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1. UVOD 

 

U današnje vrijeme korištenje mobilmih uređaja, mobilnih aplikacija i usluga je dostupno 

svima. Postoje razne aplikacije koje služe u različite svrhe, neke nam omogućuju komunikaciju i 

zabavu, a određene aplikacije nam pomažu u svakodnevnom životu i obavljanju naših 

svakodnevnih navika. U tu vrstu aplikacija spadaju i aplikacije orijentirane praćenju napretka u 

teretani i može se reči da su takve aplikacije postale alat za postizanje određenih ciljeva u fizičkim 

aktivnostima. Takve aplikacije su vrlo korisne i dosta olakšavaju „posao“ osobama koje su 

početnici u treniranju sa utezima i planiranju treninga u teretani. Također, vrlo su korisne i 

osobama koje se već dugi niz godina bave dizanjem utega, jer na jednom mjestu mogu pratiti svoj 

proces treniranja i napredak.  

Završni rad je na temu Android aplikacije za kreiranje tjednog plana treninga. Sam rad se 

sastoji od pet poglavlja. U poglavlju nakon uvoda prikazano je nekoliko aplikacija koje imaju 

implenetirane neke od funkcionalnosti koje su slične mojoj. Treće poglavlje je opis postupka 

izrade aplikacije, opis tehnologija korištenih u izradi, prikaz dijela koda i strukture baze podataka. 

Predzadnje poglavlje opisuje strukturu same aplikacije, te prolazak kroz zaslone aplikacije i opis 

funkcionalnosti. Peto poglavlje je namjenjeno za zaključak na osnovu cijeloga rada. 

 

 1.1. Zadatak završnog rada 

 

Potrebno je izraditi Android aplikaciju koja omogućava upravljanje podacima o treniranju. 

Na osnovu tih podataka aplikacija nudi korisniku koje vježbe i grupacije mišića je potrebno raditi 

raspoređeno po danaima. Aplikacija bi trebala imati mogućnost praćenja podataka o vježbanju, 

odnosno koje vježbe i grupacije mišića su odrađene u određenom vremenskom periodu. 
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2. USPOREDBA SLIČNIH RJEŠENJA 

 

Cilj ovog poglavlja je prikazati aplikacije koje su dostupne korisnicima, a imaju slične 

funkcionalnosti u usporedbi sa razvijenom aplikacijom. Sljedeće aplikacije su odabrane na osnovu 

popularnosti i ocjena korisnika, te na osnovu samih rješenja. Rješenja odabranih aplikacija su 

ukratko opisana i objašnjena, te su aktivnosti prikazane slikama. 

 2.1. Fitness & Bodybuilding 

 

 Prema [1] Fitness & Bodybuilding je jedna od najpopularnijih fitness aplikacija na Google 

Play-u. Prema dostupnim podacima preuzeta je preko 10 milijuna puta. Ocjena same aplikacije je 

4.8/5, te je u ocjenjivanju sudjelovalo preko 194 000 korisnika. Aplikacija je dostupna samo na 

engleskom jeziku. Nadalje, najveća prednost Fitness & Bodybuilding aplikacije je ta što ima jako 

detaljno opisane i prikazane vježbe za pojedini dio tijela, što možemo vidjeti na slici 2.1. Također, 

za svaku vježbu daje mogućnost preuzimanja video zapisa koji prikazuje naćin izvođenja pokreta. 

Moguće je dodati težinu i broj ponavljanja, te nakon toga odabrano nam se sprema zajedno sa 

datumom kada je vježba obavljena. 

 

 
Slika 2.1. Fitness & Bodybuilding – izgled korisničkog sučelja  

(Preuzeto sa: https://play.google.com/store/apps/details?id=softin.my.fast.fitness&hl=hr&gl=US) 
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2.2. Strong Workout Tracker Gym Log 

 

 Prema [2] Strong Workout Tracker Gym Log je vrlo popularna fitnes aplikacija na 

Google Play-u. Prema podacima sa Google Play-a ima preko jednog milijuna preuzimanja. 

Ima ukupnu ocjenu 4.8 od 5, od preko 39 tisuća recenzija. Kao što se vidi na slici 2.2. ova 

aplikacija je puno više orjentirana ka praćenju statistika i podataka o vježbanju. Također, 

sadrži i vježbe za pojedini dio tijela koje su detaljno opisane.  

 

 
 

Slika 2.2. Strong Workout Tracker Gym Log – izgled korisničkog sučelja  

(Preuzeto sa: https://play.google.com/store/apps/details?id=io.strongapp.strong&hl=hr&gl=US) 
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2.3. Muscle Booster Workout Planner  

 

Pema [3] Muscle Booster Workout Planner je također jedna od najpopularnijih aplikacija 

na Google play-u, te je preuzeta preko 10 milijuna puta. Ocjena joj je 4.4 od 5, sa preko 143 tisuće 

recenzija. Aplikacija na osnovu odgovorenih pitanja pri prvom pokretanju kreira trening plan i 

racuna rok koji je potreban da se željeni cilj postigne. Međutim sam plan se plaća što može biti 

mana ove aplikacije.  

 

 
Slika 2.3. Muscle Booster Workout Planner – izgled korisničkog sučelja 

(Preuzeto sa: 
https://play.google.com/store/apps/details?id=musclebooster.workout.home.gym.abs.loseweight&hl=hr&

gl=US) 

 

 2.4. Vježbe kod kuće – bez opreme 

 

 Prema [4] Vježbe kod kuće – bez opreme je najpopularnija fitness aplikacija na Google 

Play-u. Prema prikazanim podacima ima preko 100 milijuna preuzimanja. Ocjena je 4.9 od 

mogućih 5, od preko 2.79 milijuna recenzija. Aplikacija je namjenjena za vježbanje kod kuće i 

samo sa bodyweight vježbama, ali sam koncept aplikacije je jako dobar te sadrži veliki broj vježbi. 

Najbolja stvar u vezi ove aplikacije je ta što ima jako veliki broj challenge-a koji potiču korisnike 
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na korištenje aplikacije i ostvarenje ciljeva. Također, aplikacije je prilagođena za sve korisnike, 

jer se kreira plan po korisnikovim odgovorima pri prvom paljenju aplikacije.  

 

 
Slika 2.4. Vježbe bez kuće – bez opreme -izgled korisničkog sučelja 

(Preuzeto sa: 
https://play.google.com/store/apps/details?id=homeworkout.homeworkouts.noequipment&hl=hr&gl=

US) 

 

 2.5. Freeletics: Fitness Workouts 

 

 Prema [5] Freeletics: Fitness Workouts ima preko 10 milijuna preuzimanja. Ocjena joj je 

4.4 od 5 sa preko 229 tisuća recenzija. Aplikacija ima veliki izbor vježbi i više načina vježbanja 

kao što je bodyweight, kettlebell i slično. Dio aplikacije gdje korisnik dobije plan treninga se plaća, 

međutim moguće je kreirati sam svoj trening ili pratiti određene challeng-e unutar aplikacije.  
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Slika 2.5. Freeletics: Fitness Workouts – izgled korisničkog sučelja 

(Preuzeto sa: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.freeletics.lite&hl=hr&gl=US) 
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 3. TIJEK RAZVOJA APLIKACIJE 

 

 Cilj trećeg poglavlja je opisati tehnologije koje su korištene u razvoju same aplikacije. 

Također prikazati slike važnih dijelova koda te ostale alate korištene za ostvarenje funkcionalnosti 

aplikacije. 

 

 3.1. Korištene tehnologije  

 

 Aplikacija je u potpunosti razvijena u razvojnom okruženju Android Studio, korišten je 

programski jezi Kotlin, te XML opisni jezik za dizajn aplikacije. Za kreiranje baze podataka 

korištena je SQL baza podataka. Prethodno navedene tehnologije su ukratko opisane i pojašnjene 

u sljedećim potpoglavljima. 

 

 3.1.1. Android Studio 

 

 Prema [6] Android Studio je službeno integrirano razvojno okruženje (IDE, engl. 

Integrated Development Environment) za Googleov operacijski sustav Android. Samo okruženje 

je izgrađeno na JetBrains IntelliJ IDEA softveru i kao takvo dizajnirano je za razvoj isključivo 

aplikacija na operacijskom sustavu Android. Android Studio okruženje podržano je na četiri 

operacijska sustava: Windows, Linux, MacOS, te Chrome OS. Moguće je vršiti analize statičkog 

koda. U okruženju prevladavaju objektno orijentirani programski jezici. Prethodno je korišten 

objektno orijentirani programski jezik Java. Od 2019. godine programski jezik Kotlin postaje 

vodeći programski jezik za razvoj Android aplikacija.. Međutim, Java i programski jezik C++ su 

i dalje podržani. Na slici 3.1. je prikazan izgled korisničkog sučelja razvojnog okruženja Android 

Studio. 
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Slika 3.1. Prikaz sučelja Android Studia 

 

 3.1.2. Programski jezik Kotlin 

 

 Kotlin je objektno orijenirani programski jezik koji je prema [7] i [8] predstavljen u srpnju 

2011. godine od strane JetBrains-a kao Project Kotlin. Međutim, 15. veljače 2016. godine 

objavljen je Kotlin 1.0 koji se smatra prvim službeno stabilnim izdanjem. Google je 2019. godine 

objavio da je programski jezik kotlin njegov preferirani jezik za programiranje Android aplikacija. 

Kotlin je dizajniran za potpunu interakciju sa Javom, te najbitnije značajke Kotlina su to što je 

intuitivan, te veliki dio ovog jezika je sličan onome što je već od prije poznato.  

 

 3.1.3. Opisni jezik XML 

 

Prema [9] eXtensible Markup Language ili skraćeno XML programski je jezik 

standardiziran za označavanje podataka. Također sam jezik ima određena pravila koja služe za 

opisivanje dokumenata koji je u formatu čitljivom i čovjeku, ali i računalu. XML je jednostavan, 

generaliziran, te je upotrebljiv i preko interneta. Sintaksa XML-a je vrlo intuitivna i jako slična 
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sintaksi HTML-a, ali namjena im je različita. Na slici 3.2 je prikazan izgled XML koda u 

razvojnom okruženju Android Studio. 

 

Slika 3.2. Prikaz izgleda XML koda u Android Studiu 

 

3.1.4. SQL baza podataka 

 

 SQL je jezik namjenjen za radom i upravljanjem baza podataka. Moguće ga je koristiti za 

stvaranje, uređivanje i pretraživanje podataka unutar SQL baze. Svaki složeniji projekt sadrži 

neki tip baze podataka te je ovdje korištena lokalna SQL baza podataka. Prikaz upravljanja 

tablicom i uređivanja iste prikazan je na slici 3.3.  

 

Slika 3.3. Prikaz kreiranja SQL baze podataka 
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 3.2. Postupak razvoja aplikacije 

  

 U narednim potpoglavljima prikazan je sam postupak razvoja aplikacije, njezini najvažniji 

dijelovi koda popraćeni su slikom te opisom. Zbog složenosti aplikacije sastoji se od velikog broja 

klasa i više aktivnosti. 

 

 3.2.1. AndroidManifest datoteka 

 

 Svaki Android projekt sadrži AndroidManifest.xml datoteku. Ona predstavlja korijen projekta te 

prikazuje informacije i alate bitne samoj Google Play aplikaciji. Nadalje, datoteka brine o zaštiti aplikacije, 

odnosno u datoteku se upisuju određene dozvole koje pokreću određene akcije pri pokretanju aplikacije. 

Primjer dozvole može biti dozvola za pristup internetu koja je korištena u ovoj aplikaciji. Također, u ovoj 

datoteci se postavlja logo same aplikacije te se upravlja statusnom trakom. Na slici 3.4. je prikazan kod iz 

datoteke AndroidManifest.  
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Slika 3.4. Prikaz koda iz datoteke AndroidManifest 

 

 3.2.2. Aktivnost MainActivity 

 

 Ova aktivnost predstavlja prvu aktivnost koja se prikazuje prilikom ulaska u aplikaciju, što 

se također definira unutar AndroidManifest datoteke. U slučaju da korisnik prvi put ulazu u 

aplikaciju potrebno se registrirati na način da se unese ime te visina i težina. Međutim, ako je 

korisnik već prijavljen, potrebno je preskočiti početnu aktivnost jer više nema potrebe za 

registriranjem.  
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 3.2.3. Gradle  

 

 Gradle je alat unutar Android projekta koji služi za automatizirano  upravljanje procesa 

izgradnje te je sa Gradle alatom moguće definirati prilagođenu konfiguraciju potrebnu za 

izgradnju. Svaku konfiguraciju je potrebno implementirati unutar ovisnosti te se ona sastoji od seta 

koda i resursa. Sam kod i implementacija predstavljaju određene biblioteke potrebne za rad unutar 

projekta. Na slici 3.5. je prikazan kod sa implementacijama unutar projekta. 

 

 

Slika 3.5. Prikaz koda iz Gradle 

 

 3.2.4. RecylerView  

 

RecyclerView je način prikazivanja podataka unutar aplikacije, najčešće je prikaz veće količine 

podataka prikazanih kao zasebni item jedan ispod drugog ili jedan pored drugog. Budući da se u 

aplikaciji RecyclerView koristi na tri mjesta važno ga je spoemuti te opisati njegovu 

funkcionalnost i implementaciju. U aplikaciji imamo dva načina na koji je korišten, odnosno prvi 

način je u ExerciseFragmentu gdje se podaci povlače iz drawable datoteke projekta. Unutar 
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drawable datoteke projekta nalaze se slike za pojedinu vježbu, a naziv pojedine vježbe nalazi se u 

polju stringova. Taj način prikazan je kodom na slici 3.5. i 3.6.  

 

Slika 3.5. Prikaz koda za povlačenje slika iz drawable datoteke 

 

Slika 3.6. Prikaz koda za postavljanje imena i slike metodom getExerciseData 

 

Kada se radi od RecyclerView-u potreban je i adapter koji će prilagoditi prikaz iz određene baze 

u prikaz na zaslonu, stoga imamo klasu sa metodama potrebnim za ostvarenje funkcionalnosti 

adaptera. Na slici 3.7 prikazan je kod ExerciseAdapter-a korištenog u aplikaciji.  
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Slika 3.7. Prikaz koda ExerciseAdaptera 

 

Drugi način korištenja RecyclerView-a u aplikaciji je povlačenje podataka iz baze podataka. U 

ovoj aplikaciji je korištena SQL baza podataka te na slici 3.8. prikazan je kod potreban za 

ostvarenje funkcionalnosti.  

 

Slika 3.8. Kod za povlačenje podataka iz baze 

 

Budući da je RecyclerView element potrebno ga je i opisati unutar XML koda, odnosno omogućeno je 

uređivati ga kao i sve ostale elemente AndroidStudio okruženja. Izgled RecyclerView-a u XML kodu 

prikazan je na slici 3.9.  
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Slika 3.9. XML kod RecyclerView-a 

 

 

 3.2.5. Registracija korisnika 

 

 Postupak registracije korisnika obavlja se unutar MainActivity-a ispunjavanjem ponuđenih 

polja, te pritiskom guma Save. Od korisnika se zatraži da unese podatke tipa string u prvo polje 

koje se odnose na nadimak ili puno ime i prezime, zatim u drugo polje podatak tipa double koji se 

odnosi na visinu te u treće polje podatak tipa double koji se odnosi na težinu. Za registraciju je 

potreban samo nadimak, međutim registracija je uspješna samo ako su sva 3 polja ispunjena, te se 

to potvrđuje pojavom Toast poruke na zaslonu. Budući da sama registracija ne igra veliku ulogu u 

ovoj aplikaciji nisu potrebne prijave kao što je email i lozinka , te se nakon unosa podataka isti 

spremaju  u SQL bazu podataka. Isti podaci se povlače iz baze podataka u „UserFragment-u“ te je 

u istom omogućena promjena težine. Na slici ispod prikazan je dio koda sa unosom podataka u 

bazu, odnosno insert funkcija SQL-a. Na slici 3.5. je prikazan kod koji je korišten za registraciju 

korisnika odnosno unos podataka u bazu.  
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Slika 3.5. Prikaz koda za registraciju korisnika 

 

 3.2.6. Funkcionalnost datuma 

 

Za spremanje i kreiranje plana treninga unaprijed potrebno je za svaki trening unijeti datum 

samog treninga, te je isto izvedeno pomoću AlertDialog-a koji se pojavljuje na pritisak gumba u 

samoj aplikaciji. Budući da u razvojnom okruženju imamo implementirani prikaz kalendara 

pomoću integrirane klase DatePickerDialog, istu klasu sam i koristio za ostvarenje funkcionalnosti 

datuma. Odabirom određenog datuma, isti se sprema u TextView unutar fragmenta te kasnije 

pritiskom na gumb i sprema u bazu podataka. Sam kod za ostvarenje funkcionalnosti datuma 

prikazan je na slici 3.6. 
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Slika 3.6. Prikaz koda za ostvarenje funkcionalnosti datuma 

 

3.2.7. Odabir vježbi za određenu grupaciju 

 

Glavna funkcionalnost aplikacije je samostalno kreiranje treninga i planiranje treninga unaprijed. 

Funkcionalnost kreiranja treninga je ostvarena pomoću 5 grupacija. Grupacije su noge, prsa, leđa, 

biceps i tricpes. Svaka od navedenih grupacija ima svoj izbornik te pritiskom na taj izbornik imamo 

AlertDialog sa vježbama za pojedinu grupaciju. Svaka vježba ima svoj CheckBox te se na taj način 

odabire određena vježba. U samom AlertDialogu imamo 2 gumba. Jedan je gumb je za spremanje 

odabranog, dok drugi služi za prekid radnje. Omogućeno je da korisnik odabere vježbe koje god 

on. Nakon spremanja odabranog vježbe se spremaju u TextView te kasnije u SQL bazu podataka.  
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 3.2.8. Statistika treniranja  

 

 Jedna od bitnih funkcionalnosti aplikacije je funkcionalnost statistike obavljenih treninga. 

Statistika se vrši na način da se broje odrađene grupacije te se na osnovu ukupno odrađenih 

treninga računa postotak odrađenih treninga po pojedinoj grupaciji. Sam kod napisan za realizaciju 

statistike prikazan je na slikama 3.7. i 3.8. 

 

 

Slika 3.7. Prikaz koda za ostvarenje funkcionalnosti statistika 
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Slika 3.8. Prikaz koda za ostvarenje funkcionalnosti statistika 
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4. STRUKTURA APLIKACIJE 

 

 4.1. MainActivity  

 

MainActivity na samom vrhu prikazuje logo aplikacije, ispod njega se nalazi tekst koji 

poručuje dobrodošlicu korisniku te ispod teksta se nalaze tri polja za unos teksta. U prvi se upisuje 

NickName, u drugi Height te u treći Weight. Ispod polja nalazi se gumb Save te pritiskom na njega 

otvara se nova aktivnost. Svako polje ima hintove za onos, te ukoliko se ne unesu podaci u svako 

polje pojavljuje je „Toast“ poruka. Ispod polja za unos teksta nalaze se 2 gumba. Jedan gumb 

sprema uneseno i prebacuje nas na iduću aktivnost i PlannerFragment, dok drugi gumb se koristi 

u slučaju da ste već prijavljeni korisnik a iz nekog razloga vas aplikacija dovede na početak. Sam 

izgled početne aktivnosti prikazan je na slici 4.1. 
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Slika 4.1. Prikaz početne aktivnosti 
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 4.2. AppActivity 

 

Druga aktivnost je AppActivity te ova aktivnost služi kao spremnik za fragmente koji su 

korišteni u projektu. U spremniku se nalaze 5 fragmenata: PlannerFragment, 

AddWorkoutFragment, HistoryFragment, ExercisesFragment te UserFragment. 

 

4.2.1. PlannerFragment 

 

Prvi fragment unutar AppActivity-a je AddWorkoutFragment. Na samom vrhu fragmenta 

nalazi se TextView u kojem se poručuje da se odabere najmanje 2 dana za trening. Neposredno 

ispod se nalazi gumb ADD AN EMPTY WORKOUT kojim se prelazi u novi fragment. Na dnu 

framgenta nalazi se navigacijska traka sa gumbima koji vode na ostala 3 glavna fragmenta. Na 

samoj sredini fragmenta nalazi se RecyclerView koji prikazuje kreirani trening. Na slici 4.2. se 

nalazi prikaz izgleda PlannerFragment-a.  
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Slika 4.2. Prikaz PlannerFragment-a 

 

4.2.2. AddWorkoutFragment 

 

AddWorkoutFragment je glavni fragment ove aplikacije, odnosno glavne funkcionalnosti 

aplikacije nalaze se u njemu te zbog toga ovom fragmentu treba posvetiti najviše pažnje. Na 

samom fragmentu imamo funkconalnosti za postavljanje datuma te funkcionalnosti za odabir 

željenih grupacija i vježbi za iste grupacije. Kao što je prikazano na slici 4.3. , svaka grupacija ima 
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svoj izbornik i klikom na određeni izbornik otvara se AlertDialog (slika 4.4.) sa „MultiChoice“ 

odabirom vježbi. Svaka vježba ima svoj CheckBox te se na taj način odabire pojedina vježba.  

 

 

Slika 4.3. Prikaz AddWorkoutFragment-a 
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Slika 4.4. Prikaz izbornika za vježbe unutar AddWorkoutFragment-a 

 

DatePicker se otvara pritiskom na gumb ADD DATE te izgled samog dialoga prikazan je na slici 

4.5. U konačnici na slici 4.6. je prikazano kako se odabir datuma i odabir vježbi sprema u 2 

TextView-a te pritiskom na FloatingButton na dnu fragmenta isti odabiri se spremaju u bazu 

podataka.  
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Slika 4.5. Prikaz dialog-a za datum unutar AddWorkoutFragment-a 
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Slika 4.6. Prikaz spremljenih odabira unutar AddWorkoutFragment-a 
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 4.2.3. HistoryFragment 

 

 Treći fragment unutar AppActivity-a je HistoryFragment. Svrha ovog fragmenta je 

prikazati povijest svih obavljenih treninga. Navedeno je postignuto pomoću SQL baze podataka 

te RecyclerViewa u kojem su povućeni podaci spremljeni u SQL bazu podataka. Na slici 4.7 je 

prikazan izgled HistoryFragmenta, te na dnu možemo vidjeti navigacijsku traku sa ikonicom 

fragmenta. 

 

Slika 4.7. Prikaz povućenih podataka iz baze unutar HistoryFragmenta 
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4.2.4. ExercisesFragment 

 

 Četvrti fragment unutar AppActivity-a je ExercisesFragment. Svrha ovog fragmenta je 

prikazati listu svih vježbi koje su ponuđene u aplikaciji, te su vježbe popraćene njihovim nazivom 

i slikom koja prikazuje način izvođenja. Navedeno je ostvareno pomoću RecyclerView-a, odnosno 

svaka vježba je jedan item unutar RecyclerView-a.  

 

 

Slika 4.8. Prikaz ExercisesFramgent-a 
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Na dnu fragmenta nalazi se i navigacijska traka koja prikazuje da se nalazimo u 

ExerciseFragmentu te je ikonica odabrana kako bi bilo što intuitivnije za korisnika. Na slici 4.8. 

je prikazan izgleda samog fragmenta sa nazivom i slikom izvođenja pojedine vježbe. 

 

 4.2.5. UserFragment 

 

 Četvrti fragment unutar AppActivity-a je UserFragment. Svrha ovog fragmenta je 

prikazati unesene podatke pri samoj registraciji, te omogućiti promjenu težine. Promjena težine 

mora biti spremljena u SQL bazu i to na način da postojeća težina bude promijenjena, odnosno 

pomoću „update“ funkcije izmjenjena. Ovo je postignuto sa dva TextView-a i jednim EditText-

om za težinu te gumbom za promjenu težine, odnosno spremanje „update-ane“ težine. Ispod toga 

nalazi se statistika obavljenih vježbi, te na osnovu statistike korisnik može zaključiti koliko 

određenu grupaciju trenira i što bi trebao popraviti u samom treningu. Na dnu se nalazi 

navigacijska traka sa intuitivnom ikonicom koja prikazuje da se radi o UserFragmentu. Izgled 

samog fragmenta prikazan je na slici 4.8. 



31 
 

  

Slika 4.9. Prikaz UserFramgent-a 
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5. ZAKLJUČAK 

 

U današnje vrijeme aplikacije orijentirane praćenju napretka u teretani su postale jako često 

korištene. Kako bi ostvarivali i pratili napredak u teretani i sportu više ne moramo plaćati privatne 

trenere nego je moguće preuzeti aplikacije slične ovoj i pratiti svoj napredak. Aplikacija je vrlo 

intuitivna i prilagođena je tako da je mogu koristiti svi uzrasti.  

Cilj završnog rada je bila realizacija aplikacije za praćenje napretka u treningu i samostalno 

kreiranje treninga namjenjene za korištenje na operacijskom sustavu Android. Aplikacija je 

razvijena u razvojnom okruženju Android Studio. Korišten je programski jezik Kotlin te opisni 

jezik XML za dizajn same aplikacije.Za pohranu i upravljanje podacima korištena je lokalna SQL 

baza podataka u koju su unošeni podaci o korisniku i podaci o treninzima. Tokom razvijanja 

aplikacije susreo sam se sa raznim poteškoćama zbog manjka poznavanja koncepata za razvoj 

ovog projekta. 

Sama aplikacija ima još dosta prostora za nadogradnju i poboljšanje funkcionalnosti. Neke 

od mogućih nadogradnji bi bile detaljniji opisi vježbi, dodavanje štoperice, dodavanje broja 

ponavljanja, dodavanje već gotovih programa treniranja te prilagođavanje njih svojim potrebama, 

dodavanje određenih ciljeva kojim bi se korisnik potaknuo na obavljanje treninga i slično.  
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SAŽETAK 

 

U ovom završnom radu prikazan je razvoj Android aplikacije za praćenje napretka u treningu i 

samostalno kreiranje treninga. Aplikacija ima mogućnost kreiranja treninga s velikim izborom 

vježbi za sve grupacije mišića tijela također aplikacija na osnovu odrađenih treninga vrši proračun 

statistike te na osnovu nje korisnik može zaključiti koje grupacije treninga treba poboljšati i težiti 

određenoj jednakosti ili se prilagoditi proporcijama svoga tijela. Aplikacija je u potpunosti 

kreirana u Android Studio okruženju, dizajnirana je u XML opisnom jeziku te programirana u 

programskom jeziku Kotlin. Korištena je lokalna SQL baza podataka za unos i pohranu potrebnih 

podataka. Nakon uvoda prikazano je pet sličnih rješenja koja se mogu usporediti s rješenjem unutar 

ove aplikacije također kroz rad su opisane i glavne funkcionalnosti aplikacije popraćene s dijelom 

koda.  

 

Ključne riječi: Android,Android Studio, Kotlin, sport, trening, teretana, XML 
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ABSTRACT 
 

Android application for creating a weekly training plan 
 

This final paper shows the development of an Android application for tracking improvement in 

training and for creating the training schedule on your own. Users of the application can create 

training plans with a large selection of exercises for major muscle groups of the body. Also, the 

application calculates statistics based on performed training, and by taking that into consideration, 

users can find out which groups of training should be improved, strive for a balanced schedule, or 

adapt to the proportions of the body. The application is completely created in the Android Studio 

environment, and it is designed in the XML markup language and programmed in the Kotlin 

programming language. A local SQL database was used for entering and storing the necessary 

data. After the introduction, five similar solutions are shown that can be compared with the solution 

within this application. Also, the main functionalities of the application are described throughout 

the paper, accompanied by a part of the code.  

 

Keywords: Android, Android Studio, gym, Kotlin, sport, training, XML 
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