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1. UvOD

Ovaj zavrs$ni rad je namijenjen kao §to mu i sam naziv kaze za pra¢enje dnevnog treninga.
Trenutno postoji dosta stranih aplikacija na ovu temu, ali su one samo jednim malim djelom
besplatne. Odnosno ukoliko Zelimo koristiti sve dijelove aplikacije moramo platiti odredenu
naknadu. 1z tog razloga bi razvoj ovakve aplikacije bio zanimljiv velikom broju ljudi. Aplikacija
treba omoguciti unos informacija o korisniku, kao §to su visina, masa te ostala fizicka mjerenja
koja mogu biti pokazatelj promjena na tijelu. Takoder aplikacija omogucuje praéenje unosa
prehrane na dnevnoj bazi. Odnosno ratuna unos nutritivnih vrijednosti u tijelo na osnovu
prethodno definiranih i unesenih namirnica te koli¢ine hrane koju smo unijeli. Omogucuje unos
odradenih vjezbi za svaki dan, njihov broj ponavljanja, opterecenje koje je Koristeno i vrijeme
odmora izmedu serije. Aplikacija je zamisljena da se koristi svakodnevno i da korisnik na dnevnoj
bazi unosi podatke vezane uz njegovu aktivnost i prehranu te da na neki na¢in potakne korisnika
na zdravi zivot i vise brige o kvaliteti i kvantiteti hrane koju unosi u svoj organizam. Pretilost je
jedan od najveéih problema danasnjice i sve vise ljudi se suocava s njim. Velik broj ljudi koji
imaju problema sa viskom kilograma krivca uvijek traze negdje drugdje, umjesto da krenu od sebe
i da poénu voditi racuna o svom zdravlju. KoriStenje ove aplikacije moZe imati velikog utjecaja na
zivotne navike ljudi, ova aplikacije im nece govoriti $to da jedu ili kada da vjezbaju jer nije takvog
sadrzaja, ali ¢e se njenim redovnim koristenjem u podsvijesti stvoriti navika za vjeZbanjem i

kontroliranim unosom hrane u organizam.

U drugom poglavlju se kroz teorijski dio objasnjavaju tehnologije vezane za proces izrade
aplikacije. Opisuje se Android operacijski sustav, njegova povijest, te neke osnovne karakteristike.
Dalje kroz ovo poglavlje opisuju se glavne komponente razvoja mobilne aplikacije, a to je Android
Studio, te dva glavna programska i opisna jezika koja su koristena Java i XML (engl. Extensible
Markup Language).

U tre¢em poglavlju prikazuje se citav postupak izrade Android mobilne aplikacije. Od
konceptualnog modela koji ugrubo prikazuje kako aplikacija radi, preko oglednog dizajna koji
predstavlja zamisljeni izgled pojedinih zaslona aplikacije, do same realizacije Citavog projekta

kroz njegovu implementaciju.

U cetvrtom poglavlju prikazuje se nacin koriStenja aplikacije i korisnic¢ki zahtjevi koje

aplikacija mora ispuniti. Detaljno se objasnjava kako i na koji na¢in se upravlja i sluzi pojedinim



djelom aplikacije. Takoder objasnjavaju se glavni moguci slucajevi koristenja aplikacije od strane

korisnika.

1.1. Zadatak zavrS$nog rada

Izrada mobilne aplikacije koja omogucéuje dnevno praéenje unosa prehrane kao i odradenih
vjezbi. Aplikacija treba omoguciti unos informacija o korisniku aplikacije. Te imati moguénost

unosa fizickih mjerenja kako bi korisnik mogao pratiti napredak tijekom treninga.



2. OPIS KORISTENIH TEHNOLOGIJA

U ovom poglavlju su opisane tehnologije koje su koriStene prilikom izrade aplikacije. NeKi
osnovni podatci vezani za Android operacijski sustav, te njegova povijest. Java i XML jezici

njihova kratka povijest te za Sto koji sluzi.

2.1. Android

Android je operacijski sustav namijenjen mobilnim uredajima, kao §to su mobilni telefoni
i tableti. Android OS razvila je tvrtka Android Inc. koju je kupio Google. Andorid Inc. je osnovana
u listopadu 2003. godine u mjestu Palo Atlo u Kalifoniji od strane Andy Rubin, Rich Miner, Nick
Sears i Chris White. 1z pocetka je Android bio zamisljen da bude operacijski sustav za digitalne
kamere, ali se onda sredinom 2004. godine zbog sve veéeg interesiranja investitora prebacuje na
mobilne uredaje. Android pripada Unix grupi operacijskih sustava te ima licencu otvorenog koda
(engl. open-source license) sto znaci da je javno dostupan svima na KoriStenje, dizajn i razvoj. lako
se Android primarno programira u Javi, ne postoji JDM (engl. Java Development Machine) u
Android platformi. Umjesto da su dozvolili da se Java programski kdd pokreée preko JDM, Google
je razvio Dalvik. Dalvik je virtualna masina specijalizirana samo za Android. Dalvik pokrece
izmijenjeni Java programski k6d i pokrece ga kao Dalvik bytecode. On je osmislit kako bi
optimizirao rad telefona smanjio potroSnju baterije telefona, te kako bi radio bez vecih poteskoca
u okruzenju gdje su ograniceni resursi. Najveca prednost Androida je ta Sto ima licencu otvorenog
kdda te je dostupan svima, to povecava broj ljudi i okruzenje u kojem se on razvija te se samim
time drasti¢no ubrzava njegov razvoj. Sam Android i aplikacije za Android se razvijaju u programu
koji se zove Android Studio. Prilikom razvoja Android aplikacije u Android Studiju podrzani su
razni programski jezici od kojih su glavni: Java, Kotlin, C/C++, BASIC i C#. Ali ipak tu u samom
vrhu najvise treba izdvojiti Javu i Kotlin koji se u najvecoj mjeri koriste. To je i usko povezano sa
¢injenicom da Android koristi Dalvik virtualni stroj koji je baziran na JVM (engl. Java Virtual
Machine) Koristenje bilo kojeg Android uredaja je veoma jednostavno i svodi se na osnovne
direktne manipulacije na ekranima kao §to su stiskanja, povlacenja, pisanja itd. Sve aplikacije za
Android se nalaze u Google trgovini (engl. Google Play Store). Danas Android zauzima 76%

ukupnog trzista pametnih telefona u cijelom svijetu. [2]



2.2. Android studio

Android studio je jedino sluzbeno razvojno okruzenje namijenjeno razvoju Android
aplikacija. Sastoji se od mnogobrojnih alata koji su potrebni za razvoj same aplikacije, kao §to su
alati za dizajn korisnickog sucelja, alati za pisanje programskog k0da, alati za testiranje, alati za
komunikaciju sa mobilnim uredajem, alati za simuliranje mobilnih uredaja na samom racunalu itd.
Izgled programskog okruzenja Android Studija prikazan je slikom 2.1. Zasniva se na Intelli
IDEA, razvojnom okruzenju bazirano na Javi. Program Android Studio je pisan u Javi, Kotlinu i
C++, te zauzima od 971 do 1036MB prostora na disku. Minimalni i preporuceni zahtjevi za
instalaciju Android Studija su prikazani prematablici Tab. 2.1. Android studio je prvi put objavljen
16.05. 2013. godine na Google 1/0 konferenciji, takoder je dostupan na Mac, Windows i Linux
platformama.

Sl. 2.1. Izgled Android studio programskog okruzenja.

Windows
Microsoft® Windows® 7/8/10 (32- ili 64-bit)

Android Emulator je podrzan samo na 64-bit Windowsima
4GB RAM minimalno, 8GB RAM preporuceno

2GB slobodnog prostora na disku minimalno, 4GB prostora na disku preporu¢eno

1280 x 800 minimalna rezolucija ekrana

Tab. 2.1. Minimalni i preporuceni sistemski zahtjevi za instalaciju Android Studia na Windows
operacijskim sistemima.



2.3. Java programski jezik

Java programski jezik je objektno orijentiran, razvili su ga James Gosling, Patrick
Naughton te neki drugi inzenjeri firme Sun Microsystems. Razvoj Jave je zapoceo 1991. god. kao
sastavni dio Green projekta, a objavljen je 1995. godine u studenom. Primjer java programskog

kdda prikazan je prema programskom kodu 2.1.

public CrunchifyTimerTaskExample() {
toolkit = Toolkit.getDefaultToolkit();
timer = new Timer();
timer.schedule(new CrunchifyReminder(), @, // initial delay
1 * 100@); // subsequent rate

1

class CrunchifyReminder extends TimerTask {
int loop = 5;
public void run() {
if (loop > @) {
toolkit.beep();
System. out.format("Knock Knock..!\n");
loop--;
} else {
toolkit.beep();

System.out.format("\nThat's it.. Done..!");
timer.cancel();

Programski kéd 2.1. Primjer Java programskog kéda.

Samo znacenje objektno orijentiranih programa se ogleda u metodama razvijanja programa
gdje grupe objekata djeluju medusobno. Java programski jezik je dosta jednostavan i laksi za
koristenje od npr. C ili C++. Java programski kdd se moze izvoditi na svim operacijskim sustavima
na kojima ima JVM (engl. Java Virtual Mashine), za razliku od nekih drugih programskih jezika
kao sto je npr. C. Java je programski jezik koji se danas najvise koristi, procjenjuje se da je trenutni
broj korisnika Jave od 7 do 10 milijuna [6]. Jedna od naj bitnih znacajki Java programskog jezika
je viSenitnost (engl. threading) odnosno podrzava viSenitno programiranje. Za razliku od C++
programskog jezika Java posjeduje automatsko oslobadanje memorije koje vrsi skuplja¢ smeca

(engl. Garbage Collector).



2.4. XML

Prosirivi opisni jezik (engl. Extensible Markup Language, XML) je jezik koji definira
pravila i nacin kodiranja tako da to bude razumljivo i ljudima i racunalima. On zapravo najcesce
sluzi za kreiranje dizajna i izgleda nase aplikacije, kao $to je i slu¢aj u Android Studiju. Zamisao
bilo kojeg jezika za oznacavanje podataka je ta da se korisni sadrzaj stavi izmedu oznaka, a te bi
oznake trebale biti jednostavne kako bi ih covjek mogao lako razumjeti, ali opet ne prejednostavne
kako bi ih ra¢unalni program mogao razlikovati. Jedan od najpoznatijih jezika za oznacavanje je
HTML (engl. HyperText Markup Language). HTML je jezik koji se Kkoristi prilikom izrade web
stranice. Ako pogledamo primjer XML kdda prikazan programskim kédom 2.2. moze se primijetiti
da na prvo gledanje taj sadrzaj izgleda kompliciran, medutim ako ga krenemo citati brzo nam

postane razumljivo §to se nalazi u kOdu i $to se opisuje.

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" ?>
<memo>
<contact type="person'">
<name>Ivo Ivié</name>
<mobile>098 1234567</mobile>
<email>ivo.ivic@fer.hr</email>
</contact>
<contact type='"company">
<name>Best Corporation</name>
<mobile>091 123456</mobile>
<email>best@best.com</email>
</contact>
<contact type='"person'>
<name>Josip Horvat</name>
<mobile>098 123456</mobile>
<email>josip.horvat@fer.hr</email>
</contact>
</memo>

Programski kod 2.2. Primjer XML koda.

Postoje dvije verzije XML jezika za oznacavanje. Prva kreirana 1998. godine XML 1.0. do
danas je imala par malih izmjena, opceprihvacena verzija i danas se koristi i preporucuje za
koristenje. Druga verzija pod nazivom XML 1.1 objavljena 2004. godine 1 ima odredena svojstva

da olaksa rad programa na velikim i jakim racunalima.



3. RAZVOJ MOBILNE APLIKACIJE

U ovom poglavlju je prikazan kompletan postupak izrade mobilne aplikacije, od dizajna

preko konceptualnog modela do same implementacije projekta.

3.1. Konceptualni model projekta

Iz konceptualnog modela prikazan slikom 3.1. se vidi na koji bi na¢in aplikacija trebala
radit odnosno da nakon odabira datuma postoje tri vazne komponente aplikacije, a to su unos
obroka, unos vjezbi i unos mjerenja. Iz unosa obroka se moZze oti¢i na unos namirnica i dodati
namirnice po zelji te njihovu nutritivnu vrijednost. Uneseni podatci iz svih komponenti aplikacije
se spremaju u bazu podataka. Odabirom odredenog datuma moze se pristupiti i vidjeti podatke o

unesenim mjerenjima, obrocima i vjezbama za taj odabrani datum.

IZBOR DATUMA

UNOS OBROKA

BAZA
PODATAKA

NOS NAMIRNICA

PRIKAZ
UNESENIH
SERIJA
VJEZBI

PRIKAZ
UNESENIH
MJERENJA

PRIKAZ
UNESENMIH
OBEROKA

Sl. 3.1. Konceptualni model rada aplikacije.



3.2. Dizajn i specifikacija projekta

Na slici 3.2 je prikazan pocetni zamisljeni dizajn aplikacije koji je napravljen na stranici
FluidUI [12]. On sluzi kao glavna smjernica prilikom kreiranja dizajna same aplikacije. Prilikom
izrade aplikacije moze doc¢i do odstupanja od zamisljenog dizajna, ali ukoliko je sam pocetni dizajn

dobro kreiran ta odstupanja bi trebala biti minimalna.

= = =
Gymbaya = GymBaya = GymBaya =
Vs herite

Unesite vjezbe
Unesite vjeu atuin DATUM

Odaberite vjelbu

itk

) KALEMQ,AR Unesite broj ponavijanja o
]
~ o i R -
[ oo | ISPIS
EEAE ~

PRIKAZ POSTOTKA
MASNOG TKIVA

2 an a—

EE e
Unesite prehranu

GymBaya

UNOS MASE ZA

SVAKU
POJEDINU \
PRETHODNO &~
ODABRANU ISPIS
NAMIRNICA
NAMIRNICU POP|S

OBROKA

V\

Ukl Uiy ORI Uk

i)
W Uhchwlra ot mant
0,00 0,00 000 000

Sl. 3.2. Ogledni dizajn pojedinih zaslona aplikacije.



3.3. Implementacija projekta

Nakon sastavljanja oglednog dizajna kre¢e sama implementacija i realizacija projekta.
Obzirom da se radi u Android studiju pocinje se sa kreiranjem projekta. Kreiranje projekta u
Android Studiju se vrsi na nacin da prilikom pokretanja aplikacija odaberemo ,,Kreiraj novi
projekt (engl. Create new project), nakon toga se otvara prozor koji je prikazan slikom 3.3. u
kojem se unose neke osnovne informacije kao $to su naziv projekta, lokacija spremanja projekita,
programski jezik u kojem piSemo aplikaciju, te Android verziju aplikacijskog programskog sucelja

(engl. application programming interface, API).

Create New Project *

Configure your project

vic.ferit.nazivprojekta

MAndroidstudioProjects\MNazivProjekta

Previous Finish

Sl. 3.3. Otvaranje novog projekta u Android studiju.

Prilikom prvog pokretanja aplikacije od korisnika se trazi unos osobnih podataka kao Sto
su ime, prezime, godine starosti i spol. Na slici 3.4 je prikazan izgled zaslona na kojem se unose

osobni podatci.


https://hr.wikipedia.org/wiki/Engleski_jezik

Unesite vade ime:

Denis

Unesite vase prezime:

Ivanovic

Unesite vase godine

21

() zensko
@® Musko

POTVRDI UNOS

Sl. 3.4. Unos osobnih podataka.

Ovaj zaslon se otvara samo prilikom prvog pokretanja, odnosno nakon $to se jednom unesu
podatci i potvrdi unos prilikom svakog sljede¢eg pokretanja aplikacije nece se otvarat ovaj zaslon.
Ovo je ograni¢eno uz pomo¢ funkcije ,,check_fullDatabase* prikazane prema programskom kddu
3.2. koja provjerava tablicu koja sadrzi podatke o korisniku te ukoliko je tablica prazna ovaj zaslon

se pokrece, poziv funkcije se moze vidjeti prema programskom kddu 3.1.

if (myDb.check fullDatabase()){
Intent intent = new Intent(MainActivity.this, UseriInfo.class);
intent.putExtra (EXTRAE TEXT,curDate);
startActivity(intent) ;

Programski kdd 3.1. Provjera jesu li uneseni podatci o korisniku.

public boolean check fullDatabase() {
open();
Cursor res = db.rawQuery("select count(*) from "+TABLE NAME,null):
res.moveToFirst () ;
int icount = res.getInt(0);
if (icount>0) {
return false;
}
return true;

}

Programski kéd 3.2. Funkcija check_fullDatabase koja provjerava ima li unosa u tablici.
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Na slici 3.5. je prikazan pocetni zaslon aplikacije na kojem se nalazi kalendar za odabir
datum, tri tipke ,,Unesite Prehranu®, ,,Unesite Vjezbe* i ,,Unesite Mjerenje* te pri dnu jedan dio

za ispis postotka potkoznog masnog tkiva.

GymBaya

< rujan 2019. >

P u S (3 P S N

23 24 25 26 27 28 29

30

UNESITE PREHRANU
UNESITE VJEZBE

UNESITE MJERENJE

POSTOTAK POTKOZNOG MASNOG TKIVA

Sl. 3.5. Prikaz pocetnog zaslona aplikacije.

Postotak potkoznog masnog tkiva se racuna i prikazuje u ovisnosti 0 zadnjem unosu
mjerenja, ukoliko nije uneseno ni jedno mjerenje na mjestu gdje se ispisuje postotak potkoznog
masnog tkiva ispisuje se tekst ,,Morate unijeti barem jedno mjerenje* te se ne poziva metoda
,,bodyFatCalculate* za izratun potkoznog masnog tkiva $to je ograni¢eno ,,if izjavom koja je
prikazana na programskom kddu 3.3. Ukoliko ima prethodno uneseno mjerenje to se izracunava
pomoc¢u metode ,,bodyFatCalculate koja se moze vidjeti na programskom kodu 3.4.
,,bodyFatCalculate* metoda dohvaca sva unesena mjerenja prija datuma odabranog na kalendaru
1 1izraCunava postotak potkoZznog masnog tkiva za zadnje od tih mjerenja. Prilikom racunanja
postotka potkoznog masnog tkiva kod muskaraca uzimaju se u obzir sljedeéi parametri: obujam
vrata, obujam struka te visina, dok se kod Zena gleda obujam vrata, obujam struka, obujam kukova
i visina. RaCunanje se vrsi prema formuli ameri¢ke vojske za raCunanje postotka potkoznog

masnog tkiva prikazanoj prema literaturi [11].
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if (myDb mjere.check fullDatabase(}) {
bodyFatCalculate () ;
1
elseq{
TextView procent show = findViewById(R.id.textView prikaz postotaka):;
procent show.setTextSize(l3)
procent_show.setText ("Morate unijeti barem jedno mjerenje!!");

Programski kéd 3.3. Provjera ima li unosa u tablici mjerenja.

public wvoid bodyFatCalculate() {

Mjerenje res=new Mjerenije();
Cursor mjerenje = myDb mjere.getRllData byDate(res.date calculate(godina,mjesec,dan));
if (mjerenje.moveToLast()) {

Cursor userInfo = myDb.getRllDatal() ;

userInfo.moveToFirst () ;

TextView procent show;

procent show = findViewById(R.id.textView prikaz postotaka);

double bodyFat;

String spol = userInfo.getString(2);

if (spol.equals("m")} {
bodyFat=( I - *Math.loglO(Integer.parseInt (mjerenje.getString(c)) -
Integer.parselnt (mjerenje.getString(2)) )+
*Math.logl0 (Integer.parseInt (mjerenje.getString(2))))) - :
} else if (spol.equals("f£"))} {
bodyFat=( I - *Math.loglO(Integer.parseInt (mjerenje.getString () )+
Integer.parselnt (mjerenje.getString (7)) - Integer.parselnt(mjerenje.getString(3)))+
*Math.logl0 (Integer.parseInt (mjerenje.getString(2))))) - :

Programski kod 3.4. Kod bodyFatCalculate metode.

Do jednog od najvaznijih dijelova aplikacije se dolazi pritiskom na tipku ,,Unesite
prehranu®, a to je dio za unos namirnica i obroka. Na slici 3.6. se nalazi prikaz zaslona koji sluzi
za unos obroka i namirnica, te prikaz unesenih obroka i ukupne sume nutritivnih vrijednosti koje

je korisnik unio za taj dan.

Prikaz obroka se vr$i uz pomo¢ ,RecyclerView* kao Sto je prikazano na slici 3.6.
,.,RecyclerView “ je spremnik za u¢itavanje veceg broja podataka i njegovo prikazivanje u jednoj
listi koja se moze pomicat i listat. ,,RecyclerView “ je puno bolji i u¢inkoviti od obi¢nog ,,ListView
zato §to u radnoj memoriji uc¢ita puno viSe podataka te tako prilikom listanja ne dode do

zastajkivanja rada aplikacije.
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DODAJ NAMIRNICU

Unosite prehranu za datur

Unesite prehranu

7/09/2019
IZMJENI NAMIRNICU

KREIRAJ OBROK

1. Obrok
Tezir Kalorije UH roteini Va
513,00 75,00 1,50 30,00
2. Obrok
Tezir Kalorije UH roteini
121 553,60 72,00 5,20 35,20
Ukupne Ukupni Ukupni Ukupne
kalorije:  uljikohidrati:  proteini: masti
1066,60 147,00 9,70 65,20

Sl. 3.6. Prikaz zaslona za unos obroka i namirnica.

Prema programskom kodu 3.5. prikazana je metoda ,,Refresh_RecyclerViewa* u kojoj se

prvo iz baze uz pomo¢ funkcije ,,getAllData_byDate* (koja kao parametar prima trenutni datum)

dohvacaju uneseni obroci za taj dan. Nakon toga se kreira objekt klase ,,Popis_Obroka_Adapter-

pod nazivom ,mAdapter ¢iji konstruktor prima parametre kontekst trenutne klase i kursor sa

dohvacenim podatcima obroka, te na kraju ,,Popis_Obroka_Adaptere ispisuje podatke u

,RecyclerView*,

public wvoid Refresh Recyclerviewa()
final String DATUM = getIntent() .getStringExtra(MainActivity.EXTRA TEXT) ;
RecyclerView recyclerView =

{

findviewById(R.id.RecyclervView) ;
recyclervView. setLayoutManager (new LinearLayoutManager (this)) ;

Cursor kursor = myDb_ add.getAllData_ byDate (DATUM) ;
kursor .moveToFirst () ;
= new Popisiobrokaiadapter{this, kursor) ;
recyclerView. sethdapter (mkdapter) ;

mAdapter

total proteins.setText(String.format ("%
total calories.setText(String.format (
totalicarbh.SetText{String.format{"é 2

totalifat.SetText{String.format{"%.,, , myDb add.getSumOfFat byDate (DATUM))}) ;

new ItemTouchHelper (new ItemTouchHelper.SimpleCallback(

Aove

public boolean onMove (RecyclerView recyclerView,

ItemTouchHelper . LEFT
rride

ItemTouchHelper .RIGHT) {

RecyclerView.ViewHolder target) {

}

return false;

Boverride

public void onSwiped(RecyclerView.ViewHolder wiewHolder,
removeltem( (int) wviewHolder.itemView.getTag());

}

}) .attachToRecyclerView (recyclerView) ;

r

int direction) {

Programski kéd 3.5. Kod Refresh_RecyclerViewa metode.

2f", myDbiadd.getSumOfProteinsibyDate{DATUM}}};
2f", myDbiadd.getSumOfCaloriesibyDate{DATUM}}};
, myDb add.getSumOfCarbi byDate (DATUM) ) ) ;

RecyclerView.ViewHolder wviewHolder,
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Prije dodavanja odnosno kreiranja obroka mora se dodati minimalno jedna namirnica.

Dodavanje se vr$i na zaslonu koji se otvara nakon pritiska na tipku ,,Dodaj namirnicu® , koji je
prikazan na slici 3.7.

Ugljikohidrati

DODAJ NAMIRNICU

Sl. 3.7. Prikaz zaslona za dodavanje namirnica.

Na slici 3.8. prikazan zaslon za brisanje i izmjenu dodanih namirnica, koji se otvara
pritiskom na tipku ,,Izmjeni namirnicu®.

GymBaya

Naziv namirnice

Ugljikohidrat

ISPIS
NAMIRNICA IZMJENI 1ZBRISI

Sl. 3.8. Prikaz zaslona za izmjenu i brisanje namirnica.
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Dodavanje namirnica vrsi se tako da se prvo popune trazena polja (naziv namirnice, iznos
proteina na 100 grama, iznos ugljikohidrata na 100 grama, iznos masti na 100 grama).
Nakon toga pritiskom na tipku aktivira se ,,onClickListener koji onda kreira novi objekt klase
,Food“ i u konstruktor daje sljedece parametre: kontekst trenutne klase, ime namirnice, iznos
unesenih proteina, iznos unesenih ugljikohidrata i iznos unesenih masti kao §to je prikazano na

programskom kédu 3.6..

public wvoid AddData() {
btnhkddData.setOnClickListener(
new View.OnClickListener() ({
@Coverride
public woid onClick(View w) {

Food food=new Food(
gethpplicationContext (),
editName.getText () .toString() ,
editProteini.getText () .toString(),
editUgljikohidrati.getText().toString(),
editMasti.getText () .toString()) ;
food.RddFood () ;

Programski kdéd 3.6. Kod AddData metode.

Nakon kreiranja objekta ,,food* klase ,,Food* poziva se metoda klase ,,Food* koja se zove
,LAddFood* prikazana prema programskom kodu 3.7. koja prvo provjerava dali je korisnik popunio
sva polja odnosno dali je unio sve parametre namirnice, ako nije ispisuje ,, Toast” poruku kao
upozorenje i prekida daljnje izvodenje. ,,Toast™ je klasa implementirana u Android studio koja

omogucava ispis poruke na zaslon u kratkom vremenskom periodu.

Ako je sve ispravno uneseno onda se putem funkcije ,,insertData‘“ u bazu podataka upisuju
sljede¢i podatci: naziv namirnice, kalorije, proteini, ugljikohidrati i masti. Ali prilikom davanja
parametara za kalorije funkciji ,,insertData“ prema programskom kbdu 3.8. poziva se funkcija
,calculateKalorije“ prema programskom kodu 3.9. koja uz pomo¢ ostala tri parametra (proteini,

ugljikohidrati i masti) raCuna iznos kalorija, prema formuli prikazanoj u literaturi [10].
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public void AddFood () {

int checkfood=myDb.checkFood(naziv jela);

if (naziv jela.isEmpty()) {
Toast.makeText (kontext , "Unesite ime jela !!", Toast.LENGTH_LONG) .show();

}

else if (proteini.isEmptv()){
Toast.makeText (kontext, "U

[, Toast.LENGTH LONG) .show() ;

}
else if (ugljikchidrati.isEmpty()){
Toast.makeText (kontext, " 51

grama !!", Toast.LENGTH_LONG) .show() ;

}

else if (masti.isEmpty()){
Toast.makeText (kontext, "U

', Toast.LENGTH_LONG) .show();

}

else if(checkfood == 0){
Toast.makeText (kontext, "Ve

'!", Toast.LENGTH LONG) .show();
}

else {

boolean isInserted = myDb.insertData(getNaziv_jela(),
calculateKalorije (Double.parseDouble (getUgljikohidrati()),
Double.parseDouble (getProteini()),
Double.parseDouble (getMasti())),
Double.parseDouble (getProteini()),
Double.parseDouble (getUgljikohidrati(}),
Double.parseDouble (getMasti())) ;

if (isInserted == true)
Toast.makeText (kontext, kontext.getstring{R.string.food_added), Toast.LENGTH_LONG) .show() ;
else {

Toast.makeText (kontext, kontext.getString{R.String.error_toast)F Toast.LENGTH_LONG) .show() ;
}

Programski kéd 3.7. Kod AddFood metode.

public boolean insertData(String datum, String ime jela,Double kalorije,
Double proteini, Double ugljikchidrati, Double masti, int gramaza)
{
open () ;
ContentValues contentValues = new ContentValues();
contentValues.put (COL_1,datum) ;
contentValues.put (COL_2,ime jela);
contentValues.put (COL_3,kalorije);
contentValues.put (COL_4,proteini);
contentValues.put (COL_5,ugljikohidrati) ;
ContentValues.put{COL_ﬁ,maSti);
contentValues.put (COL_7,gramaza) ;
long result = db_add.insert(TABLE NEME,null ,contentValues);
if(result == -1)
return false;
else
return true;

Programski kod 3.8. Kod insertData funkcije.

public Double calculateKalorije(Double UH, Double Proteini, Double Masti) {
Double kalorije= (Proteini * 4 + UH * 4 4+ Masti * 2);

return kalorije;

Programski kéd 3.9. Kod calculateKalorije funkcije.
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Kada je barem jedna namirnica dodana u bazu podataka, moZe se pristupiti kreiranju
obroka. Prema slici 3.6. vidimo tipku ,,Kreiraj obrok®, nakon S$to se pritisne ta tipka otvara se
zaslon za odabir namirnica koje korisnik zeli u obroku, prikazano prema slici 3.9., prikaz

namirnica se vrsi preko ,,RecyclerView* i adaptera za popunjavanje tog ,,RecyclerView*.

Dohvacanje i predaja podataka adapteru je slicna kao kod prikaza unesenih obroka
prikazano prema programskom kodu 3.5., dok se sam ,RecyclerView* popunjava u klasi
,,Popis_CreateMeal _Adapter“. Tu treba istaknuti ,,onBindViewHolder*“ metodu prikazanu na
programskom kddu 3.10. koja popunjava pojedine ,,ViewHolder* objekte liste ,,RecyclerView®, i
sadrzi ,,onCheckedChangeListener* koji se aktivira kada se pojedini potvrdni okvir oznaci ili
odznaci, 1 ovisno dali je neki objekt liste oznacen ili odznacen dodaje njegov ,,ID* ili ga uklanja

iz polja brojeva ,,namirnice*.

GymBaya

Kikiriki
Pileéi file
Riza O

POTVRDI

Sl. 3.9. Prikaz zaslona za dodavanje namirnica.
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public void onBindViewHolder (BNonNull Popis CreateMeal ViewHolder holder, int position) {
if (!mCursor.moveToPosition(position)) {

return;
}
string imeJela = mCursor.getString(mCursor.getColumnIndex ("IME NAMIRNICE")});
final int id = mCursor.getInt (mCursor.getColumnIndex ("ID")) ;

holder.imeJela.setText (ImeJela) ;
holder.itemView.setTag (id) ;
holder.selectionState. setOnCheckedChangelistener (new CompoundButton.OnCheckedChangeListener () {
@override
public wvoid onCheckedChanged (CompoundButton buttonView, boolean isChecked) {
if (isChecked) {
if(track==-1){
namirnice[countl=id;
count+=_.;
broj zakacenih+=1;

}

else{
namirnicel[trackl=1id;
track=-1;
broj zakacenih+=1;
for(int 1 = 0;i<c;i++){
if(namirnice[i]l==-1)}{
track=i;

11}
else if (!isChecked) {
for(int 1 = 0;i<c;it++){

if(namirnice[i]l==id) {
namirnice[il=-1;
track=i;
broj_ zakacenih-=1;

P 1)

Programski kéd 3.10. Kéd onBindViewHolder metode.

Nakon zavrSenog odabira namirnica i pritisnute tipke ,,Potvrdi“ prema slici 3.9. u
,,ONClickListener* prema programskom kodu 3.11. se najprije provjerava da li je odabrana barem
jedna namirnica te ukoliko nije ispisuje se ,, Toast* poruka korisniku. Ukoliko je odabrana barem
jedna namirnica dohvaca se polje ,,namirnice koje sadrzi ID-ove odabranih namirnica te se to
polje preko ,,putExtra*“ metode iz klase ,,Intent prenosi na sljedeci zaslon prema slici 3.10., isto
kao i podatak koliko iznosi broj oznacenih namirnica. Te se na kraju metodom ,,StartActivity*
pokrece sljedeci zaslon na kojem se unosi masa za pojedinu odabranu namirnicu, prikazano prema
slici 3.10.

Popis odabranih namirnica sa poljima za unos mase se ispisuje na identican nacin kao i kod
prethodnog zaslona preko .RecyclerView* i klase odnosno adaptera
,Popis_PopulateMeal_Adapter“. S tim da se sada prilikom kreiranja objekta klase
,,Popis_PopulateMeal Adapter« u konstruktor pored konteksta i kursora sa podatcima odabranih

namirnica daje i parametar polja brojeva ,,namirnice* koje sadrzi ID-ove odabranih namirnica.
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Pileci file

Kikiriki

DODAJ OBROK

SI. 3.10. Prikaz zaslona za izmjenu i brisanje namirnica.

Taj adapter u svaki objekt liste ,,RecyclerView* implementira ,,TextChangeListener
prikazan prema programskom kédu 3.12. koji prilikom unosa mase za pojedinu namirnicu
postavlja unesenu vrijednost u polje brojeva ,,podatci_2“ na to¢no onome indexu na kojem se

nalazi ID te namirnice u polju ,,namirnice®.

btn.setonClickListener (new View.OnClickListener() {
@override
public void onClick(View w) {

if (mAdapter.broj zakacenih==0) {
Toast. makeText{getAppllcatlonContext{}

"Morate -A=Th s rem Tednl aEma T n

ADratl Dar anu namirnicu ..o,

Toast.LENGTH LONG} Shod{}

}

else {
Intent intent = new Intent{Meal_Create.this, Meal Populate.cla
intent.putExtra(”"sve", mAdapter.namirnice);
intent.putExtra("broj zakacenih", mAdapter.broj zakacenih);
String DATUM = getIntent{} getStrlngExtra{MalnActhlty EXTRAE TEXT) ;
intent.putExtra{EXTRA_TEXT DATUM) ;
startActivity (intent);
finish() ;

w
)]
—

}
Y

Programski kéd 3.11. Kéd onClickListener za tipku "Potvrdi" sa zaslona za odabir namirnica.
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public wold onTextChanged(CharSequence s, int start, int before, int count) {

for(int i = 0;i<namirnice.length;i++) {
if (namirnice[il==id) {
if (holder.grami.getText () .toString () .isEmpty () ) {
/)

}
else {

podatci 2[i] = Integer.parselnt (holder.grami.getText().toString());
}

Programski kéd 3.12. Kéd onTextChange metode u objektu liste RecyclerView.

Neposredno poslije unosa mase za namirnice pritiskom na tipku ,,Dodaj obrok* poziva se
boolean funkcija ,,Calculate_Meal* prikazana prema programskom kddu 3.13. , koja kreira objekt
,,meal*“ klase ,,Meal“ i u konstruktor daje parametre: kontekst trenutnog zaslona, polje brojeva
,podatci_2“ (koje sadrzi unesenu masu pojedinih namirnica), polje brojeva ,,namirnice* (koje

sadrzi ID-ove odabranih namirnica) i trenutni odabrani datum.

public boolean Calculate Meal() {
final String DATUM = getIntent().getStringExtra(MainActivity.EXTRA TEXT);
Intent intent = getIntent():;
namirnice = intent.getInthArrayExtra("sve") ;

Meal meal = new Meal (
gethpplicationContext (),
midapter.podatci 2,
namirnice,

DATUM) ;

if (meal . BddMeal () ) {
return true;
lelse {
return false;

}

Programski kdd 3.13. Kod Calculate_Meal funkcije.

Nakon kreiranja objekta ,,meal* klase ,,Meal* poziva se funkcija ,,AddMeal* klase ,,Meal*
prema programskom kddu 3.14. Koja ukoliko su za sve namirnice unesene mase prolazi kroz polje
,namirnice“ i za svaku namirnicu ovisno o njenoj masi i nutritivnoj vrijednosti racuna iznos
kalorija, proteina, ugljikohidrata i masti, te vrijednost dodaje varijablama ,total kalories®,

,total_proteins®, ,,total_uh*i ,total_masti* koje zbrajaju ukupne nutritivne vrijednosti za taj itav
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obrok. Kada su zbrojene sve nutritivne vrijednosti funkcijom ,,insertData*“ se upisuju u bazu

podataka.

public boolean ARddMeal() {
for (int i = 0; i<namirnice.length;i++) {
Cursor mrki = myDb.getAllData byID(namirnice[il]);

if (mrki.moveToFirst()) {
if (podatci 2[i] == 0) {
Toast.makeText (kontext,

1Y DU, . P ra etrm mAalTaE T am S S e "

Toast.LENGTH LONG) .show() ;
return false;

}
total kalories += calories(mrki.getString(l), podatci 2[i]):

total proteins 4= proteins(mrki.getString(l), podatci 2[i]);
total uh += carbohydrate (mrki.getString(l), podatci 2[i]);
total masti += fat(mrki.getString(l), podatci 2[i]);
gramaza = gramaza + podatci 2[i];
}
}
int count = myDb add.count meals(datum) + 1;
naziv_jela = count + ". Obrok";
boolean isInserted = myDb add.insertData(
getDatum() ,
getNaziv jela(),
getKalorije(),
getProteini(),
getUgljikohidrati(),
getMasti(),
getGramaza()) ;

return true;

Programski kod 3.14. Kod AddMeal funkcije.

Poslije unosa prehrane sljede¢i segment aplikacije je unos vjezbi na koji se prelazi
pritiskom tipke ,,Unesite vjezbe* prema slici 3.5. Pritiskom te tipke prebacujemo se na zaslon za

unos vjezbi prikazan prema slici 3.11.

Da bi se dodala odradena serija neke vjezbe mora Se prvo iz padajuceg izbornika (engl.
Drop Down Menu) odabrati o kojoj vjezbi je rije¢, onda se unosi broj odradenih ponavljanja, iznos
opterecenja i iznos sekundi odmora prije serije. Te se onda pritiskom na tipku ,,Dodaj seriju*
pokrece metoda ,,AddData“ klase ,,VjezbeView* prema programskom kodu 3.17. koja prvo

provjerava jesu li sva polja popunjana te ukoliko nisu preko ,,Toast™ poruke obavjestava korisnika.

Ako je sve popunjeno funkcijom ,,insertData,, se u bazu podataka unose informacije o

odradenoj seriji (trenutni datum, ime vjezbe, broj ponavljanja, iznos opterec¢enja i vrijeme odmora
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). Unesene serije se ispisuju identi¢no preko ,,RecyclerView* kao i kod obroka kako je to prethodno

objasnjeno.

GymBaya

Unesite vjezbe

Unosite vjezbe za datum: 08/09/2019

Odaberi vjezbu:
Prsa - potisak sa ravne klupe v

Unesite broj ponavljanja

DODAJ SERIJU

Sl. 3.11. Izgled zaslona za unos vjezbi.

Ako se zeli ukloniti neka dodana serija (isto vrijedi i za obrok) potrebo je samo klizno
pomaknuti objekt (engl. swipe) u ,,RecyclerView* listi lijevo ili desno i tako aktiviramo
,ItemTouchHelper prema programskom koédu 3.16. koji onda poziva metodu ,,removeltem*
prikazanu prema programskom kddu 3.15., koja kao parametar prima ID objekta koji je pomaknut

lijevo ili desno te ga briSe iz baze podataka.

private wvoid removeltem(int id) {
String DATUM= getIntent().getStringExtra(MainActivity.EXTRA TEXT);
myDb.deleteData (id) ;
Cursor kursor = myDb.getAllData (DATUM) ;
mAdapter.swaplursor (kursor) ;

Programski kdd 3.15. Kod removeltem metode.
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new ItemTouchHelper (new ItemTouchHelper.SimpleCallback((,
ItemTouchHelper .LEFT | ItemTouchHelper.RIGHT) {
@override
public boolean onMove (RecyclerView recyclervView,
RecvclerView.ViewHolder viewHolder,
RecyclerView.ViewHolder target) {
return false;

}

@override

public void onSwiped(RecyclerView.ViewHolder viewHolder, int direction) {
removeltem((int) viewHolder.itemView.getTag())

}

}) .attachToRecyclerView(recyclerView) ;

Programski kéd 3.16. ItemTouchHelper.

public wvolid AddData() {
btnAddData.setOnClickListener(
new View.OnClickListener() {
@override
public wvoid onClick(View v) {
if (mysSpinner.getSelectedItem() == null) {

Toast.makeText (getApplicationContext (), "od
Toast.LENGTH_LONG) .show () ;

}

else if (broj_ponavljanja.getText() .toString(). 15Empty()){
Toast.makeText (gethpplicationContext (), "Unesite b
Toast.LENGTH_LOCNG) .show () ;

}
else if (opterecenje.getText().toString(). lSEmpty{}}{
Toast .makeText (getdpplicationContext (), "Unesite op

Toast.LENGTH_LOCNG) .show () ;

}

else if (odmor.getText().toString() .isEmpty{}){
Toast.makeText (getBApplicationContext (), "Unesite o
Toast.LENGTH_LONG) .show() ;

}
else {
mySpinner = findViewById(R.id.spinner vijezbe);
broj ponavljanja = findviewById(R.id.editText broj ponavljanja);
opterecenje = findViewById(R.id.editText opterecenje);
String DATUM = getIntent().getStringExtra(MainActivity.EXTRA TEXT);
String IME VJEZBE = mySpinner.getSelectedItem().toString();
int BROJ PONRVLJANJA = (Integer.parselnt(broj ponavljanja.getText().toString()));
int OPTERECENJE = (Integer.parselnt (opterecenje.getText().toString()));
boolean isInserted = myDb.insertData(DATUM, IME VJEZBE, BROJ PONAVLJANJR,
OPTERECENJE, Integer.parselnt(odmor.getText().toString())):
if (isInserted == true)
Toast.makeText (VjezbeView.this, getString(R.string.extercise added),
Toast.LENGTH_LOCNG) .show () ;
else
Toast.makeText (VijezbeView.this, getString(R.string.error_ toast),
Toast.LENGTH_LONG) .show () ;

Refresh RecyclervViewa();
111y

Programski kéd 3.17. Kéd AddData funkcije klase VjezbeView.

Posljednji segment aplikacije je dodavanje mjerenja, pritiskom tipke ,,Unesite mjerenje*
na zaslonu prikazan slikom 3.5., otvara se zaslon za dodavanje mjerenja prikazan slikom 3.12. Da

bi se unijelo mjerenje prvo se moraju popuniti sva polja prikazana na slici.
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Tipka ,,Dodaj mjerenje* pritiskom aktivira metodu ,,AddData“ koja dohvaca sva polja i
kreira objekt klase ,,Mjerenje* koji prima za parametre dohvacene vrijednosti iz polja za unos. Te
se poziva metoda ,,AddMjerenje klase ,,Mjerenje koja provjerava jesu li unesena sva polja te
ukoliko nisu ,,Toast* porukom obavjestava korisnika, ako je sve ispravno uneseno poziva se

boolean funkcija ,,insertData‘“ koja upisuje podatke o mjerenju u tablicu.

GymBaya

Unesite tezinu:
Unesite visinu
Unesite obujam vrata:
Unesite obujam bicepsa:
Unesite obujam prsa
Unesite obujam struka
Unesite obujam bokova
Unesite obujam bedara:
Unesite obujam listova:

ID:

DODAJ MJERENJE
SVA IZMJENI IZBRISI
MJERENJA MJERENJA MJERENJE

Sl. 3.12. Izgled zaslona za dodavanje mjerenja.
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4. NACIN KORISTENJA APLIKACIJE

U cetvrtom poglavlju prikazan je nacin koristenja aplikacije, $to se sve moze uraditi s

aplikacijom, na koji nacin i sl.

4.1. Korisnicki zahtjevi

Tablicom Tab. 4.1. prikazani su korisnicki zahtjevi koji moraju biti ispunjeni prilikom

izrade mobilne aplikacije, a oni se ogledaju kroz zadatak zavrSnog rada.

ID | Status | Prioritet Opis ucC
Generalni zahtjevi korisnika
1 A 1 Postoji moguénost unosenja vlastitih namirnica ucC2
2 A 1 Postoji moguénost kreiranja obroka UCl
3 A 1 Postoji mogucénost dnevnog pracenja -
4 A 1 Postoji mogucnost vodenja evidencije odradenih vjezbi UCs3
Korisnik moze unositi ponavljanja, optere¢enje i vrijeme
5 A 1 o uC3
odmora za odredenu seriju vjezbe
6 A 1 Korisnik moZze brisati namirnice, obroke 1 vjezbe -
7 A 2 Sve se sprema u bazu podataka -
Postoji moguénost unosa, izmjene i brisanja fizickih
8 A 1 o ucC4
mjerenja
Tab. 4.1. Tablica sa zahtjevima prilikom izrade aplikacije.
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4.2. Sluéajevi koriStenja

Slucajevi koristenja aplikacije UC1, UC2, UC3 1 UC4 koji objasnjavaju glavne
korisnicke zahtjeve iz tablice Tab. 4.1. prikazani su kroz scenarij koji bi korisnik trebao slijediti

kako bi izvrSio radnju koju taj slu¢aj pokriva.
Slucajevi koristenja:

e Slucaj UC1 pokriva scenarij kada korisnik kreira obrok, a prikazan je tablicom u
prilogu P.4.1.

e Slucaj UC2 pokriva scenarij kada korisnik unosi namirnicu, a prikazan je tablicom
u prilogu P.4.2.

e Slucaj UC3 pokriva scenarij kada korisnik unosi seriju za vjezbu koju je odradio, a
prikazan je tablicom u prilogu P.4.3.

e Slucaj UC4 pokriva scenarij kada korisnik unosi mjerenje, a prikazan je tablicom u
prilogu P.3.7.

4.3. Upute za koriStenje

Prilikom prvog pokretanja aplikacije korisnik mora unijeti svoje osobne podatke kako bi
nastavio sa daljnjim koriStenjem aplikacije, kao Sto je detaljnije prikazano u odjeljku 4.3.1.
Prilikom svakog sljedeceg pokretanja aplikacije korisniku se prikazuje kalendar za odabir datuma
i tri kategorije, te ukoliko je uneseno barem jedno mjerenje i postotak potkoznog masnog tkiva

prikazano prema slici 3.5.

4.3.1. Unos korisnickih podataka

Nakon instalacije aplikacije prilikom prvog pokretanja pokre¢e se zaslon za unos
korisni¢kih podataka prikazan slikom 3.4. Na tom zaslonu korisnik unosi osobne podatke kao sto
je ime, prezime, spol i godine starosti. Kada se unesu svi traZeni podatci i potvrde pritiskom na

tipku ,,Potvrdi unos* otvara se pocetni zaslon aplikacije prethodno prikazan slikom 3.5.
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4.3.2. Unos namirnica

Kako bi se dodale namirnice potrebno je pritisnuti tipku ,,Dodaj namirnice* prikazanu
prema slici 3.6., nakon ¢ega nam se otvara zaslon za dodavanje namirnica prikazan slikom 3.7.

U polja prikazana slikom 3.7. potrebno je unijeti trazene podatke, a to su naziv namirnice,
iznos grama proteina na 100 grama namirnice, iznos grama ugljikohidrata na 100 grama namirnice
i iznos grama masti na 100 grama namirnice, te na kraju kako bi se potvrdio unos potrebno je

pritisnuti tipku ,,Dodaj namirnicu.

Da bi izmijenili ili izbrisali dodane namirnice pritisnemo tipku ,,1zmjeni namirnicu®
prikazanu prema slici 3.6., nakon ¢ega nam se otvara zaslon za izmjenu i brisanje namirnica
prikazan slikom 3.8. Brisanje namirnice se izvodi unosenjem ID-a dodane namirnice u polje za
unos ID-a prema slici 3.8. i na kraju pritiskom tipke ,,/zbrisi*. Da bi saznali ID namirnice potrebno
je prema slici 3.8. pritisnuti tipku ,,Ispis namirnica“ koja ¢e onda u dijaloSkom okviru ispisati

informacije o svim dodanim namirnicama.

4.3.3. Unos prehrane

Obroci se dodaju odnosno kreiraju tako da se nakon $to u bazi podataka imamo barem
jednu namirnicu pritisne tipka ,,Kreiraj obrok* na zaslonu za unos prehrane premaslici 3.6. Potom
se otvara zaslon prema slici 3.9. za odabir namirnica koje se nalaze u nasem obroku. Na tom
zaslonu se oznacuju potvrdni okviri pored namirnica koje imamo u obroku. Te kad smo zavrsili
potvrdujemo odabir pritiskom na tipku ,,Potvrdi“ koja vodi na sljede¢i zaslon za unos mase
pojedine odabrane namirnice prikazan prema slici 3.10. Na tom zaslonu se unosi masa u gramima
u polje za unos pored naziva svake izabrane namirnice. Nakon §to smo unijeli masu za svaku
odabranu namirnicu pritiskom na tipku ,,Dodaj obrok*, obrok se dodaje u bazu podataka i ispisuje

u ,,RecyclerView* na zaslonu prikazan slikom 3.6.

Ukoliko korisnik nije dobro unio obrok ili iz nekog drugog razloga zeli izbrisati obrok to

¢ini povla¢enjem obroka lijevo ili desno sa liste u ,,RecyclerView “ prikazana prema slici 3.6.
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4.3.4. Unos vjezbi

Ukoliko korisnik odabere kategoriju unos vjezbi odnosno pritisne tipku ,,Unesite vjezbe*
otvori mu se zaslon prema slici 3.11. Na kojem unosi seriju po seriju koju je odradio. Prvenstveno
u padajuc¢em izborniku korisnik izabire vjezbu koju je odradio, onda unosi broj ponavljanja koji je
odradio, masu opterecenja u kilogramima koje je koristio i na kraju vrijeme odmora u sekundama
prije izvodenja serije. Nakon $to je sve uneseno pritiskom na tipku ,,Dodaj seriju* serija se dodaje
u bazu podataka i automatski ispisuje na listu ,,RecyclerView* prikazana na zaslonu prema slici
3.11.

4.3.5. Unos mjerenja

Ukoliko korisnik odabere kategoriju unos mjerenja odnosno pritisne tipku ,,Unesite
mjerenje* otvori mu se zaslon premaslici 3.12. Na kojem korisnik da bi unio mjerenje mora unijeti
sljede¢e mjere: masu u kilogramima, visinu u centimetrima, obujam vrata u centimetrima, obujam
bicepsa u centimetrima, obujam prsa u centimetrima, obujam struka u centimetrima, obujam
bokova u centimetrima, obujam bedara u centimetrima i obujam listo u centimetrima. Nakon unosa
korisnik potvrduje unos pritiskom na tipku ,,Dodaj mjerenje* koja mjerenje sprema u bazu
podataka i automatski racuna novi postotak potkoznog masnog tkiva shodno posljednjem

unesenom mjerenju.
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5. ZAKLJUCAK

Kako i sam naziv rada kaze ,,Android aplikacija za pracenje dnevnog treninga® to je
mobilna aplikacija koja korisniku omoguc¢ava pracenje njegovog napretka na dnevnoj bazi. Prvi
dio zadatka je bio izraditi rjesenje kako bi korisnik mogao unositi informacije o sebi i svom tijelu
te vidjeti kroz usporednu nekoliko zadnjih mjerenja napredak koji je postignut. Taj problem je
rijeSen na jedan jednostavan, ali prakti¢an nacin, tako da se mjerenja unose i upisuju u bazu te je
uvijek moguce vidjeti ispis svih mjerenja i usporediti ih. Tu je i pokazatelj koji reprezentira
mjerenje u vidu postotka potkoznog masnog tkiva preko kojeg se uvijek moze vidjeti napredak
treninga i prehrane. Drugi dio zadatka je bio napraviti jedan oblik evidencije o prehrani koju smo
unijeli na dnevnoj bazi. To rjeSenje je malo zahtjevnije za izradu, ali lako za koriStenje. Prvobitno
je zamisljeno da korisnik sam sebi pravi svoju lokalnu bazu namirnica, kako ne bi dosao u situaciju
da se u popisu namirnica nalaze one namirnice koje korisnik nikada i ne upotrebljava. Te onda
kroz koristenje ima moguénost uvijek nadogradivati tu bazu sa novim namirnicama. Kada postoji
baza s namirnicama tada je moguée na jednostavan nacin kreirati obrok koji sadrzi iznos
nutritivnih vrijednosti. Tre¢i i zadnji dio zadatka je implementiranje moguénosti pracenja
odradenih vjezbi tijekom dana. To je napravljen sli¢no kao i prehrana samo na malo jednostavniji
nacin jer ne moramo unositi vjezbe nego su one ve¢ kroz aplikaciju implementirane, te je potrebno
samo izabrati vjezbu, unijeti broj povaljanija, optereéenje i vrijeme odmora kako bi se mogla
dodati serija neke odradene vjezbe. Kad se rezimira sve, ova aplikacija i sve aplikacije ovog
karaktera imaju veliku moguénost za razvoj, jer zbog sve ubrzanijeg tempa zivota puno se vise
unosi losa hrana i ne vodi se racuna o tijelu i zdravlju. Dok bi se koristenjem ovakve aplikacije

stvorila zdrava navika za vodenje ra¢una o onome $to se svakodnevno radi i ¢ime se hrani.
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SAZETAK

Naslov: Android aplikacija za pracenje dnevnog treninga

Zadatak i cilj ovog zavrSnog rada bio je kreirati Android aplikaciju za pra¢enje dnevnog
treninga. Aplikacija je napravljena da omogucava unos informacija o korisniku aplikacije, njegova
fizicka mjerenja kao $to su visina, masa, obujam kljuénih dijelova tijela itd. Implementirana je
mogucnost unosa prehrane tj. pra¢enja unosa nutritivnih vrijednosti na dnevnoj bazi. Tako da
korisnik moze dodavati namirnice po Zzelji i kreirati obroke koji se poslije spremaju u bazu
podataka i kojima se u svakom trenutku moze pristupiti i vidjeti unesenu prehranu za odredeni
dan. Aplikacija ima moguénost pracenja vjezbi na nacin da korisnik izabere vjezbu te ispuni
potrebne informacije o seriji koju je izvodio. Kompletna aplikacija je izradena uz pomo¢ Android
studija te tehnologija koje on sadrzi, implementacija i funkcionalnost aplikacije je pisana u Java
programskom jeziku dok je dizajn i izgled pisan u XML opisnom jeziku. Rezultat ovog zavrsnog
rada je mobilna aplikacija koja je u potpunosti funkcionalna i ima sve moguénosti i ispunjava sve

trazene zahtjeve.

Kljuéne rije¢i: Android, Baza podataka, Java, vjezbanje, prehrana
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ABSTRACT

Title: Android application for tracking daily training

The task and objective of this final thesis was to create an Android application for tracking
daily workouts and food/beverage intake. The application is designed to allow user’s information
to be entered. For example; his/her physical measurements such as height, weight, circumference
of key body parts, etc. This application has the ability to track exercises in such a way that the user
selects the exercise and fills in the necessary information about the sets he/she performed. In
addition to the application tracking daily workouts, it was also designed to monitor dietary intake
on a daily basis. Users have the ability to add their daily food consumption and save that
information in the application database, which can be accessed at any time to view the diet entered
for any given day. The complete application was created with the help of Android Studio and the
technologies it contains. Implementations and functionalities of the application are written in Java
programming language while the designs and layouts are written in XML descriptive language.
The result of this final work is a mobile application that is fully functional and has all capabilities

and meets all the required requirements.

Keywords: Android, Database, Diet, Java, Workout
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PRILOZI

Projektna mapa s izvornim kédom i dokumentima u word i pdf formatu nalazi se na

optickom disku koji je prilozen uz ispisanu verziju zavrSnog rada.

ID sluc¢aja

UC1

Ime Korisnik kreira obrok

Opis Korisnik kreira obrok od prethodno unesenih namirnica
Preduvjet Prethodno dodane namirnice

Scenarij Korisnik odabire datum

Korisnik pritisne tipku ,,Unesi prehranu‘

Korisnika se prebacuje na zaslon za dodavanje obroka

Korisnik pritisne tipku ,,Kreiraj obrok*

Korisnik se prebacuje na zaslon za odabir namirnica

Korisnik oznacuje potvrdne okvire pored namirnica koje zeli u obroku
Korisnik pritisne tipku ,,Potvrdi*

Korisnik se prebacuje na zaslon za unos mase za pojedinu namirnicu

© © N o g Bk~ w D PE

Korisnik pored pojedine namirnice unosi masu za tu namirnicu u
gramima
10. Korisnik dodaje obrok klikom na tipku ,,Dodaj obrok*

P.4.1. Tablica koja opisuje UCI slucaj koristenja.
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ID slucaja | UC2

Ime Korisnik unosi hamirnicu

Opis Korisnik unosi namirnicu sa njenim nutritivnim vrijednostima
Preduvjet Nema

Scenarij Korisnik odabire datum

Korisnik klikne na tipku ,,Unesite prehranu‘

Korisnika se prebacuje na zaslon za dodavanje obroka
Korisnik klikne na tipku ,,Dodaj namirnicu*

Korisnika se prebacuje na zaslon za dodavanje namirnica
Korisnik unosi ime namirnice

Korisnik unosi nutritivnu vrijednost kalorija jela na 100 grama

Korisnik unosi nutritivnu vrijednost proteina jela na 100 grama

© © N o g~ w D

Korisnik unosi nutritivnu vrijednost ugljikohidrata jela na 100 grama
10. Korisnik unosi nutritivnu vrijednost masti jela na 100 grama

11. Korisnik klikne na tipku ,,Dodaj jelo*

P.4.2. Tablica koja opisuje UC2 slucaj koristenja.
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ID slucaja

uC3

Ime Korisnik unosi vjezbu

Opis Korisnik unosi seriju za odredenu vjezbu
Preduvjet Nema

Scenarij Korisnik odabire datum

Korisnik klikne na tipku ,,Unesite vjezbe*

Korisnika se prebacuje na zaslon za dodavanje vjezbi
Korisnik odabire vjezbu iz padajuceg izbornika
Korisnik unosi broj ponavljanja

Korisnik unosi opterecenje

Korisnik unosi vrijeme odmora u sekundama

O N o g &~ w DB

Korisnik klikne na tipku ,,Dodaj vjezbu*

P.4.3. Tablica koja opisuje UC3 slucaj koristenja.
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ID slucaja

ucC4

Ime

Korisnik unosi mjerenje

Opis

Korisnik unosi mjerenje fizickih proporcija

Preduvjet

Nema

Scenarij

Korisnik odabire datum

Korisnik klikne na tipku ,,Unesite mjerenje*

Korisnika se prebacuje na zaslon za dodavanje mjerenja
Korisnik unosi masu

Korisnik unosi visinu

Korisnik unosi obujam vrata

Korisnik unosi obujam bicepsa

Korisnik unosi obujam prsa

© © N o g~ w D

Korisnik unosi obujam struka

=
o

. Korisnik unosi obujam bokova

-
[N

. Korisnik unosi obujam bedara

[EY
N

. Korisnik unosi obujam listova

=
w

. Korisnik klikne na tipku ,,Dodaj mjerenje*

P.4.4. Tablica koja opisuje UC4 slucaj koristenja.
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