uzivatele

Zména denniho nastaveni

Pidani jidla

Smazani jidla

Vyhledani jidla nac¢teného ze souboru

Vyhledani jidla pridaného uzivatelem

Pridani sportu a pozice

Ziskéani dennich informaci

NANAVYANANAVANANAN

Tabulka 7.1: Pozadavky pro aplikaci
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8 Zavér

V ramci mé bakalarské prace byly prozkoumany moznosti vyvoje mobil-
nich aplikaci. Na zakladé prizkumu se rozhodlo, ze aplikace bude vyvijena
primarné pro Android. Déale jsou zde popsany mozné technologie pro vy-
voj, a u nékterych je vysvétleno jejich pouziti a vnittni fungovani. Byly zde
zminény dilezité knihovny, které se pouzily pri vyvoji mobilni aplikace a ser-
verové ¢asti. Déle jsou zde popsany nastroje, které byly vyuzity pti tvorbé
aplikace.

Implementacni ¢ast zahrnovala vybér technologii, které se ukéazaly jako
nejvhodnéjsi. Je zde popsana implementace databaze a uicel jednotlivych ta-
bulek. V dalsi ¢asti je nastinéna funkcionalita jednotlivych ovladacich prvki
uzivatelského rozhrani. K této ¢asti jsou prilozeny screenshoty jednotlivych
obrazovek. Prace obsahuje popis architektury a struktury adresare serveru.
Déle obsahuje popis zprav vyménovanych mezi mobilni aplikaci a serverem.

Aplikace splnila vSechny pozadované kritéria, ktera byla uvedena v za-
dani. Je schopna uzivateli poskytnout dostate¢ny komfort pro zadavani jeho
aktivit a stravovacich navyki. Pri implementaci vznikl problém se spolec-
nosti Google, kterd zménila svoji politiku pro pristup k jejich mapam (Go-
ogle Maps). V aplikaci tak musela byt provedena narocné tprava, aby bylo
mozné nahradit vizualizaci map. Zrusila se vizualizace sportovnich aktivit
pomoci map, timto bylo ztraceno spoustu casu.

Backend aplikace na serveru byl otestovan pomoci unit testii. Mobilni
cast prosla validaci funkcénosti nékolika nezavislymi uzivateli. Po zjisténi
mensich chyb, které jsem nasel ja nebo testefi, bylo vSe opraveno. Testo-
vani probéhlo i na starsich verzich Android jako je Lollipop, ale i na novéjsi
8.0 Oreo. Aplikace se testovala i pro ruzné velikosti displeje, tam se neukazali
zadné nesrovnalosti.

Jako mozné rozsiteni aplikace do budoucna lze implementovat sledovani
a zobrazovani aktivit pomoci map. Aplikace by se dala s nékolika tpravami
vydat i pro platformu iOS.
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B Uzivatelsky manual

Ke spusténi aplikace je nutné mit zarizeni s Androidem nebo alespon jeho
emulator.

B.1 Instalace

Jelikoz aplikace neni na oficidlnich strankach Obchod play, musi uzivatel pred
instalaci povolit v telefonu instalaci z neznamych zdroji. Potom lze velmi
jednoduse aplikaci nainstalovat.

B.2 Prvni spusténi

Pti prvnim spusténi je nutné odsouhlasit podminky pouziti, jinak aplikaci
nelze pouzivat. Pak uz staci si jen vybrat prislusny méd a prihlasit se. UzZiva-
telé, kteri nejsou soucasti Body In Numbers mohou vyuzit testovaciho tuctu,
kde bude nejprve potieba se registrovat.

B.3 Pridani Jidla

Pokud chce uzivatel ulozit snédenou potravinu do svého uctu, provede tak
presmérovanim na obrazovku Jidlo, kde se tlac¢itkem Pridat dostane na dany
formular.

B.4 Sledovani sportovani

Pro sledovani sportovnich aktivit je nutné se dostat na obrazovku Sport.
Tady, po kliknuti na plovouci tlac¢itko +, se lze dostat na urcity sport, ktery
1ze sledovat nebo ruc¢né pridat.

B.5 Dotaznik

Pro vyplnéni dotazniku v rdamci Body In Numbers uzivatel musi prejit na
obrazovku Dotaznik, kde si vybere moznosti podle svého uvazeni. Takto
vyplnény dotaznik posle tlacitkem Odeslat. Dotaznik se zase objevi po mésici
od posledniho vyplnéni.
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F  Seznam zkratek

e EEG: Elektroencefalogram
e QR: Quick Response (rychld odpovéd)
e FVC: Forced Vital Capacity (usilovna vitalni kapacita)

e FEV1: Forced Expiratory Volume (usilovny vydechnuty sekundovy ob-
jem)

e PFE: Peak Expiratory Flow rate (vrcholova vydechova rychlost)
e BMI: Body Mass Index (index télesné hmotnosti)

e API: Application Programming Interaface (rozhrani pro programovani
aplikaci)

e REST: Representational state transfer (rozhrani pro komunikaci se
serverem)

e GDPR: General Data Regulation Protection (pravni rdmec ochrany
osobnich idaju v ramci EU)

e GPS: Global Positioning System (globalni poziéni systém)

e GSM:Global System for Mobile communications (globalni systém pro
mobilni komunikaci)

e URI: Uniform Resource Identifier (jednotny identifikator zdroje)

e SDK: Software Development Kit (sada nastroju pro vyvoj software)
e UI: User Interface (uzivatelské rozhrani)

e HTML: HyperText Markup Language (hypertextovy znackujici jazyk)
e JSX: JavaScript Syntax Extension (rozsiteni syntaxe JavaScriptu)

e Props: Properties (vlastnosti, parametry komponenty)

e JVM: Java Virtual Machine (virtudlni stroj Java)

e DVM: Dalvik Virtual Machine (virtualni stroj Dalvik)

e MVC: Model View Controller (model pohled kontroler)

69



e SQL: Structured Query Language (strukturovany dotazovaci jazyk)
e CSV: Comma Separated Values (hodnoty oddéleny

e SHealth: Samsung Health
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