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1. UVOD

Tjelesna, odnosno fizicka aktivnost je sastavni dio Zivota, ali i naCin odrzavanja zdravog Zivota.
Tjelesna aktivnost su svakodnevne radnje poput Setnje, obavljanje posla, voznja bicikla i druge
radnje. Napretkom tehnologije, ljudi su sve viSe skloniji sjedilackom naéinu zivota jer im je mnogo
lakSe i jednostavnije naruciti hranu iz udobnosti svog doma ili odrzavati kontakt s poznanicima
putem drustvenih mreza i slicno. Najefikasniji naCin za podizanje aktivnosti je tjelovjezba ili
bavljenje sportom. Ona pomaze povecati ili odrzavati razinu zdravlja tako da smanjuje rizike
mnogih bolesti poput kardiovaskularnih, visokog tlaka, otklanja bolne kretnje tako da se jacaju

misi¢i potrebni za njeno obavljanje, takoder ima i pozitivan psihic¢ki u¢inak [1].

Tema ovog zavr$nog rada je izrada mobilne Android aplikacije koja ¢e korisniku olakSati pracenje
aktivnosti, ali i preporucivati istu. Aplikacija posjeduje registraciju za svakog korisnika, potrebni
su joj odredeni parametri za generiranje preporuka koji se unose pri registraciji. Medutim
aplikacija treba dinamicki predlagati vjezbe S§to znaci da koristi povijest aktivnosti kako bi
odredivala progresiju 1 izmjenjivala vjezbe. U praktiénom dijelu rada ostvareno je programsko
rjeSenje aplikacije razvijene za Android platformu, u besplatnom obliku namijenjeno svima koji

zele odrzati ili povecati svoju tjelesnu aktivnost.

U drugom poglavlju objasnjava se vaznost svakodnevne tjelesne aktivnosti te posljedice
neodrzavanja iste. Navedeno je vlastito idejno rjeSenje i nekoliko postojecih rjeSenja za pracenje 1
preporucivanje tjelesne aktivnosti. Trece poglavlje opisuje model mobilne Android aplikacije za
pracenje 1 preporucivanje tjelesne aktivnosti. Ono sadrzi opisani postupak preporuke, opis
parametara i korisni¢kog sucelja. Cetvrto poglavlje opisuje praktiéno, odnosno programsko
rjesenje. U njemu su opisani koriSteni alati i tehnologije potrebne za izradu mobilne Android
aplikacije. Programski kod je objasnjen po svojim dijelovima, uz pripadajuc¢e umetke koda. Peto

poglavlje prikazuje rad aplikacije, te je objasnjeno njeno koriStenje 1 ispitivanje njene ispravnosti.
1.1. Zadatak zavrSnog rada

U zavrSnom radu je potrebno objasniti vaznost tjelesne aktivnosti, njene prednosti i posljedice
njenog neodrZavanja. PoboljSanje ¢e se posti¢i na nacin povecanja miSi¢ne mase, izvodeci vjezbe
odnosno kretnje koje koristimo u svakodnevnom Zzivotu. Takoder ¢e imati utjecaj na
kardiovaskularno zdravlje. Kako bi se opisano lakSe ostvarilo, potrebno je izraditi mobilnu
Android aplikaciju koja ¢e prikupiti osnovne parametre potrebne za preporuku tjelovjezbe, te koja

¢e uvelike olaksSati pracenje tjelovjezbe uz predlaganje vjezbi na osnovu povijesnih statistika

1



korisnika. Potrebno je dinamicki prilagoditi teZinu i1 broj ponavljanja svake vjezbe kako bi se
osigurao konstantan napredak. Takoder je potrebno istraziti postojeca rjeSenja, usporediti

ostvareno rjeSenje s njima, te opisati njegove prednosti i nedostatke.



2. VAZNOST SVAKODNEVNE TJELESNE AKTIVNOSTI

U ovom poglavlju opisan je pojam tjelesne aktivnosti, njegova vaznost u svakodnevnom ljudskom
zivotu te posljedice izostanka tjelesne aktivnosti. Navedeno je nekoliko postojecih rjesSenja za

pracenje i preporucivanje tjelesne aktivnosti koja su ostvarena putem mobilne Android platforme.
2.1. Pojam tjelesne aktivnosti

Svjetska zdravstvena organizacija (SZO) je definirala tjelesnu aktivnost kao [2] ,,svaki pokret tijela
koji se izvodi aktivacijom skeletnih misica i koji zahtijeva potro$nju energije*, odnosno svako
kretanje tijela koje =zahtijeva rad miSi¢a uz potro$nju energije. Mnogo bolesti popot
kardiovaskularnih se mogu uvelike sprijeciti, odnosno moze se umanjiti njihov rizik putem
tjelovjezbe. Tjelovjezbom koja se izvodi minimalno dva puta tjedno, koja sluzi za jaanje micica,

covjek je osigurao sve pozitivne strane tjelesne aktivnosti.

Osim fizickih dobrobiti, tjelesna aktivnost donosi i1 pozitivne ucinke na mentalno zdravlje.
Uzrokuje i promjenu raspolozenja, prema [3], tjelesna aktivnost znacajno smanjuje simptome

depresije.
2.2. Vaznost tjelesne aktivnosti

Prema [4], u svijetu su glavni problem u zdravstvu kroni¢ne bolesti. 1zazov s kojim se zdravstvo
suocava je loSe poznavanje prednosti 1 nedostataka o zdravim navikama koje ukljucuju tjelesnu
aktivnost i pravilnu prehranu. Redovita tjelesna aktivnost ¢e pomoci smanjiti mnoge rizike. Osim
zdravstvenih ucinaka, redovitom tjelesnom aktivnosti, pojedinac poprima bolji fizicki izgled, Sto
ga dodatno motivira da nastavi provoditi tjelesnu aktivnost. Prema Bergeru [5], uzimajuéi u obzir
mentalno, odnosno psihi¢ko stanje covjeka, tjelovjezba se moze odabirati prema sljedecim

Kriterijima:

e Nekompetitivne aktivnosti, jer kompetitivne aktivnosti mogu imati negativan u¢inak zbog
mogucnosti stvaranja dodatnog stresa na psihu. One omogucuju covjeku da se fokusira
samo na sebe i da mu je jedina referenca on sam, tako ¢e postepeno vidjeti rezultate i
napredovati.
e Zatvorene aktivnosti poput vjezbanja u teretani ili nekog borilackog sporta. One ¢e ¢ovjeku
osigurati kontinuitet gdje moze imati svoj plan tjelovjezbe i prilagodeni ritam tjelovjezbe.
Navedeni pozitivni fizicki 1 psihicki u€inci se mogu posti¢i koriStenjem teretane koja odgovara

Bergerovim kriterijima, i fizickim zahtjevima pojedinca.



2.3. Nedostatak tjelesne aktivnosti i posljedice

Iako se Republika Hrvatska trudi upozoravati i uciti svoje gradane o prednostima ali i nedostatcima
tjelesne aktivnosti, veéina ljudi nije aktivna [6]. Zdrave navike se trebaju poducavati u ranoj
zivotnoj dobi, te je veliki problem $to viSe od polovice mladih i djece imaju aktivnost manju od
porazavaju¢ih 40%. Nedostatak tjelesne aktivnosti je svrstan na ¢ak Cetvrto mjesto uzroka
smrtnosti na svjetskoj razini. Kardiovaskularne bolesti imaju vodec¢i udio u ukupnoj smrtnosti koja

je uzrokovana nedostatkom tjelesne aktivnosti [7].
2.4. Postojeca rjeSenja za pracenje i preporucivanje tjelesne aktivnosti

Na trzi$tu postoji mnogo rjeSenja za pracenje i preporucivanje tjelesne aktivnosti u raznim
tehnologijama. Najpopularnija rjeSenja su razvijena u mobilnim tehnologijama jer je broj korisnika
mobilnih uredaja jako velik. U nastavku ¢e biti prikazana tri rjeSenja koja koriste Android

platformu.

2.4.1. Gym Workout Planner & Tracker

Aplikacija [8] koja omogucuje planiranje i praenje vlastitog plana tjelovjezbe. Primarna svrha je
za tjelovjezbu u teretani s utezima i spravama, ali moguce je Kreirati i plan bez utega i sprava.
Takoder sadrzi nekoliko unaprijed osmisljenih planova koje mogu koristiti pocetnici ali i napredni
vjezbaci. Korisna komponenta aplikacije je statistika gdje korisnik moze vidjeti svoj napredak u
vjezbama, svojoj kilaZi te promjene u dimenzijama svoga tijela. Uz sliku vjezbe postoji i gumb

»hotes* koji sadrzi kratki opis izvodenja vjeZbe. Korisnic¢ko sucelje je vrlo jednostavno i intuitivno.
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2.4.2. Gym Workout & Personal Trainer by Balanced

Virtualni osobni trener [9], omoguduje pracenje i planiranje vlastitog plana vjezbanja, uz
mogucnost odabira virtualnog trenera. Aplikacija nudi programe prema motivaciji korisnika koja
moze biti gubitak masti ili dobitak kilaze. Namijenjena je za polaznike teretane neovisno o
njihovom vjezbackom iskustvu. Takoder je moguce sloziti plan tjelovjezbe prema odabranim
misi¢nim skupinama. Svaka vjezba je detaljno objasnjena putem videozapisa i slika uz tekstualni
opis. Na slici je prikazano korisnicko sucelje koje ima moguénost mijenjanja izgleda iz tamnog u

svijetlo i obrnuto.
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2.4.3. Nike Training Club: Fitness

Aplikacija [10], je vrlo detaljna s velikim brojem opcija te je namijenjena svim razinama vjezbaca.
Potpuno je besplatna za koriStenje, moguce je vjezbati i bez koriStenja teretane, te ima veliki broj
trenera koji su na svjetskoj razini. Izbor planova je opsiran i prilagoden potrebama korisnika.
Aplikacija posjeduje veliki broj vjezbi za svaku miSiénu skupinu. Takoder nudi savjete za
prehranu, uz preporuke recepata. Korisnik moze kreirati svoj plan treninga uz pomo¢ Nike trenera.
Postoje planovi treninga i za kardiovaskularno zdravlje te za mobilnost i elasti¢nost. Ono po ¢emu
se razlikuje od drugih aplikacija je moguénost treninga preko videoprijenosa uzivo gdje korisnik
prati trenera. Aplikacija nudi sinkronizaciju s Google Fit, kako bi korisnik mogao pratiti parametre

poput otkucaja srca. Na slici je prikazano korisni¢ko sucelje aplikacije.
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2.5. Idejno rjesenje vlastite aplikacije za pradenje i preporucivanje tjelesne

aktivnosti

Glavna motivacija za razvoj mobilne Android aplikacije koja omogucuje pracenje i preporuéivanje
tjelesne aktivnosti je podizanje osvijeStenosti o vaznosti svakodnevne aktivnosti tako da korisnik
ima plan tjelovjezbe koji se prilagodava njemu. Iznad navedena postojeca rjeSenja su posluzila kao
ideja za korisni¢ko sucelje i moguénosti aplikacije. Kako bi korisnik mogao spremati svoj
napredak 1 pristupiti aplikaciji s bilo kojeg Android uredaja, aplikacija ¢e sadrZzavati registraciju i
prijavu korisnika. Ova aplikacija se razlikuje od ostalih po tome $to ¢e dinamicki predlagati vjeZbe
na osnovu povijesnih statistika korisnika uz opciju da korisnik moze korigirati kilazu i broj
ponavljanja. Time je korisniku olak$ano jer ne¢e morati voditi brigu o samostalnom kreiranju
plana treninga. Detaljniji opis modela aplikacije za pracenje i preporucivanje tjelesne aktivnosti je

sadrzan u poglavlju 3.



3. MODEL ANDROID APLIKACIJE ZA PRACENJE I PREPORUCIVANJE
TJELOVJEZBE

U ovom poglavlju je detaljno opisan model Android aplikacije za praéenje i preporucivanje

tjelovjezbe.

3.1. Korisnicki zahtjevi na mobilnu aplikaciju za pracenje i preporucivanje

tjelovjezbe

Kako bi korisnik mogao Cuvati svoje podatke 1 pristupati im s drugih uredaja od njega se trazi da
se registrira. Pri registraciji se unosi adresa e-poste, zeljena lozinka, korisnikovo ime te pocetni
parametri. Pocetni parametri se zatim obrade i unose u bazu podataka Firebase Firestore [11]
zajedno sa korisnikovim imenom, dok se lozinka i adresa e-poste odvojeno automatski spremaju
na Firebase Auth komponentu [12]. Nakon uspje$ne registracije, odnosno prijave generira se

prilagodeni plan tjelovjezbe. Takoder, korisnik moZe vidjeti povijest svojih tjelovjezbi.
3.2. Funkcionalni zahtjevi mobilne aplikacije

3.2.1. Registracija korisnika

Pri prvom pokretanju aplikacije, korisniku ¢e biti prikazan zaslon za registraciju koji ¢e sadrzavati
gumb za registraciju, polja za unos adrese e-poste, zeljene lozinke, njegovog imena te pet polja
gdje korisnik upisuje koju je kilazu mogao izvoditi za trazenu vjezbu. Korisnik se ne moze
registrirati ako ne ispuni sva polja, te ako mu adresa e-poste i lozinka nisu ispravni. Provjera
ispravnosti se vr$i automatski Firebase Auth komponentom koja ¢e nakon uspjeSne registracije
korisniku dodijeliti njegov jedinstveni ID pomocu kojeg se moze identificirati. Korisnikov ID se
takoder koristi kao oznaka dokumenta korisnika u Firebase Firestore bazi podataka kako bi se na
jednostavan nacin povezala baza podataka s korisnikom. AKo je korisnik veé registriran, ali je
slu¢ajno kliknuo na registraciju, ispod gumba za registraciju je korisniku omogucen povratak na

zaslon za prijavu.

3.2.2. Prijava korisnika

Pri svakom pokretanju aplikacije, korisniku se prikazuje zaslon za prijavu koji sadrzi gumb za
prijavu, dva polja za unos adrese e-poste i lozinke. Ako korisnik nema rac¢un, ispod gumba za
prijavu mu je ponudena registracija na koju se prebacuje klikom na tekst ,,Registracija“. Ako je
prijava uspjesna, korisniku se prikazuje pocetni zaslon koji sadrzi brojac treninga, motivacijski

tekst, tekst dobrodoslice 1 opciju odjave te pokretanja tjelovjezbe.



3.2.3. Odjava korisnika
U ovoj aplikaciji, korisnik ima opciju odjave. Korisnikovi podaci poput povijesti vjezbanja,
predlozeni plan tjelovjezbe itd. ostaju spremljeni u bazi podataka. Korisnik se moze ponovno
prijaviti kada zeli.

3.2.4. Prikupljanje parametara pri registraciji

Korisnik pri registraciji unosi parametre koji ¢e sluziti kao pocetna tocka za kreiranje plana
tjelovjezbe. Od korisnika se trazi da unese tezinu s kojom moze izvesti najvise jedno ponavljanje
trazene vjezbe. Parametar koji se odnosi na ime korisnika nije bitan za algoritam, on sluzi kako bi
interakcija s korisnikom bila ugodnija. Ovi parametri se ne koriste direktno, ve¢ ¢e biti obradeni i
spremljeni u bazu nakon $to korisnik dovrsi registraciju. Potrebni parametri su prikazani u tablici
3.1.

Tablica 3.1 Prikaz korisni¢kih parametara

Parametar Tip varijable
Ime String
Potisak na ravnoj klupi Double
Mrtvo dizanje Double
Cucanj Integer
Rameni potisak String
Povlacenje lat sprave String

3.2.5. Obrada prikupljenih parametara

Prema [13], preporuka za povecanje miSi¢ne mase ukljuuje umjereno opterecenje koje je u
rasponu od 70 do 85% jednog maksimalnog ponavljanja(1RM od engl. one rep maximum) po
jednoj seriji vjezbe. Svaki parametar se mora obraditi tako da se izra¢una 80% kilaze od kilaze

1RM, to ¢e se dobiti iz formule koja glasi:
radnaKilaza = kilaza 1RM * 0.8 (3-1)

Formula vrijedi za svaki parametar, tako obradeni parametri se prosljeduju u funkciju koja u bazu

postavlja sve raspolozive vjezbe sa svojim pocetnim vrijednostima.



3.2.6. Preporuka tjelovjezbe na osnovu unesenih parametara i povijesti tjelovjezbe

Progresivno opterecenje [14] je vrsta treninga otpora ¢iji je glavni mehanizam postupno
povecavanje koli¢ine stresa na tijelu. Navedeno se moze posti¢i povecavanjem broja ponavljanja
u seriji vjezbe koja se izvodi, medutim preporuceni raspon za povecavanje misi¢ne mase je osam
do 12 ponavljanja. Kako bi se moglo optimalno napredovati nakon dvanaest ponavljanja u seriji,
potrebno je povecati radnu kilazu koja ¢e povecati koli¢inu stresa izvodene vjezbe te ce
vjezbac(korisnik), mo¢i napraviti manje ponavljanja ali ¢e ostati u optimalnom rasponu
ponavljanja. Takoder se preporucuje jedna do tri serije po vjezbi za nove i iskusne vjezbace. Za
postizanje dinamickog predlaganja vjezbi su dovoljne dvije navedene preporuke. Napredak ne
moze biti striktno linearan, ve¢ su mogucéa poneka odstupanja poput umora vjezbaca, njegovog
raspoloZenja i sli¢no, dok algoritam radi prema idealnom principu te ¢e predlagati vjezbe tako da
se pri svakoj novoj tjelovjezbi aktivira progresivno opterecenje. Korisnik moze urediti broj
ponavljanja i kilazu svake vjezbe, §to Ce osigurati pravilno napredovanje jer algoritam za
predlaganje tjelovjezbe pri svakom generiranju pristupa bazi podataka i dohvaéa zadnja Cetiri
treninga. Svaka vjezba u sebi sadrzi dvije dimenzije pokreta koji su potrebni za izmjenjivanje
vjezbi, movementType i sectionTargeted. Navedene dimenzije ¢e omoguciti varijaciju tjelovjezbe
gdje ¢e u svakoj tjelovjezbi biti prioritizirana jedna vrsta pokreta, odnosno dio tijela. Dimenzije
pokreta su prikazane u tablici 3.2, dok su njihove moguce vrijednosti prikazane u tablicama 3.3,

odnosno 3.4.

Tablica 3.2 Prikaz dimenzija vjezbi

Parametar Tip varijable
movementType String
sectionTargeted String

Tablica 3.3 Moguce vrijednosti parametra ,,movementType*

Parametar Tip varijable
push String
pull String
legs String
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Tablica 3.2 Moguce vrijednosti parametra ,,sectionTargeted*

Parametar Tip varijable
upper String
lower String

Nakon dohvacanja povijesti tjelovjeZbe, potrebno je izbrojati frekvenciju obje dimenzije vjezbi, te
uz to sortirati vjezbe na uzlazni nacin gdje je kriterij sortiranja frekvencija vjezbi. Zatim prema
izbrojanim dimenzijama vjezbi, algoritam odabire najmanje frekventnu dimenziju te ona postaje
prioritetna u novoj tjelovjezbi. Odabir vjezbi ¢e se vrsiti tako da se iz liste vjezbi uzmu prve Cetiri
vjezbe. Na ovakav nadin je osigurano pravilno progresivno opterecenje, raspored tjelovjezbe u

odnosu na miciéne skupine te rotaciju vjezbi za pojedinu misi¢nu skupinu, odnosno kretnju.
3.2.7. Pregled preporucene tjelovjezbe

Kada korisnik pokrene tjelovjezbu, prikazuje mu se zaslon koji u sebi sadrzi plan tjelovjezbe.
Svaka vjezba ima prikazan naziv, ikonu izvodenja vjezbe i upute izvodenja vjezbe koje se otvaraju
u sko¢nom prozoru nakon $to korisnik klikne na gumb za upute. Svaka vjezba je rasporedena po
serijama gdje se za svaku seriju nalazi kilaza i broj ponavljanja koji je odreden dinamickim
na¢inom. Korisnik moze kliknuti na iznose kilaze ili broja ponavljanja i urediti ih ako je
napredovao, stagnirao ili se ¢ak pogorSao u prikazanoj vjezbi. Uredivanjem kilaze i broja
ponavljanja je omoguceno dinamicko predlaganje tjelovjezbe jer ¢e svaka tjelovjezba biti

predloZena na osnovu povijesnih statistika korisnika.
3.3. Sustavski zahtjevi mobilne aplikacije

Kako bi korisnicko iskustvo bilo ugodno, potrebno je voditi ra¢una o programskoj podrsci.
Sustavski zahtjevi su sastavni dio svake aplikacije, neki od zahtjeva koji su bitni za ovu aplikaciju

su performanse i sigurnost koji ¢e biti detaljno opisani u nastavku.

3.3.1. Performanse

Razvojno okruzenje za izradu aplikacije u sebi sadrzi alat naziva Android Profiler koji pruza uvid
u performanse cijele aplikacije. Performanse aplikacije se mogu definirati kao uc¢inkovitost sustava
da u odredenom vremenu obavi trazeni zadatak. Najbitniji parametar za korisnicko iskustvo je

,vrijeme ucitavanja“ i odnosi se na vremenski period koji je potreban da se s jednog zaslona

11



aplikacije prijede na drugi. Glavni uzrok duzeg vremena je dohvacanje i postavljanje podataka.
Kako bi se ovaj parametar smanjio, odnosno pobolj$ao potrebno je §to manje pristupati bazi tako
da se stvori odvojeni dio programa koje moze komunicirati sa zaslonima koji se koriste pri radu

aplikacije, navedeno iskljucuje prijavu i registraciju jer su njihove performanse zanemarive.

3.3.2. Sigurnost

Koristenjem autentikacijske usluge trece strane, korisnik ima opciju prijave i registracije te mu to
omogucuje da npr. Svoju povijest tjelovjezbe drzi privatnom te joj pristupa samo kada i gdje on to

zeli.
3.4. Grada mobilne aplikacije

Model aplikacije koji odgovara navedenim korisnickim, odnosno funkcionalnim i sustavskim

zahtjevima je na slici 3.1.

/ \
| Baza podataka ::::
/
Spremanje | obrada parametara
Anik]e Registracija
prijavijen? Dohvacanje
l podataka
Prijava -
Dohvacanje povijesti
obavljenih tieloviezbi
Pogetni zaslon
-~ T
Zaslon tjeloviezbe Zaﬁ:gv?;;g:s“ -
| Uredivanje parametara |
vjeZbe
¥
/ o R . Spremanje podataka o vjeZbama [
| Zavrseiak tielovjezbe | i dodavanije tielovjeZbe u povijest tielovjeZbi

Sl. 3.1. Model aplikacije za pracenje i preporucivanje tjelovjezbi
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4. PROGRAMSKO RJESENJE APLIKACIJE ZA PRACENJE 1
PREPORUCIVANJE TJELOVJEZBE

Ovo poglavlje sadrzi detaljan opis programskog rjeSenja aplikacije i koriStenih alata i tehnologija.
Takoder je opisano slicno postoje¢e programsko rjeSenje odnosno algoritam za predlaganje

tjelovjezbe.
4.1. Opis potrebnih alata i tehnologije

Aplikacija je realizirana u integriranom razvojnom okruzenju Android Studio. Za izradu prototipa
u svrhu brZzeg dizajniranja aplikacije kori$ten je program Figma. Prijava i registracija korisnika je
realizirana putem Firestore Auth platforme, dok se za obradu i spremanje podataka koristi baza
podataka Firebase Firestore. Programski kod je pisan u programskom jeziku Kotlin zbog njegove

jednostavnosti i moguénosti. Svi dizajni zaslona su napisani u XML-u.

4.1.1. Figma

Figma [15] je prvi razvojni alat na webu profesionalne razine kreiran za dizajniranje korisnickog

sucelja. Omogucéuje jednostavno razvijanje izgleda aplikacije i time ubrzava cjeloukupni razvoj.

Na slici 4.1 je prikazano njeno sucelje.

vafts | Dino (Copy) +

Sl. 4.1. Figma korisnicko sucelje
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4.1.2. Programski jezik Kotlin

Kotlin [16] je viseplatformski moderan, saZet i siguran programski jezik otvorenog koda. Podrzava
funkcionalno i objektno orijentiranje te ima odli¢éne mogucnosti testiranja. Google ga je prihvatio
kao vode(i jezik za razvoj mobilnih aplikacija na Android platformi 2017. godine, jezik je nastao
od strane JetBrains-a u 2011 godini.. Takoder je interoperabilan s programskim jezikom Java.

Njegova sintaksa je slicna drugim jezicima poput Java i C#.
4.1.3. Android studio

Android studio [17] je sluzbeno razvojno integrirano okruzenje za razvoj Android aplikacija, te se
temelji na IntelliJ IDEA [18]. Posjeduje vrlo napredne razvojne alate poput automatske nadopune
koda koji pomaze ubrzati razvoj. Osim automatske nadopune, takoder sadrzi sustav ispravljanja i
otkrivanja pogresaka. Aplikacija se moze pisati u programskom jeziku Java ili Kotlin koji s
vremenom postaje popularniji te je preporucen od strane Google-a. Aplikacije se mogu pokrenuti
na virtualnom stroju, odnosno emulatoru koji oponasa stvarni uredaj i uvelike olakSava testiranje
aplikacije. Korisnic¢ko sucelje je prikazano na slici 4.2.

B= AndroidStudioProject main 2 Application v i ) SR L o

(CEACKOM ! )

¥l s:00

Google Pixel_XL ~ com.example.android.displayingbitmaps

4
cPU
MEMORY

NETWORK

Sl. 4.2. Android Studio korisni¢ko sucelje

4.1.4. Firebase

Firebase [19] je Google-ova vodeca platforma koja uvelike olakSava realizaciju mobilnih i web
aplikacija. Za ovu aplikaciju su koristene dvije komponente koje sluze za bazu podataka i provjeru

autenti¢nosti korisnika.
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Firebase Auth je dio Firebase platforme koji omogucuje jednostavnu registraciju i prijavu
korisnika. Podrzava klasi¢ne nacine prijave poput adrese e-poste uz lozinku, prijavu putem

drustvenih mreza ali i viSefaktorsku provjeru autenti¢nosti.

Firebase Firestore je baza podataka tipa noSQL u obliku dokumenata i kolekcija koja omoguéuje
laganu pohranu, sinkronizaciju i upite za mobilne i web aplikacije. Struktura baze je u obliku
stabla, Sto omogucuje vrlo brze upite neovisno o dubini upita. Baza podataka takoder nudi

jednostavnu integraciju sa Firebase Auth.

4.1.5. XML

XML [20] je jezik za oznaCavanje podataka, kratica dolazi od Extensible Markup Language. Zbog
svoje jednostavnosti i Citljivosti je iznimno popularan. Podatke pohranjuje u formatu obi¢nog
teksta Sto omogucuje softverski i hardverski neovisan nacin pohrane i prijenosa podataka.
Korisni¢ko sucelje, odnosno svaki njegov element je opisan putem XML-a, primjer dijela jednog

XML dokumenta je prikazan na slici 4.3.

Sl. 4.3. Primjer XML dokumenta

4.1.6. GIMP

GIMP [21] je skra¢enica od GNU Image Manipulation Program. Program je otvorenog koda zbog
Cega je postao vodeci besplatni program za izradu i1 uredivanje grafike. Program je koristen za

obradu i izvoz slika koje su koriStene u aplikaciji. Na slici 4.4 prikazano je korisnicko sucelje.
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Sl. 4.4. Sucelje programa Gimp

4.1.7. Asinkron rad aplikacije

Glavna nit [22] (engl. Main thread) je primarno zaduzena za interakciju S komponentama iz
Android korisni¢kog sucelja. Moze se re¢i kako joj je primarna zadaca prikaz podataka na zaslonu.
Poneke funkcionalnosti Firebase platforme zahtijevaju asinkroni rad aplikacije. Asinkroni rad
aplikacije se odnosi na situacije kada se nekakva zadaca poput dohvacanja podataka iz baze treba
odvijati u isto vrijeme kada se treba prikazati, odnosno iscrtati zaslon, $to je primarna zadaca
glavne niti. Kako bi se izbjegao zastoj, odnosno kasnjenje i mogucée pogreske nastale kaSnjenjem
poput krivih kalkulacija i prikaza podataka koji nemaju ucitanu vrijednost, takve zadace treba

obavljati u pozadinskoj niti.

Kako bi se posao prebacio u pozadinsku nit, moguée je koristiti ,,Thread* klasu koju nam pruza
Android sustav, te koristenje Kotlin korutina [23]. Kotlin korutine nam omogucuju pozivanje
funkcija 1 pauziranje njihovih izvodenja dok ne obavi posao za koji je zaduZena. Za pozivanje
funkcija unutar korutine, ona mora sadrzavati ,,suspend* klju¢nu rijec¢, te moze biti pozvana samo

u ,,suspend” funkcijama ili korutinama. Prikaz koriStenja korutine se nalazi u poglavlju 4.3.1.

4.2. Prikaz programskog rjesenja osnovnih funkcionalnosti aplikacije

U ovom je poglavlju detaljno opisan nacin rada svakog pojedinog dijela sustava .
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4.2.1. Prijava korisnika

Pri pokretanju aplikacije, korisniku se prikazuje zaslon za prijavu. Potrebno je upisati adresu e-
poste 1 lozinku u odgovaraju¢a polja. Za dovrSetak prijave potrebno je pritisnuti gumb
"PRIJAVA", nakon S§to se korisniku provjeri autenti¢nost za Sto se brine komponenta Firebase
Auth, zatim ga se Salje na drugi zaslon koji je ujedno i pocetni zaslon aplikacije. Korisnikova
lozinka je zasti¢ena od pogleda drugih ljudi tako $to je svaki znak lozinke prikazan u obliku tocke.
Postupak prijave korisnika koji trenutno nije prijavljen se pokre¢e samo ako su polja za unos
podataka popunjena, dok se provjera valjanosti unesenih podataka odvija na strani FirebaseAuth

komponente.

Ako korisnik nije registriran, potrebno je pritisnuti tekst pod nazivom "Registracija™ ispod gumba
za prijavu. Zatim se korisnika Salje na zaslon za registraciju. Pri svakom sljede¢em pokretanju
aplikacije, ako je korisnik ostao prijavljen odmah ga se prebacuje na pocetni zaslon aplikacije.
Zaslon za prijavu se sastoji od slike, teksta koji korisniku daje do znanja da je potrebna prijava,
dva polja za unos podataka, gumba za prijavu i teksta za slucaj da korisnik nema rac¢un koji mu
nudi opciju odlaska na zaslon za registraciju. Dio koda XML dokumenta kojim je pisano

korisnicko sucelje nalazi se na slici 4.5. 1zgled zaslona je prikazan na slici 4.6.
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tivity_loginxml

<Button

</LinearLayol

Sl. 4.5. Prikaz dijela XML koda korisnickog sucelja za prijavu
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1230 O &

PRIJAVI SE

PRIJAVA

Nemas rac¢un? REGISTRACIJA

Sl. 4.6. Korisnic¢ko sucelje zaslona za prijavu

4.2.2. Registracija korisnika

Postupak registracije korisnika se vrsi putem Firebase Auth platforme. Za jednostavnost aplikacije
koristi se nacin registracije putem adrese e-poste i lozinke. Potrebno je koristiti samo jednu metodu
iz Firebase Auth platforme naziva ,,createUserWithEmailAndPassword* koja kreira korisnika s
jedinstvenim ID. Navedena metoda prima parametre koji su adresa e-poste i lozinka te su oboje
tipa String. Metoda kao rezultat vraca objekt tipa ,,AuthResult* koji u sebi sadrzi metode koje kao
povratni tip imaju trenutnog korisnika. Kako bi se sa¢uvale performanse aplikacije, provjeravaju
se polja za unos teksta, odnosno podataka za prijavu prije poziva metode za prijavu koja mora
komunicirati sa serverom, te se u sluc¢aju praznog polja korisniku prikazuje kratka nestajuca
obavijest koja se kreira koristenjem ,,Toast” objekta pozivom metode ,,makeText™ koja prima
kontekst aplikacije, tekst koji bi se trebao prikazati korisniku te duljinu trajanja prikaza poruke.
Nakon provjere pravilnog unosa i poziva metode za registraciju korisnika, odvija se zadnja
provjera od strane Firebase Auth komponente koja se brine za valjanost unesene adrese e-poste i
pravilne lozinke korisnika. Primjer koristenja metode za registraciju je na slici 4.7. Registracija

korisnika je zaseban dio sustava jer prema pravilima urednog koda treba imati samo jednu zadatak
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koji je registracija korisnika. Korisni¢ko sucelje je pisano u XML-u, kod je prikazan na slici 4.8

dok je izgled zaslona prikazan na slici 4.9.

Sl. 4.7. Programski kod za pozivanje metode za registraciju korisnika

id.material.textfield.TextInputLayout

al.textfield.Te>

Sl. 4.8. Prikaz dijela XML koda za korisni¢ko sucelje zaslona za registraciju
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1230 O &

REGISTRIRAJ SE

ve¢ imas$ racéun? PRIJAVA

Unesi podatke

SI. 4.9. Korisni¢ko suéelie zaslona za registraciju

4.2.3. Unos parametara pri registraciji

U svijetu fitnessa, dobro poznato pravilo je da svaki plan tjelovjezbe u teretani treba sadrzavati
kompleksne vjezbe [24] koje zahtijevaju pokrete u viSe zglobova i time aktiviraju vise skupina
miSica. Od korisnika se trazi da na zaslonu registracije osim podataka za registraciju svog racuna
unese i podatke o nekim kompleksnim vjezbama koje su odabrane tako da pokriju aktivaciju
svakog dijela tijela. Prikupljeni podaci nude opciju nadogradivanja aplikacije u buduénosti tako
da korisnik moze vidjeti graf napretka u pojedinoj vjezbi. Za potrebe aplikacije prikupljeni
parametri se trenutno koriste samo kako bi sustav mogao predloZiti pocetnu kilazu vjezbacu koja
se dobiva izratunom ¢iji formula je prikazana u poglavlju 3. Potrebno je popuniti pet polja za unos,
registracija se nece ostvariti ako sva polja nisu popunjena i u tocnom formatu koji je tipa Double.
Takoder, od korisnika se trazi njegovo ime kako bi aplikacija mogla biti personalizirana korisniku
kada mu prikazuje upute, obavijesti i sl. Primjer provjere popunjenosti polja je na slici 4.10, kod

za prikaz sucelja je na slici 4.11.
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Sl. 4.11. Programski kod za prikaz suelja unosa parametara
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4.2.4. Obrada unesenih parametara

Da bi se dobila kilaza s kojom ¢e korisnik izvoditi vjezbe, potrebno je podatke svake pojedine
vjezbe pomnoziti sa 0.8 i takve ih spremiti u bazu podataka. Primjer koda sa obradom parametara
je na slici 4.12. Parametri se spremaju u objekt tipa User kako bi se prijenos mogao izvrsiti

odjednom umjesto da se svaki podatak pojedina¢no unosi u bazu. Primjer klase ,,User* je na slici

4.13. Ime korisnika nije potrebno obradivati zato jer je ono tipa String te se takvo sprema u bazu.

Sl. 4.13. Programski kod klase User

Instanca klase User u sebi takoder sadrzi varijablu ,,numberOfWorkouts* tipa ,,Int* koja sluzi kao
broja¢ odradenih tjelovjezbi. Njena pocetna vrijednost se postavlja prilikom kreacije korisnika te

Joj je vrijednost 0.
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4.2.5. Kreiranje baze podataka

Kako bi svaki korisnik imao svoju bazu podataka potrebno je kreirati dokument u kolekciji ,,Users*
koriStenjem jedinstvenog identifikatora za Sto moze posluziti jedinstveni ID korisnika koji se
kreira prilikom registracije novog korisnika. Za pristup novo-kreiranom trenutnom korisniku
potrebno je provjeriti je li korisnik kreiran putem ,,getResult” metode, zatim metodom ,,getUser*
dohvatiti instancu trenutnog korisnika. Zatim je potrebno pozvati metodu ,,getUid* koja ¢e kao
rezultat vratiti String koji predstavlja jedinstveni ID trenutnog korisnika. Zbog preglednosti koda,
kreiranje dokumenta i njegovih potkolekcija svakog pojedinog korisnika je napisano u metodi
,CreateUser*. Navedena metoda prima jedinstveni ID korisnika, njegovu adresu e-poste, pocetni
broj odradenih treninga koji u trenutku kreiranja ima vrijednost 0 te parametre o kilazama

kompleksnih vjezbi, nac¢in rada metode je prikazan na slici 4.14.

CreateUser(

Sl. 4.14. Programski kod metode CreateUser()

U njoj se kreira objekt tipa User koji se zatim predaje kao argument u pozivu metode ,,InsertUser*,
funkcionalnost metode je prikazana na slici 4.15. Unutar ,,InsertUser” metode se pristupa kolekeciji
,Users”, zatim se referenci kolekcije ,,Users” dodaje dokument koji kao argument prima
korisnikov jedinstveni ID te se u dokument postavlja objekt tipa User kako bi se svi parametri
postavili u istom trenutku. Nakon uspjesnog kreiranja dokumenta, potrebno je kreirati potkolekciju
,»WorkoutHistory* koja sadrzi povijest svih odradenih tjelovjezbi. U nju ¢e se spremiti poCetne
tjelovjezbe kako bi algoritam imao pocetnu tocku za stvaranje planova tjelovjezbe u buduénosti te
ona nece biti ubrojana u odradene tjelovjezbe. Primjer strukture kreirane baze podataka nalazi na
slici 4.16.

24



InsertUs

Sl. 4.15. Programski kod metode InsertUser()

A > Users > Lg7t l. > tHistor & More in Google Cloud v
K Users = ¢ B xliJoLg7twbDyl1b0I0iuKJYZ7x1 : [ WorkoutHistory =
+ Add document + Start collection + Add document

s84 ey8SKrs7Ypk BE WorkoutHistory >
x1jJoLg7twbDy11b8I0iuKJYZ7x1 >
4+ Add field
t 100
e e 100
eadlif 100

latPull nMax: 100
eadPressMax: 100

serID: "xljJoLg7twbDyl1b0IOiUKJYZ7x1

Sl. 4.16. Struktura kreirane baze podataka
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4.2.6. Postupak kreiranja pocetne tjelovjezbe

Pocetna tjelovjezba se sprema u potkolekciju ,,WorkoutHistory* u dokument koji kao ID ima redni
broj tjelovjezbe, zatim se u dokumentu kreira potkolekcija naziva ,,ExercisesPerformed* gdje je
svaka pojedina vjeZzba predstavljena dokumentom koji kao ID ima naziv vjezbe. Da bi se navedeno
ostvarilo potrebno je pozvati metodu ,,AddFirstWorkoutExercises koja za argumente ima listu
objekata tipa ExerciseWorkout, korisnikov jedinstveni ID i broj odradenih tjelovjezbi Sto je

vidljivo naslici 4.17.

AddFirstWorkoutExercises(exercises:MutableList<ExerciseWorkout>,userID: String

SI. 4.17. Programski kod metode AddFirstWorkoutExercises

Za stvaranje liste objekata tipa Exercise Workout potrebno je pozvati metodu ,,BuildFirstWorkout®
koja kreira i vraca listu objekata. 1zvedba klase ExerciseWorkout se nalazi na slici 4.18. Zatim je
potrebno primljenu listu objekata obraditi tako da se petljom svaki element liste spremi u bazu
podataka. Svaki dokument koji predstavlja jednu odradenu tjelovjezbu ima parametre koji broje
koliko je dimenzija vjezbi bilo u tjelovjezbi. Navedeni parametri su kasnije potrebni algoritmu za
dinamicko preporucivanje tjelovjezbi. Programski kod za metodu ,,BuildFirstWorkout“ je na slici
4.19. Na isti princip rada djeluje i metoda ,,AddExercises* koja se poziva nakon kreacije korisnika,
odnosno postupka kreiranja dokumenta trenutnog korisnika, razlika je u tome $to se objekti nastali
u metodi ,,CreateExercises”, a koja se poziva unutar metode ,,AddExercises” sprema u
potkolekciju naziva ,,Exercises”. Navedena potkolekcija sluzi za spremanje zadnje kilaze s kojom
je korisnik izvodio vjezbu te sadrzi upute o izvodenju vjezbe. Izgled kreirane potkolekcije i njenih

dokumenata je prikazan na slici 4.20.
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Sl. 4.19. Programski kod metode BuildFirstWorkout
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M > Users > deqaHfSHp3WV.. > Exercises > Arnold press & More in Google Cloud

B 4eqaHfSHp3WVBoBZFnmKQvKAkzy2 : | Exercises = B Amold press
-+ start collection + Add document -+ Start collection
Exercises > Arnold press > + Addfield

tType: "push

ted: 'shoulders

+ Add field

name: "Arnold press

upper’

e: "tester
=Id: "arnoldPress

x: 56

4eqaHfSHp3WVBOBZFnmKQvKAkzy

Sl. 4.20. Struktura potkolekcije ,,Exercises*

4.2.7. ViewModel pristup

ViewModel [25] klasa je dio arhitekturalnog obrasca MVVM (engl. Model-View-ViewModel).
Klasa ViewModel dizajnirana je za pohranu i upravljanje podacima povezanima s korisni¢kim
suceljem na nacin svjesnog zivotnog ciklusa, omogucéuje podacima da prezive promjene
konfiguracije kao Sto su rotacije zaslona. Prilikom koriStenja aplikacije, korisnik ¢e promijeniti
viSe zaslona, svaki zaslon ima svoju zadacu te zahtijeva odredene podatke za izvrSavanje svojih
zadaca. Tijekom rada aplikacije potrebna je komunikacija izmedu fragmenata, poput provjere
stanja tjelovjeZbe kako korisnik ne bi sluajno promijenio zaslon te time prekinuo izvodenje
tjelovjezbe uz moguce pogreske sustava. Unutar komponente pogled(ViewModel) su sadrzane
varijable poput trenutnog stanja tjelovjezbe, liste svih i trenutnih vjezbi i sli¢no. Takav pristup
omogucava bolje performanse aplikacije ali 1 lakSe razvijanje aplikacije jer su podaci sadrZani na
jednom mjestu. Takoder, fragmenti ne moraju znati nista jedan o drugome $to uvelike olakSava

razvijanje. Primjer sheme je na slici 4.21. Programska izvedba je prikazana na slici 4.22.
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Y
Configuration Change

Recreated Fragment Instance

lzvor: https://developer.android.com/codelabs/kotlin-android-training-view-model
SI. 4.21. MVVM shema

Sl. 4.22. Prikaz programske izvedbe ViewModel-a

4.3. Generiranje plana tjelovjezbe

Zbog citljivosti koda, dijelovi koda za preporucivanje tjelovjezbe su podijeljeni u nekoliko manjih

funkcija koje se zatim pozivaju u metodi ,,GenerateWorkout*.
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4.3.1. Pronalazak najmanje zastupljenog pokreta
Naime, preporucivanje se zasniva na povijesnim karakteristikama korisnika, odnosno povijesti
njegove tjelovjezbe. Da bi aplikacija mogla tocnije predlagati vjezbe potrebno je da provjeri

nekoliko posljednjih tjelovjezbi. Pronalazak se zasniva na pogledu zadnje Cetiri tjelovjezbe.

Za pristup povijesti tjelovjezbe je odgovorna metoda naziva ,,GetWorkoutHistory*, njen

programski kod se nalazi na slici 4.23.

Sl. 4.23. Prikaz metode GetWorkoutHistory()

Zbog moguce trenutne nedostupnosti podataka ili duzeg ¢ekanja na odgovor, potrebno je koristiti
korutine koje nece blokirati glavnu nit u izvrSavanju svojih duznosti. Metoda pristupa bazi
podataka, sortira povijest tjelovjezbi prema rednom broju vjezbe silazno te uzima cetiri vjezbe.
Nakon toga ¢eka da se navedeni upit izvr$i te kao rezultat vra¢éa QuerySnapshot? koji sadrzi
rezultate upita. Rezultat se obraduje u metodi ,,GetDataDimensions* prikazanoj na slici 4.24.
Zadaca metode je prebrojavanje dimenzija odradenih vjezbi iz proslih tjelovjezbi. Funkcija iz
svakog dokumenta gdje jedan dokument predstavlja jednu tjelovjezbu, taj dokument konvertira u
objekt tipa ExerciseType te ih dodaje u listu istog tipa. KoriStenjem liste je omoguéeno jednostavno
prebrojavanje svake dimenzije, pozivanjem ugradene metode ,,sumOf*. Funkcija vraca rezultat u

objektu tipa ExerciseType kojemu su parametri postavljeni na prebrojane vrijednosti.
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ns.sum0f { it.

s.sum0f { it.

Sl. 4.24. Prikaz metode GetDataDimensions()

4.3.2. Dohvacanje svih vjezbi u bazi podataka

Da bi aplikacija mogla preporuciti vjezbe za trenutnu tjelovjezbu, potrebna joj je lista svih vjezbi
jer one u sebi sadrze parametre koji se azuriraju nakon svake tjelovjezbe, te time olakSava

implementaciju progresivnog opterecenja.

Sl. 4.25. Prikaz metode GetExercises()

Prema slici 4.25. je vidljivo kako metoda pristupa potkolekciji ,,Exercises* u kojoj se nalaze sve
vjezbe, zatim koriStenjem petlje svaki pojedini element konvertira u objekt tipa ExerciseWorkout
te je time dohvacena vjezba iz baze. Osim $to aplikacija treba listu svih vjezbi kako bi postavila
ispravne vrijednosti na pocetku tjelovjezbe, ona treba prilikom zavrSetka tjelovjezbe iste te

podatke azurirati. Kako bi navedeno bilo moguce lista vjezbi se nalazi unutar ViewModel-a kojem
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moze pristupiti svaki fragment. Time smo smanjili dupliciranje koda i poboljsali ukupno

korisnicko iskustvo jer ¢e se zaslon za odradivanje tjelovjezbe brze prikazati.
4.3.3. Dohvacéanje posljednjih vjezbi

Zbog kompleksnosti obavljenog posla, on je izdvojen u metodu naziva ,,GetLatestExercises®,
programski kod se nalazi na slici 4.26.

1.toString()

Sl. 4.26. Prikaz metode GetLatestExercises()

Metoda kao parametre prima jedinstveni ID trenutnog korisnika kako bi mogla pristupiti njegovim
podacima u bazi podataka i listu vjezbi u koju ¢e biti spremljene vjezbe iz posljednje Cetiri
tjelovjezbe. Funkcija obavlja upit koristenjem metode ,,.GetWorkoutHistory*, zatim svakom
dokumentu u povijesti tjelovjezbe pristupa 1 privremeno sprema redni broj tjelovjezbe. Redni broj
tjelovjezbe je potreban kako bi se moglo pristupiti potkolekciji svakog dokumenta tjelovjezbe jer
su u njoj sadrzani dokumenti koji predstavljaju vjezbe koje su se izvodile u tjelovjezbi. Ako je
pristup  potkolekciji  bio uspjeSan, S§to se provjerava koriStenjem  promatraca
,»addOnSuccessListener”, svaki dokument u potkolekciji se pretvara(konvertira) u objekt tipa
ExerciseWorkout, te se dodaje u listu koja predstavlja sve vjezbe koje su se izvodile u proteklim

tjelovjezbama.
4.3.4. Dohvat naziva pokreta potrebnih za preporudivanje vjezbi

Kako bi aplikacija znala koje vjezbe predloziti, mora imati informacije o zastupljenosti pokreta ali

[ njihovim nazivima. Radi preglednosti koda, kreirana  je metoda
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»CountAndNamelLeastUsedTypes* koja pronalazi najmanje 1 drugu najmanje zastupljenu vrstu

pokreta te im pridruzuje odgovarajuce nazive.

INameLeastUsedTypes

terator().forEach {

rator().forEach {

= minimum) {

Sl. 4.27. Prikaz metode CountAndNameLeastUsedTypes()

Prema slici 4.27 je vidljivo da funkcija prima parametar tipa ExerciseType koji sadrZi prebrojane
dimenzije pokreta ali bez njihovih naziva. Takoder prima frekvenciju svake dimenzije pokreta u
obliku zasebnih parametara koji su dobiveni iz parametra tipa ExerciseType. Za pronalazak
najmanje zastupljene dimenzije pokreta Kkoristi se for petlja koja svaki element usporeduje s
vrijednosti ,,minimum* koja je postavljena imajuéi na vidu da je uvijek ve¢a od moguce koja se
dobiva iz povijesti tjelovjezbe. Ako je trenutni element u petlji manji od ,,minimum® onda njegova
vrijednost postaje novi ,,minimum®, te se njegov naziv sprema u varijablu ,,minimumName*, koja
se vraca kao rezultat. Kako bi se pronasla druga po redu zastupljena dimenzija pokreta potrebno
je opet pro¢i kroz listu dimenzija pokreta ali osim usporedbe vrijednost trenutnog elementa s
minimalnom potrebno je provijeriti i da trenutna vrijednost ne odgovara najmanjoj koju smo ve¢

pronasli. Primjer poziva metode se nalazi na slici 4.28.

33



Sl. 4.28. Prikaz poziva metode CountAndNameLeastUsedTypes()

4.3.5. Preporuka vjezbi za trenutnu tjelovjezbu

Nakon $to se dobiju nazivi pokreta koji ¢e biti preporuceni u tjelovjezbi potrebno je iz liste svih
vjezbi odabrati etiri vjeZbe koje za dimenziju pokreta odgovaraju najmanje zastupljenom pokretu,
te dvije vjezbe koje odgovaraju drugom po redu zastupljenom pokretu. Lista svih vjezbi se dohvaca
iz ViewModel-a, zatim se kroz nju prolazi for petljom te se stvaraju liste za svaku predanu
dimenziju pokreta. Novostvorene liste se zatim sortiraju uzlazno prema vrijednosti brojaca koji
govori koliko puta se pojedina vjezba izvela. Nakon toga stvara se lista koja treba sadrzavati samo
preporucene vjezbe.U novostvorenu listu se dodaju vjezbe koje po svojoj dimenziji pokreta
odgovaraju predanoj dimenziji pokreta. Takoder redoslijed uzimanja vjezbi je uzlazan jer ¢e se
tako uzeti najmanje koriStene vjezbe za predane dimenzije pokreta. Da bi korisnik mogao vidjeti
vjezbe i odraditi tjelovjezbu, lista se sprema u ViewModel, tako da se for petljom svaki element
liste vjezbi za trenutnu tjelovjeZbu doda pojedina¢no u listu trenutnih vjezbi ViewModel-a. Radi

preglednosti, kod je napisan u funkciji ,,RecommendExercises*. Programska izvedba je prikazana

na slici 4.29.

MinimumName) {

Sl. 4.29. Prikaz metode RecommendExercises()
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4.3.6. Preporuka tjelovjezbe

Zadnji korak je pozivanje svih metoda pravilnim redoslijedom. Ovakav nacin pisanja koda je
uvelike poboljsao preglednost koda, te omogucio lakSe izmjene i nadogradnju. Metoda koja
objedinjuje sve metode i spaja ih u jednu cjelinu naziva se ,,GenerateWorkout“, njezina izvedba
prikazana je na slici 4.30. Da bi se izbjegle mogucée pogreske zbog asinkronog rada metode,
koriStena je klasa Thread te je pomocu nje dodana kratka odgoda koja osigurava ispravan rad
aplikacije. Metodu je potrebno pozvati pri stvaranju fragmenta kako bi se prilikom svake prijave

korisnika stvorila nova tjelovjezba.

es(minimumName: String, secondMinimumName: String) {

MinimumNe

Sl. 4.30. Prikaz metode GenerateWorkout()

4.3.7. Progresivno opterecenje

Nakon preporuke tjelovjezbe, prije njenog izvodenja je potrebno primijeniti progresivno
opterecenje. Na takav nacin, korisnik ima opciju prilagoditi iznose parametara pojedine vjeZbe
prije spremanja podataka. Progresivno opterecenje se izvodi unutar pogleda, odnosno ViewModel-
a, da bi fragment za tjelovjezbu imao §to manje odgovornosti. KoriStenjem for petlje za svaku
vjezbu u listi vjezbi za trenutnu tjelovjezbu, za svaku seriju se provjeravaju ponavljanja i ako su
ona izvan optimalnih granica, postavljaju se na vrijednost 8 te se dodaje veca kilaza. Na slici 4.31

je prikazana metoda zasluzna za progresivno opterecenje.
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Sl. 4.31. Prikaz metode ProgressiveOverload()

4.4. Prikaz i spremanje promjena plana trenutne tjelovjezbe

4.4.1. Prikaz trenutne tjelovjezbe

Za prikaz vjezbi koriStena je komponenta RecyclerView [26] koja dinamicki kreira elemente kada
su oni potrebni, te se opéenito koristi za prikaz veée koli¢ine elemenata uz vertikalno pomicanje
izmedu elemenata. Ime je dobila po tome $to reciklira te pojedine elemente, kada element dode na
poziciju izvan zaslona, nece biti unisten ve¢ ¢e njegov izgled biti iskoriSten za nove elemente koji
su se pojavili na zaslonu. RecyclerView koristi adapter za predstavljanje elemenata, odnosno
podataka koje zelimo prikazati kao listu. Prikaz koda potrebnog za realizaciju RecyclerView

komponente je na slici 4.32.
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onBindViewHolder (holder

hangedListener

edListener

ngedListener

Sl. 4.32. Programski kod adaptera za RecyclerView

U fragmentu koji prikazuje trenutnu tjelovjezbu, potrebno je iz pogleda dohvatiti listu vjezbi za
trenutnu tjelovjezbu te ju prikazati koriStenjem RecyclerView komponente. Prije nego Sto se
adapteru preda lista vjezbi, poziva se metoda za progresivno opterecenje. lzgled zaslona za

prikazivanje trenutne tjelovjezbe je prikazan na slici 4.33.
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1220 O &

ZAVRSI
Lat pulldown

1. serija

Kilaa (kg) _80.0

Ponavljanja 8

2. serija

Kilaza (kg) _85.0

Ponavljanja 8

3. serija

KilaZa (kg) 80.0

Ponavljanja 8

Sl. 4.33. Izgled zaslona za prikaz tieloviezbe
4.4.2. Spremanje odradene izvedene tjelovjezbe

Nakon §to korisnik klikne na gumb ,,ZAVRSI¥, inkrementira se broj odradenih tjelovjezbi u
pogledu. Kako bi se spremile promjene koje je korisnik unio tijekom izvodenja tjelovjezbe, unutar
adaptera je za svaki parametar vjezbe pozvana metoda ,,addOnTextChangedListener* koja nakon
promjene vrijednosti vjeZbe aZurira njene vrijednosti u listi trenutnih vjezbi. Dio koda koji je sli¢an

za svaki element je prikazan na slici 4.34.

R.id tChangedListener {

ne=it.toString().

d. tChangedListener {
=it.toString().

) extChangedListener {
=it.toString() .toDo

) .addTextChangedListener {
.toInt(

) .addTextChangedListener o

extChangedListener {

Sl. 4.34. Izvedba azuriranja vrijednosti parametara vjezbe
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4.4.3. Prikaz povijest tjelovjezbi

Prikaz povijesti tjelovjezbi je izveden na sli¢an nacin kao i prikaz trenutne tjelovjezbe, koriStenjem
RecyclerView komponente i prikladnog adaptera. Tjelovjezbe su sortirane silaznim redoslijedom

kako bi lakse vidio svoj napredak. Slika 4.35. prikazuje izgled zaslona povijesti tjelovjezbi.

18

Barbell curl
8 ponavljanja 80.0 kg
8 ponavljanja 80.0kg
8 ponavljanja 80.0kg

Barbell lunge
8 ponavljanja 30.0 kg
8 ponavljanja 30.0kg
8 ponavljanja 30.0kg

Barbell squat
8 ponavljanja 80.0 kg

8 ponavljanja 80.0kg
8 ponavljanja 80.0kg

Sl. 4.35. Prikaz povijesti tjelovjezbe

4.5. Postojeci algoritmi za predlaganje tjelovjezbe

Ideja ovog rada nije rijetka, ali postoji malo rjeSenja na trziStu. Jedno od rjeSenja je ostvareno
koristeci algoritam SiSmisa (engl. bat algorithm) [27]. Njegova implementacija je vrlo jednostavna
I efikasna. Bat algoritam je opisan kao inteligencija roja te se odnosi na kolektivno, novonastalo
ponasanje viSestrukih i medusobno povezanih agenata koji su sposobni obavljati jednostavne
radnje. lako se svaki agent moZe smatrati neinteligentnim, cijeli sustav viSestrukih agenata
pokazuje neke znacajke samostalno organiziranog ponasanja, te se tako moze ponasati kao neka
vrsta kolektivne inteligencije. ldeja algoritma je dobivena inspiracijom iz pojave ekolokacije
SiSmiSa.

Originalni algoritam siSmisa je modificiran tako da je krajnji rezultat plan tjelovjeZbe koji se sastoji
od osam vjezbi s odgovaraju¢im brojem ponavljanja i intenzitetom, odnosno kilazom. Algoritam

je testiran i potvrden od strane ljudskog trenera koji ima viSe od 20 godina iskustva.
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5. Primjer KkorisStenja aplikacije

O ovom poglavlju je prikazan izgled gotove funkcionalne aplikacije, te je testirana svaka

funkcionalnost.
5.1. Testiranje rada aplikacije

Aplikacija se smatra uspjeSnom ako pravilno predlaze tjelovjezbu te ju sprema nakon $to ju
korisnik izvede. Takoder mora prikazivati povijest tjelovjezbe silaznim redoslijedom. Zbog unosa
pocetnih parametara prilikom registracije, potrebno je obratiti pozornost na obradu parametara,

odnosno jesu li vrijednosti koje su postavljene u bazu ispravne.

Nakon kreiranja racuna 1 unosa potrebnih parametara, aplikacija bi na poc¢etnom zaslonu trebala
pokazivati ispravno ime korisnika, te bi broj odradenih tjelovjezbi trebao imati vrijednost 0. Zatim
aplikacija bi kao prvu tjelovjezbu trebala predloziti vjezbe s dimenzijom pokreta ,,pull® i vjezbe s
dimenzijom pokreta ,,legs“. Za provjeru progresivnog opterecenja treba u nasumicno odabranu
vjezbu 1 njenu seriju upisati broj ve¢i od gornje granice optimalnog broja ponavljanja. Zatim
aplikacija treba ispravno spremiti tjelovjezbu i prikazati ju u povijesti tjelovjezbe. Kako aplikacija
dinamic¢ki predlaze vjeZbe na osnovu povijesnih karakteristika potrebno je odraditi nekoliko
tjelovjezbi dok se ne pojavi vjezba kojoj smo uredili broj ponavljanja. Ona bi trebala imati uve¢anu
vrijednost kilaze, a ponavljanja smanjenja na donju granicu optimalnog broja ponavljanja. Ako su

svi uvjeti zadovoljeni, aplikacija radi ispravno.

Pravilno prikazivanje imena korisnika i broja¢ odradenih tjelovjezbi je prikazano na slici 5.1.
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1221 @ &

& 22 July
Drago mi vas je vidjeti,

Dino

Odradeni treninzil 12

ODJAVA

Jedini lo$ trening je onaj
koji nije odraden!

Sl. 5.1. Prikaz rada brojaca tjelovjezbi i imena korisnika

Za potrebe testiranja, vjezbi ,,lat pulldown* je u prvoj seriji broj ponavljanja postavljen na 13, te
se pri sljedecoj tjelovjezbi zadovoljava kriterij progresivnog opterec¢enja. Drugoj seriji je kilaza
postavljena na 85, da bi se dodatno provijerila ispravnost spremanja podataka. Postavljanje broja

ponavljanja je prikazano na slici 5.2, azurirana vjezba u bazi podataka je prikazana na slici 5.3.
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A > ... > WorkoutHistory

=
-+ Start collection

ExercisesPerformed

+ Add field

>

1220 @ &

ZAVRSI
Lat pulldown

1. serija

7 > ExercisesPerfor...

Sl. 5.2. Postavljanje novih vrijednosti vjezbe

B ExercisesPerfo

<+ Add document

latPulldown

> latPulld,

Kilaza (kg)

Ponavljanja

80.0

13

2. serija

KilaZza (kg)

Ponavljanja

85.0

3. serija

KilaZza (kg)

Ponavljanja

owr

80.0

atPulldown

Start collection

Add field

ement e: "pull’
cleTargeted: "back

ame: "Lat pulldown’

Sl. 5.3. Azurirana vjezba u bazi podataka

& More in Google Cloud v
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Za testiranje prikazivanja povijesti tjelovjezbe, jedna tjelovjezba je odradena i spremljena u bazu,
zatim se usporeduje podudarnost vjezbi na zaslonu i bazi podataka. Na slici 5.4 je prikazana

tjelovjezba u bazi podataka, njen prikaz na zaslonu povijest tjelovjezbe je na slikama 5.5 i 5.6.

A > ... > xlgHpEIHHhhM.. > WorkoutHistory > 18 > ExercisesPerfor. & More in Google Cloud v
| WorkoutHistory = B 18 : B ExercisesPerformed = i
<+ Add document - Start collection <+ Add document
ExercisesPerformed > barbellCurl
+ Add field
e 2
11 4
0
18
18 >

Sl. 5.4. Tjelovjezba u bazi podataka

18

Barbell curl
8 ponavljanja 80.0 kg
8 ponavljanja 80.0kg
8 ponavljanja 80.0kg

Barbell lunge
8 ponavljanja 30.0 kg
8 ponavljanja 30.0kg
8 ponavljanja 30.0kg

Barbell squat
8 ponavljanja 80.0 kg

8 ponavljanja 80.0kg
8 ponavljanja 80.0kg

Sl. 5.5. Prikaz tjelovjezbe na zaslonu
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18

Bent over row
8 ponavljanja 55.0 kg
8 ponavljanja 55.0kg
8 ponavljanja .0kg

Cable
8 ponavljanja
8 ponavljanja

8 ponavljanja

Chin
8 ponavljanja
8 ponavljanja

8 ponavljanja

Sl. 5.6. Prikaz tjelovjezbe na zaslonu

Nakon testiranja, utvrdeno je da aplikacija radi ispravno.
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6. Zakljucak

U ovom zavr$snom radu razvijena je i opisana implementacija mobilne aplikacije za Android
platformu koja ima svrhu praéenja i preporucivanja tjelovjezbe. Koristenjem programskog jezika
Kotlin uz platformu Firebase aplikacija je moderna i osigurana je njena podrska u buducnosti.
Korisnik se mora registrirati i unijeti trazene parametre pomocu kojih ¢e dobiti personaliziranu
preporuku tjelovjezbe koja se izvodi dinamicki te sadrzi progresivno opterecenje za konstantan

napredak korisnika.

Dulji rad na aplikaciji ¢e pomoc¢i da aplikacija bude konkurentna na trzistu, ali ¢e takoder biti

koristan za usavrSavanje znanja u izradi aplikacija za Android platformu.

Prilikom testiranja je utvrdeno nekoliko nedostataka s$to je normalno za svaku aplikaciju. Takoder
je moguce izmijeniti neke funkcionalnosti i dodati nove koje su predvidene tijekom izvedbe
projekta. Prvobitno zamisljene funkcionalnosti su ostvarene, dok za dodatne nije bilo moguénosti

zbog roka izrade zavr$nog rada.

Glavni nedostatak aplikacije je vidljiv pad performansi nakon pokretanja poetnog zaslona i
zaslona tjelovjezbe jer aplikacija Salje zahtjev putem interneta kako bi pristupila podacima.
Problem se moze rijesiti naprednijim koristenjem Kotlin korutina. Drugi nacin pristupa rjeSavanja
problema bi bio koriStenje lokalne, vlastite baze podataka koja nema ogranic¢enja poput Firebase-
a, ve¢ je potpuno prilagodena aplikaciji. Zbog obaveznog koriStenja interneta, korisnik je
ogranicen koristiti aplikaciju samo kada je povezan s internetom §to je umanjilo zamisljenu

prakti¢nost.

Za bolje korisnic¢ko iskustvo, uz svaku pojedinu vjeZbu bi trebala biti prikazana skica izvodenja
vjezbe. Predvidena funkcionalnost koja bi takoder pridonijela boljem korisnickom iskustvu su
upute izvodenja vjezbi. Parametar za svaku funkciju ve¢ postoji u bazi pa bi ju bilo vrlo

jednostavno izvesti u buducnosti.
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SAZETAK

U ovom radu razvijena je Android aplikacija za pracenje i preporuku tjelovjezbi. Aplikacija sluzi
za jednostavno zabiljezavanje tjelovjezbe tako da se vjezbe preporucuju dinamicki, te se njihovi
parametri prilagoduju kako bi se osiguralo progresivno opterecenje potrebno za napredak
korisnika. Korisnik se mora registrirati 1 unijeti osnovne parametre pomocu kojih se stvaraju
preporuke tjelovjezbi. Svaka vjezba sadrzi naziv, te radnu kilazu i broj ponavljana za svaku
pojedinu seriju koje korisnik moze urediti. Aplikacija vodi biljeske o izvedenim tjelovjezbama

kako bi korisnik mogao vidjeti svoj napredak.

Kljuéne rije¢i: android, firebase, mobilna aplikacija, tjelovjezba, zdravlje,.
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ABSTRACT

Virtual Personal Trainer Android App

In this final paper, an Android application was developed for monitoring and recommending
exercises. The application serves to easily record the exercise in such a way that the exercises are
recommended dynamically, and their parameters are adjusted to ensure the progressive load
necessary for the user's progress. The user must register and enter the basic parameters with
which exercise recommendations are created. Each exercise contains a name, working weight
and number of repetitions for each series, which the user can edit. The application keeps notes on

the exercises performed so that the user can see his progress.

Keywords: android, exercise, firebase, health, mobile app.
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