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1. UVOD

Vertikalni skok sastavni je dio kolektivnih sportova s loptom. U nekim sportovima kao $to su
kosarka i odbojka vertikalni skok smatra se najpotrebnijom sposobnosti igraca. Vertikalni skok
ovisi o dva faktora, 0 RFD (engl. rate of force development) te o reaktivnosti. Oba faktora su jako

bitna kada je u pitanju povecanje visine vertikalnog skoka. [1]

RFD oznacava stopu za razvoj sile, odnosno predstavlja koliko brzo misi¢i mogu proizvesti
silu kako bi skok bio ve¢i. Tijekom koSarkaske ili odbojkaske igre igraci nemaju dovoljno vremena
kako bi se sagnuli nisko u ¢ucanj i na taj nacin generirali silu kako bi skok bio visi. Razlog toga je
dinamika igre ili utjecaj protivnika, stoga je vrlo bitno imati razvijen RFD kako bi u §to kracem
vremenu mogli proizvesti vecu odraznu silu. Vjezbe koje su povezane s okretno$¢u nam
omogucuju poveéanje RFD-a. Takve vjezbe spajaju se s vjezbama snage i vjezbama pilometrije u

koje ubrajamo horizontalne i vertikalne poskoke. [1]

Drugi faktor, reaktivnost, poboljSava se dubinskim skokovima. Veca reaktivnost
omogucava bolju apsorpciju sile tijekom doskoka, ¢ime se smanjuje vjerojatnost ozljede koje se
ucestalo dogadaju. Osim povecéanja vertikalnog skoka, trening reaktivnosti ima za svrhu i jacanje

ligamenata i zglobova. [1]

Tema ovog zavr$nog rada je izrada Android aplikacije koja sadrzi vjeZbe pogodne za razvoj
reaktivnosti te RFD-a. Samim time pogodne su i za povecanje vertikalnog skoka te mogucnost
pracenja napretka. Aplikacija je jednostavna i instinktivna za koristenje. Tijekom izrade aplikacije
koriSten je Android Studio, sluZzbeno razvojno okruzenje unutar kojeg se kreiraju Android
aplikacije pomocu Java programskog jezika i XML-a (engl. eXtensible Markup Language). Za
pohranu podataka te ugradnju mogucnosti pracenja napretka koriSten je Firebase koji pruza

specificne protokole za komunikaciju izmedu klijenta i posluZitelja.

1.1. Zadatak zavrSnog rada

Zadatak zavrSnog rada je kreirati Android aplikaciju koja bi ukljucivala animacije vjezbi
rasporedenih po tezini. Uz to, potrebno je ugraditi mogucénost pracenja napretka i napraviti

odgovaraju¢i prikaz korisniku.



2. TEORIJSKA PODLOGA

U ovom poglavlju opisat ¢e se koriStene tehnologije pri izradi ove aplikacije s ciljem razumijevanja
i lakSeg pracenja. Koristene tehnologije su Android Studio, operacijski sustav Android,

programski jezik Java, XML, Firebase usluge te Adobe Photoshop.
2.1. Android Studio

Android Studio je prema [2] sluzbeno integrirano razvojno okruZzenje (IDE, engl. integrated
development environment) za operacijski sustav Android koji pripada Googleu. Prva stabilna
verzija objavljena je u prosincu 2014. godine. Svrha Android Studioa je olaksati i unaprijediti
razvoj aplikacija za Android uredaje. Isprva je sluZbeni jezik za razvoj aplikacija bio Java

programski jezik, no od 07. svibnja 2019. godine Kaotlin je zamijenio Javu kao preferirani jezik.

Funkcionalnosti koje Android Studio omogucava su primjena promjena bez ponovnog
pokretanja aplikacije, Gradle zasnovana podrska, ProGuard integracija, brzi emulator, moguénost
refaktoriranja koda 1 kratki popravci, bogati urediva¢ korisnickog sucelja koji omogucava
korisnicima da kreiraju izgled aplikacije povla¢enjem i ispuStanjem elemenata. Osim mobilnih
uredaja ugradena je i podrska i za Android Wear aplikacije, a jednostavno povezivanje aplikacije
s Firebase oblakom i Android emulator olakSavaju posao osobama koje koriste Android Studio.
Aplikacije mogu biti objavljene na Googleovom Play Storeu ukoliko postuju pravila vezana uz

sadrzaj. [2] Naslici 2.1. prikazan je izgled razvojnog okruzenja Android Studioa.
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2.2. Firebase baza podataka u stvarnom vremenu

Firebase je Googleova usluga za razvoj web i mobilnih aplikacija. Pruza korisnicima skup alata i
usluga koji obavlja velik dio zadataka koje uobic¢ajeno obavljaju programeri. Integracija aplikacije
s Firebaseom jednostavna je posto se sve moze obaviti u nekoliko klikova. Jedan od alata koje
pruza je i Firebase baza podataka u stvarnom vremenu koja omoguc¢ava korisnicima pohranu i
sinkronizaciju podataka izmedu korisnika u stvarnom vremenu. Podaci se spremaju u JSON ( engl.
JavaScript Object Notation) formatu. Firebase baza podataka u stvarnom vremenu je smjestena na
oblaku $to zna¢i da nema nedostataka odrzavanja servera. Ta funkcionalnost olakS8ava pristup
podacima bilo s mobilnih ili web uredaja. Kada se podaci u bazi podataka u stvarnom vremenu
promijene, promjene se spremaju na oblak i istovremeno se svi povezani uredaji obavjestavaju u

roku nekoliko milisekundi. [3]

Baza podataka u stvarnom vremenu je takoder pogodna i za koriStenje bez povezanosti na
mrezu. Ukoliko korisnik izgubi internetsku vezu, Kkoristi se lokalna predmemorija uredaja za
spremanje promjena. Kada se korisnik ponovno spoji na internet, lokalni podaci se automatski

sinkroniziraju i prikazuju u aplikaciji. [3]

Govoreci o sigurnosti, vlasnik moze odrediti kojim podacima korisnici mogu pristupiti i kako
bi podaci trebali biti strukturirani. U nekoliko linija koda moze se osigurati da korisnici imaju
pristup samo svojim podacima pri ¢emu Firebase sam obavlja autentifikaciju i osigurava ispravan

rad aplikacije. [3]

2.3. Operacijski sustav Android

Operacijski sustav Android je mobilni operacijski sustav baziran na Linux operacijskom sustavu
koji je primarno kreiran za mobilne uredaje i tablete. Prvi put je javnosti predstavljen 2007. godine
dok su se prvi uredaji koji su koristili Android pojavili 2008. godine. Android je trenutno
najkoriSteniji operacijski sustav za mobilne uredaje s oko 3 milijarde aktivnih korisnika. Neke od
znacajki Android operacijskog sustava su jednostavno i intuitivno korisnicko sucelje, podrSka za
vise dodirnih mjesta istovremeno, podrska za vise jezika, povezivost putem Bluetootha, Wi-Fija,

videopozivi, optimizirana grafika, GPS, upravljanja pomoc¢u glasovnih naredbi i tako dalje. [4]



Govore¢i o arhitekturi Android operacijskog sustava, prema [5] ona se dijeli na ¢etiri sloja:

1. Linux jezgra koja je donji sloj arhitekture. Svrha joj je upravljanje upravljackim
uredajima kao §to su upravljacki uredaj za kameru, Bluetooth, memoriju i1 zaslon.

2. Android datoteke koje omoguéuju podrsku poput C/C++ datoteka i Java-
zasnovanih datoteka.

3. aplikacijski okvir koji omoguéuje usluge pomocu kojih se mogu kreirati klase.
Ukljucuje usluge poput telefonskih usluga i lokacijskih usluga.

4. aplikacijski sloj ukljucuje nativne i ostale aplikacije poput glazbe, galerija,
mobilnih igara.

Grada arhitekture prikazana je detaljnije na slici 2.2.

Applications

[ Activity Manager ] [ Package Manager ] [ NFC Service ] {LocationSenrice

Windows Manager MNotification Manager Content Providers View System

(SR EL X Android Runtime

Dalvik Virtual Machine Zygote Android Debug Bridge

Platform Libraries

Linux Kernel

Display Driver Wi-Fi Driver Bluetooth Driver

Sl. 2.2. Arhitektura Android operacijskog sustava [5]

Upravo zbog toga S§to je Android Googleov proizvod, Android uredaji podrzavaju sve
Googleove usluge kao $to su video usluge, email platforme i pohrana na oblaku. Temeljen je na
4



jezgri Linux te je izvorni kod javno dostupan (engl. open source) s§to znaci da je besplatan za
koriStenje te ga svatko moze koristiti. Google je takoder razvio i Android Auto za automobile,

Wear OS za pametne satove te Android TV kojeg koriste pametni televizori. [6]

Trenutno je najnovija verzija Android 11. Prije Androida 10 nazivi verzija su bili nazivi
slatkisa, tako da su dosadasnje poznatije verzije bile: Jelly Bean, KitKat, Lollipop, Marshmallow,

Nougat, Oreo, Pie. Najveci konkurent mu je iOS, Appleov mobilni operacijski sustav. [4]
2.4. Programski jezik Java

Java je objektno orijentirani programski jezik objavljen 1995. godine. Razvili su ga James Gosling
i ostali inZenjeri iz tvrtke Sun Mycrosystems. Trenutno je jedan od najkoristenijih jezika s oko 10
milijuna korisnika. Inovacija koju je Java unijela je da se programi pisani u Javi pomoc¢u JVM
(engl. Java Virtual Machine ) mogu izvoditi na svim platformama koje podrzavaju Javu. To je
moguce jer se kod prevodi u Java bytecode ( inace se kod prevodi direktno u strojni jezik). Java
bytecode je niz instrukcija koje JVM moze pokrenuti bez obzira na arhitekturu racunala. To je
moguce jer prevoditelj kreira strojni kod u obliku .class datoteke.[7] Detaljniji prikaz nalazi se na
slici 2.3.

Source code

(Program) java file
< Compiler )
bytecode class file

G @& @D

Machine code Machine code Machine code

Sl. 2.3. Slijed pretvorbe .java datoteka u strojni kod [8]



Java se koristi u slu¢ajevima gdje je najbitnija brzina razvoja, a zahvaljuju¢i hermeticki

zatvorenom okoliSu programi se razvijaju s manje pogresaka. [ 7]

Sintaksno je Java programski jezik slican C++ programskom jeziku, dakle postoje klase i
objekti tih klasa. Razlog tome je $to je razvoj Jave inspiriran C jezikom, no pruza bolju sigurnost
I pouzdanost. Java koristi automatski sakuplja¢ smeca koji upravlja Zivotnim ciklusom objekata a
samim time i memorijom. Programer je taj koji odlucuje kada se objekt u Javi stvara, a Java Cisti

memoriju od objekata koji se viSe ne koriste. [7]

Neke od primjena Jave su: razvoj Android aplikacija, analiza podataka, razvoj racunalnih
aplikacija, znanstvene primjene, web serveri. Java ima podr§ku za jMonkeyEngine, mo¢an 3D-

Engine koji ima veliku primjenu u razvoju 3D igara.

2.4.1.1. RecyclerView

RecyclerView je komponenta koja se koristi za u¢inkoviti prikaz velikog broja objekata u obliku
liste. Nasljednik je ListViewa i GrindViewa. Najveca prednost mu je $to moze prikazivati podatke

¢iji se elementi mijenjaju u stvarnom vremenu. [9]

Kao $to to i samo ime implicira, RecyclerView reciklira elemente. To radi na nacin da kada
se zaslon pomakne te element liste izade iz zaslona, RecyclerView ne uniStava taj pogled nego ga
ponovno koristi za novi element koji je usao u zaslon. Ponovno koristenje poboljsava performanse,

smanjuje potro$nju baterije i poboljsava odziv aplikacije. [9]
Klju¢ni elementi koje omogucuju ispravno funkcioniranje RecyclerViewa su:

1. RecyclerView koji se umece u korisnicko sucelje, u njemu se prikazuju podaci
2. onCreateViewHolder metoda koja kreira i reciklira ViewHolder

3. onBindViewHolder metoda koja povezuje podatke koji se nalaze u adapteru i ViewHolder
2.4.1.2. ViewPager

ViewPager komponenta omogucéuje pomicanje zaslona lijevo ili desno da bi se otvorio novi
sadrzaj. Posto se ViewPager kombinira s fragmentima, sadrzaj se ucitava u fragmente, a da bi to
bilo moguce treba postojati adapter za ViewPager. ViewPager objekti imaju ugradene geste za

pomicanje zaslona te su animacije pri pomicanju automatski ugradene.



2.4.1.3. Fragment

Fragment je klasa koja je dodatni sloj izmedu aktivnosti i korisnickog sucelja. Fragment ima svoj
vlastiti izgled suéelja i Zivotni ciklus te moZe rukovati vlastitim ulaznim dogadajima. Zivotni
ciklus fragmenta usko je povezan sa zivotnim ciklusom aktivnosti $to znac¢i da mora biti ugosc¢en
od strane aktivnosti ili drugog fragmenta. U jednu aktivnost moguce je ugraditi vise fragmenata.
[10]

Isto kao i aktivnost, fragment mora imati svoju datoteku korisni¢kog sucelja i Java klasu.
Fragmente upotrebljavamo pomocu FragmentManager klase koja omogucava dodavanje,

uklanjanje i izmjenu fragmenata unutar aplikacije.
2.4.1.4. TablLayout

TabLayout omogucuje prikaz tabova. Tabovi se dodaju pomoc¢u newTab() funkcije, a pomocu
setlcon() ili setText() funkcija moze se definirati izgled TabLayouta. Potpunu funkcionalnost
TabLayout dobije kada se upotrebljava zajedno s ViewPagerom, jer se time omogucuje pomicanje

medu ponudenim tabovima. [11]

2.5. XML

XML (engl. eXtensible Markup Language) je opisni jezik koji se koristi za definiranje dizajna
aplikacije. Kod Android aplikacija koristi se za definiranje izgleda fragmenata i aktivnosti, a
koristi se na nacin da se elementi kreiraju pomocu oznaka. Oznake su dio pravila koje se koriste
za oznaCavanje podataka da bi tekst bio ¢itljiv tekst editorima i lako razumljiv ljudima. XML se
naj¢eSée sprema kao tekstualna datoteka, a sastoji se od oznake i sadrzaja. XML je potpuno

neovisan o ra¢unalnoj platformi na kojoj se nalazi i operacijskom sustavu. [12]

Danas je XML vrlo rasiren jezik koji se primjenjuje za razdvajanje podataka od prezentacije, za
pohranu i razmjenu podataka i povecanje dostupnosti podataka. Njegova prednost nad ostalim
tehnologijama su neovisnost, prenosivost i prilagodljivost korisnickim potrebama. Standardiziran
je jezik, a o definiranju XML-a brine W3C ( engl. World Wide Web Consortium). W3C odrzava
WWW standarde, a u veljaci 1998. godine objavio je prvu verziju preporuka za XML. [12]



2.6. Adobe Photoshop

Adobe Photoshop je graficki program za uredivanje koji je objavila tvrtka Adobe Systems. Prva

verzija postala je dostupna 1990. godine. Trenutno je vodeéi program za uredivanje i obradu slika.

Ima brojne primjene, medu najpoznatijima su izrezivanje fotografija, mijenjanje rezolucije
slike, uredivanje boja, uklanjanje zamagljivanja i crvenih o¢iju, moguénost podjele slike u slojeve
radi jednostavnijeg uredivanja. Upravo zbog podjele slika u slojeve korisnici najéesée odabiru taj
program jer se vrlo precizno moze urediti fotografija, a uklanjanjem sloja se moze vidjeti u¢inak
uredivanja ili ¢ak i1 ponistiti u¢injeno. Pri izradi ovog rada Adobe Photoshop je koriSten za
uredivanje pocetne slike koja se pojavljuje tijekom ucitavanja aplikacije. 1zgled Adobe Photoshop

aplikacije prikazan je naslici 2.4.
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Sl. 2.4. Izgled aplikacije Adobe Photoshop



3. IZRADA ANDROID APLIKACIJE ZA VERTIKALNI SKOK

Za izradu ove aplikacije koristen je Android Studio. Aplikacija je napravljena u programskom
jeziku Java. U ovom dijelu bit ¢e pojasnjeni najbitniji dijelovi aplikacije te ¢e biti prikazan dio

koda aplikacije.
3.1. Uvod u aplikaciju

Svaka Android aplikacija sastavljena je od tri glavne datoteke: ,,manifest, ,,java“i,,res“. Manifest
datoteka sadrzi metapodatke o aplikaciji Sto ukljucuje naziv paketa, nazive aktivnosti, dopustenja,
verziju podrske za Android. U java datoteci nalazi se kod napisan u Java programskom jeziku, a
res mapa sadrZi razne resurse poput stringova, slika i XML datoteka korisnickog sucelja. Popis

svih kori$tenih Java datoteka prikazan je naslici 3.1.

DatePickerFragment
Description
HistoryRecyclerViewAdapter
Input

LoadingScreen

LoginActivity

MainActivity

MediaObject
PasswordActivity
ProgressFragment
RegisterActivity

Resources
ScreenSlidePagerAdapter
SettingsFragment

User
VerticalSpacingltemDecorator
VideoPlayerRecyclerAdapter
VideoPlayerRecyclerView
VideoPlayerViewHolder
Workout

WoarkoutFragment

Waorkouts
WorkoutsRecyclerViewAdapter

0o o0 o 0 o 0 0 0 0O " 0 N 0 0 N0 0 om0 0 0 0 N

Sl. 3.1. Koristene Java datoteke
Na slici 3.2. prikazane su XML datoteke korisni¢kog sucelja.



e activity_beginner_workoutxml
&5 activity_loading_screen.xml
a5y activity_loginxml

g5 activity_main.xml

e activity_password.xml

&5 activity_registerxmil

e activity_workoutsxml

&5 fragment_bar_chartxml

«s fragment_settings.xml

&5 fragment_workoutxml

a5 history_list_item.xml

&5 layout_video_list_item.xml

e list_item_beginnerxml

&5 list_item_workoutxml

Sl. 3.2. Koristene XML datoteke korisnickog sucelja

Jos§ jedan bitan dio aplikacije je Gradle skripta. U njoj se nalazi popis koriStenih vanjskih

knjizica ¢ija je svrha ukljuéiti u projekt implementacije elemenata poput RecyclerViewa i

Firebasea cija je svrha ve¢ pojasnjena, Glide koji se koristi za ucitavanje slika u ImageView,

Material koji sluzi za uredivanje elemenata korisni¢kog sucelja, ExoPlayer koji omogucuje prikaz

videozapisa unutar FrameLayouta. Popis svih koriStenih implementacija prikazan je na slici 3.3.

dependencies {

implementation
implementation
implementation
implementation
implementation
implementation
implementation

implementation

implementation
implementation

implementation

‘androidx.appcompat:appcompat:1.1.8"
‘com.google.android.material :material:1.1.8"
‘androidx.constraintlayout:constraintlayout:1.1.3°
"androidx.recyclerview:recyclerview:1.2.6"
"androidx.legacy:legacy-support-v4:1.8.8"
‘com.google.ftirebase:firebase-database:26.8.6°
‘com.github.bumptech.glide:glide:4.11.8'

'com.google.firebase:firebase-auth:21.6.1"

annotationProcessor 'com.github.bumptech.glide:compiler:4.11.8"
testImplementation 'junit:junit:4.+°
androidTestImplementation "androidx.test.ext:junit:1.1.1°

androidTestImplementation ‘androidx.test.espresso:espresso-core:3.2.8°'

‘com.github.PhilJay:MPAndroidChart:v3.1.8"

com.google.android.exoplayer:exoplayer:2.8.4"

“"com.github.bumptech.glide:glide:4.9.0"

annotationProcessor "com.github.bumptech.glide:compiler:4.9._8"

Sl. 3.3. Gradle skripta
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3.2. Prijava korisnika

Kad se pokrene aplikacija, pokrece se se LoadingScreen aktivnost koja ucitava pocetnu sliku

na 2000 milisekundi. Izgled slike bit ¢e prikazan naknadno u dijelu koji prikazuje izgled same

aplikacije. Nakon sto prode 2000 milisekundi pomoc¢u Intenta pokrece se LoginActivity Kkoji

omogucuje korisniku prijavu u aplikaciju preko emaila i lozinke koje je sam odredio. Cijeli sustav

prijave odvija se preko Firebase autentifikacije koja osigurava da svaki korisnik dobije svoje

podatke te da lozinka i email budu zastic¢eni. Firebase sam obavlja posao provjere korisnika u

sustavu na nac¢in da usporedi uneseni email i lozinku s podacima koji se ve¢ nalaze u bazi podataka.

Ukoliko su tijekom prijave email ili lozinka neto¢ni odnosno ne postoje u bazi podataka,

izbacuje se poruka da je prijava neuspjesna, $to je prikazano na slici 3.4.

Y

mAuth.signInWithEmailAndPassword(email, password).addOnCompletelistener(new OnCompletelistener<AuthResult>() {
@0verride

public void onComplete(@NonNull Task<AuthResult> task) {

if(task.isSuccessful())}{
startActivity(new Intent( packageContext: LoginActivity.this, MainActivity.class));

else{

Toast.makeText( context: LoginActivity.this, text "Failed to login!", Toast.LENGTH LONG).show();

Sl. 3.4. Metoda za provjeru uspjesnosti autentifikacije

3.3. Registracija korisnika i zaboravljena lozinka

Ukoliko korisnik jo§ nije registriran, na LoginActivityju moze pritiskom na , Register” labelu

otvoriti RegisterActivity koji prikazuje obrazac za registraciju. Buduéi korisnik treba unijeti

zeljeni email i svoju lozinku te pritiskom na gumb prihvatiti registraciju.

Uvjeti za registraciju novog korisnika su:

1.
2.

Polje za email ne smije biti prazno

Email mora sadrzavati znak ,,@“ i naziv usluge koju koristi ¢ime se osigurava valjanost
emaila

Polje za lozinku ne smije biti prazno

Lozinka mora imati minimalno 6 znakova
11




U slucaju da korisnik ne ispuni zadane uvjete prikazuje mu se upozorenje sto nije valjano
i iz kojeg razloga. Takoder fokus se vra¢a na ono $to nije ispravno kako bi korisniku bilo

jasnije $to nije u redu. To se postize funkcijom sa slike 3.5.

private void registerUser() {
String email= et_email.getText().toString().trim();
String password= et password.getText().toString().trim();

if(email.isEmpty()) {
et_email.setError("Email is required!");
et_email.requestFocus();

return;

if(!Patterns.EMAIL_ ADDRESS.matcher(email).matches()){
et_email.setError("Please enter valid email");
et _email.requestFocus();

return;

if(password.isEmpty()){

et _password.setError("Password is reguired!");
et _password.requestFocus();

return;

if(password.length() < 6){
et_password.setError("At least & characters is reguired!");
et _password.requestFocus();

return;

Sl. 3.5. Provjera valjanosti podataka za registraciju

Ukoliko su u polja uneseni ispravni email i lozinka, kreira se novi korisnik koji se zapisuje
u bazu podataka pod svojim identifikacijskim brojem koji je jedinstven u cijeloj bazi podataka.
Novi korisnik je nakon toga u moguénosti koristiti aplikaciju. Metoda koja provjerava uspjesnost

registracije prikazana je na slici 3.6.

12



Ukoliko ve¢ registrirani korisnik zaboravi lozinku, pritiskom na ,,Forgot password* labelu
otvara se PasswordActivity koji formom li¢i na obrazac za unos emaila. Sustav pomoc¢u metode sa
slike 3.7. salje korisniku email ¢iji je sadrzaj link koji otvara obrazac za unos nove lozinke. Nova

lozinka se potom sprema u sustav te se korisnik ubuduce prijavljuje preko nove lozinke.

mAuth.createUserWithEmailAndPassword(email, password)
.addOnCompletel istener(new OnCompletelistener<AuthResult>() {
@0verride
public void onComplete(@NonNull Task<AuthResult> task) {
if (task.isSuccessful()){

User user = new User(email);

FirebaseDatabase.getInstance().getReference( path: "Users")
.child(FirebaseAuth.getInstance().getCurrentUser().getUid())
.setValue(user).addOnCompletelistener(new OnCompletelistener<Void>() {

@0verride
public void onComplete(@Nonhull Task<Void> task) {
if(task.isSuccessful()){
Toast.makeText( context: RegisterActivity.this, text "User has been registered successfully”, Toast.LENGTH_LONG).show();

else{
Toast.makeText( context: RegisterActivity.this, text "Failed to register new user!", Toast.lENGTH_LONG).show();

3
3
} else {
Toast.makeText( context: RegisterActivity.this, text "Failed to register new user!", Toast.LENGTH_LONG).shouw();

bl

Sl. 3.6. Metoda za registraciju korisnika

mAuth.signInWithEmailAndPassword(email, password).addOnCompletelistener(new OnCompletelistener<futhResult>()
@0verride
public void onComplete(@MonMull Task<AuthResult> task) {
if(task.isSuccessful()){
startActivity(new Intent( packageContext LoginActivity.this, MainActivity.class));

else{

Toast.makeText( context LoginActivity.this, text: "Failed to login!", Toast.LENGTH_LONG).show();

1)

Sl. 3.7. Funkcija za slanje emaila za oporavak lozinke
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3.4. Fragmenti

Nakon uspjesne prijave u aplikaciju, pokre¢e se MainActivity koji u sebi ima ViewPager s 3
fragmenta (WorkoutFragment, ProgressFragment i SettingsFragment ). Uz ViewPager koristi se

i TabLayout za intuitivnije koriStenje aplikacije. Kod MainActivitya prikazan je na slici 3.8.

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

private ViewPager mViewPager;

private TablLayout mTablLayout;

@0verride

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity main);
initViews();

setUpPager();

¥

private void initViews() {

mViewPager = findViewById(R.id.viewPager);
mTablLayout = findViewById(R.id.tablayout);

¥

private void setUpPager() {
List<Fragment> fragmentlist = new Arraylist<~>();
fragmentlist.add(WorkoutFragment.newInstance());
fragmentlist.add(ProgressFragment.newInstance());
fragmentlist.add(SettingsFragment.newInstance());
PagerAdapter adapter= new ScreenSlidePagerAdapter(getSupportFragmentManager(), fragmentlist);
mViewPager.setAdapter(adapter);
mTablLayout.setupWithViewPager(mViewPager);
mTablLayout.getTabAt( index: 8).setIcon(R.drawable.ic baseline fitness center 24);
mTablLayout.getTabAt( index: 1).setIcon(R.drawable.ic_baseline timeline 24);
mTabLayout.getTabAt( index: 2).setIcon(R.drawable.ic_baseline settings 24);

Sl. 3.8. MainActivity
Kao §to se vidi iz koda, dodavanje novih fragmenata obavlja se na jednostavan nacin. Nova
instanca fragmenta dodaje se u listu fragmenata, a ta lista prosljeduje se PagerAdapteru. Fragmenti
se u aplikaciji pojavljuju redoslijedom kojim su dodani, a za svaki fragment dodan je tab za ljepsi
izgled 1 laks$e koriStenje. Svakom tabu dana je ikona koja odgovara onome §to fragment prikazuje.

Fragmenti se mogu mijenjati pomicanjem prsta lijevo ili desno ili klikom na sliku taba.
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3.5. Lista vjezbi

Na pocetnom zaslonu aplikacije pojavljuje se WorkoutFragment koji u sebi sadrzi RecyclerView
koji sadrzi 3 elementa. Svaki od elemenata sastoji se od jednog ImageViewa koji prikazuje sliku
medalje koja oznaCava tezinu vjezbi (lagano, srednje ili napredno) i jednog TextViewa Koji
tekstualno govori tezinu vjezbi. Korisniku se klikom na elemente otvara liste vjezbi ovisno o tezini
koju je odabrao. Svi tekstovi i slike umetnute su u Firebase bazu podataka kako bi aplikacija bila
optimizirana. U¢itavanje podataka iz baze podataka prikazano je na slici 3.9.

private void getDataFromFirebase() {
Query query = root.child("workout"};
query.addValueEventlListener(new ValueEventListener() {
@Override
public void onDataChange(@Monlull DataSnapshot snapshot) {
for (DataSnapshot dataSnapshot : snapshot.getChildren(}) {
Workout workout = dataSnapshot.getValue(Workout.class);
workoutlist.add(workout);

I
adapter.notifyDataSetChanged();

@0verride

public void onCancelled(@Nonlull DatabaseError error) {

});

Sl. 3.9. Metoda za dohvacanje podataka iz baze

Baza podataka funkcionira na na¢in da se u bazu podataka umetnu podaci koji kao atribute
imaju iste atribute kao i podatkovna klasa. Podatkovna klasa je klasa koja samo sadrzi atribute,
konstruktore i gettere i settere. Ti podaci spremljeni su u jedan nadredeni ¢vor, a preko reference
na bazu podataka dohvatimo taj nadredeni ¢vor. Firebase potom ucitava svu djecu ¢vora kao
objekte te ih sprema u ArrayList. Na taj nacin se podaci iz online baze podataka prenose u program.
U ovom slucaju lista objekata predaje se RecyclerViewAdapteru koji potom nastanjuje elemente
RecyclerViewa elementima liste. Nastanjivanje se odvija u onBindViewHolder metodi, a kod je

prikazan na slici 3.10.
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@Override
public void onBindViewHolder{@NonNull ViewHolder holder, int position) {
holder.tv_stage.setText(workouts.get(position).getText());

Glide.with({mContext)

.load{workouts.get(position).getMedal())
.into(holder.iv_medal);

Glide.with({mContext)
.load({workouts.get(position).getNext())

.into(holder.iv_next);

Sl. 3.10. Metoda za naseljavanje elemenata RecyclerViewa
WorkoutFragment klasa implementira OnWorkoutListener sucelje koje ima fuknciju
onWorkoutClick. Ovisno o rednom broju liste na koji je korisnik kliknuo prikazuje se lista vjezbi

na nacin da se Intentu kao dodatan parametar doda redni broj. Sve to prikazano je na slikama 3.11.
13.12.

@override

public void onWorkoutClick({int position) {
Intent intent= new Intent( WorkoutFragment.this.getActivity(), Workouts.class);
intent.putExtra( name: "position", position);

startActivity(intent);

Sl. 3.11. Prepisana funkcija OnWorkoutListener sucelja

public interface OnWorkoutlListener{

void onlWorkoutClick(int position);

Sl. 3.12. OnWorkoutListener sucelje

Nakon odabira tezine otvara se nova aktivnost koja prikazuje video prikaz vjezbi i broj
ponavljanja unutar RecyclerViewa. Svi videozapisi pohranjeni su pomocu jo$ jedne usluge
Firebasea koja se zove Firebase storage. Firebase storage omogucava online pohranu videozapisa
ili fotografija pri cemu se jednostavno moze do¢i do URL-a ( engl. Uniform Resource Locator)

pohranjene datoteke. URL je potreban za dohvacanje videozapisa iz baze podataka u aplikaciju,
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pri ¢emu se FrameLayout iz XML datoteke popunjava videozapisom. Dio koda XML datoteke
prikazan je na slici 3.13.

<TextView
android:id="@+id/title"
android:layout_width="match_parent"
android:layout height="wrap_content"
android:layout_marginStart="18dp"
android:layout marginEnd="18dp"
android:layout_marginBottom="15dp"
android:padding="18dp"
android:textColor="#088"
android:textSize="28sp"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout constraintStart toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"

"o

app:layout constraintBottom_toTopOf="@id/media_ container"

/>

<FramelLayout
android:layout_width="568dp"
android:layout height="388dp"
android:layout_marginBottom="18dp"
app:layout constraintEnd toEndOf="parent"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout constraintTop_ toBottomOf="@id/title"
android:background="#8606"
android:scaleType="center"

android:id="@@+id/media_container">

Sl. 3.13. Dio koda XML datoteke korisnickog sucelja za dodavanje videozapisa

3.6. Pradenje rezultata

U aplikaciju je ugradena i moguénost pracenja napretka. Za potrebu toga kreiran je
ProgressFragment koji se sastoji od dijela za prikaz dosadasnjih rezultata i dijela u kojemu se
odabire novi rezultat. Korisnik moze odabrati datum, unijeti visinu svog vertikalnog skoka te
klikom na gumb pohraniti svoj rezultat u bazu podataka. Posto se za pohranu koristi baza podataka
u stvarnom vremenu, ¢im korisnik unese podatke o iznosu vertikalnog skoka odmah mu se taj
rezultat dodaje u listu i prikazuje na ekranu kao zadnja unesena vrijednost. Na taj nacin

jednostavno se moze pratiti napredak.

17



Za implementaciju navedenog potrebno je koristiti DatePicker. DatePicker je komponenta
koja omogucava jednostavan odabir datuma (slika 3.14.). Klikom na gumb na ekranu se prikaze

kalendar sa $irokim rasponom odabira datuma, tako da korisnici mogu odabrati proizvoljan datum.

btn_pick= getView().findViewById(R.id.bhtn_pick);
btn_pick.setOnClicklListener(new View.OnClickListener() {
@override
public void onClick(View v) {
DialogFragment datePicker= new DatePickerFragment();
datePicker.setTargetFragment( fragment ProgressFragment.this, reguestCode: @);

datePicker.show(getFragmentManager(), tag "date picker");

¥);

Sl. 3.14. Metoda za prikaz DatePickera

Korisnik odabire Zeljeni datum te se on nakon formatiranja prikazuje u TextViewu kako bi

.....

Formatiranje se obavlja pomoc¢u format() metode. Upravo zbog ovog dijela u aplikaciju je
bilo potrebno ugraditi mogucnost registracije i prijave kako bi svaki korisnik dobio svoje podatke
vezane za visinu i datum vertikalnog skoka. U slucaju da ta moguénost nije bila ugradena, svi
podaci spremali bi se na isto mjesto te bi svaki korisnik koji otvori aplikaciju vidio sve do tada

unesene rezultate svih korisnika zajedno. Na slici 3.15. prikazan je dio formatiranja stringa.

@Override

public void onDateSet(DatePicker view, int year, int month, int dayOfMonth) {
Calendar c= Calendar.getInstance();
c.set(Calendar.YFAR, year);
c.set(Calendar.MONTH, month);
c.set(Calendar.DAY OF _MONTH, dayOfMonth);
String currentDateString= DateFormat.getDatelnstance().format(c.getTime()});
tv_date.setText(currentDateString);

Sl. 3.15. Formatiranje stringa u onDateSet metodi
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3.7. Postavke i odjava

Svrha posljednjeg, SettingsFragmenta, je omoguditi korisniku odabir nacina rada i pruziti
mogucnost odjave iz aplikacije. Sam fragment prili¢no je jednostavan te se sastoji od jednog
gumba na ¢iji pritisak se korisnik odjavljuje iz aplikacije, $to znaci da se opet pri paljenju aplikacije
mora ulogirati pomocu lozinke i emaila. Drugi element koji ¢ini fragment je SwitchCompat
odnosno sklopka koja ima 2 stanja, upaljeno i ugaseno. Komponenta je instinktivna za koristenje,
a svrha joj je mijenjati nacin rada aplikacije izmedu tamnog i svijetlog. Tamni nacin rada kao
pozadinsku boju koristi crnu boju, a tekst je prikazan bijelom bojom. Kod svijetlog nacina rada je
obratno, pozadina je bijele boje dok je tekst crne. Da bi takva funkcionalnost bila moguéa potrebno
je u svaku aktivnost ili fragment unutar onCreateView() metode procitati stanje sklopke i ovisno

0 tome odabrati temu aplikacije. To je prikazano na slici 3.16.

@0verride
public View onCreateView(LayoutInflater inflater, ViewGroup container,
Bundle savedInstanceState) {
if(AppCompatDelegate.getDefaul tNightMode() == AppCompatDelegate.MODE NIGHT VES) {
getActivity().setTheme(R.style. Theme Dark);
} if(AppCompatDelegate.getDefaul tNightMode()==AppCompatDelegate . MODE_NIGHT_NO) {
getActivity().setTheme(R.style.Theme Light);
¥

return inflater.inflate(R.layout.fragment_bar_chart, container, attachToRoot false);

Sl. 3.16. Odabir nacina rada unutar onCreateView metode
To je jedini fragment u aplikaciji koji ne koristi RecyclerView niti Firebase bazu podataka.
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4. 1ZGLED I KORISTENJE APLIKACIJE

U ovom poglavlju opisat ¢e se koriStenje aplikacije te ¢e biti prikazane slike zaslona s mobilnog

uredaja na kojemu je aplikacija pokrenuta.
4.1. Pocetna slika

Pomoc¢u programa Adobe Photoshop kreirana je slika prikazana na slici 4.1. Ta slika ima kao ulogu
poboljsati korisnicko sucelje te prikazati naziv aplikacije. U trenutku kad se aplikacija pokrene
2000 milisekundi je prikazana navedena fotografija, a nakon isteka tog vremena otvara se dio

vezan uz prijavu odnosno registraciju u sustav.

03:39 @

VERTICAL JUMP
APP

Sl. 4.1. Uvodna slika
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4.2. Prijava u aplikaciju

Zaslon aktivnosti za prijavu prikazan je na slici 4.2. Aplikacija ima omogucene sve potrebne
aktivnosti vezane uz prijavu u sustav. Unutar 2 EditTexta unose se email i lozinka, pomocu
nagovjestaja je objasnjeno koji se podatak gdje upisuje. Ukoliko je unos emaila i lozinke u redu,
klikom na login gumb otvara se MainActivity, a ukoliko je unos netoc¢an odnosno nepostojeci u
bazi podataka, korisnik ¢e dobiti poruku kao na slici 4.3. gdje unesena email adresa ne postoji u

sustavu.

03:45 @ O O - 940 03:45 @ © D+ EAQ

VerticalJump VerticalJump

nepostojecimail@gmail.com

Fargot password? Register Forgot password? Register

Failed to login!

4 |

Sl. 4.2. 1zgled LoginActivityja Sl. 4.3. Toast poruka zbog nepostojeceg korisnika
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4.3. Registracija

Prikaz aktivnosti za registraciju prikazan je na slici 4.4. Aplikacija ne dopusta registraciju bez

postivanja normi vezanih uz email ili uz duzinu lozinke.

03:59 @ © O %40 03:59 @ © O WAL

VerticalJump VerticalJump

prekratkalozinka@gmail.com

At least 6 characters is required!

REGISTER REGISTER

Sl. 4.4. Greska kod unosa lozinke Sl. 4.5. Prikaz izgleda RegisterActivityja
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4.4. WorkoutFragment i vjezbe

Fragment koji sadrzi mogucnost odabira izmedu 3 razine, rasporedeno po tezini nazvan je
WorkoutFragment. Elementi unutar RecyclerViewa stavljeni su u CardView kojem je dana blaga
elevacija da bi se postigao 3D dojam. Klikom na jedan od elemenata u listi otvara se nova aktivnost
koja sadrzi listu vjezbi. Nazalost, tesko je posti¢i da su svi videozapisi istovremeno ucitani tako
da se videozapisi ucitavaju jedan po jedan ovisno o pomicanju gore-dolje po zaslonu mobilnog

uredaja.

Izgled fragmenta prikazan je na slici 4.6., a jedna od vjezbi prikazana je na slici 4.7.

© I B4R 13:27 @ AV )]

1
BEGINNER -1 10x jump squat

b MEDIUM -1

L

ADVANCED I~}

10x strain
= O o
Sl. 4.6. Prikaz WorkoutFragmenta Sl. 4.7. Prikaz videozapisa nakon odabira
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4.5. ProgressFragment

U ProgressFragmentu prikazani su RecyclerView u kojem su prikazani do sada pohranjeni
rezultati vezani uz visinu vertikalnog skoka te dio koji omoguéuje unos novog rezultata u listu. Za
unos rezultata potrebno je pohraniti datum skoka i doseg skoka u centimetrima. Datum skoka unosi
se na jednostavan nacin da se klikom na ,,Pick date* gumb otvori prozor DatePickera koji je
prikazan naslici 4.9., a iznos skoka korisnik sam mora izmjeriti i unijeti u aplikaciju. Na slici 4.8.
prikazan je izgled cijelog fragmenta.

13113 @ + i9Al

®x o

© O AR

16 Jun 2021 230cm

2021

Thu, 8 Jul

22 Jul 2021 240 cm
July 2021

17 Aug 2021  250cm

Fnterjump height in cm!

PICK DATE Date is not selected
CANCEL (0] .4

Sl. 4.8. Prikaz ProgressFragmenta Sl. 4.9. Prikaz DatePickera
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4.6. SettingsFragment

Posljednji fragment u nizu je SettingsFragment koji ima samo dvije funkcionalnosti, a to su
promjena teme aplikacije i odjava korisnika. U ovom dijelu prikazat ¢e se izgled tog fragmenta

kada je sklopka ukljucena ( tamni nacin rada) i kada je sklopka iskljucena ( svijetli nacin rada).

04:06 @ © O A0

"

04:06 @ © O Al

"

Dark theme Dark theme ®

- LOGOUT
IO ® =

Sl. 4.10. Iskljucen tamni nacin rada Sl. 4.11. Ukljucen tamni nacin rada
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5. ZAKLJUCAK

Sve je veca primjena mobilnih uredaja u svakodnevnim aktivnostima, a fitness aplikacije jedan su
dio primjene. Ova aplikacija bavi se temom treninga i analize vertikalnog skoka odnosno
omogucava korisniku da postigne bolje rezultate i prati navedene rezultate. Zahvaljujuci podjeli
niza vjezbi po tezinama svaki korisnik moZze odabrati svoju razinu ovisno o fizickoj spremi. Vjezbe
su takoder koncipirane i kako bi smanjile moguénost ozljede zglobova koje su nazalost Ceste u
sportu. Kao dodatna mogucnost aplikacije ugradena je sklopka pomocu koje korisnik moze
odabrati tamni ili svijetli nacin rada aplikacije. To je kreirano iz razloga §to za ljudsko oko nije
dobro da boja ekrana nije uskladena s okolinom u kojoj se korisnik nalazi, tako da se preporuca
koristiti tamni nac¢in rada u uvjetima s malo svjetla dakle najces¢e po noci, a svijetli nacin rada

bolje je koristiti u dnevnim uvjetima.

Sve navedene znacajke aplikacije postignute su uporabom Andorid Studioa te Java
programskog jezika. Govore¢i o uporabljenim programskim rjeSenjima koriStene su znacajke
poput RecyclerViewa koji omogucava ucitavanje i uporabu velikih koli¢ina podataka na niskim
memorijskim zahtjevima, ViewPager komponenta koja uz pomo¢ fragmenata omogucuje bolje
korisni¢ko sucelje zahvaljujuéi ugradenim gestama za pomicanje zaslona, TabLayout komponenta
koja je neizostavni dio vecine aplikacija jer pomaze korisniku pri snalazenju tijekom koristenja

aplikacije. Za dizajn aplikacije koriSten je XML opisni jezik.

Svakako da i dalje postoji mogucnost da se aplikacija unaprijedi, jedna od moguénosti bi bila
ugradnja grafickog prikaza napretka korisnika, na primjer pomocu grafikona. Osim toga moguca
bi bila 1 ugradnja samostalnog mjerenja 1 unosa visine vertikalnog skoka pomocu mobilnog

uredaja.

Kreiranje Android aplikacije za vertikalni skok je bilo dosta izazovno jer je bilo potrebno
ukljuciti mnogo znacajki koje Android Studio omogucuje. Bilo je potrebno temeljito istraziti Java
programski jezik i njegovu primjenu u programiranju Android aplikacija. U radu su koriStene i
usluge Firebasea §to je olakSalo rad s korisnicima i podacima. Cilj ove aplikacije je bio
pojednostaviti prikaz korisniku poSto vecina ostalih aplikacija ima mnogo moguénosti koje su

nepotrebne i slabo koriStene, a samim time se teSko snaci pri koristenju tih aplikacija.
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SAZETAK

U ovom radu napravljena je Android aplikacija za vertikalni skok. Glavne zadace aplikacije bile
su kreirati Android aplikaciju koja bi ukljucivala animacije vjezbi rasporedenih po tezini i uz to i
moguénost pracenja napretka te napraviti odgovarajuci prikaz korisniku. Vjezbe su prikazane
videozapisima, a pra¢enje napretka se odvija tako da korisnik pomoc¢u DatePicker komponente
odabere Zeljeni datum i unese domet svoga vertikalnog skoka. Za funkcionalni dio aplikacije
koriSten je Java programski jezik,a dizajn je kreiran pomo¢u XML opisnog jezika. Sama aplikacija
izradena je u programu Android Studio. Zbog potrebe prac¢enja napretka ugradena je moguénost
registriranja korisnika pomoc¢u Firebase autentifikacije. Kljucni algoritmi koristeni u aplikaciji

detaljno su pojasnjeni te je dan njihov isjecak koda.

Kljuéne rije¢i: aplikacija, vertikalni skok, Android, pracenje napretka, vjezbe
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SUMMARY

Android application for vertical jump

In this paper, an Android application for vertical jump was created. The main tasks of the
application were to create an Android application that would include animations of exercises
arranged by difficulty and ability to track progress and make an appropriate display to the user.
The exercises are shown in videos, and the progress is monitored by the user using the DatePicker
component to select the desired date and enter the range of his vertical jump. The Java
programming language was used for the functional part of the application, and the design was
created using the XML descriptive language. The application itself was created in Android Studio.
Due to the need of tracking progress, the ability to register users using Firebase authentication is
built-in. The key algorithms used in the application are explained in detail and their code snippet

is given.

Keywords: application, vertical jump, Android, progress tracking, exercises
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