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1. UVOD

U danasnje vrijeme koriStenje mobilmih uredaja, mobilnih aplikacija i usluga je dostupno
svima. Postoje razne aplikacije koje sluze u razli¢ite svrhe, neke nam omogucéuju komunikaciju 1
zabavu, a odredene aplikacije nam pomazu u svakodnevnom Zzivotu i obavljanju nasih
svakodnevnih navika. U tu vrstu aplikacija spadaju i aplikacije orijentirane pra¢enju napretka u
teretani 1 moze se reci da su takve aplikacije postale alat za postizanje odredenih ciljeva u fizickim
aktivnostima. Takve aplikacije su vrlo korisne i dosta olakSavaju ,,posao* osobama koje su
pocetnici u treniranju sa utezima i planiranju treninga u teretani. Takoder, vrlo su korisne i
osobama koje se ve¢ dugi niz godina bave dizanjem utega, jer na jednom mjestu mogu pratiti svoj

proces treniranja i napredak.

Zavrsni 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 slicne mojoj. Trece poglavlje je opis postupka
izrade aplikacije, opis tehnologija koriStenih 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 zakljuak na osnovu cijeloga rada.

1.1. Zadatak zavrSnog rada

Potrebno je izraditi Android aplikaciju koja omogucava upravljanje podacima o treniranju.
Na osnovu tih podataka aplikacija nudi korisniku koje vjezbe i grupacije miSica je potrebno raditi
rasporedeno po danaima. Aplikacija bi trebala imati moguénost prac¢enja podataka o vjezbanju,

odnosno koje vjezbe i grupacije miSi¢a su odradene u odredenom vremenskom periodu.



2. USPOREDBA SLICNIH RJESENJA

Cilj ovog poglavlja je prikazati aplikacije koje su dostupne korisnicima, a imaju sli¢ne
funkcionalnosti u usporedbi sa razvijenom aplikacijom. Sljedece aplikacije su odabrane na osnovu
popularnosti i ocjena korisnika, te na osnovu samih rjeSenja. RjeSenja odabranih aplikacija su

ukratko opisana i objaSnjena, 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, najveca prednost Fitness & Bodybuilding aplikacije je ta Sto ima jako
detaljno opisane i prikazane vjezbe za pojedini dio tijela, Sto mozemo vidjeti na slici 2.1. Takoder,
za svaku vjezbu daje mogucnost preuzimanja video zapisa koji prikazuje nacin izvodenja pokreta.
Moguce je dodati tezinu i broj ponavljanja, te nakon toga odabrano nam se sprema zajedno sa

datumom kada je vjezba obavljena.

& Exercises é

Exercises o3, Dumbbell Biceps Curl (Hammer Grip
\N Incline Bench Sit-Ups > UOU t-i;v” ABS S+andmg)
v
Norkouts
. [
¢ Hanging Leg Raises > ,’ ‘l' BACK
* s 2N

Bl ke Bl > @ £ 2\ Bicers

Crunches > == (‘ .\ CALF
More

oF as
R SitUps > o+ (@ on CHEST
P Menu Button
Leg Rai > \ FOREARMS "
[l SILSSEss 1 1. While standing with back straight, hold
dumbbells at your sides with a hammer grip.
Keep arms straights.2. Lift dumbbells up while
> 7 keeping your upper arms in place. Refrain from
N using your shoulders during the movement. 3.
= Flat Bench Lying Leg Raise > ‘ l LEGS Hold for one second and returned to starting
v EXIT () position.

Slika 2.1. Fitness & Bodybuilding — izgled korisnickog sucelja

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



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 tisuca recenzija. Kao $to se vidi na slici 2.2. ova
aplikacija je puno viSe orjentirana ka pracenju statistika i podataka o vjezbanju. Takoder,

sadrzi 1 vjezbe za pojedini dio tijela koje su detaljno opisane.

Join over 3 million Strong Save your time in the gym with | Track your workout frequency
users tracking their workouts plate calculator in your pocket

& Calendar

MON TUE WED
PrOﬂle Strong 5x5 - Workout A :

FEB 2019
Adam
g 1 workout

DASHBOARD

Workouts per week

Bench Press (Barbell)
BEST SET (EST. 1RM)

APR 2019

1
20kg

Olympie
Bar

Slika 2.2. Strong Workout Tracker Gym Log — izgled korisni¢kog sucelja

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



2.3. Muscle Booster Workout Planner

Pema [3] Muscle Booster Workout Planner je takoder 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 tisuce
recenzija. Aplikacija na osnovu odgovorenih pitanja pri prvom pokretanju kreira trening plan i
racuna rok koji je potreban da se zeljeni cilj postigne. Medutim sam plan se placa Sto moze biti

mana ove aplikacije.

WORKOUTS TAILORED GET A PERSONALIZED TRAIN
TO YOUR AGE WORKOUT PLAN ANYWHERE

20-30 e A HOME 1 GYM

1820 KCAL &

BUAHED .
3708 KoAL &

& 160 W7 [

Slika 2.3. Muscle Booster Workout Planner — izgled korisni¢kog sucelja

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

gl=US)

2.4. Vjezbe kod kuce — bez opreme

Prema [4] VjeZzbe kod kuée — bez opreme je najpopularnija fitness aplikacija na Google
Play-u. Prema prikazanim podacima ima preko 100 milijuna preuzimanja. Ocjena je 4.9 od
mogucih 5, od preko 2.79 milijuna recenzija. Aplikacija je namjenjena za vjezbanje kod kuce 1
samo sa bodyweight vjezbama, ali sam koncept aplikacije je jako dobar te sadrzi veliki broj vjezbi.

Najbolja stvar u vezi ove aplikacije je ta Sto ima jako veliki broj challenge-a koji poticu korisnike

4



na koriStenje aplikacije i ostvarenje ciljeva. Takoder, aplikacije je prilagodena za sve korisnike,

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

& WEEKS PLAN FOCUS AREA FOR ALL LEVELS

Slika 2.4. Vjezbe bez kuce — bez opreme -izgled korisni¢kog sucelja

(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 tisuc¢a recenzija. Aplikacija ima veliki izbor vjezbi i viSe nacina vjezbanja
kao sto je bodyweight, kettlebell i slicno. Dio aplikacije gdje korisnik dobije plan treninga se placa,

medutim moguce je kreirati sam svoj trening ili pratiti odredene challeng-e unutar aplikacije.
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Slika 2.5. Freeletics: Fitness Workouts — izgled korisni¢kog sucelja

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



3. TIJEK RAZVOJA APLIKACIJE

Cilj treceg poglavlja je opisati tehnologije koje su koriStene u razvoju same aplikacije.
Takoder prikazati slike vaznih dijelova koda te ostale alate koriStene za ostvarenje funkcionalnosti

aplikacije.

3.1. Koristene tehnologije

Aplikacija je u potpunosti razvijena u razvojnom okruzenju Android Studio, koriSten je
programski jezi Kotlin, te¢ XML opisni jezik za dizajn aplikacije. Za kreiranje baze podataka
koriStena je SQL baza podataka. Prethodno navedene tehnologije su ukratko opisane i pojasnjene

u sljede¢im potpoglavljima.

3.1.1. Android Studio

Prema [6] Android Studio je sluzbeno integrirano razvojno okruzenje (IDE, engl.
Integrated Development Environment) za Googleov operacijski sustav Android. Samo okruzenje
je izgradeno na JetBrains IntelliJ IDEA softveru i1 kao takvo dizajnirano je za razvoj iskljucivo
aplikacija na operacijskom sustavu Android. Android Studio okruzenje podrzano je na cetiri
operacijska sustava: Windows, Linux, MacOS, te Chrome OS. Moguce je vrSiti analize statickog
koda. U okruzenju prevladavaju objektno orijentirani programski jezici. Prethodno je koriSten
objektno orijentirani programski jezik Java. Od 2019. godine programski jezik Kotlin postaje
vodec¢i programski jezik za razvoj Android aplikacija.. Medutim, Java i programski jezik C++ su
1 dalje podrzani. Na slici 3.1. je prikazan izgled korisnickog sucelja razvojnog okruzenja Android

Studio.
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Slika 3.1. Prikaz sucelja 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. Medutim, 15. veljace 2016. godine
objavljen je Kotlin 1.0 koji se smatra prvim sluzbeno 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 znacajke Kotlina su to $to je

intuitivan, te veliki dio ovog jezika je slican onome $to je ve¢ od prije poznato.

3.1.3. Opisni jezik XML

Prema [9] eXtensible Markup Language ili skra¢eno XML programski je jezik
standardiziran za oznaCavanje podataka. Takoder sam jezik ima odredena pravila koja sluze za
opisivanje dokumenata koji je u formatu ¢itljivom i Covjeku, ali i racunalu. XML je jednostavan,

generaliziran, te je upotrebljiv i preko interneta. Sintaksa XML-a je vrlo intuitivna i jako sli¢na



sintaksi HTML-a, ali namjena im je razliita. Na slici 3.2 je prikazan izgled XML koda u
razvojnom okruzenju Android Studio.

CHUI WL, PALRY VUHU— ULULul gy -

<TextView
android:id="(@+1d/addWorkoutFragment_Workout"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginStart="15dp"
android:layout_marginTop="15dp"
android:text="@string/Workout"
app:layout_constraintStart_toStart0T="parent"”
app:layout_constraintTop_toBottom0f="@+id/divider" />

<TextView
android:id="@+1id/addWorkoutFragment_date"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginStart="35dp"
android:layout_marginTop="15dp"
android:text="@string/date"
app:layout_constraintStart_toEnd0f="@+1id/addWorkoutFragment_Workout"
app:layovt_constraintTop_toBottom0T="@+id/divider" />

v Structure

Dkt nn

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. Moguce ga je koristiti za
stvaranje, uredivanje i pretrazivanje podataka unutar SQL baze. Svaki slozeniji projekt sadrzi
neki tip baze podataka te je ovdje koriStena lokalna SQL baza podataka. Prikaz upravljanja

tablicom 1 uredivanja iste prikazan je na slici 3.3.

lateinit var cursor:Cursor

companion objectd{
const val DATABASE_VERSION = 1
const val DATABASE_NAME = "USERS"
const val TRAINING = "TRAINING"

F

override fun onCreate(db: SQLiteDatabase?) {
db?.execSQL( sq: "CREATE TABLE USERSTable(_id integer primary key autolncrement,FULLMAME TEXT,HEIGHT INTEGER,WEIGHT DOUBLE)")
db?.execSQL( =gk "CREATE TABLE TRAINING(_key integer primary key autolncrement, DATE TEXT, EXERCISES TEXT)")
db?.execSQL( sqi "INSERT INTO USERSTable(FULLNAME, K HEIGHT,WEIGHT) VALUES('Mato Zecevic',6'175','78')")

Slika 3.3. Prikaz kreiranja SQL baze podataka



3.2. Postupak razvoja aplikacije

U narednim potpoglavljima prikazan je sam postupak razvoja aplikacije, njezini najvazniji
dijelovi koda popraceni su slikom te opisom. Zbog slozenosti aplikacije sastoji se od velikog broja

klasa i viSe aktivnosti.

3.2.1. AndroidManifest datoteka

Svaki Android projekt sadrzi AndroidManifest.xml datoteku. Ona predstavlja korijen projekta te
prikazuje informacije i alate bitne samoj Google Play aplikaciji. Nadalje, datoteka brine o zastiti aplikacije,
odnosno u datoteku se upisuju odredene dozvole koje pokrecu odredene akcije pri pokretanju aplikacije.
Primjer dozvole moze biti dozvola za pristup internetu koja je koriStena u ovoj aplikaciji. Takoder, 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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<?ymlL version="1.8" encoding="utfT-8"2>
<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="com.example.gymster">

<yses-permission android:name="android.permission.INTERNET" [>

<application
android:allowBackup="true"
2 android:icon="@mipmap/ic_launcher"
android:label="Gymster"
ia android:roundIcon="@mipmap/ic_launcher_round"

android:supportsRtl="true"
android:theme="@gstyle/Theme.Gymster">
<activity
androlid:name=".BeginnerActivity"
android:exported="Talse" />
<activity
android:name=".MainActivity"
android:exported="true">
<intent-filter=>
<action android:name="android.intent.action.MAIN" [>

<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
<fintent-filter>
<factivitys

<fapplication>

</manifest>

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, Sto

se takoder definira unutar AndroidManifest datoteke. U sluaju da korisnik prvi put ulazu u
aplikaciju potrebno se registrirati na nacin da se unese ime te visina i tezina. Medutim, ako je

korisnik ve¢ prijavljen, potrebno je preskociti pocetnu aktivnost jer viSe nema potrebe za

registriranjem.

11



3.2.3. Gradle

Gradle je alat unutar Android projekta koji sluzi za automatizirano upravljanje procesa
izgradnje te je sa Gradle alatom moguce definirati prilagodenu 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 odredene biblioteke potrebne za rad unutar

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

implementation 'androidx.core:core-ktx:1.7.8'

implementation ‘'androidx.appcompat:appcompat:l.4.1'

implementation 'com.google.android.material:material:1.5.8°
implementation 'androidx.constraintlayout:constraintlayout:2.1.3"
implementation 'androidx.appcompat:appcompat:1.2.0-alphafl’
implementation 'androidx.leqacy:legacy-support-v4:1.0.8'
testImplementation 'junit:junit:i4.+°

androidTestImplementation 'androldx.test.ext:junit:1.1.3"
androidTestImplementation 'androidx.test.espresso:espresso-core:3.4.0°'

implementation 'com.etebarian:meow-bottom-navigation:1.0.4"

implementation ‘androidx.legacy:legacy-support-v4:1.0.0'

implementation("androidx.navigation:navigation-fragment-ktx:2.5.1")
implementation("androlidx.navigation:navigation-vi-ktx:2.5.1")

Slika 3.5. Prikaz koda iz Gradle

3.2.4. RecylerView

RecyclerView je nacin prikazivanja podataka unutar aplikacije, najcesce je prikaz vece kolicine
podataka prikazanih kao zasebni item jedan ispod drugog ili jedan pored drugog. Budu¢i da se u
aplikaciji RecyclerView koristi na tri mjesta vazno ga je spoemuti te opisati njegovu
funkcionalnost 1 implementaciju. U aplikaciji imamo dva nacina na koji je koriSten, odnosno prvi

nacin je u ExerciseFragmentu gdje se podaci povlace iz drawable datoteke projekta. Unutar

12



drawable datoteke projekta nalaze se slike za pojedinu vjezbu, a naziv pojedine vjezbe nalazi se u

polju stringova. Taj nacin prikazan je kodom na slici 3.5. 1 3.6.

imageId= arraydf(

.drawable.bbl_back_squats,
.drawable.inverted_smith_machine_leg_press,
.drawable.single_leg_dumbell_squat,
.drawable.dumbell_Llunge_step_up,
.drawable.seated_machine_squats,
.drawable.leg_extensions,
.drawable.barbell_hip_thrust,

-~ =0 U VW =XV =\ = |

.drawable.triceps_dips,

.drawable.triceps_dips_machine,
.drawable.cable_v_bar_pushdown,
.drawable.lyng_bbl_triceps_ext,

aa

== -« B « = |

.drawable.wide_overhand_grip_lat,
.drawable.incline_bench_bbl_rows,
.drawable.bent_bar_cable_row,
.drawable.stand_cable_rope_push,
.drawable.hyperextensions,

Slika 3.5. Prikaz koda za povlacenje slika iz drawable datoteke

private fun getExerciseData() {
for(i in imageld.indices){
val exercise = Exercise(imageld[i],exerciseTitle[i])
newArraylist.add(exercise)

F
newRecyclerView.odapter=ExerciseAdapter(newArraylist)

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

Kada se radi od RecyclerView-u potreban je i adapter koji ¢e prilagoditi prikaz iz odredene baze
u prikaz na zaslonu, stoga imamo klasu sa metodama potrebnim za ostvarenje funkcionalnosti

adaptera. Na slici 3.7 prikazan je kod ExerciseAdapter-a koriStenog u aplikaciji.
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class ExerclseAdapter (private val exercisesList : ArrayList<Exercise=):
RecyclerView.Adapter<ExerciseAdapter.ViewHolder=() {

| override fun onCreateViewHolder(parent: ViewGroup, viewType: Int): ViewHolder {
val itemView = LayoutInflater.from(parent.context).inflate(R.layout.exercise_layout,parent, sttachToRoot: false)
return ViewHolder (itemView)

¥
o override fun onBindViewHolder(holder: ViewHolder, position: Int) {
val currentItem = exerciseslist[(position)]
holder.titleImage.setImageResource(currentItem.titleImage)
holder.exerciseName.text=currentItem.exerciseName
}
l override fun getItemCount(): Int {
return exercisesList.size
}

class ViewHolder(itemView : View) : RecyclerView.ViewHolder(itemView){
val titleImage : ShapeableImageView = itemView.findViewById(R.1id.title_image)
val exerciseName :TextView = itemView.findViewById(R.id.workout)

Slika 3.7. Prikaz koda ExerciseAdaptera

Drugi nacin koristenja RecyclerView-a u aplikaciji je povlacenje podataka iz baze podataka. U
ovoj aplikaciji je koristena SQL baza podataka te na slici 3.8. prikazan je kod potreban za

ostvarenje funkcionalnosti.

var rs = db.rawQuery( sgk "SELECT * FROM USERSTable", selectionArgs: null)
if(rs.moveTolLast()){
TullName.setText(rs.getString( columnindex: 1))
weight.setText(rs.getString( columnindes 3})
height.setText(rs.getString( celumninde: 2))

Slika 3.8. Kod za povla¢enje podataka iz baze

Buduc¢i da je RecyclerView element potrebno ga je i opisati unutar XML koda, odnosno omoguceno je
uredivati ga kao i sve ostale elemente AndroidStudio okruzenja. Izgled RecyclerView-a u XML kodu

prikazan je na slici 3.9.
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<androidx.recyclerview.widget.RecyclerView
android:id="@+id/exercisesFragment_recyclerView"
android:layout_width="match_parent"
android:layovt_height="wrap_content"
app:layout_constraintEnd_toEnd0OT="parent"

app:layovut_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" />

Slika 3.9. XML kod RecyclerView-a

3.2.5. Registracija korisnika

Postupak registracije korisnika obavlja se unutar MainActivity-a ispunjavanjem ponudenih
polja, te pritiskom guma Save. Od korisnika se zatrazi 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 tre¢e polje podatak tipa double koji se odnosi na tezinu. Za registraciju je
potreban samo nadimak, medutim registracija je uspjeSna samo ako su sva 3 polja ispunjena, te se
to potvrduje pojavom 7oast poruke na zaslonu. Buduc¢i da sama registracija ne igra veliku ulogu u
ovoj aplikaciji nisu potrebne prijave kao Sto je email 1 lozinka , te se nakon unosa podataka isti
spremaju u SQL bazu podataka. Isti podaci se povlace iz baze podataka u ,,UserFragment-u‘ te je
u istom omoguéena promjena tezine. 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 koristen za registraciju

korisnika odnosno unos podataka u bazu.
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var helper = MyHelper(aopplicationContext)
var db:SQLiteDatabase = helper.readablelatabase
var rs = db.rawQuery( sq: "SELECT * FROM USERSTable", selectionfrgs null)

registered.setOnClickListener { SwitchActivity() }

val saveButton = findViewById<Button:(R.id.mainActivity_saveButton)
saveButton.setOnClickListener { it View!
var cv = ContentValues()
CV.put("FULLNAME", fullName.text.toString())
.put("HEIGHT", height.text.toString())
.PUL("WEIGHT",weight.text.toString())
.insert( table "USERSTable", nullCelumnHack: null,cw)
.peguery()
SwitchActivity()

e = L ]
o & 12 12

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 pomocu AlertDialog-a koji se pojavljuje na pritisak gumba u
samoj aplikaciji. Budu¢i da u razvojnom okruzenju imamo implementirani prikaz kalendara
pomocu integrirane klase DatePickerDialog, istu klasu sam i koristio za ostvarenje funkcionalnosti
datuma. Odabirom odredenog 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.

16



val date = view.findViewById<TextView>(R.id.addWorkoutFragment_date)
val chosenExercises=view.findViewById<TextView>(R.id.addWorkoutFragment_choosenExercises)

val ¢ = Calendar.getInstance();

val year = c.get(Calendar.YEAR);

val month = c.get(Calendar.MONTH);

val day = c.get(Calendar.DAY_OF_MONTH);

val addWorkoutButton = view.findViewById<Buttonz(R.id.addWorkoutFragment_addDateButton);
addWorkoutButton.setOnClickListener { it View
val dpd = DatePickerDialog(requireActivity(),R.style.DatePicker, 'ickerDialog.OnDateSetlistener
{ view, mYear, mMonth, mDay -» date. setText{““+mﬂay+“;“+mHunth+”f“+mYear}
},year,month, day)
dpd. show()

Slika 3.6. Prikaz koda za ostvarenje funkcionalnosti datuma

3.2.7. Odabir vjezbi za odredenu grupaciju

Glavna funkcionalnost aplikacije je samostalno kreiranje treninga i1 planiranje treninga unaprijed.
Funkcionalnost kreiranja treninga je ostvarena pomocu 5 grupacija. Grupacije su noge, prsa, leda,
biceps i tricpes. Svaka od navedenih grupacija ima svoj izbornik te pritiskom na taj izbornik imamo
AlertDialog sa vjezbama za pojedinu grupaciju. Svaka vjezba ima svoj CheckBox te se na taj nacin
odabire odredena vjezba. U samom AlertDialogu imamo 2 gumba. Jedan je gumb je za spremanje
odabranog, dok drugi sluzi za prekid radnje. Omoguceno je da korisnik odabere vjezbe koje god

on. Nakon spremanja odabranog vjezbe 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 vr$i na nain da se broje odradene grupacije te se na osnovu ukupno odradenih

treninga ra¢una postotak odradenih treninga po pojedinoj grupaciji. Sam kod napisan za realizaciju

statistike prikazan je na slikama 3.7.1 3.8.

cursor= db.rawQuery( sq: "SELECT * FROM TRAINING", selectionArgs: null)

if(cursor.moveToFirst()){

do {

workout= cursor.getString( columnindex: 2)

for

for

for

for

Tor

}
I while

(i in 8 until tricepsKeywords.size) {
if (workout.contains(tricepsKeywords.get(1i))) tricepsCounter++

(i in tricepsKeywords.indices) {
i (workout.contains(bicepsKeywords.get(1i))) bicepsCounter++

(i in tricepsKeywords.indices) {
if (workout.contains(legsKeywords.get(i)]}) legsCounter++

(1 in tricepsKeywords.indices) {
if (workout.contains{backKeyWords.get(i))) backCounter++

(i in tricepsKeywords.indices) {
if (workout.contains(chestKeywords.get(i))) chestCounter++

{cursor.moveToNext())}

Slika 3.7. Prikaz koda za ostvarenje funkcionalnosti statistika
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val
val

val
val
val
val
val

var

suma = doubleArray0f(tricepsCounter, bicepsCounter,legsCounter,backCounter,chestCounter)

sum = suma.sum()

tricepsStats=view.findViewById<TextView>(R.id.tricepsStats)
bicepsStats=view.TindViewByld<TextView>(R.id.bicepsStats)
backStats=view.findViewById<TextView>(R.id.backStats)
chestStats=view.findViewById<TextView>(R.1d.chestStats)
legsStats=view.TindViewById<TextView>(R.id.legsStats)

triceps : Double

if(sum!=0.0){

triceps = ((tricepsCounter/sum)#188).roundToInt().toDouble()
tricepsStats.fext= triceps.teString()+"%"

val biceps =((bicepsCounter/sum)*180).roundToInt().toDouble()
bicepsStats.text=biceps.toString()+"%"

val back = ((backCounter/sum)#108).roundTeInt().toDouble()
backStats.text=back.toString()+"%"

val legs = ((legsCounter/sum)*10808).roundToInt().toDouble()
legsStats.text=legs.toString()+"%"

val chest = ((chestCounter/sum}*100).roundToInt().toDovble()
chestStats.text=chest.toString()+"%"

} else {

tricepsStats.fext= "0%"
bicepsStats. fext="0%"
chestStats.text="0%"
legsStats.text="0%"
backStats.text="0%"

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
porucuje dobrodoslicu korisniku te ispod teksta se nalaze tri polja za unos teksta. U prvi se upisuje
NickName, u drugi Height te u tre¢i 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 iducu aktivnost 1 PlannerFragment, dok drugi gumb se koristi
u slucaju da ste ve¢ prijavljeni korisnik a iz nekog razloga vas aplikacija dovede na pocetak. Sam

izgled pocetne aktivnosti prikazan je na slici 4.1.
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30¢ @8 17:29

Full Name
Weight

REGISTERED

O @) <

Slika 4.1. Prikaz pocetne aktivnosti
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4.2. AppActivity

Druga aktivnost je AppActivity te ova aktivnost sluzi kao spremnik za fragmente koji su
koriSteni 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 porucuje 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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0t @85 17:30

ADD AN EMPTY WORKOUT

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 najviSe paznje. Na
samom fragmentu imamo funkconalnosti za postavljanje datuma te funkcionalnosti za odabir

zeljenih grupacija i vjezbi za iste grupacije. Kao §to je prikazano na slici 4.3. , svaka grupacija ima
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svoj izbornik i klikom na odredeni izbornik otvara se AlertDialog (slika 4.4.) sa ,,MultiChoice*

odabirom vjezbi. Svaka vjezba ima svoj CheckBox te se na taj nacin odabire pojedina vjezba.

10t @&h 17:53

ADD DATE

Slika 4.3. Prikaz AddWorkoutFragment-a
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30¢ @5 18:05

SELECT EXERCISES FOR BACK

Wide overhand grip lat
pulldown

Incline Bench Barbell
Rows

Bent Bar Seated Cable
Row

Standing Cable Rope
Pushdown

Hyperextensions

CANCEL

Slika 4.4. Prikaz izbornika za vjezbe unutar AddWorkoutFragment-a

DatePicker se otvara pritiskom na gumb ADD DATE te izgled samog dialoga prikazan je na slici
4.5. U konacnici na slici 4.6. je prikazano kako se odabir datuma i1 odabir vjezbi sprema u 2
TextView-a te pritiskom na FloatingButton na dnu fragmenta isti odabiri se spremaju u bazu

podataka.
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i0¢ 980 18:05

2022.

sri, 31. kol

kolovoz 2022.

Slika 4.5. Prikaz dialog-a za datum unutar AddWorkoutFragment-a
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ADD DATE

Slika 4.6. Prikaz spremljenih odabira unutar AddWorkoutFragment-a
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4.2.3. HistoryFragment

Tre¢i fragment unutar AppActivity-a je HistoryFragment. Svrha ovog fragmenta je
prikazati povijest svih obavljenih treninga. Navedeno je postignuto pomoc¢u SQL baze podataka
te RecyclerViewa u kojem su povuceni podaci spremljeni u SQL bazu podataka. Na slici 4.7 je
prikazan izgled HistoryFragmenta, te na dnu mozemo vidjeti navigacijsku traku sa ikonicom

fragmenta.

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

Cetvrti fragment unutar AppActivity-a je ExercisesFragment. Svrha ovog fragmenta je
prikazati listu svih vjezbi koje su ponudene u aplikaciji, te su vjeZbe popracene njihovim nazivom
i slikom koja prikazuje nacin izvodenja. Navedeno je ostvareno pomoc¢u RecyclerView-a, odnosno

svaka vjezba je jedan item unutar RecyclerView-a.

Slika 4.8. Prikaz ExercisesFramgent-a
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Na dnu fragmenta nalazi se 1 navigacijska traka koja prikazuje da se nalazimo u
ExerciseFragmentu te je ikonica odabrana kako bi bilo $to intuitivnije za korisnika. Na slici 4.8.

je prikazan izgleda samog fragmenta sa nazivom i slikom izvodenja pojedine vjezbe.

4.2.5. UserFragment

Cetvrti fragment unutar AppActivity-a je UserFragment. Svrha ovog fragmenta je
prikazati unesene podatke pri samoj registraciji, te omoguciti promjenu tezine. Promjena tezine
mora biti spremljena u SQL bazu i to na nacin da postojeca tezina bude promijenjena, odnosno
pomocu ,,update* funkcije izmjenjena. Ovo je postignuto sa dva TextView-a i jednim EditText-
om za tezinu te gumbom za promjenu tezine, odnosno spremanje ,,update-ane‘ tezine. Ispod toga
nalazi se statistika obavljenih vjezbi, te na osnovu statistike korisnik moze zakljuciti koliko
odredenu grupaciju trenira 1 Sto 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.
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GYMSTER

User: Mato Zecevic

Height: 175

Weight: 70

Workout statistic:

LEGS: 28.0%
CHEST: 11.0%
BACK: 11.0%
BICEPS: 11.0%

TRICEPS 39.0%

Slika 4.9. Prikaz UserFramgent-a
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5. ZAKLJUCAK

U danasnje vrijeme aplikacije orijentirane pra¢enju napretka u teretani su postale jako Cesto
koristene. Kako bi ostvarivali 1 pratili napredak u teretani i sportu viSe ne moramo placati privatne
trenere nego je moguce preuzeti aplikacije slicne ovoj 1 pratiti svoj napredak. Aplikacija je vrlo

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

Cilj zavrS$nog rada je bila realizacija aplikacije za pracenje napretka u treningu i samostalno
kreiranje treninga namjenjene za koriStenje na operacijskom sustavu Android. Aplikacija je
razvijena u razvojnom okruzenju Android Studio. KoriSten je programski jezik Kotlin te opisni
jezik XML za dizajn same aplikacije.Za pohranu i upravljanje podacima koristena je lokalna SQL
baza podataka u koju su unosSeni podaci o korisniku i podaci o treninzima. Tokom razvijanja
aplikacije susreo sam se sa raznim poteSko¢ama zbog manjka poznavanja koncepata za razvoj

ovog projekta.

Sama aplikacija ima jo$ dosta prostora za nadogradnju i poboljSanje funkcionalnosti. Neke
od mogucih nadogradnji bi bile detaljniji opisi vjezbi, dodavanje Stoperice, dodavanje broja
ponavljanja, dodavanje ve¢ gotovih programa treniranja te prilagodavanje njih svojim potrebama,

dodavanje odredenih ciljeva kojim bi se korisnik potaknuo na obavljanje treninga i sli¢no.
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SAZETAK

U ovom zavrsnom radu prikazan je razvoj Android aplikacije za pracenje napretka u treningu i
samostalno kreiranje treninga. Aplikacija ima mogucnost kreiranja treninga s velikim izborom
vjezbi za sve grupacije miSica tijela takoder aplikacija na osnovu odradenih treninga vrsi proracun
statistike te na osnovu nje korisnik moze zakljuciti koje grupacije treninga treba poboljsati i teziti
odredenoj jednakosti ili se prilagoditi proporcijama svoga tijela. Aplikacija je u potpunosti
kreirana u Android Studio okruzenju, dizajnirana je u XML opisnom jeziku te programirana u
programskom jeziku Kotlin. KoriStena je lokalna SQL baza podataka za unos i pohranu potrebnih
podataka. Nakon uvoda prikazano je pet sli¢nih rjeSenja koja se mogu usporediti s rjeSenjem unutar
ove aplikacije takoder kroz rad su opisane 1 glavne funkcionalnosti aplikacije popracene s dijelom

koda.

Kljuéne rijeci: 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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