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1. UvOD

Tema ovog zavr$nog rada je prac¢enje u¢inka u teretani. Ovom mobilnom Android aplikacijom
omogucen je unos osobnih podataka korisnika poput imena, prezimena, visine i tjelesne tezine i
prac¢enje napretka u tjelesnim aktivnostima kod vjezbi s tegovima. Aplikacija raCuna korisnikov
indeks tjelesne mase (engl. body mass index — BMI). Izra¢unavanjem indeksa tjelesne mase korisnik
dobiva okvirnu informaciju o vlastitoj uhranjenosti jer index tjelesne mase daje relativno tocnu
informaciju o koli¢ini prekomjernog masnoga tkiva kod korisnika. Jedna od primjena aplikacije je
dobivanje uvida u promjene kod njegove tjelesne tezine. Druga primjena i moguénost aplikacije je
unoSenje informacija vezanih uz same vjezbe koje korisnik izvodi. Aplikacija korisniku omogucuje
odabir pojedinih vjezbi te upisivanje maksimalne tezine s kojom korisnik moze pravilno izvesti tu
vjezbu te broj ponavljanja koliko je puta vjezba izvedena s tom tezinom. Aktivnim koriStenjem
korisnik dobiva uvid u napredak kod svake vjezbe pojedina¢no. Osim samog unosenja brojki korisnik
ima mogucnost priloziti video izvodenja vjezbi. Tjelovjezba je vrlo bitna u svakodnevnom Zivotu
kako bi osoba odrzala ne samo zdravo tijelo ve¢ i zdrav duh. Glavni problem dolazi kod odrzavanja
motivacije 1 kontinuiranog pristupa tjelovjezbi. Koristenjem ove aplikacije korisnik ¢e postepeno
imati mogucnost pracenja svog ucinka $to ¢e korisnika konstantno drzati motiviranim. Upisivanjem i
pracenjem podataka korisnik ¢e stvoriti naviku vjeZbanja i nakon nekog perioda dobiti uvid u njegov

napredak koji ostavlja osjecaj zadovoljstva i srece te dodatno motivira.

Drugo poglavlje daje uvid u trenutno stanje sli¢nih aplikacija ovoj i govori o sli¢nostima i

razlikama te prednostima i nedostatcima ove aplikacije u usporedbi s postojec¢im na trziStu.

Trece poglavlje daje uvid u tehnologije koriStene za izradu mobilne aplikacije. Teorijski se
objasnjava Android operacijski sustav, njegova povijest i osnovna funkcionalnost. Takoder se opisuju
glavne koriStene komponente razvoja Android mobilne aplikacije odnosno Flutter. Ukratko se opisuju
koriSteni programski jezici koristeni u razvitku aplikacije, a to su Dart i SQL (engl. Structured Query

Language ).

Cetvrto poglavlje daje toéne informacije o razvitku mobilne aplikacije. Prikazuje nam podetnu
vizualizaciju dizajna aplikacije te postupnu realizaciju ¢itavog korisni¢kog sucelja i prikazana je

potpuna implementacija koda.



Peto poglavlje objasnjava funkcionalnost aplikacije na konkretnim primjerima, odnosno
prikazuje sve moguénosti aplikacije i koje sve korisnicke zahtjeve aplikacija ispunjava i1 takoder

detaljizira i objaSnjava nacine koriStenja aplikacijom .
1.1. Zadatak zavrSnog rada

Aplikacije omogucuje korisnicima unos podataka o napravljenim vjezbama i pracenje ucinka
tijekom vremena. Omogucuje dodavanje slika i videa koji prikazuju faze treninga. Takoder

omogucuje pracenje statistike uz pojedine vjezbe.



2. USPOREDBA S POSTOJECIM RJESENJIMA

Postoje razna rjeSenja slicna ovome, ali niti jedno ne obuhvaca i ne implementira svu
funkcionalnost kao ovaj zavrsni rad. Postoji raznoliki izbor aplikacija usmjerenih prema tjelovjezbi,
ali vecina se bavi ili pracenjem unesenih kalorija ili sastavljanje prikladnog plana za tjelovjezbu Sto

pravi razliku od aplikacije ovog zavrSnog rada.
2.1. Prikaz postojecih rjeSenja za pracenje ucinka

Postoje brojne aplikacije zaduzene za pracenje ucinka u teretani, ali na trziStu niti jedna aplikacija
nema moguénost pracenja ucinka uz mogucénost dodavanja fotografija ili video zapisa pomocu kojih

se omogucuje pracenje promjena fizickog izgleda korisnika.
2.1.1. Strong — Workout Tracker Gym Log

Strong je mobilna aplikacija koja omogucuje unoSenje obavljenog treninga i prac¢enje ucinka
kroz odredeni period vremena. Aplikacija prati broj odradenih tjelovjezbi u tjednu, napretke u
smanjenoj ili povecanoj tjelesnoj tezni, postotak masnog tkiva. Pruza uvid u grafove koji prikazuju
napredak te omogucéava unoSenje plana treninga unutar kojeg se treba definirati broj ponavljanja

odradene vjeZbe i teZina s kojom je vjeZzba radena.
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Slika 2.1. Sucelje aplikacije Strong

2.1.2. GymRun — Workout Log & Fitness Tracker

GymRun je mobilna aplikacija unutar koje korisnik sastavlja sebi prilagoden program za
tjelovjezbu. Aplikacija biljezi informacije o korisniku i odradenim tjelovjezbama i skupljanjem
informacija pruZa uvid u progresivni napredak. Aplikacija ujedno pruza biljeZenje omjera dijelova

tijela i pruza podrsku za pametne satove.
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Slika 2.2. Sucelje aplikacije GymRun

2.1.3. RepCount -Gym Log

RepCount je mobilna aplikacija koja omogucuje brz i jednostavan unos podataka o odradenoj
tjelovjezbi. Uz postavljene Stoperice aplikacija slijedno pruza pristup prethodno odabranim vjezbama
gdje korisnik upisuje svoje postignute uspjehe u odradenoj tjelovjezbi. Aplikacija biljezi osobne

rekorde i pruza raznolik odabir programa za tjelovjezbu.
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Slika 2.3. Sucelje aplikacije RepCount

2.2. Vlastito rjeSenje za pracenje u¢inka

Problematika kod prethodno navedenih postojec¢ih aplikacija su mikrotransakcije unutar njih samih.
Aplikacije su besplatne za preuzeti, ali kako bi se omogucila potpuna njihova funkcionalnost potrebno
je izdvojiti odredeni iznos u obliku mikrotransakcije. Unutar svih aplikacija uvid u grafove se tek
dobiva nakon kupljenje pune verzije aplikacije. Za razliku od postojec¢ih aplikacija, ovaj zavrsni rad
je u potpunosti besplatan. Ima moguénost biljezenja tjelesne tezine i maksimalne optere¢enosti tokom
pojedine vjezbe kroz odredeni period vremena te uvid u vizualni prikaz napretka pomocu grafikona.
Aplikacija pruza mogu¢nost pohranjivanja videa gdje korisnik biljezi proces izvodenja pojedinih
vjezbi i pohranjivanje slika fizi¢kog izgleda korisnika. Uvidom u slike korisnik moze lakSe pratiti

vlastiti napredak $to doprinosi motivaciji korisnika.



3. OPIS KORISTENIH TEHNOLOGIJA

Izrada ovog zavrSnog rada izvrSena je pomoc¢u mjeSavine modernih tehnologija za izradu mobilnih
aplikacija kao §to su Flutter i programski jezik Dart te SQL (engl. Structured Query Language).
Aplikacija je pisana unutar Visual Studio Code razvojnog okruzenja. Unutar ovog poglavlja detaljnije

su opisane koristene tehnologije.
3.1. Android

Android operacijski sustav je jedan od najkoriStenijih operacijskih sustava diljem svijeta.
Osnovan je na bazi Linux jezgre (engl. Kernel). Sastoji se od Cetiri glavne cjeline, a to su jezgra,
knjiznice, aplikacijski okviri i aplikacije. [1] Osniva¢i Android Inc tvrtke su zapoceli razvijanje
operacijskog sustava koji je na kraju zavr$io namijenjen za mobilne uredaje. Njihovu tvrtku otkupio
je Google 2005 godine. Nastavkom razvijanja Androida 2007. godine prvi put je predstavljen
operacijski sustav za mobilne uredaje na bazi Linux jezgre. Android je operacijski sistem konstruiran
za mobitele, to je mjesto gdje se nalaze sve mobilne funkcije i aplikacije. [2] Glavni programski jezik
na kojima je zasnovan Android su C/C++ pomocu kojeg su napisane knjiznice. Neke od glavnih
knjiznica su Surface Manager, OpenGL, Media Framework, SQLite i brojne druge. Postoje brojni
jezici za razvitak Android aplikacija, a neki od njih su Java, Kotlin, C++, C# i Flutter. [3] Neka od
glavnih obiljezja Androida su Google Play trgovina koja sadrzi aplikacije podrzane na Android
uredajima i brojne podrske za o¢vrsja (engl. hardware) kao §to su zaslon osjetljiv na dodir te podrsku
za mnoge senzore. Posljednja inacica Androida je Android 10, a neke od prethodnih su Marshmallow,

Nougat, Oreo i Pie.
3.2. Visual Studio Code

Visual Studio Code je razvojno okruzenje za izradu aplikacija. Pruza brz uredivac izvornog
koda koji je jednostavan za upotrebu. Visual Studio Code ima podrsku za stotine jezika te ima
mogucnost isticanja sintakse koda, pridruzivanja odgovaraju¢ih zagrada, automatsko uvlacenje
redaka, odabir okvira, isjeCcima i jo§ mnogo toga. Podrzava mnoStvo korisniku prilagodljivih

tipkovnickih precaca. [4]



®) File Edit Selection View Go Run Terminal Help Welcome - Visual Studio Code - o x

Visual Studio Code

Editing evolved

Slika 3.1. Razvojno okruzenje Visual Studio Code

Visual Studio Code ima mogucnost pokretanja virtualnog uredaja (engl. Emulator) koji uveliko
olakSava testiranje aplikacije. Virtualni uredaj je zamjena za fizi¢ki uredaj na kojem je moguce
pokrenuti 1 testirati aplikaciju tokom pisanja njezinog koda. Osim virtualnog uredaja, Visual Studio
Code omogucava trazenje pogreSaka (engl. debugging) [5]. Pomocu trazenja pogreSaka razvojni
inZenjer ima mogucnost prolaska kroz kod korak po korak kako bi se lakSe pronasla, a zatim otklonila
pogreska. Razvojnom inzenjeru Visual Studio Code nudi moguénost automatskog nadopunjavanja

teksta $to ubrzava proces pisanja koda.
3.3. Flutter

Flutter je Googleov alat za izradu aplikacija namijenjenih za mobilne uredaje, web i stolna
racunala. Stvorio ga je Google 2015. godine, a objavljen je 2018. godine. [6] Flutter omogucuje
stvaranje mobilne aplikacije sa samo jednom bazom koda. Moguce je koristiti jedan programski jezik
I jednu bazu koda za izradu dvije aplikacije (za 10S i Android). [7] Flutter se sastoji od dvije
komponente, SDK (engl. Software Development Kit) i okvira (engl. Framework). Za izradu aplikacija
Flutter koristi zaseban programski jezik Dart. Glavna razlika izmedu Fluttera 1 vecine ostalih
programskih jezika je sto se njegov kod moze pokrenuti na iOS i Android uredajima te nije potrebno

pisanje dva razli¢ita koda u dva razlicita jezika, jedan za Android i jedan za iOS. Naziva se

8



viseplatformnim (engl. Crossplatform) alatom. Flutter je jednostavan, a efikasan razvojni okvir.
Sadrzi brojne nove znacajke koje olakSavaju izradu mobilnih aplikacija, a glavna je brzo osvjezavanje
aplikacije (engl. Hot-Reload) [8] pomoc¢u koje se na zaslonu virtualnog uredaja ili uredaja spojenog
na racunalo prikazuju promjene u stvarnom vremenom (engl. Real-Time). Svaki element je prikazan

u obliku kontrole (engl. Widget) [9]
3.4. SQL

Strukturni upitni jezik odnosno SQL (engl. Structured Query Language) je programski jezik za
upravljanje bazama podataka. Omogucuje stvaranje, brisanje i uredivanje tablica 1 podataka koji se
nalaze unutar njih. [10]Prvi puta je objavljen 1978. godine. Naredbe za koriStenje SQL bazom
podataka se razdvajaju na naredbe za upravljanje bazom i naredbe za upravljanje podatcima. Neke od
glavnih naredbi su CREATE, SELECT, DELETE, INSERT, ALTER, UPDATE. [11] Postoje brojne
moguénosti na koje sve nacine je moguce dohvatiti, sortirati ili grupirati podatke. SQL se smatra

standardom za upravljanje bazama podataka.
3.5. Dart

Dart je programski jezik koji se prvobitno koristio u Googleu za izgradnju web stranica,
posluzitelja (engl. server) i mobilnih aplikacija. Dart postoji od 2011. godine. Dart sastavlja izvorni
kod sli¢no kao drugi programski jezici. Glavna razlika je Sto Dart vlastitog upravitelja paketa zvanog
Pub. Dart je poceo privlaciti vise paznje 2017. godine kada je Google sluzbeno najavio Flutter beta

za razvoj razlicitih platformi za mobilne aplikacije. [12]



4. RAZVOJ APLIKACIJE

Unutar ovog poglavlja prikazana je cjelokupna izrada aplikacije. Objasnjene su sve

komponente, odnosno njihova funkcionalnost i implementacija unutar ovog zavr$nog rada.
4.1. Koncept aplikacije

Osmisljeni koncept aplikacije ima funkcionalnost pracenja tjelesne tezine i maksimalne tezine
ostvarene za pojedine vjezbe. Pocetni zaslon sadrzi dvije Kartice (engl. tab) Na svakom od njih treba
biti prikazan zasebni zaslon, pomoc¢u jednog se biljeze podatci vezani uz tjelesnu tezinu, a drugi zaslon
omogucava izbor vjezbi. Pocetni zaslon za pracenje tjelesne tezine sadrzi graf pomocéu kojeg je
prikazano mijenjanje tjelesne tezine u ovisnosti o vremenu, prikaz trenutne tjelesne tezine, gumb
pomocu kojeg se otvara zaslon za unos novih podataka odnosno fotografija i gumb koje otvara galeriju
svih unesenih fotografija. Drugi zaslon u Kartici prikazuje listu vjezbi ¢ijim odabirom Se otvara novi
zaslon koji prikazuje graf pridruzen toj vjezbi kojim se prati ucinak te vjezbe u ovisnosti o vremenu,
maksimalnu podignutu tezinu za odabranu vjeZbu, video izvrSavanja vjezbe i gumb pomocu kojeg se
otvara novi zaslon. Svi unosi se pohranjuju u bazu podataka iz koje se uzimaju podatci kako bi se

mogli prikazati na zaslonu.
4.2. Implementacija aplikacije

Prije samog pocetka pisanja aplikacije potrebno je napraviti novu mapu te unutar Visual Studio
Codea u terminal upisati ,,flutter create IME APLIKACIJE® kako bi stvorili novi Flutter
projekt, a zatim je potrebno napraviti dizajn i logiku unutar aplikacije. Prvim pokretanjem aplikacije
izvrSavaju se funkcije unutar ,main.dart“ datoteke. Pozivaju se ,,_createlmagesDir()“ i
,,_createVideosDir()*“ pomocu kojih se unutar datoteka aplikacije stvaraju nova dva direktorija S

imenima ,,ImageGallery* i ,,VideoGallery®. (slika 4.1.)

10



-

void createImagesDir() async {
final io.Directory appDocDir = await getApplicationDocumentsDirectory();

final io.Directory appDocDirImages =
| io.Directory('${ appDocDir.path}/ImageGallery/"';
if (await _appDocDirImages.exists
return;

else
await _appDocDirImages.create recursive: true ;

—

void createvideosDir() async {
final lo.Directory _appDocDir = await getApplicationDocumentsDirectory();

final ilo.Directory _appDocDirImages =
io.Directory('${ appDocDir.path}/videoGallery/" );
if (await _appDocDirImages.exists
return;

else
await appDocDirImages.create recursive: true ;

@override

void initstate() {
super.initstate();
_createImagesDir();

_createvideosDir();

1
J

Slika 4.1. Stvaranje novih direktorija

Uz stvaranje novih direktorija, unutar ,,main.dart* datoteke postavljena je Zeljena tema aplikacije i

potrebne rute pomocu kojih se vrsi navigacija medu zaslonima. (slika 4.2.)

11



theme: ThemeData
scatfoldBackgroundColor: Color(extft2f2f2),
primaryColor: Color(@xffcccccc),
accentColor: Color(exff4e4e4e),
errorColor: Color(exffffeeea),
primarySwatch: Colors.blue,
textselectionColor: Color(exffi91off),
textTheme: TextTheme
headline6: Textstyle
fontsize: 25.0,
fontWeight: Fontuweight.bold, o Materials
color: Color(@xffi919ff , 3 [/ MaterialApp
s /[ TextStyle
» /[ TextTheme
, [/ ThemeData

routes:
/' (ctx) =» TabsScreen(),
MyBodyScreen.routeName: (ctx) => MyBodyScreen(),
ExercisesListScreen.routeName: (ctx) => ExercisesListScreen(),
NewPhotoScreen.nameRoute: (ctx) =» NewPhotoScreen(),
Galleryscreen.routeName: (ctx) => GalleryScreen(),
ExerciseScreen.routeName: (ctx) =» ExerciseScreen(),
NewVideoScreen.nameRoute: (ctx) =» NewvideoScreen(),

Slika 4.2. Postavljanje teme i ruta aplikacije

Unutar zasebne datoteke nazvane ,,DBHelper.dart” napisane su sve funkcije za stvaranje baze
podataka, tablica, pohranjivanje i dohvacanje podataka iz postojece baze. Pozivanjem baze podataka
izvrSava se funkcija ,, onCreate”. Ona Stvara dvije tablice unutar kojih ¢e se moc¢i pohranjivati

jedinstveni identifikator, datum i tezina. (slika 4.3.)

_onCreate(Database db, int wversion) async
await db.execute
"CREATE TABLE $TABLE1($ID INTEGER,$DATE DATETIME, $WEIGHT INTEGER)');
await db.execute
"CREATE TABLE $TABLE2(%ID INTEGER,$DATE DATETIME, $WEIGHT INTEGER)');

Slika 4.3. Stvaranje tablica baze podataka

,DBHelper.dart“ sadrzi funkcije za pohranjivanje tjelesnih tezina i vjezbi, dohvacanje tjelesnih tezina
1 vjezbi te dohvacanje podataka za grafikone. Unutar funkcija za dohvacanje grafikona koristen je
SQL jezik. Njime se postavljaju uvjeti za dohvacanje podataka iz baze podataka, kao na primjer
dohvacanje samo odabiranje prosjecne tjelesne tezine i datuma gdje je izraz grupiran po datumima.
Kod pohranjivanja i dohvacanja podataka iz baze za ,,ExercisesScreen.dart” potrebno je dodatno

postaviti uvjet za dohvacanje podataka samo za trazenu vjezbu pomocu ,, WHERE" upita. (slika 4.4.)
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Future<List<ExerciseInfo>> getExerciseInfos(int id) async
var dbClient = await database;
List<Map<String, dynamic>> maps =
await dbClient.query(TABLE2, where: '$ID = ?', whereArgs: id|);
return maps.map((e) => ExerciselInfo.fromMap e)).tolist();

Future<List<ChartInfo»> getExerciseChartInfos(int id) async
var dbClient = await database;
List<Map<String, dynamic>> maps = awalt dbClient.rawQuery
SELECT AVG(weight) as weight, date
FROM $TABLE2
WHERE $ID = ?
GROUP BY date
T, id g
return maps.map((e) =» ChartInfo.fromMap(e)).tolList();

Slika 4.4. Dohvacanje podataka za grafikon

Pocetnom rutom odredeno je kako se prvo pokrete ,TabsScreen.dart“ kojim se stvara
,BottomNavigationBar®“. Pritiskom na ikonu na dnu zaslona odabire se izmedu ,,MyBody.dart*
zaslona koji je ujedno i pocetni zaslon aplikacije te ,,Exercises.dart“ zaslona. (Slika 4.5.)
,,MyBody.dart“ zaslon raspodijeljen je na elemente smjeStene unutar stupca. Prvi element je tekst
»Your bodyweight progress: “ . Svaki tekst unutar aplikacije je posebno ureden, odnosno izmijenjeni
su mu veli¢ina i boja za razliku od zadanog teksta. Drugi element u stupcu je grafikon (engl. chart)

koji ¢e se prikazati ukoliko baza podataka nije prazna, odnosno nakon §to korisnik unese podatke.
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6:38 2 all =

MyBody

Your bodyweight progress:

No data

Gallery

Current weight: ???kg 0

- X

MyBody Exercises

Slika 4.5. ,,MyBody.dart zaslon

Zatim slijedi gumb (engl. button) koji otvara galeriju unutar koje se pohranjuju sve slike spremljene
za ,,MyBody.dart* zaslon. Moguénost unoSenja i pohranjivanja novih podataka nalazi se unutar
zadnjeg elementa na zaslonu. Zadnji element na zaslonu je redak koji u prvom dijelu ispisuje
korisnikovu trenutnu tjelesnu tezinu, a u nastavku se nalazi ,,FloatingActionButton* . Pritiskom na taj
gumb otvara se novi zaslon ,,NewPhoto.dart* unutar kojeg se unose podatci trenutne tjelesna tezina,
odabir datuma i odabir slike. (Slika 4.6.)
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6:38 £t ol = E

¢ Import New Data

Enter your

\ Weight
current weight:

No Chosen Date yet. Choose date

Pick image

SAVE

Slika 4.6. Unos podataka o tjelesnoj tezini

,,NewPhoto.dart“ zaslon sastoji se od pet elemenata unutar stupca. Prvi element je redak unutar kojeg
se nalaze tekst ,,Enter your current weight:* i tekstualno polje (engl. textField). Tekstualno polje
korisniku  omogucuje unos teksta preko tipkovnice, a pomocu ,keyboardType:
TextInputType.number* ga ogranicavamo samo na unos brojeva. Sljedeci element je ponovno redak,

no umjesto tekstualnog polja elementa nalazi se gumb na koje pritiskom poziva funkciju ,,_pickDate*.
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(slika 4.7.) Prikazuje se na zaslonu ,,DatePicker pomocu kojeg se odabire datum. Zatim se nalazi

gumb za odabir slike koja se nakon §to je odabrana prikaze ispod tog gumba na ekranu.

void pickImage() async
final PickedFile pickedImage =
await ImagePicker( ) .getImage source: ImagesSource.gallery;

it pickedImage == null return;
_imageName = DateTime.now( ).toIso8681String  ;
setstate

_image = File(pickedImage.path);

'
k]

void savelImage() async
imagesPath = await getImagesDirPath ;
if | _image == null return;
_image = await image.copy '$imagesPath/% imageName' ;
Navigator.of context) .pop( ;

void pickDate() async

DateTime start = DateTime(DateTime.now().year, 1, 1);
DateTime end = DateTime.now( ;
showDatePicker

context: context,

initialDate: end,

firstDate: start,

lastDate: end,

.then (pickedDate

it (pickedDate == null) return;

setState

_pickedDate = pickedDate;

»

Slika 4.7. NewPhoto funkcije

Prilikom odabira gumba ,,Save* otvara se baza podataka i stvara se ,,Bodyweightinfo* objekt. Objekt
se zatim pohranjuje u bazu podataka pomoc¢u funkcije ,,saveBodyweight*. (slika 4.8.)
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RaisedButton
onPressed:

if (_image == null || weight == null || pickedDate == null

return;
DEHelper dbBodyweightInfo = DBHelper();
BodyweightInfo bodyweightInfo =

BodyweightInfo(id: ©, date: pickedDate, weight: weight);

dbBodyweightInfo.saveBodyweight(bodyweightInfo);
_saveImage();

»

Slika 4.8. Pohranjivanje u bazu podataka

Druga kartica prikazuje ,,Exercises.dart” zaslon na kojem se nalazi popis vjezba. Vjezbe su prikazane

koristenjem popisnog pregleda (engl. ListView). (slika 3.8.)

Widget build(BuildContext context
MediaQueryData mediaQuery;
mediaQuery = MediaQuery.of context;

return ListView.separated
itemCount: exercises list.length,

padding: EdgeInsets.all mediaQuery.size.height * ©8.02 ,

separatorBuilder: [ context, index => Divider
color: Colors.black,
, // Divider
itemBuilder: context, index =» ExerciseItem
id: exercises list|[index].id,
name: exercises list|index].name,
3 // ExerciseItem // ListView.separated

Slika 4.9. Kod popisnog pregleda vjezbi

Svaki element liste vjezbi je objekt ,,Exerciseltem® i on sadrzi jedinstveni identifikator pojedine

vjezbe te njezin naziv.
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class ExerciseIltem extends StatelesslWidget
final int id;
final String name;

ExerciseItem( this.id, this.name );

void selectcCategory(BuildContext context) {
Navigator.of(context).pushnamed ExerciseScreen.routeName, arguments:
'id': id,
‘name’: name,

.
k)

[—

Slika 4.10. Element liste vjezbi

Odabirom jedne od ponudenih vjezbi otvara se novi zaslon na kojem su prikazani podatci za odabranu

vjezbu. Prikazani podatci nalik su podatcima ,,MyBody.dart“ zaslonu. (slika 4.11.)

< Bench Press

No Data

Current PR: 2?7 g

Video is not inserted

Add video

Slika 4.11. "Exercise.dart" zaslon odabrane vjezbe
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Na vrhu se prikazuje ime odabrane vjezbe. Unutar stupca prikazuju se grafikon podataka unesenih o
odabranoj vjezbi ukoliko baza podataka nije prazna. Prikazuje se trenutna maksimalna podignuta
tezina, zadnje spremljeni videozapis i dugme pomocu kojeg korisnik dodaje nove podatke za odabranu
vjezbu. Videozapis je prikazan pomocu Chewiea kojeg je potrebno nadodati pomoc¢u njegove
knjiznice. (slika 4.12.)

child: (exerciseInfos.length > © & chewieController != null
? FittedBox
fit: BoxFit.contain,

child: Chewie ChewieController setChewieController(videoController
controller: _chewieController, videoPlayercontroller controller = videoController;
, // Chewie return ChewieController

// FittedBox videoPlayercController: controller,

: Center aspectRatio: controller.value.aspectRatio,

child: Text autoPlay: false,
'video is not inserted’, looping: false,
style: TextsStyle autoInitialize: true,

color: Theme.of (context).accentColor,
fontsize: 25.0,
, [/ Textstyle
, [/ Text
,» // Center

Slika 4.12. Prikaz videozapisa

Odabirom gumba ,,Add video* otvara se zaslon identican zaslonu za unos podataka o tjelesnoj tezini.
(slika 4.14.) Odabirom gumba ,,Pick video* poziva se funkcija pomocu koje korisnik odabire video iz
galerije. Odabrani video se zatim prikazuje na ekranu. Nakon §to korisnik unese sve podatke odabirom

na gumb ,,Save® podatci se pohranjuju u bazu podataka. (slika 4.13.)

RaisedButton
void _pickvideo() async onPressed:

final pickedFile pickedvideo = if (_video == null || _weight == null || _pickedDate == null
await ImagePicker().getVideo(source: ImageSource.gallery); return;

if (pickedvideo == null) return; DBHelper dbExerciseInfo = DBHelper();
if _videoname I= null ExerciseInfo exerciseInfo = ExerciseInfo

videosPath = await getvideosDirpath(); id: this.id, date: _pickedDate, weight: _weight); // Exerciselnfo

Directory('$videosPath/$_videoName').delete(recursive: true); dbExerciseInfo.saveExercise exerciseInfo);

_savevideo();

_newvideorile pickedvideo; if (_chewiecController I= null
_videoPlayerController = videoPlayerController.file( _wideo ; _chewieController.pause | ;
_chewieController = _setChewieController _videoPlayerController ; _chewieController.seekTo  Duration(seconds: 8));

Slika 4.13. Odabir i pohranjivanje videozapisa
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e we@
< Import New Data

Enter personal

Weight
record: #

No Chosen Date yet. Choose date

Pick video

SAVE

Slika 4.14. Unos podataka za odabranu vjezbu

Podatci vezani uz tjelesnu tezinu korisnika pohranjuju se u obliku ,,BodyweightInfo* objekta, a podatci
za pojedine vjezbe se spremaju u obliku ,,Exerciselnfo objekta. Unutar zasebnih datoteke definirani
su objekti 1 njihove metode ,,toMap* i ,,fromMap* pomocu kojih je omoguceno upravljanje objektima
tih klasa. (slika 4.15.)
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Map<String, dynamic> toMap
var map = <String, dynamic>
'id': 1id,
'welght': weight,
‘date’': date.toIso8601String |,
3
return map;

ExerciseInfo.fromMap(Map<String, dynamic> map
id = map| "id’ |;
weight = map| 'weight' |;
date = DateTime.parse(map| 'date’ );

Slika 4.15. Metode za upravljanje ,,.BodyweighInfo “ i ,,Exerciselnfo ““ objektima

Grafikoni se unutar ,,MyBody.dart* zaslona i ,,Exercise.dart* zaslona prikazuju pozivom ,,Charta“

kojem je potrebno predati listu objekata koje prikazuje na zaslonu.

class Chartstate extends State<Chart>
@override

widget build(Buildcontext context child: (exercisesChartInfos.length > @

List<charts.series<ChartInfo, DateTime>> series = ? Chart
charts.series data: exercisesChartInfos,
id: ‘chart’, // Chart
data: this.widget.data, : CEHt?F
domainfn: (series, ) => series.date, child: Text
measurefrn: (series, ) => series.weight, No Data’,
colorfn: (_, _ ) => charts.MaterialPalette.blue.shadeDefault, style: Textstyle
, color: Theme.of(context).accentColor
H fontsize: 25.0,
return charts.TimeSeriescChart series, animate: true); > [/ Textstyle
» // Text
, // Center

Slika 4.16. Klasa ,,Chart* i njena uporaba
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Jedna od glavnih funkcija koriStenih unutar ,,MyBody.dart* zaslona i ,,Exercise.dart” zaslona je

funkcija ,, refreshinfos()“ koja je zaduzena za dohvacanje podataka iz baze podataka i njihovo

spremanje u liste. Naredbom ,,setState()*“ funkcija novo prikupljene podatke prikazuje na zaslonu.

(slika 4.17.)

void _refreshInfos
dbBodyweightInfo.getBodyweightInfos().then( weightInfo
setState

bodyweightInfos.clear ;

bodyweightInfos.addAll weightInfo ;

if | bodyweightinfos.length > @

bodyweightInfos.sort(la, b

return a.date.compareTo b.date ;

_weight = bodyweightInfos.last.weight;

dbBodyweightInfo.getBodyweightChartInfos().then((chartInfo
setstate
bodyweightChartInfos.clear );
bodyweightChartInfos.addall chartInfo ;

3

void _refreshInfos
dbExercisesInfo.getExerciseInfos(id).then( exerciseInfo
setstate

exerciseInfos.clear

exerciseInfos.addAll exerciseInfo

if exerciseInfos.length > @

exerciseInfos.sort((a, b

return a.date.compareTo b.date ;

H
_weight = exerciseInfos.last.weight;

3
dbExercisesInfo.getExerciseChartInfos(id).then((chartInfo
setState
exercisesChartinfos.clear(;
exercisesChartInfos.addall chartInfo);

3

3
if (exerciseInfos.length > ©
_getvideosbirPath().then( path
setstate
_videoPlayercontroller =
VideoPlayerController.file(File( '$path/video$id'));
_chewieController = _setChewieController _videoPlayerController ;

3

Slika 4.17. Kod ,,_refreshinfos()* funkcije
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5. KORISTENJE APLIKACIJOM

Prilikom ulaska u aplikaciju korisniku se prikazuje ,,MyBody* zaslon. Pritiskom na gumb za
dodavanje novih fotografija korisniku se otvara ,,NewPhoto* zaslon unutar kojeg korisnik upisuje
podatke. Prvo korisnik upisuje izmjerenu tjelesnu tezinu. Odabiranjem gumba ,,Pick date* prikazuje

se DatePicker pomocu kojeg korisnik odabire datum kojeg je tjelesna tezina izmjerena. (slika 5.1.)

SELECT DATE

Mon, Sep 7

September 2020 ¥

CANCEL

Slika 5.1. Odabir datuma pomo¢u DatePickera
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Nakon §to korisnik odabere Zeljeni datum, prilikom pritiska na gumb ,,Pick image* korisnik mora

dopistiti ,,Gymgress* aplikaciji pristup podatcima na uredaju. (slika 5.2.)

O

Allow Gymgress to access
photos, media and files on your
device?

Slika 5.2. Dopustenja za ,,Gymgress* aplikaciju

24



Dopustanjem pristupa korisniku se otvara novi zaslon na kojem odabire zeljenu fotografiju koju zeli

pohraniti u galeriju. (slika 5.3.)

Downloads

IMAGES ON DOWNLOADS

Slika 5.3. Odabir fotografije
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Nakon pohranjivanja unesenih podataka, podatci se prikazuju na ,,MyBody.dart* zaslonu. Prikazuje
se grafikon na kojem su prikazani svi prethodno pohranjeni podatci korisnika. Grafikon prikazuje
promjenu tjelesne tezine u ovisnosti o vremenu. Prilikom odabira gumba ,,Gallery* korisniku se

prikazuju spremljene fotografije. (slika 5.4.)

7:03 ¢ Al B 7:03 2 all & &2
MyBody < Gallery
Your bodyweight progress: ‘

S —

0
Sep 1 3 5 7

Gallery

Current weight: 70 kg G

- "

MyBody Exercises

Slika 5.4. Prikaz podataka unesenih u ,,NewPhoto.dart“ zaslonu

Promjenom kartice odabirom ,,Exercises* korisniku se prikazuje lista postojeéih vjezbi. (slika 5.5.)

Odabirom jedne od ponudenih vjezbi korisniku se otvara novi zaslon s podatcima za odabranu vjezbu.
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Exercises

Bench Press

Deadlift

Squat

Military press

3 "

MyBody Exercises
Slika 5.5. Lista postojecih vjezbi

Odabirom na gumb ,,Add video* korisniku se otvara zaslon za unoSenje podataka o odabranoj vjezbi.
Nakon upisivanja podignute teZine i odabira datuma, korisnik pritiskom na gumb ,,Pick video* otvara

novi zaslon na kojem odabire Zeljeni videozapis koji zeli pohraniti. (slika 5.6.)
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7:56 % OO

Downloads

FILES ON DOWNLOADS

videoplayback....
5.05 MB 07:01

Slika 5.6. Odabir videozapisa

Nakon pohranjivanja unesenih podataka, podatci se prikazuju na ,,Exercises.dart* zaslonu. Prikazuje
se grafikon koji prikazuje promjenu tjelesne teZine u ovisnosti o vremenu od svih prethodno unesenih

podataka za odabranu vjezbu. (slika 5.7.)
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¢ Bench Press

140

70

Aug 15 29

Current PR: 130 kg

THE BENCH PRESS

» 00:00/0038 @———— W) L1

Add video

Slika 5.7. Prikaz podataka odabrane vjezbe

Ispod grafikona prikazuje se posljednje pohranjeni video korisnikovog izvodenja odabrane vjezbe.
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6. ZAKLJUCAK

Zadatak ovog zavr$nog rada bio je napraviti mobilnu aplikaciju za pracenje ucinka u teretani.
Aplikacija je napravljena pomocu relativno novog Googleovog alata Flutter, a kod je napisan pomoc¢u
programskog jezika Dart. Prvi dio zavrSnog rada ukratko opisuje ideju ovog zavrSnog rada i
usporeduje ga s tri postojeca rjeSenja. Prikazane su slicnosti i razlike izmedu ovog zavrS$nog rada i
rjeSenja ve¢ postojec¢ih na trzistu. Drugi dio ovog zavrSnog rada daje uvid u koristene tehnologije za
pisanje ovog zavr$nog rada. Unutar treceg djela ovog zavrSnog rada opisan je u potpunosti razvoj
aplikacije. Prikazan je koncept odnosno ideja stvaranja aplikacije i osmisljena funkcionalnost
pojedinih dijelova. Nakon koncepta detaljno je opisana potpuna implementacija svih dijelova
aplikacije ovog zavr$nog rada. Objasnjene su sve datoteke i njihov sadrzaj i prikazan je op¢i izgled
aplikacije uz opis svakog elementa prikazanog na aplikaciji. Na kraju ovog zavrsnog rada pojasnjeno
je koristenje aplikacijom i njena ukupna funkcionalnost. Prikazano je upravljanje aplikacijom i
funkcionalnost cjelokupnog zavr$nog rada. Aplikacija bi se mogla jednostavno nadograditi
dodavanjem autorizacije i1 prijave korisnika. Tom nadogradnjom informacije pohranjene unutar
aplikacije mogle bi se spremati na internetsku bazu podataka te ne bi bile spremljene samo na
korisnikov uredaj. Moguce je dodavanje funkcionalnosti za upravljanje prethodno unesenih podataka,

odnosno mogucénost brisanja ili promjene prethodno pohranjenih podataka u aplikaciju.
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SAZETAK

Zadatak ovog zavr$nog rada je napraviti mobilnu aplikaciju za olak$ano kontinuirano pracenje ucinka
u teretani. Za razvitak mobilne aplikacije u Visual Studio Code i Flutter razvojnom okruzenju koristeni
su Dart programski jezik pomocu kojeg je napisan kod aplikacije te SQL baza podataka pomocu koje
se pohranjuju uneseni podatci. Aplikacija omogucuje pracenje promjene tjelesne tezine korisnika i
maksimalne podignute tezine pojedinih vjezbi u ovisnosti o vremenu. Kod pohrane novih podataka
potreban je korisnikov unos tjelesne tezine ili podignute tezine, odabir datuma te umetanje fotografije
ili videozapisa ovisno o zaslonu kojeg korisnik ispunjava. Podatci pohranjeni unutar baze podataka
korisniku se prikazuju u obliku grafikona te prikaza pohranjenih videozapisa i galerije fotografija.
Prikazivanjem grafikona olakSava se pracenje ucinka, a pohranjivanje fotografija i videozapisa

korisniku pruza uvid u ostvareni napredak $to doprinosi motivaciji korisnika.

Kljué¢ne rije¢i: Android, Baza podataka, Dart, Flutter, SQL
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ABSTRACT

Android application for tracking gym progress

The task of this final thesis was to develop a mobile application for easy and continuous track of gym
progress. Dart programming language was used to write application code along with SQL database
which is used to store user data while developing the application in Visual Studio Code and Flutter
developer environments. Application enables its users to track changes in their bodyweight along with
their maximum exercise weight in relation to time. When adding new data, the user has to input their
current weight or their exercise weight along with a date and photo or a video, depending on which
screen is being filled. Data which is stored in the database is displayed to the user as a chart and also
as a gallery of stored photos and videos. Progress tracking is facilitated by displaying a chart and

storing photos and videos enables the user to track their progress which helps to motivate the user.

Keywords: Android, database, Dart, Flutter, SQL
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PRILOZI

Na prilozenom DVD disku nazali se:

e Kopija aplikacije Gymgress u .apk formatu namijenjena za Android uredaje
e lzvorni kod aplikacije

e Orginalna kopija zavr$nog rada u DOCX i PDF formatu
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