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1. UVOD

U danasnjem brzom i zahtjevnom Zzivotnom stilu, mnogi ljudi ¢esto zanemaruju brigu o vlastitom
zdravlju. Uz sve veci broj kancelarijskih poslova, rad od kuce i online poslova, fizi¢ka aktivnost
se smanjuje, Sto dovodi do raznih zdravstvenih problema i nezadovoljstva osobnim izgledom. Ova
moderna dinamika stvara zaCarani krug u kojem se ljudi suoCavaju s izazovima odrzavanja

zdravog nacina zivota.

Cilj ovog zavrsnog rada je razvoj Android aplikacije koja pomaze korisnicima u njihovom
putovanju prema zdravstvenim i tjelesnim ciljevima. Aplikacija nudi alate za pra¢enje unosa
kalorija, hrane, tekucine i napretka u tezini. Takoder, korisnicima pruza mogucnost pra¢enja svojih
osjecaja tijekom procesa i nafina za unaprjedenje njihovog zdravstvenog putovanja. Dodatno,

aplikacija sadrzi kutak s receptima kako bi inspirirala korisnike u pripremi izbalansiranih obroka.

Za izradu aplikacije koristeni su programski jezik Kotlin, a za izradu korisnickog sucelja koristen
je Jetpack Compose. Integrirani su Spoonacular API (eng. Application Programming Interface) za
generiranje nasumiénih recepata i Postman za testiranje APl-ja. Za autentikaciju i pohranu

podataka koristena je Firebase baza podataka.

Struktura zavr$nog rada ukljucuje sljedeca navedena poglavlja. Drugo poglavlje, Pregled
postojecih rjeSenja, pruza pregled postojecih rjesenja koja su sluzila kao uzor u izradi. Trece
poglavlje, Zahtjevi za programsko rjeSenje, opisuje korisni¢ke zahtjeve i funkcionalnosti. Cetvrto
poglavlje, Alati i tehnologije, opisuje tehnicke znacajke i koristene tehnologije. Peto poglavlje,
Izrada programskog rjeSenja, fokusira se na tijek izrade programskog rjesenja. Sesto poglavlje,

Zakljucak, sadrzi zakljuéna razmatranja i doprinos rada.
1.1. Zadatak zavrSnog rada

Kao dio ovog zadatka potrebno je izraditi Android aplikaciju pomocu koje ¢e korisnici mo¢i pratiti
unos kalorija u organizam 1 obavljanje tjelesnih aktivnosti, Sto ukljucuje i spavanje. Potrebno je
napraviti usporedbu izradene aplikacije s nekoliko postojecih sli¢nih rjeSenja te naglasiti prednosti
i nedostatke izradene aplikacije u usporedbi s postoje¢im rjeSenjima. Detaljno opisati postupak
izrade aplikacije kao i izradene funkcionalnosti. Omoguéiti korisniku nekakav oblik pracenja
napretka u obliku statistike. Kao potporu radu aplikacije potrebno je projektirati i izraditi bazu

podataka te opisati postupak izrade baze.



2. PREGLED POSTOJECIH RJESENJA

U ovom poglavlju prikazan je kratak pregled nekoliko popularnih postoje¢ih aplikacija koje su
sluzile kao inspiracija u izradi programskog rjesenja. Ove aplikacije nude razne funkcionalnosti
koje korisnicima olakSavaju postizanje zdravstvenih i tjelesnih ciljeva. Cilj ovog poglavlja je
prikazati funkcionalnosti ovih aplikacija i usporediti njihove znacajke, a prikazane ¢e biti:

Lifesum, MyFitnessPal, Caloriegram, Fitia i Yazio.
2.1. Lifesum

Lifesum nudi personaliziranu podrsku za zdravu prehranu i postizanje ciljeva mrSavljenja.
Aplikacija sadrzi dnevnik hrane, broja¢ kalorija i pra¢enje makronutrijenata. Nudi planove
prehrane poput keto, mediteranske i visoko proteinske dijete te opcije povremenog posta (eng.
intermittent fasting). Integrira se s fitnes uredajima za dubinsko prac¢enje zdravlja i nudi ,,Life
Score ““ test za personalizirane preporuke. Takoder nudi planove obroka s popisima namirnica i

primjere recepata. [1] Na slici 2.1. prikazano je sucelje aplikacije Lifesum.

Water oL ¢

Sl. 2.1. Suéelje aplikacije Lifesum



2.2. MyFitnessPal

MyFitnessPal je sveobuhvatan alat za pracenje prehrane, fitnessa i postizanje zdravstvenih ciljeva.
Pruza dnevnik hrane, brojac kalorija, uredaj za prac¢enje makronutrijenata i planer obroka. Uz ovu
aplikaciju moze se pratiti napredak u kondiciji, prilagoditi ciljeve za mrSavljenje ili odrzavanje
tezine, i povecati svijest o prehrambenim navikama. MyFitnessPal takoder nudi puno recepata za

zdravu prehranu i povezivanje s aktivnom zajednicom korisnika. [2] Na slici 2.2. prikazano je

sucelje aplikacije MyFitnessPal.

Today
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Weight

Sl. 2.2. Suéelje aplikacije MyFitnessPal

2.3. CalorieGram

CalorieGram je aplikacija koja se fokusira na jednostavno pracenje kalorijskog unosa. Korisnici
mogu unositi obroke, a aplikacija izracunava kalorije 1 prati dnevni unos. Aplikacija je dizajnirana
da bude korisnicki jednostavna, s brzim unosom podataka i jasnim prikazom kalorijskog statusa.
CalorieGram je koristan alat za one koji zele brzo i u¢inkovito pratiti svoje kalorijske ciljeve. [3]

Na slici 2.3. prikazano je sucelje aplikacije CalorieGram.
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Sl. 2.3. Suéelje aplikacije CalorieGram
2.4. Fitia

Fitia je aplikacija za brojanje kalorija i planiranje obroka. Sadrzi puno provjerenih proizvoda i
zdravih recepata te omogucuje izra¢un ciljanih kalorija i makronutrijenata za mrSavljenje ili
dobivanje misi¢a. Mogu se prilagoditi prehrambeni ciljevi i birati izmedu jednostavnih namirnica
ili detaljnih recepata. Ima automatski popis za kupovinu i personalizirane recepte prema potrebama
korisnika. Takoder ima implementirane podsjetnike za obroke i unos vode. [4] Na slici 2.4.

prikazano je sucelje aplikacije Fitia.

First Steps:

N N N 20 %

Sl. 2.4. Sucelje aplikacije Fitia



2.5. Yazio

Yazio je aplikacija za brojanje kalorija koja podrzava post (eng. intermittent fasting)
naizmjeni¢nim danima za u¢inkovito mrsavljenje bez strogih dijeta. Omogucava brojanje kalorija
I sadrzi dnevnik hrane s prac¢enjem posta za metode poput 16:8 ili 5:2. Ima veliku bazu podataka
hrane, recepte, automatsko pracenje aktivnosti i podsjetnike za unos vode. [5] Na slici 2.5.
prikazano je sucelje aplikacije Yazio.

1BUOB

Today

Summary

Special Offer

00:52:41

/ month

Unlock All

Nutrition

Sl. 2.5. Suéelje aplikacije Yazio



3. ALATI | TEHNOLOGIJE

Razvoj ove aplikacije oslanja se na niz naprednih alata i tehnologija koji omogucuju efikasan i
ucinkovit proces razvoja. U ovom poglavlju detaljno je opisan svaki od koristenih alata i
tehnologija, naglasavaju¢i njihove kljucne karakteristike 1 uloge u razvoju aplikacije. Koristeni

alati i tehnologije su:

e Android studio

e Kotlin

e Jetpack Compose
o Firebase

e Postman

e Spoonacular
3.1. Android Studio

Android Studio je sluzbeno integrirano razvojno okruzenje (IDE) za Android platformu. Razvila
ga je tvrtka Google, Android Studio pruza sveobuhvatan skup alata za razvoj, testiranje i

otklanjanje pogreSaka Android aplikacija. Neke od klju¢nih znacajki ukljucuju:

e Napredni uredivac¢ koda: Pruza inteligentne prijedloge, automatsko dovrSavanje koda i
analizu sintakse, §to znacajno ubrzava proces razvoja.

e Alati za dizajn korisnickog sucelja: Omogucuje vizualno dizajniranje sucelja s podrskom
za pregled u stvarnom vremenu na razli¢itim veli¢inama ekrana.

e Upgradeni emulatori: Omogucuju testiranje aplikacija na razli¢itim Android uredajima i
konfiguracijama bez potrebe za fizi€kim uredajem.

e Integracija s verzionim sustavima: Pruza podrsku za Git, §to olakSava pracenje verzija koda

i suradnju medu razvojnim timom. [7]

3.2. Kotlin

Kotlin je moderni programski jezik koji je razvila tvrtka JetBrains. Kotlin se prvotno razvio kao
alternativa postoje¢im programskim jezicima za razvoj na Java Virtual Machine (JVM), ali je s
vremenom postao sveprisutan jezik za razvoj aplikacija na razli¢itim platformama. Nekoliko

kljuénih znacajki i karakteristika Kotlin jezika:



e Kompatibilnost s postojeim sustavima: Kotlin je kompatibilan s Java platformom, $to
znaCi da se Kotlin kod moze koristiti zajedno s postoje¢im Java projektima. Ovo
omogucuje postupno usvajanje Kotlina u postojeée aplikacije i lakSu integraciju s
postoje¢im Java bibliotekama i alatima.

e Sigurnost i stabilnost: Kotlin je dizajniran s naglaskom na sigurnost i stabilnost. Pruza
dodatne sigurnosne mehanizme poput provjere null vrijednosti na razini jezika, $to pomaze
smanjiti greske u izvrSavanju vezane uz null vrijednosti.

o Kompaktnost i izrazajnost: Kotlin jezik je Cist i izrazajan, Sto znac¢i da mozete postic¢i vise
s manje koda. Sintaksa je jednostavna 1 itljiva, Sto olakSava razumijevanje 1 odrzavanje
koda.

e ViSestruka upotreba: Kotlin se moze koristiti za razvoj razli¢itih vrsta aplikacija,
ukljucujuc¢i Android aplikacije, web aplikacije, serverske aplikacije, desktop aplikacije i
jo$ mnogo toga. Takoder podrzava vise platformi poput JVM-a, Androida, JavaScripta i
Native-a.

e Funkcionalno programiranje: Kotlin podrzava funkcionalno programiranje kao jedan od
svojih klju¢nih paradigmi. Omogucuje definiranje funkcija visokog reda, lambda izraza,
imutabilnih struktura podataka i ostalih funkcionalnih konstrukcija.

e Interoperabilnost: Kotlin se moze koristiti zajedno s Java kodom bez problema. To
omogucuje postupno usvajanje Kotlina u postojece Java projekte, kao i zajednicko

koristenje Java i1 Kotlin koda u istom projektu.

Kotlin je postao popularan izbor za razvoj Android aplikacija zbog svojih modernih znacajki,
sigurnosti i jednostavnosti upotrebe. Medutim, sve viSe se koristi i za druge vrste aplikacija zbog

svoje fleksibilnosti i kompatibilnosti s razli¢itim platformama. [8]
3.3. Jetpack Compose

Jetpack Compose je moderni Ul alat za razvoj aplikacija na Android platformi, koji donosi
revolucionarni pristup izgradnji korisni¢kog sucelja. Ova biblioteka koristi deklarativni pristup za
stvaranje korisni¢kog sucelja, omogucéujuci programerima da intuitivno i reaktivno opisuju izgled

1 ponasanje korisni¢kog sucelja u razli¢itim situacijama.

U sredistu Jetpack Composea nalaze se composable funkcije, koje su osnovni gradivni elementi
korisni¢kog sucelja. Ove funkcije mogu se sastojati od drugih composable funkcija, ¢ime se

stvaraju sloZene hijerarhije 1 omogucuje modularan i fleksibilan razvoj korisni¢kog sucelja.



Prednosti koristenja Jetpack Composea ukljucuju:

e Povecana produktivnost programera: Brzi i jednostavniji razvoj korisni¢kog sucelja.

e Manje greSaka tijekom razvoja: Deklarativni pristup smanjuje mogucénost pogreSaka.

e BrZe izmjene Ul-ja: Omogucava dinamicko aZuriranje korisnickog sucelja bez potrebe za
velikim promjenama koda.

e Jetpack Compose se besprijekorno integrira s drugim Jetpack bibliotekama

Glavna prednost Jetpack Composea je njegova jednostavnost i fleksibilnost. Omogucuje brze
izmjene 1 dinamicko azuriranje korisni¢kog sucelja, Sto ¢ini razvoj aplikacija ucinkovitijim i manje

podloznim pogreskama. [9] [10]
3.4. Firebase

Firebase je sveobuhvatna platforma za pomo¢ u razvoju mobilnih i web aplikacija koja pruza Sirok

spektar alata i usluga za backend razvoj. U ovom projektu, koristene su sljedece Firebase usluge:

e Firebase Authentication: Ova usluga omogucéava sigurno upravljanje prijavama i
registracijama korisnika putem razli¢itih metoda autentikacije, ukljucuju¢i e-postu,
zaporku, drustvene mreZe i jednokratne zaporke.

e Cloud Firestore: Firestore je NoSQL baza podataka (vrsta baze podataka koja pohranjuje
i upravlja podacima na fleksibilne, skalabilne nacine bez upotrebe tradicionalnih shema
temeljenih na tablicama) koja omogucava pohranu i sinkronizaciju podataka u stvarnom
vremenu medu korisni¢kim uredajima. Pruza fleksibilne moguénosti upita i skalabilnost,
Sto ga Cini idealnim za razvoj mobilnih i web aplikacija.

e Firebase Analytics: Ova usluga pruza detaljne analiticke podatke o kori$tenju aplikacije,
omogucujuci programerima bolje razumijevanje korisnickog ponaSanja i optimizaciju

aplikacije prema stvarnim potrebama korisnika.

Firebase funkcionira kao Backend-as-a-Service (BaaS), Sto znafi da pruza kompletnu

infrastrukturu i alate za upravljanje podacima bez potrebe za upravljanjem vlastitim serverima.

Firebase takoder pruza napredne sigurnosne postavke, kao §to su pravila za kontrolu pristupa
podacima, te omogucava laku integraciju razli¢itih metoda autentikacije radi osiguranja sigurnog

pristupa korisni¢kim ra¢unima. [11] [12]



3.5. Postman

Postman je API platforma (eng. Application Programming Interface, skup definiranih pravila i

funkcija koji omoguéuju aplikacijama komunikaciju i razmjenu podataka medusobno ili s drugim

sustavima) za izradu i koristenje API-ja. Postman pojednostavljuje svaki korak Zivotnog ciklusa

API-ja i usmjerava suradnju tako da se moze brze stvarati bolji API. Alat je za testiranje API-ja

koji omoguéuje slanje HTTP zahtjeva (eng. Hypertext Transfer Protocol, protokol za prijenos

hipertekstualnih dokumenata preko mreze koji se koristi za komunikaciju izmedu klijenta i Servera

na World Wide Webu) i pregled odgovora na intuitivan nacin. Programeri ga koriste kako bi

pojednostavili proces testiranja APl-ja pruzajuci korisnicko sucelje za postavljanje zahtjeva,

pregledavanje odgovora i otklanjanje pogresaka. Klju¢ne znacajke Postmana ukljucuju:

Korisni¢ko sucelje: Intuitivno sucelje koje omogucuje jednostavno kreiranje, slanje i
organiziranje HTTP zahtjeva.

Testiranje APl-ja: Pruza moguénost automatiziranog testiranja API krajnjih tocaka, Sto
olakSava identifikaciju i ispravljanje pogresaka.

Otklanjanje pogresaka: Nudi skripte prije i nakon zahtjeva koje omogucuju da se prilagode
zahtjevi i automatiziraju odredeni zadaci pomocu kojih se moze pojednostaviti tijek rada,

brzo identificirati i otkloniti sve probleme s API-jem. [13]

3.6. Spoonacular

Spoonacular je API za pristup velikoj bazi podataka recepata, nutritivnih informacija i planova

prehrane. Koristenjem Spoonacular API-ja omogucava se:

Pristup raznolikim receptima: API omogucuje dohvacanje raznih recepata koje korisnici
mogu koristiti kao inspiraciju za kuhanje.

Nutritivne informacije: Pruza detaljne nutritivne informacije za razne namirnice, $to
pomaze korisnicima u pra¢enju kalorijskog unosa.

Personalizacija: Omogucuje prilagodbu rezultata prema korisnikovim preferencijama i

potrebama, ¢ime se poboljSava korisnicko iskustvo.

KoriStenjem ovih alata i tehnologija, ova aplikacija pruza sveobuhvatno 1 integrirano rjesenje za

pracenje prehrane, unosa tekucine, tjelesne aktivnosti i napretka, ¢ime se korisnicima olakSava

postizanje njihovih zdravstvenih ciljeva. [14]



4. 1ZRADA PROGRAMSKOG RJESENJA

U ovom poglavlju detaljno je opisan proces izrade ovog programskog rjeSenja. Prikazani su koraci
od pocetne faze planiranja, preko dizajna i implementacije, pa sve do testiranja i finalizacije
aplikacije. Proces je poceo izradom mockupa aplikacije, koji je klju¢an za olak$avanje vizualnog
dizajna i planiranje izgleda aplikacije. Zatim je opisana arhitektura aplikacije, koja je od velike
vaznosti za organizaciju koda i odrzivost projekta. Nadalje, kroz opis implementacije, prikazano
je kako su koristeni alati i tehnologije spomenuti u prethodnim poglavljima. Na kraju, prikazano

je kako su ispunjeni svi funkcionalni zahtjevi aplikacije i proces testiranja aplikacije.
4.1. Mockup

Prvi korak u izradi programskog rjesenja bio je napraviti mockup aplikacije koji je kreiran koriste¢i
vodeci alat za kolaborativni dizajn za izradu smislenih proizvoda - Figmu. [15] Mockup
omogucava vizualizaciju korisnickog sucelja prije same implementacije, §to olakSava planiranje
rasporeda elemenata, boja, tipografije i interakcija unutar aplikacije. Koristenjem mockupa, proces
izrade korisni¢kog sucelja i dizajna aplikacije bio je olaksan i ubrzan. Na slici 4.1. prikazan je

mockup aplikacije.

WELCOME
BACK!

TELLUS ABOLT HOW DLD ARE WHAT IS VOUR WHAT IS YOUR HOW ACTIVE WHAT IS YOUR
VOURSELFE vou? WEIGHT? HEIGHT? ARE YOU? Goar?
MY FITNESS
DIARY
21 166
422 167

[ﬂ]—[[ﬂ L J — 23 59 60 6‘1 62 63 @

24 169
= PR 25 170

Sl. 4.1. Mockup aplikacije
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4.2. Arhitektura aplikacije

Arhitektura aplikacije organizirana je i podijeljena u nekoliko direktorija, od kojih svaki ima
specifiénu svrhu. Prvi je API direktorij, koji sadrzi definirane zahtjeve i pozive prema API-ju
koriStenom za recepte. Ovaj direktorij omoguéava jednostavno upravljanje i odrzavanje API

interakcija. [16]

Direktorij components ukljuc¢uje komponente aplikacije koje su osmisljene da budu visekratno
upotrebljive ¢ime se smanjuje obim koda u drugim dijelovima aplikacije. To doprinosi ¢itljivosti

1 odrzivosti koda.

U direktoriju data nalaze se Ul stanja za svaki ViewModel, zajedno s odgovaraju¢im
ViewModelima. Ovdje je smjesten i validator unutar poddirektorija validation, koji definira uvjete
za validaciju korisnickih podataka prilikom prijave i registracije. Takoder, unutar ovog direktorija
nalazi se i poddirektorij Recipes, koji sadrzi odgovor API-ja i sve potrebne definirane klase za

pravilno funkcioniranje API poziva.

Direktorij screens sadrzi sve ekrane aplikacije. Na slici 4.2. prikazana je arhitektura aplikacije i

organizacija direktorija u Android Studio alatu.

Sl. 4.2.Arhitektura aplikacije
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4.3. Implementacija funkcionalnosti

4.3.1. Registracija i prijava korisnika

Registracija i prijava korisnika implementirane su pomocu Firebase Authentication servisa.
Korisnik unosi svoje podatke (ime, e-postu, zaporku, potvrdu zaporke) putem jednostavnog
korisnickog sucelja. Firebase Authentication osigurava da su podaci korisnika sigurni i pravilno
validirani. Validator korisnicima prikazuje povratne informacije u slu¢aju greske ili neispravnog
unosa. Nakon uspjesne registracije, korisniku se osigurava profil u aplikaciji i moze se prijaviti

svojim podacima koje je unio.

Slika 4.3. prikazuje funkciju koja sluzi za kreiranje korisnika u Firebase autentikacijskom sustavu
koristec¢i email i zaporku. Ako je kreiranje korisnika uspjes$no, azurira se profil korisnika s imenom
koriste¢i UserProfileChangeRequest. Nakon azuriranja profila, dohvac¢a podatke o profilu i

navigira na GenderScreen. U sluc¢aju greSke pri kreiranju korisnika, biljeZi poruku o gresci u log.

createUserInFirebase(email: String, password: String, nam String, navController: NavController) {

quest.Builder()

Sl. 4.3. Funkcija za kreiranje korisnika u bazi

Slika 4.4. prikazuje funkciju za provjeru valjanosti unesenih podataka u registracijskoj formi.
Ukoliko neki od unesenih podataka ne zadovoljava uvjete validatora, azurira se stanje korisni¢kog

sucelja i ispisuje se odgovarajuca poruka.
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Sl. 4.4. Funkcija za validaciju podataka pomocu validatora

4.3.2. Pracenje kalorijskog unosa

Pracenje kalorijskog unosa realizirano je pomoc¢u Cloud Firestore baze podataka. Korisnici mogu
unositi hranu koju konzumiraju tijekom dana, a aplikacija izra¢unava ukupan kalorijski unos i
prikazuje ga u odnosu na korisnikov dnevni cilj. Svi podaci o unosu hrane pohranjuju se u
Firestore. Funkcionalnost unosa hrane omogucuje korisnicima pretrazivanje baze namirnica i unos
koli¢ine konzumirane hrane. Pretraga je implementirana tako da se, dok korisnik upisuje Zeljenu
namirnicu, iz baze ucitavaju namirnice koje odgovaraju unesenim slovima u traci za pretrazivanje.
Ako odredena namirnica nije dostupna u bazi, korisnik ima moguénost dodavanja novih namirnica
unosom njihovih nutritivnih vrijednosti. Slika 4.5. prikazuje funkciju zasluznu za pohranu obroka
u bazu podataka. Prvo se pokusava dobiti UID korisnika, te ukoliko on ne postoji ne poduzimaju
se nikakve akcije. Nakon toga, funkcija inicijalizira instancu Firestore baze podataka i referencu
na dokument koji sadrzi podatke korisni¢kog profila. Funkcija izraCunava kalorije na temelju vrste
hrane i unesene koli¢ine. Ovisno o0 vrsti obroka, azurira podatke za dorucak, rucak, veceru ili
uzinu. Ako dode do greske tijekom procesa azuriranja, biljezi greSku u logu. Nakon Sto se obrok

uspjesno pohrani, funkcija poziva getMealData kako bi osvjezila podatke o obrocima.
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grams: Int) {

) .document (uid)

up

docRef.update(

= Lunch( tedLunchFoods, updatedCal

.update(

docRef.update(

Sl. 4.5. Funkcija za dodavanje hrane u odredeni obrok

Na slici 4.6. prikazan je dio koda koji pokazuje rezultate pretraZivanja hrane na temelju
korisni¢kog unosa. Prvo se provjerava searchQuery i ukoliko nije prazan, nastavlja s filtriranjem
hrane. Filtrira sve dostupne stavke hrane (allFoodltems) kako bi pronasao one ¢iji naziv sadrzi
upit za pretrazivanje, ignorirajuci velika i mala slova. Za prikazivanje filtriranih rezultata hrane
koristi se LazyColumn. Kada korisnik klikne na naziv hrane, ta se hrana postavlja kao odabrana
(selectedFood). Postavlja showDialog na true kako bi se prikazao dijalog za unos koli¢ine

odabrane hrane.

.contain

.padding(8.

Sl. 4.6. Pretraga i prikaz dostupnih namirnica
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FitnessApp v Cloud Firestore

i > 139aeaba-1803-.

ument

139aea6a-1803-46ce-871d-11abed7.. >

d: "139aeaba-1803-46ce-871d-11abe07b816a"
me: “Jaje

n: 10

Sl. 4.7. Baza podataka hrane

Slika 4.7 prikazuje trenutno stanje baze podataka koja pohranjuje namirnice, odnosno prikazuje

trenuta¢no dostupne namirnice u sustavu.

) .set(food) .awa

getAllFoodItems ()

e: Exception) {

.d(

Sl. 4.8. Funkcija za dodavanje novih namirnica i funkcija koja dohvaca svu hranu iz baze [17]

Funkcija addFood zasluzena je za dodavanje nove namirnice u kolekciju hrane u Firestore bazi
podataka. Funkcija getAllFoodltems dohvaca sve stavke hrane iz Firestore baze podataka. AKko je

dohvac¢anje uspjesno, mapira dokumente na objekte tipa Food i postavlja vrijednost
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_allFoodltems. U suprotnom, biljezi poruku o gresci u log i vraca praznu listu. Navedene funkcije

prikazane su na slici 4.8.

4.3.3. Pracenje unosa tekucine

Pracenje unosa tekucine je implementirano pomocu jednostavnog sucelja koje prikazuje sedam
¢asa vode u jednom redu. Klikom na ¢asu mijenja se njeno stanje i korisnik biljezi unos tekucine,
a aplikacija prati ukupni unos tijekom dana. Ukoliko korisnik ne ispuni svoj unos tekucine za taj
dan postavljene su notifikacije kako bi podsjetile korisnika na potrebu za unosom tekucine.
Funkcija na slici 4.9. mijenja status ¢ase vode (popijena/nepopijena) za korisnika u Firestore bazi
podataka. Pokusava dohvatiti trenutni dokument korisnickog profila iz Firestore-a. Ako dokument
postoji, pretvara ga u objekt tipa MealDataUIState. Ako je dokument uspje$no pretvoren, mijenja

status ¢aSe vode na danom indeksu u popisu waterGlasses. Zatim azurira dokument korisni¢kog

nstance()

) .document (uid)

toMutablelist()

nde

Sl. 4.9. Funkcija koja mijenja stanje ¢aSe

profila u Firestore-u s novim popisom. Biljezi uspje$no azuriranje u logu ili gresku u slucaju

neuspjeha. Nakon azuriranja, poziva getMealData kako bi osvjezila podatke o obrocima.

Slika 4.10. prikazuje dio koda koji predstavlja red ikona ¢asa vode na pocetnom ekranu koje se
dinamicki prikazuju ovisno o stanju waterGlasses. Za svaku ¢asu vode prikazuje lconButton, koji
reagira na klik korisnika. Klik na ikonu poziva funkciju toggleWaterGlass, proslijedujuci indeks
Case vode. Kada je isClicked jednako true, ikona ¢e biti obojana u tamnoplavu boju, inace ¢e biti

siva. Boja se kontrolira pomocu tint atributa u Icon komponenti.
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Modifier.fillMaxWidth()

mealDataViewModel. . : .forEachIndexed { index, isClicked ->

( {
mealDataViewModel.toggleWaterGlass (index)

(

R.drawable.wa )

(isClicked)

Sl. 4.10. 1zgled ¢asa na ekranu

4.3.4. Pracenje tjelesne aktivnosti kroz dan

Pracenje tjelesne aktivnosti koristi senzore uredaja za brojanje koraka. Na promjenu akceleracije
uredaja iznad odredenog praga u smjeru X,y,z poziva se funkcija koja poveéava broj koraka.
Pomocu tih podataka aplikacija prati korisnikovu dnevnu aktivnost. Podaci se azuriraju u stvarnom
vremenu i pohranjuju u Firestore. Slika 4.11. prikazuje dio koda koji koristi DisposableEffect kako
bi integrirao upravljanje senzorom ubrzanja (eng. Accelerometer) u aplikaciji. Dobiva se
SensorManager i referenca na akcelerometar. Stvara se novi SensorEventListener koji slusa
promjene na senzoru ubrzanja. Svaki put kad senzor ubrzanja emitira novi dogadaj aktivira se
onSensorChanged. Dobivaju se vrijednosti ubrzanja po osima, izracunava se ukupno ubrzanje
koriste¢i Euklidsku normu i postavlja se prag na 3.5f. Ako je ukupno ubrzanje vece od praga,
poziva se funkcija koja povecava broj koraka. Brzinu osvjeZzavanja senzora odreduje
SENSOR_DELAY_NORMAL. Kada se komponenta ili ekran uklone ili se vise ne koristi, poziva se

onDispose. Odjavi se sensorListener iz sensorManager kako bi se oslobodili resursi senzora.
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yrManager

ner =

onAccuracy

% z).toDoubl - SensorManager.

anager.

anager.unr

Sl. 4.11. Praéenje kretanja uredaja [18]
4.3.5. Pracenje napretka

Korisnici mogu unositi svoju pocetnu, trenutnu i ciljanu tezinu kako bi pratili napredak. Osim toga,
mogu unositi biljeske o svojim osjecajima i nac¢inima za bolji napredak kako bi im cijeli proces
bio laksi. Ovi podaci se takoder pohranjuju u Firestore na gumb i prikazuju korisnicima. Slika

4.12. prikazuje funkcije za spremanje tezina i biljeski u bazu podataka.

String, notel: String, no

) .document(uid) .update(notes Map<String, Any>

ntWeight: String, af

) .document(uid). ghts a Any>

Sl. 4.12. Funkcije za spremanje tezine i osjecaja
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4.3.6. Kutak s receptima

Kutak s receptima koristi Spoonacular API za generiranje inspirativnih ideja za kuhanje. Svaki put
kada korisnik otvori ovaj dio aplikacije, nasumicno se prikazuje deset novih recepata. Za
realizaciju ovog dijela aplikacije koristen je Postman, koji je znacajno olak$ao testiranje API-ja i
organizaciju potrebnih direktorija na temelju odgovora. Na slici 4.13. prikazan je odgovor koji je

dobiven nakon slanja zahtjeva za Spoonacular API.

POST https://api.spoonacula lo environment

https://api.spoonacular.com/recipes/random?number=18include-tags=vegetarian&apiKey=feca3b7189e0457cazceba2b6a08s...

g

POST https://trackapi.nutritionix.com/v2/natural/nutrients?x-app-id=93754d 4d&x-app-key=b20a661e855fa1276abb8f31a29a8658

Params Authorization Head (8) Body Pre-r >Crip! Tests Settings

none () form-data () x-www-form-urlencoded ® raw () binary () GraphQL

Sl. 4.13. Odgovor postmana
Slika 4.14. prikazuje objekt ApiClient Koji sluzi za kreiranje Retrofit instance za implementaciju

ApiService-a. [19]

ApiClient {

: Retrofit = Retrofit.Builder()

verterFactory.cree

Sl. 4.14. ApiClient
19



ApiService definira kako ¢e se izvrSavati pozivi API-ja. Slika 4.15. prikazuje sucelje ApiService

koje je Retrofit sucelje.

vice f

getRandomRecipes(
) apiK

number: Int

Sl. 4.15. ApiService

Na slici 4.16. prikazan je RecipeScreen koji je strukturiran pomo¢u komponente RecipeList.

Komponenta RecipeList odreduje nacin prikazivanja recepata na ekranu.

Alignment.

ntroller)

Sl. 4.16. RecipeScreen
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4.4, Testiranje i otklanjanje greSaka

Testiranje i otklanjanje pogresaka su kljucni aspekti razvoja bilo koje aplikacije, osiguravajuci da
aplikacija radi ispravno, pruZa dobro korisnic¢ko iskustvo, te je sigurna 1 stabilna. Nacin na koji se
testirala aplikacija tijekom razvoja je koristenje emulatora koji pokrene aplikaciju na mobilnom
uredaju, gdje su testirani razli¢iti scenariji koriStenja. Testiranje se provodilo nakon svake nove
implementirane funkcionalnosti kako bi se osiguralo da svi dijelovi aplikacije rade ispravno i da
nema nepredvidenih problema. U slu¢aju otklanjanja pogresaka, koristili su se prijelomne tocke i
Citanje logcata (alat u Android operativnom sustavu koji biljezi i prikazuje poruke sustava i
aplikacija u stvarnom vremenu za svrhe otklanjanja pogresaka). Prijelomne tocke su omogucile
zaustavljanje izvodenja koda na odredenim linijama kako bi se mogao detaljno pregledati trenutni
stanje varijabli i tijek izvodenja. Logcat je pruzao detaljne zapise o izvodenju aplikacije,

ukljucujuéi informacije o greSkama, upozorenjima i informacijama o radu aplikacije.
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5. PREGLED RADA APLIKACIJE

U ovom poglavlju definirani su funkcionalni 1 nefunkcionalni zahtjevi za programsko rjesenje.
Funkcionalni zahtjevi definiraju specificne funkcionalnosti koje aplikacija mora imati kako bi
ispunila svoje ciljeve, dok nefunkcionalni zahtjevi definiraju uvjete pod kojima aplikacija mora
funkcionirati kako bi pruzila optimalno korisni¢ko iskustvo. Cilj je osigurati da aplikacija
zadovolji potrebe korisnika 1 pruZi intuitivno, pouzdano 1 efikasno iskustvo koriStenja. U
funkcionalne zahtjeve, koji ¢e biti opisani u ovom poglavlju, ubraja se: registracija i prijava
korisnika, pracenje kalorijskog unosa i unos hrane, pra¢enje unosa tekucine, pracenje tjelesne
aktivnosti kroz dan, pra¢enje napretka te kutak s receptima. U nefunkcionalne zahtjeve, koji ¢e biti

samo spomenuti, ubraja se: sigurnost, performanse, pouzdanost, korisnicko iskustvo.
5.1. Registracija i prijava korisnika

Registracija i prijava korisnika ima znacajnu ulogu u koristenju aplikacije. Registracijom, odnosno
kreiranjem korisnickog racuna, korisnicima se omogucava pristup svim funkcionalnostima
aplikacije. Prilikom registracije, korisnici unose ime, e-postu, zaporku i potvrdu zaporke, a nakon
toga odgovaraju na nekoliko pitanja o svom trenutnom fizickom stanju (spol, visina, tezina, dob,
razina aktivnosti i cilj koji zele posti¢i). Na temelju tih informacija kreira se korisnikov profil u
aplikaciji s odgovaraju¢im preporukama za energetski unos kroz dan. [6] Korisnik podatke
unesene pri registraciji moze mijenjati kasnije na profilu. Tijekom registracije provjeravaju se
uneseni podaci, poput ispravnosti formata e-poste i duljine zaporke, kako bi se osigurala sigurnost
1 integritet korisnickih racuna. Prilikom prijave, postojeci korisnici mogu se prijaviti pomocu e-
poste i zaporke unesenim pri registraciji, ¢ime im se omogucuje pristup njihovom korisnickom
racunu i svim spremljenim podacima. Slika 5.1. prikazuje izgled ekrana za registraciju korisnika.

Ukoliko korisnik ve¢ ima rac¢un, moze kliknuti plavi tekst Login koji ga vodi na ekran za prijavu.
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10:18 BN ST 81%a

Register

or

Already have an account?

SI. 5.1. Izgled ekrana za registraciju

Ukoliko korisnik nema racun, ima opciju kliknuti plavi tekst Register pri dnu ekrana koji vodi na

ekran za registraciju. Slika 5.2. prikazuje izgled ekrana pri prijavi korisnika.

10:18 B DX 5 81%E

Login

or

Don't have an account yet?

Sl. 5.2. Izgled ekrana za prijavu

Na ekranu za odabir spola nalaze se dvije ikone u krugovima koji na klik mijenjaju boju

predstavljaéi tako korisnikov odabir. Slika 5.3. prikazuje ekran na kojem korisnik bira spol.
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1020 2 OX %2 30%a

Next

——— — 1
Sl. 5.3. Izgled ekrana za odabir spola

Sucelje za odabir godina ukljucuje interaktivni bira¢ brojeva koji korisnik moze pomicati. Kada
korisnik dode do svojih godina, treba kliknuti na odgovarajuci broj. Na klik broj postaje zelen §to

oznacava korisnikov odabir. Slika 5.4. prikazuje kako igleda sucelje za odabir godina korisnika.

10:20 & 0% TT, BO%m

20 22

Next

s e —
Sl. 5.4. Izgled ekrana za odabir godina

Slika 5.5. prikazuje ekran za odabir mase korisnika. Masa korisnika se odabire na isti na¢in kao 1

godine, pomocu interaktivnog biraca te klika na odredeni broj.
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1020 B 0% T, 0%

64 66

Sl. 5.5. Izgled ekrana za odabir teZine

Visina se bira na isti na¢in kao masa korisnika i godine. Na slici 5.6. prikazan je izgled ekrana za

odabir visine korisnika.

0208 X% =2, 303

167 169

Next

| e——
Sl. 5.6. Izgled ekrana za odabir visine

Na slici 5.7. prikazan je ekran za odabir razine aktivnosti korisnika. Na ekranu je postavljeno pet
opcija i korisnik moze odabrati samo jednu. Na klik se boja mijenja u sivu $to oznacava korisnikov

odabir.
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10:21 B X ¢, BO%E

Sedentary

Lightly Active

Moderately Active

Very Active

Athlete

Next

Sl. 5.7. Izgled ekrana za odabir razine aktivnosti

Korisnik bira cilj na isti na¢in kao i razinu aktivnosti. Slika 5.8. prikazuje ekran za odabir

korisnikovog cilja.

1021 B 0% T, B0%E

Lose weight

Build muscle
Get leaner
Flexibility

Improve health

- e— ]
Sl. 5.8. Izgled ekrana za odabir cilja
Sucelje profila korisnika prikazano je na slici 5.9. koje sadrzi izraéune TDEE (eng. Total Daily
Energy Expenditure) i preporuc¢eni unos makronutrijenata na temelju unesenih podataka. Sucelje
prikazuje sve relevantne informacije o korisniku, uklju¢ujuéi izracunate vrijednosti, te nudi opcije

za odjavu i uredivanje podataka profila.
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Edit Logout

Sl. 5.9. Izgled korisnikovog profila nakon registracije
Korisniku je omoguéeno mijenjanje informacija na profilu kao $to su godine, visina, teZina, cilj i
razina aktivnosti. Slika 5.10. prikazuje izgled ekrana za uredivanje korisnickih podataka, gdje su

prikazani trenutni podaci profila korisnika u poljima za unos.
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Sl. 5.10. Izgled ekrana za uredivanje korisnikovih podataka
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5.2. Praéenje kalorijskog unosa

Registrirani i prijavljeni korisnici imaju moguénost pra¢enja vlastitog kalorijskog cilja tijekom
dana. Kalorijski cilj za svakog korisnika izra€unava se na temelju osobnih parametara 1 ciljeva
koje zele posti¢i. Pracenje kalorijskog unosa vrsi se pretrazivanjem namirnica u bazi podataka
aplikacije, odabirom zeljene namirnice i unosom koli¢ine u gramima. Na temelju navedenog
postupka dodavanja se izraCunava ukupan kalorijski unos za taj obrok. Ako odredena namirnica
ne postoji u bazi podataka, korisnicima je omoguc¢eno dodavanje novih namirnica unosom
nutritivnih vrijednosti na sto grama. Na pocetnom ekranu prikazuju se kalorijske vrijednosti svih
obroka zasebno i prikazuje se ukupna unesena kalorijska vrijednost u odnosu na korisnikov
kalorijski cilj. Slika 5.11. prikazuje izgled ekrana za unos namirnica, gdje korisnik moze
pretrazivati namirnice koje Zeli dodati u odabrani obrok. Sucelje omogucuje pretrazivanje

namirnica koje odgovaraju unesenim slovima, prikazujuci korisniku relevantne rezultate za odabir.
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Sl. 5.11. Izgled ekrana prilikom pretrazivanja namirnica

Na slici 5.12. prikazan je ekran s dijalogom za odabir koli¢ine namirnice. Nakon $to korisnik
pretrazi i odabere zeljenu namirnicu, otvara se dijalog koji omogucuje korisniku da odabere
zeljenu koli¢inu te namirnice. Na temelju odabrane koli¢ine, izracunavaju se Kalorije za tu

namirnicu i zbrajaju se s ostalim kalorijama u odabranom obroku.
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Sl. 5.12. Izgled ekrana pri odabiru koli¢ine namirnice

Kada korisnik doda namirnicu, na ekranu je prikazana namirnica zajedno s unesenom koli¢inom,
uz dodani gumb za brisanje. Nize na ekranu nalazi se ukupan izrac¢un kalorija za taj obrok. Slika

5.13. prikazuje izgled ekrana nakon pretrage i unosa koli¢ine odabrane namirnice.
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Sl. 5.13. Izgled ekrana nakon dodavanja namirnice

Na pocetnom ekranu aplikacije nalazi se izracunati dnevni unos kalorija korisnika, traka za
pracenje napretka kalorija, informacije o makronutrijentima te pra¢enje unosa vode u ¢aSama.
Ispod ovih informacija nalaze se ¢etiri kvadrata koje simboliziraju razli¢ite obroke. Svaki kvadrat
prikazuje naziv obroka zajedno s brojem kalorija koje taj obrok sadrzi. Slika 5.14. prikazuje sucelje

pocetnog ekrana aplikacije.
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Sl. 5.14. Izgled pocetnog ekrana sa izra¢unatim kalorijskim vrijednostima

Slika 5.15. prikazuje ekran za unos nove namirnice, gdje korisnik moze dodati novu namirnicu
unoseci njeno ime 1 nutritivne vrijednosti na Sto grama. Nakon §to korisnik unese potrebne
informacije, pritiskom na gumb ,,Save data“ namirnica se sprema u bazu podataka. Nakon toga

korisnik moze pretraziti tu namirnicu i dodati je u svoje obroke.
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Sl. 5.15. Izgled ekrana za dodavanje nove namirnice
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5.3. Pradenje unosa tekucine

Aplikacija omogucuje prac¢enje unosa tekucéine tijekom dana. Na ekranu se prikazuju caSe vode
koje mijenjaju boju na klik, Sto oznacava da je odredena koli¢ina vode popijena. U slucaju
nedovoljnog unosa tekucine, korisnicima se $alju notifikacije kako bi im se pomoglo u dostizanju
dnevnog cilja unosa tekucine. Slika 5.16. prikazuje izgled ekrana nakon S§to je korisnik unio

odredenu koli¢inu tekudéine.
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Sl. 5.16. lzgled ekrana kada se popije odredena koli¢ina tekucine
5.4. Pracenje tjelesne aktivnosti kroz dan

Aplikacija prati korisnikovu tjelesnu aktivnost brojanjem koraka postignutih tijekom dana. Brojac¢
koraka implementiran je pomocéu senzora za aktivnost, §to omogucava precizno pracenje
korisnikovog kretanja. Na slici 5.17. prikazan je izgled ekrana kada je korisnik presao odredeni
broj koraka.
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Sl. 5.17. Izgled ekrana za pracenje aktivnosti korisnika

5.5. Pracenje napretka

Korisnici imaju moguénost prac¢enja napretka u tezini unosom pocetne, trenutne i Zeljene teZine.
Takoder je implementirana funkcionalnost pracenja emocionalnog napretka putem unosa biljeski
1 korisnikovih osjecaja u odredenim trenucima. Postoji i polje u koje korisnici mogu upisivati svoja
razmisljanja o nac¢inima unapredenja svog procesa i napretka. Slika 5.18. prikazuje izgled ekrana
za pracenje napretka. Na ekranu se nalaze tri polja za unos tezine (pocetna, trenutna i ciljana), koja
omogucuju korisniku prac¢enje promjena u tezini i napretka prema postavljenom cilju. Ispod ovih
polja nalaze se jo§ dva polja za unos. Jedno polje je namijenjeno unosu i praéenju emocionalnog
stanja tijekom procesa, dok je drugo polje predvideno za unos prijedloga i razmisljanja o

metodama koje korisnik smatra korisnima za daljnji napredak i poboljSanje rezultata.
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Sl. 5.18. Izgled ekrana za praéenje napretka

5.6. Kutak s receptima

Aplikacija nudi kutak s receptima koji sluze kao inspiracija korisnicima u kuhanju. Na ekranu s

receptima generira se nasumic¢no deset recepata svaki put kada korisnik otvori ekran ili pri

osvjezavanju ekrana, omogucujuci korisnicima da svaki put otkriju nove ideje za pripremu obroka.

Slika 5.19. prikazuje izgled ekrana sa receptima.
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Green Tea Fruit Medley
Smoothie

Ready in minutes: 45
Servings: 4

Instructions

Prepare tea by steeping 3 Bigelow
Green tea bags in 1 cup of boiling
water for 5 minutes. Squeeze out bags
and discard.

Combine tea and remaining
ingredients in blender and blend until
smooth.
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Sl. 5.19. Izgled ekrana sa receptima
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6. ZAKLJUCAK

Ovaj zavrs$ni rad je posvecen razvoju Android aplikacije za pracenje unosa kalorija 1 tjelesnih
aktivnosti, ¢iji je cilj pomo¢i korisnicima u postizanju njihovih fitnes i zdravstvenih ciljeva.
Aplikacija uspjeSno integrira razlic¢ite funkcionalnosti kao Sto su pracenje kalorija, pregled
recepata, prijava i registracija korisnika, pra¢enje unosa tekucine te moguénost ru¢nog dodavanja
hrane te prac¢enje napretka i aktivnosti. Implementacija ovih funkcionalnosti predstavlja znac¢ajan
korak u stvaranju sveobuhvatnog alata za podrsku korisnicima u njihovom fitnes putovanju. Ova

aplikacija se isti¢e svojom funkcionalnoséu i jednostavnoscu koriStenja, pruzajuci korisnicima

intuitivan nacin za prac¢enje i analizu njihovog dnevnog zdravstvenog i prehrambenog rezima.

U procesu razvoja, izazov je bio diferencirati se od ve¢ prisutnih rjeSenja na trziStu, koje Cesto
ukljucuju funkcionalnosti koje se moraju nadoplatiti kako bi se koristile. Ova aplikacija nastoji
ponuditi sveobuhvatan i koristan alat bez dodatnih troSkova za korisnike, ¢ime se istiCe u

konkurentnom okruzenju aplikacija za zdravlje i fitnes.

Kako bi se dalje unaprijedila funkcionalnost aplikacije, moze se razmotriti dodavanje naprednih
znacajki poput skeniranja proizvoda putem barkoda za brzi unos hrane ili integraciju dodatnih

senzora za preciznije pracenje aktivnosti i brojanje koraka tokom dana.

Upotreba alata kao Sto su Android Studio, Kotlin programski jezik, Jetpack biblioteke, Firebase i
Spoonacular API bila je kljuéna za uspjeSan razvoj aplikacije. Ovi alati su omogucili brzo
prototipiranje, efikasno upravljanje podacima te integraciju naprednih funkcionalnosti, pruzajucéi

tako bogato iskustvo u ucenju i primjeni novih tehnologija u praksi.

Android aplikacija za pracenje unosa kalorija i tjelesnih aktivnosti predstavlja korisnicki
orijentiranu aplikaciju koja ¢e se nastaviti kontinuirano razvijati kako bi zadovoljila potrebe

korisnika i pruzila im sveobuhvatan alat za upravljanje njihovim zdravljem 1 fitnessom.
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SAZETAK

Glavni izazov ovog zavrsnog rada bio je razvoj Android aplikacije za prac¢enje unosa kalorija i
tjelesnih aktivnosti, koja korisnicima omogucuje sustavno pracenje fitness ciljeva i zdravstvenih
parametara. Cilj je bio uspjeSno implementirati funkcionalnosti kao §to su brojanje kalorija,
pregled recepata, prijava i registracija korisnika, prac¢enje unosa tekuc¢ine, samostalno dodavanje
hrane te pra¢enje osobnog napretka. Brojanje kalorija ostvareno je putem pretrage namirnica iz
baze podataka i njihovog unosa u gramima, dok je pregled recepata omoguéen integracijom
Spoonacular API-ja. Prijava i registracija korisnika realizirani su pomocu Firebase Authentication
usluge, a prac¢enje unosa tekucine vizualizirano je kroz interaktivno bojanje ¢aSa vode. Napredak
korisnika evidentiran je kroz polja za unos njihovih misli i promjena u tjelesnoj tezini. U procesu
razvoja, Android Studio i Jetpack Compose su igrali kljuénu ulogu pruzajué¢i mocne alate za razvoj
korisni¢kog sucelja i upravljanje aplikacijskom logikom. KoriStenje Postman alata za testiranje
APl-ja znatno je olak3alo ispitivanje i integraciju razli¢itih funkcionalnosti. Firebase je posluZzio
kao pouzdana platforma za pohranu svih podataka. KoriStenjem navedenih tehnologija i alata
uspjesno su ostvareni zadani ciljevi projekta. U buducnosti se planira dalji razvoj i implementacija

naprednih funkcionalnosti.

Kljuéne rijeci: Andorid, aplikacija, Firebase, fitnes, kalorije,
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ABSTRACT

Android application for monitoring calorie intake and physical activity

The main challenge of this thesis was to develop the Android application for monitoring calorie
intake and physical activity, which enables users to systematically track fitness goals and health
parameters. The goal was to successfully implement functionalities such as calorie counting, recipe
browsing, user login and registration, water intake tracking, manual food entry, and personal
progress tracking. Calorie counting was achieved through searching food items in the database and
entering them in grams, while recipe browsing was enabled through integration with the
Spoonacular API. User login and registration were handled using Firebase Authentication, and
water intake tracking was visualized through interactive water glass coloring. User progress was
recorded through fields for inputting thoughts and weight changes. During development, Android
Studio and Jetpack Compose played a crucial role by providing powerful tools for Ul development
and application logic management. The use of the Postman tool for API testing significantly
facilitated testing and integration of various functionalities. Firebase served as a reliable platform
for storing all data. By utilizing these technologies and tools, the project's objectives were
successfully achieved. Future plans include further development and implementation of advanced

functionalities.

Keywords: Android, application, calories, Firebase, fitness
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