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SAZETAK

Tema ovog zavr$nog rada je izrada aplikacija za android operativne sustave. S obzirom da je
za razvoj android aplikacija potrebno znanje java programskog jezika, ovaj rad ce se
fokusirati i na javu kao programski jezik. Osim jave, koristi se i XML jezik. Softver za razvoj
aplikacija koji je odabran je Android Studio. Rad pokriva sintaksu programskog jezika java,
kao i funkcije, i grupe, a zatim c¢e biti pojasnjeni konkretni primjeri koji se nadovezuju na
teorijsku osnovu. Rad je namijenjen da se koristi kao priru¢nik kod razvoja android aplikacija.

Da se izbjegnu zabune i nepotrebne pogreske, za neke termine i funkcije ¢e se koristiti
engleski nazivi, zbog toga jer sintaksa koda takoder sadrzi engleske termine, pa je bolje od
pocetka koristiti engleske nazive. Kod prvog susreta sa engleskim terminom, njegovo
znacenje ¢e biti pojasnjeno.



SUMMARY

The topic of this final paper is android applications development. Considering that android
application development requires a sufficient level of knowledge of Java programming
language, this final paper will cover its basis as well. Besides Java, XML programming
language will also be used. Software used for development is Android Studio. Coverage of
Java synthax, as well as functions and groups will be explained in the theoretical part of this
final paper. After covering theoretical basis, there will be a set of educational and fully
funcional applications which will show how to apply theoretical knowledge. This final paper
IS meant to be used as a manual for developers while developing applications for Android
platforms.

To avoid any unnecessary confusion and eventual mistakes, most of the terms and
functions will be written in its original english form, because coding synthax uses english as a
base language for the programming languages. When a specific term is encountered for the
first time, there will be an explanation of it.
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1. Uvod

Android je najraireniji otvoreni operacijski sustav za mobilne uredaje. Koristi se i u drugim
uredajima poput TV-a, smart satova, tableta, i slicnog. Njegova zastupljenost i pristupac¢nost
zna¢i da android razvojni inzenjeri imaju velik spektar tehnoloski i softverski ostvarivih
mogucnosti.

Namijenjen je za uredaje koji koriste graficku knjiznicu (library) koja se temelji na
OpenGL-u. Upravljanje bazama podataka koristi knjiznicu SQLite-a.

Danas postoji mnogo verzija androida, stoga biranje verzije androida za koju ¢e
aplikacija biti dostupna utje¢e na API (broj funkcija i procesa koje dopusta verzija). Sto je
API veéi, ima vise mogucnosti, ali stariji modeli nisu kompatibilni. To ¢e imati ulogu kod
odabira verzije androida.

U ovom radu ¢e se raditi u Android studiu za Windows operativne sustave, ali uz sitne
preinake se moze jednako raditi i na Mac operativnom sustavu OSX, kao i na veéini
distribucija Linuxa.

Android studio je IDE kojeg je razvio intelliJ. IDE je skracenica za Integrated
Software Application, odnosno to je sucelje za razvoj koje se sastoji od compilera, debuggera
i editora za izvorni kod (source code).



2. Teoretski dio
2.10. Programski jezik Java

Java je objektno orijentirani programski jezik, razvijen ranih 1990-ih. Razvijen je od strane
tvrtke Sun Microsystems. Java je bazirana na C++-u, ali je sintaksa znatno jednostavnija.
Jedan je od najkoristenijih i najpopularnijih programskih jezika u svijetu (slika 1).

Prednost jave nad C++-om je ta Sto je daleko prilagodljivija, $to znaci da kod
Mmijenjanja operativnog sustava nije potrebno prilagodavati kod. To omogucuje JVM (Java
virtual machine). Takoder, java ima veliku prednost nad C++-om §to se tice pouzdanosti. C++
je WOCA tip programskog jezika (Write once, compile anywhere), dok je Java WORA
(Write once, run anywhere), §to znaci da nije potreban compiler na korisnickim uredajima.

Q—/
L S-S

Ssmaaait
—

Java

Slika 1. Predodzba loga Jave (izvor http://fontslogo.com/java-logo-font/)



Prilikom kreiranja jezika Java odredeno je 5 ciljeva koje jezik mora ostvarivati. Tih 5 ciljeva
su:

-Mora biti jednostavan, objektno orijentiran, i prepoznatljiv

-Mora biti siguran i robustan

-Mora biti arhitekturalno neutralan i prenosiv

-Mora imati dobre performanse

-Mora biti lako ¢itljiv

2.11. Osnovna sintaksa programskog jezika Java

Zbog sazetosti ovog rada, kljuCne rijeci i sintaksa ¢e se pojasnjavati u koracima, kroz
edukacijske i konkretne primjere. Osnovni kod napisan u javi izgleda ovako:

Public Class NazivKlase

{

public static void GlavnaFunkcija()
{
¥

}

Public Class NazivKlase definira klasu naziva NazivKlase (proizvoljan naziv) i odreduje
njenu dostupnost. U ovom sluc¢aju je javno dostupna, odnosno public. Tijelo klase, odnosno
kod, se piSe unutar viticastih zagrada. Unutar tih zagrada je u ovom slucaju definirana glavnu
funkcija za ovaj primjer, koja je nazvana GlavnaFunkcija. Njeno tijelo se takoder pise unutar
viti¢astih zagrada. Javne klase koje ne vracaju nikakvu vrijednost u glavnu funkciju se
deklariraju kao Public Void.

Tipovi podataka u Java jeziku
Postoji 8 osnovnih tipova podataka u Javi koji se razlikuju po veli¢ini i po vrsti. TO SU :

Byte — Velic¢ine od 1 byte, odnosno 8 bitova, sadrzi numericku vrijednost. Najniza vrijednost
je -128 a najveca 127 (255 razlic¢itih vrijednosti)

Short — Veli¢ine od 2 byte-a, odnosno 16 bitova, najniza mu je vrijednost -32768, a najveca
32767

Int — Int je skrac¢en naziv za Integer. Veli¢ine je 32 bita.

Long — 64 bitni integer

Double — 64 bitni tip podatka, koristi se za decimalne vrijednosti. Nije preporucljiv za zapis
valuta ili sli¢nih tipova podataka.

Float — 32 bitni tip podatka, koji koristimo kada nam su 32 bita dovoljna, radi Stednje prostora
(ako se koristi Double a dovoljan je Float, bespotrebno se trosi dvostruko vise memorije)



Boolean — Boolean tip podatka moze imati samo dvije vrijednosti, 1 ili 0, odnosno, to¢no ili
netocno. Moze se interpretirati kao signalna lampica koja definira je li nesto upaljeno ili
ugaseno.

Char — 16 bitni tip za Unicode podatke (primjerice, slovo A ima Unicode vrijednost od
U+0041).

Java oznake (Tokeni)

U Javi, token (hrv. oznaka) je najmanji element u kodu koji ima logi¢ku vrijednost. Koriste¢i
oznake (tokene) se strukturira program. Postoji 5 vrsta oznaka:

1. Identifikatori — Identifikatori sluze za dodjeljivanje proizvoljnih naziva. Ti se nazivi
dodjeljuju funkcijama, metodama, klasama itd. sa svrhom identifikacije od strane
racunala i razvojnog inzenjera.

2. Kljucne rijeci — To su rijeci koje se ne mogu dodijeliti. One su ve¢ ,,rezervirane* za
predefinirane varijable i operacije. Neke od klju¢nih rijeci su:
case,catch,char,class,const,continue,default,final,for,goto,if...

3. Konstante — Varijable ¢ije se vrijednosti ne mogu mijenjati nazivamo konstante.

Separatori - U njih se ubrajaju simboli, poput tocke, dvotocke, zagrada, i sl.

5. Operatori — Oznake varijabla koje izvrSavaju operacije na operandu (ili operandima)
da dobave rezultat.

&

Deklariranje varijable

Kod deklariranja varijable, potrebno je navesti koji tip podatka je varijabla, te njen naziv.
Naziv ne smije sadrzavati prazan prostor (space), i potrebno je obracati pozornost na velika i
mala slova. Primjer definiranja varijable tipa Integer, naziva AtomskaMasaPlutonija kojoj je
dodijeljena vrijednost 244 je:

Int AtomskaMasaPlutonija = 244;

2.12. XML Jezik

XML (Extensible Markup Language) je standardizirani programski jezik namijenjen za
oznacavanje, 0dnosno outsource podataka. Prva verzija je objavljena 1998. godine. Sintaksa
mu je vrlo citljiva u usporedbi sa drugim programskim jezicima, $to znac¢i da je relativno
lagan za savladati. XML je vrlo sli¢an jeziku HTML.

Pri kreiranju XML-a World Wide Web Consortium je odredio 10 ciljeva koje je XML trebao
ostvarivati:

-XML mora biti izravno primjenjiv preko interneta

-XML mora podrzavati Sirok spektar primjena

-XML mora biti kompatibilan s SGML-om (Standard Generalized Markup Language)

-Mora biti lako pisati programe koji procesiraju XML dokumente

-Broj opcionalnih svojstava u XML-u mora biti minimalan, ili jednak nuli



-XML dokumenti moraju biti Citljivi (ljudima), 1 $to jednostavniji

-Standard mora biti specificiran §to prije

-Dizajn XML-a mora biti formalan i precizan

-Kreiranje XML dokumenata mora biti jednostavno

-Sazetost kod oznacavanja dokumenta XML-om je od minimalnog znacenja

2.13. Osnovna sintaksa XML jezika
XML dokument mora imati jedan root element koji je parent (hrv. roditelj) svim drugim
elementima. To znac¢i da svi drugi elementi dolaze od njega kao pod-elementi (child

elementi).

<root>
<child>
</child>

</root>
Drugo pravilo XML-a je da svi elementi moraju imati pocetnu oznaku i zavr$nu 0znaku

<root> *pocetak

</root> *zavrSetak

XML obra¢a paznju na veliko i malo slovo. To zna¢i da <buttonl> i <Buttonl> ne
oznacavaju istu komponentu.

Vrijednosti atributa se piSu pod navodnicima.

<TextView android:text=,,Dobro doSao korisnic¢e!* />
Navedena linija koda oznacava element textView koji je tekstualni prozor,a njegov sadrzaj je
naveden u navodnicima.

Nazivi elemenata mogu sadrzavati slova, brojeve 1 sve posebne znakove,ali moraju
pocCinjati slovom. Ne smiju pocinjati tekstom xml ili XML. Ne smiju sadrzavati praznine, niti
sadrzavati znakove povlake ni tocke.



2.14. Pregled prve aplikacije (takozvana Hello World aplikacija)

Kao $to je uobicajeno kod svakog programskog jezika, prva aplikacija ¢e imati zadacu da na
zaslonu uredaja prikaze poruku ,,Hello World!*“. Ovaj primjer je namijenjen kao teoretska
osnova.

Za pocetak, kratko upoznavanje sa suceljem Android Studia (slika 2).

< JC
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Slika 2. Predodzba sucelja softvera Android Studio

Dijelovi sucelja oznaceni rednim brojevima su:

1. Prikaz aktivnosti (Activity). Aktivnost je dio programa s kojim korisnik ima
interakciju. Program nije ogranicen sa brojem aktivnosti koje moze imati.

2. Dizajn aktivnosti. Datoteka u kojoj se nalazi XML kod dizajna aktivnosti
(activity_main.xml za glavnu aktivnost) nalazi se u padaju¢em izborniku pod Android
> app > res > layout.

3. MainActivity.java sadrzi logiku rada aplikacije. Tu se nalazi kod pisan u Javi koji
odreduje kako ¢e dijelovi sucelja reagirati jedan s drugim, ili sami za sebe.

4. Paleta za dizajn. Sistemom drag-and-drop, android studio dopusta iznimno
jednostavan nacin slaganja aplikacije sa dizajnerske strane. XML kod za dizajn se sam
azurira prilikom stavljanja, primjerice,gumba u aktivnost. Isto vrijedi iza obrnut slucaj;
pri pisanju XML koda koji dodaje gumb na sucelje aktivnosti, na suéelju Ce se taj
gumb automatski postaviti sa zadanim parametrima. Ali, taj gumb sam za sebe nece
nista raditi ako mu razvojni inZenjer to ne zada u MainActivity.java, i taj kod poveze
sa komponentom.



Kod koji se nalazi u activity main.xml za ovaj slucaj je:

<?xml version=""1.0"" encoding=""utf-8"?>

<RelativeLayout xmIns:android=""http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmins:tools=""http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width=""match_parent"
android:layout_height=""match_parent"
android:paddingBottom=""@dimen/activity vertical _margin*
android:paddingLeft="@dimen/activity_horizontal_margin"'
android:paddingRight=""@dimen/activity_horizontal_margin"
android:paddingTop=""@dimen/activity_vertical_margin*
tools:context=""plasaj_vuka.projekt_1.MainActivity''>

<TextView
android:layout_width=""wrap_content"
android:layout_height="wrap_content™
android:text=""Hello World!"* />
</RelativeLayout>

Ovo je kod pisan u XML jeziku. To nije kod koji odreduje kako ¢e se aplikacija ponasati, veé
samo sazetak aplikacije sa dizajnerske strane. Moguce je i mijenjati vrijednosti parametara u
ovom kodu, §to ¢e uistinu promijeniti izgled aktivnosti.

Kod koji se nalazi u MainActivity.java je
package plasaj_vuka.projekt_1; /Inaziv paketa

import android.support.v7.app.AppCompatActivity; //biblioteka
import android.os.Bundlle; //biblioteka

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) { // tijelo koda
super.onCreate(savedinstanceState);
setContentView(R.layout.activity_main);
}
}

Mainactivity je definirana javna (public) klasa koja nasljeduje karakteristike klase
AppCompatActivity unutar koje se pise tijelo koda.



setContentView(R.layout.activity_main); -Ova linija koda omogucuje da korisnik vidi layout
na zaslonu, odnosno prikazuje Ul sucelje (user interface) aktivnosti activity_main na zaslonu
simuliranog uredaja.

U ovom primjeru, java kod ne radi niSta osim toga §to kreira glavnu aktivnost i
dobavlja potrebne biblioteke za izvrSavanje i prikaz layouta. S obzirom da je priroda ovog
programa samo da ispise tekstualnu poruku na ekranu, nije potrebna logika rada. Jednostavno
se sa dizajnerske palete dovlaci element ,,textView* i unosi ,,Hello World!* (slika 2.11).

Hellopona! _ N
|
|
|
|
|
|

text: | Hello World!

id: textView

Slika 2.11. Predodzba unosa teksta u element textView

To ne znaci da je ovaj kod suvisSan. Ovaj kod je temelj za daljnji rad, jer bez definiranja
aktivnosti i bez biblioteka, nije moguce raditi funkcije i povezivati komponente sucelja
(naprimjer gumba) na logiku koja ¢e tom gumbu dozvoliti da otvori novu aktivnost, internet
preglednik, da izvr$i operaciju zbrajanja,da spremi unesene parametre u bazu podataka ili
neSto drugo. Kombinacija je beskonacno, zato je najbitnije shvatiti kako kod funkcionira, a
sve ostalo zavisi 0 kreativnosti razvojnog inZenjera.

2.15. API (Application programming interface)

Kod biranja verzije androida, bira se razina APIl-a koju ¢e aplikacija koristiti (slika 2.12).
Zastarjele verzije androida imaju manju razinu API-a, odnosno manji ,,API level*.

Phone and Tablet

Minimurn SDK | APT19: Android 4.4 (KitKat) n

Lower API levels target more devices, but have fewer features available.

By targeting API19 and later, your app will run on approximately 73.9% of the devices
that are active on the Google Play Store,

Slika 2.12. Predodzba odabiranja API razine kod kreiranja Android Studio projekta

Kod odluke koja ¢e biti najstarija verzija androida koja ¢e moc¢i pokretati spomenutu
aplikaciju, mora se napraviti kompromis izmedu dostupnosti aplikacije, i modernizaciji iste.
Na slici 2.12 se moze vidjeti da se u ovom radu koristi APl razina 19, koja je koristena na
verziji androida 4.4. To je relativno moderna verzija, koja ima vec¢inu znacajki najnovije
verzije, ali ima i solidnu zastupljenost (priblizno 73.9% korisnika Androida ¢e moci pokrenuti
tu aplikaciju).



2.16. Zivotni ciklus aktivnosti

Iako su aktivnosti tipi¢no prikazane preko cijelog zaslona aplikacije, mogu se Kkoristiti i na
druge nacine; kao lebde¢i prozori, ili implementirane unutar drugih aktivnosti koristeci
ActivityGroup.

Postoje dvije metode koje gotovo sve klase i potklase aktivnosti implementiraju. To su:
onCreate(Bundle) - pokrece se u trenutku inicijalizacije aktivnosti. Ovdje se najéesce poziva
setContentView(int) ,definira se Ul (User interface), i logicki se povezuju dijelovi sucelja sa
kodom.

onPause() — implementira se u situacijama kada korisnik napusti aktivnost. Vrlo je bitno
spremati promjene koje korisnik napravi prije implementacije ove metode u ContentProvider
koji ¢uva podatke.

Na dijagramu (slika 2.13) je evidentan logicki slijed zivotnog ciklusa aktivnosti. Naznaceno je
da nakon zavrSetka metode onPause() aktivnost se vra¢a u onResume(), a ne u onCreate().
Takoder, ocito je da pauziranje (onPause) i zaustavljanje (onStop) aplikacije nije isto. Pri
zavrSetku spomenutih metoda, proces se vraca se u razliita stanja aktivnosti. Pauziranje
aktivnosti ne¢e ponovno pokretati aplikaciju, nego ¢e je samo nastaviti.

-AKo je aktivnost prednja na sucelju tada je aktivna (odnosno pokrece se).

-Ako je aktivnost izgubila svoje prednje mjesto na sucelju, ali je i dalje vidljiva, onda je
pauzirana. Pauzirana aktivnost je kvazi-aktivna, §to znaci da njezino stanje i podatci ostaju u
windows manageru.

-Ako je aktivnost potpuno zaklonjena drugom aktivno$¢u, ona je zaustavljena. Cim zatreba
memorija koja je bila koriStena za tu zaustavljenu aplikaciju, sustav ¢e je ugasiti.



)/

Activity .
launched

}

L onCreate()

}

onStart() = onRestart()
# A

onResume() -

User navigates
to the activity

EEIRES

Another activity comes
into the foreground

User returns
+ to the activity

Apps with higher priority |
need memory onPause()
I

The activity is
no longer visible

User navigates
+ to the activity

onStop() )
|

The activity is finishing or
being destroyed by the system

v

onDestroy()

Activity
shut down

Slika 2.13. Graficka predodzba zivotnog ciklusa aktivnosti (izvor
https://developer.android.com/reference/android/app/Activity.html)
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2.17. Povezivanje predmeta sa sucelja sa kodom

Ako je cilj, kao §to u je u ovom primjeru, da pritiskom na gumb aplikacija zbroji 2 broja i
ispiSe rjesenje, nije dovoljno samo staviti gumb na sucelje. Taj gumb mora imati kod povezan
na njega koji ¢e mu re¢i da obavi matematicku operaciju zbrajanja i da ispiSe rezultat na
zaslon.

Svaki predmet na sucelju, bio to gumb,tekst,prozor,tablica,slika ili neSto drugo, mora
imati svoj ID, odnosno svoje identifikacijsko ime. Gumb moZe imati naziv ,,Gumbl® i
dodjeljenjen ID ,,g1* (slika 2.14).

text: | Gumbl

id: gl
|
slika 2.14. Predodzba sadrzaja i ID elementa

Kada gumb ima definiran ID, moze ga se referencirati u kodu. Sintaksa koda za definiranje
predmeta je iduéa :

public void onButtonClick(View v) { kod }

Funkcija gdje ¢e se prilikom pritiska na gumb izvrSavati kod smjeSten izmedu vitiCastih
zagrada:

EditText el= (EditText)findViewByld(R.id.broj1);
Definirana je varijabla el tako da je njezina vrijednost ono §to je napisano pod id-em brojl u
formatu podatka EditText.
Ako je namjera manipulirati vrijednostima kako bi ih se moglo koristiti, pretvorba teksta u
broj 1 obratno je kao sljedece:

int num1 = Integer.parselnt(el.getText().toString());
Uzima se tekst iz varijable el i pretvara u string kako bi se pomocu parselnt mogao dobiti
integer (broj). String je niz charova (charovi su prethodno objasnjeni). Time se ne mijenja
vrijednost koja je unesena, ve¢ se jednostavno mijenja tip podatka da ga se moze podvrgnuti
matematickim operacijama.

t1.setText(Integer.toString(zbroj));

Evidentno je da se Integer (broj) pretvara u String (string je niz znakova ograni¢ene duljine), i
zatim setText pretvara taj string u tekstualni tip podatka.
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Gumb se povezuje sa funkcijom tako da se navigira u postavke gumba i pod opcijom
,,onClick® odabere ,,onButtonClick* (slika 2.15) §to znaci da ¢e pokretati tu funkciju prilikom
pritiska na gumb. Takoder, onButtonClick se moze dodati gumbu kroz XML kod:

<Button
android:onClick="onButtonClick" />

onClick m onButtonClick

—— r

Slika 2.15. PredodZba podesavanja svojstva gumba za izvrSenje funkcije prilikom pritiska
2.18. Wrap content i fill parent manipulacija komponentama korisni¢kog sucelja (UI-a)

Kada se aplikacija razvija, potrebno je imati na umu da razli¢iti android uredaji imaju
drugacije veliCine 1 rezolucije zaslona. Stoga, dizajn sucelja mora biti prilagodljiv velicini
zaslona. To znaéi da se komponente mogu razmjestati po sucelju koriste¢i princip omjera
udaljenosti. To pomaze pri ostvarivanju kontinuiteta dizajna na razli¢itim uredajima.

Iznimka tog pravila su komponente koje su poravnate po aktivnosti u kojoj se nalaze.
Za to se koristi fill_parent. To omogucuje da odabrana komponenta popuni aktivnosti u kojoj
se nalazi po S$irini ili po duljini. Wrap_content mijenja veli¢inu komponente na najmanju
mogucu veli¢inu,a da i dalje sadrzaj komponente bude vidljiv (slika 2.16).

T ?2 & ° Properties ? 5
layout:height <unset> layout:height |wra p_content n [
layout:margin fill_parent layout:margin <unset>

IR R . fill_parent
layout:alignEnd layout:alignEnd

match_parent

layoutalignParentEnd [ | layout:alignParentEnd

lavantalinnParantSart [ | ' - e

Slika 2.16. PredodZba podesavanja svojstva §irine i visine komponenata

Mjerna jedinica veli¢ine komponenata je u DP (Density-independent pixels). DP mjerna
jedinica je fleksibilna vrijednost koja skalira tako da se prilagodi dimenzijama zaslona.

Formula za izraCun DP-a je sljedeca:
dp = (Sirina u pikselima * 160) / gusto¢a zaslona

npr. 32x32 pixel ikona sa gusto¢om 320 ima 16x16dp

To znaci da ako postoji vise ekrana iste veliCine, ali razliCite gustoce zaslona, za sve zaslone
¢e Sirina zaslona imati jednak broj dp-a.
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2.19. Checkbox i Radio button elementi sucelja

U Android Studiu, kod odabira izmedu vise ponudenih opcija u sucelju aktivnosti koriste se
dvije komponente koje imaju razli¢ite primjene. To su Checkbox i Radio button.
Razlika izmedu navedena dva elementa je :

Kvadratici za odabir i tipa — moguce je odabrati viSe opcija (eng. Checkbox) (slika 2.17)
Kruzi¢i za odabir ili tipa — mogucée je odabrati samo jednu opciju (eng. Radio button)
(slika 2.18)

Select Languages you
know :

RadioButtonDemo

' ' PHP []
How was today's tutorial ?
@ Excellent JAVA D
O Good JSON D
O Average

O Poor # D

SUBMIT POLL ERes I I
Done! Cancel

Slika 2.17. Predodzba Radio gumba Slika 2.18. Predodzba checkboxa

Oba elementa se nalaze u dizajnerskom dijelu Android Studia. Primjeri koda za oba elementa
se nalaze u eksperimentalnom dijelu ovog rada.

2.20. Alert Dialog
Alert dialog prozor se koristi da upozori ili obavijesti korisnika o nekoj aktivnosti, i ako

postoji ta mogucnost, da odluci o tome kakva Ce se akcija izvrsiti. Tipi¢ni primjer je potvrda o
zatvaranju aplikacije ili zeli li korisnik spremiti promjene prilikom izlaska (slika 2.19).
Ir

Obavijest:

Jeste li sigurni da Zelite izadi iz
aplikacije?

NE DA

Slika 2.19 Predodzba alert dialog prozora
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Da bi se implementirao alert dialog u aplikaciju, potrebna je biblioteka
android.app.AlertDialog

Princip slaganja koda za funkcionalni alert dialog je sljedeci:
Potreban je listener (sluSatelj) na aktivnost koja ¢e biti uzrok stvaranju alert dialoga.
Primjerice pritisak gumba (onButtonClick()).

AlertDialog.Builder abuilder = new AlertDialog.Builder(MainActivity.this);
- Oznacuje za koju aktivnost se gradi alert dialog.

abuilder.setMessage(*"Ovdje ide poruka alert dialoga™)

.setCancelable(false ili true) — Bira se hoce li biti moguce ugasiti alert dialog bez odabira
jedne od opcija.

.setPositiveButton(**Poruka za odabir opcije 1", new Dialoglnterface.OnClickListener()
{ ,,Ovdje se unosi kod za ono sto se treba dogoditi prilikom pritiska na opciju 1<}

.setNegativeButton(**Poruka za odabir opcije 2", new Dialoglnterface.OnClickListener()
{,,Ovdje se unosi kod za ono §to se treba dogoditi prilikom pritiska na opciju 2}

Sljedeci blok koda pokrece funkciju koja ¢e izgraditi alert dialog ako se dogodi uzrok :
AlertDialog alert = abuilder.create();

alert.setTitle(""Naslov prozora ide ovdje™);

alert.show();

2.21. Dodatne aktivnosti i Intent

Svaka aplikacija ima barem jednu aktivnost.Tipi¢no se naziva Main Activity, odnosno glavna
aktivnost. Dok je jedna aktivnost dovoljna za jednostavnije aplikacije, ¢esto ¢e biti potrebno
imati vise aktivnosti.

Da bi se dodala aktivnost u aplikaciju potreban je intent. Intent se moze shvatiti kao
most koji povezuje dvije aktivnosti. To je pasivna struktura podataka koja sadrzi apstraktni
opis operacije koja se mora izvrsiti ili se izvrSava. Postoje eksplicitne i implicitne Intent
operacije, ali viSe o tome kasnije.

Intent se koristi sa startActivity da bi se pokrenula aktivnost, broadcastintent da bi
se proslijedila broadcastReciever komponentama koje ju zahtijevaju, i startService(intent) /
bindService(intent,ServiceConnection,int) za komunikaciju sa pozadinom programa.

Proces dodavanja nove aktivnosti:
-Potrebno je dodati aktivnost u mapu sa resursima (res) pod datoteku layout (slika 2.20)
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[ 1aBlELayDuT

Cares E TableRow
[E1 drawable .
I:‘ GridLayout
[£1 layout —
E1m Y Cut Curlex | ) File o
B va [l Copy Cistoc [ Directory Intent_Activity_test
** Gradle Scr Copy Path Ctrl+Shift+C | 8] C++ Class
Copy as Plain Text £ C/C++ Source File
Copy Reference Cirl=Alt=Shift=C [B C/C++ Header File
[l Paste Ctrl+V | g Image Asset
Find Usages Alt+F7 1 Vector Asset
Find in Path... Ctrl+Shift+F | [H] Singleton
Replace in Path... Ctrl+Shift+R Edit File Templates...
Anal ]
Ui & AIDL 8
Add to Favorites ¥ & Android Auto Y& Always On Wear Activity (Requires minSdk >= 20)
Show Image Thumbnails Ctrl+Shift+T lﬁl Folder » == Android TV Activity
Reformat Code... Cirl+Alt+L |0 Fragment Ll Bk Activity
Optimize Imports... Ctrl+Alt=0 8 Google ¥ & Blank Wear Activity (Requires minSdk »>= 20)
Delete... Delete ' Other W= Ermnpty Activity

Slika 2.20. Dodavanje nove aktivnosti u layout datoteku aplikacije

Kada je druga aktivnost dodana, njen dizajn je vidljiv u mapi layout, kao i u karticama iznad
sucelja, a kod u java folderu i u karticama iznad sucelja (slika 2.21)

o activity_rnain.xml * C MainActivity.java * | o activity_secondary.xml * | € Secondary.java ¥

Slika 2.21. Predodzba tabova (kartica) u sucelju Android Studia

3 app
[ manifests
‘& AndroidManifestaml
Slika 2.22. Predodzba lokacije AndroidManifest.xml datoteke

U manifest datoteci (slika 2.22), se nalazi AndroidManifest.xml u koji je dodan dio koda za
novu aktivnost:

<activity
android:name=""vuka.aplasaj.activity.Second"
android:label=""@string/title_activity second"
android:theme=""@style/AppTheme.NoActionBar" />
<activity android:name="".Secondary’*></activity>

Evidentno je da druga aktivnost nema intent filter kao $to ga ima glavna aktivnost. Intent filter
deklarira sposobnosti parent komponente, odnosno sto aktivnost/usluga moze napraviti i koje
tipove podataka prima. Zato ¢e se u kod za drugu aktivnost dodati sljedece linije koda:

<intent-filter>

<action android:name=""android.intent.action.MAIN"" />

<category android:name=""android.intent.category. LAUNCHER"" />
</intent-filter>
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S obzirom da je .LAUNCHER dio glavne aktivnosti,umjesto njega se unosi .DEFAULT, a
umjesto ,,name*“ se unosi naziv druge aktivnosti. U ovom slucaju je to
»plasaj_vuka.intent_activity_test2.Secondary*.

Druga aktivnost je spremna za koristenje. U eksperimentalnom dijelu ovog rada se nalazi
primjer koji implementira vise aktivnosti, kao i intent filter.

2.22. Implicitni i eksplicitni intent

-Eksplicitni intent se koristi da pokrene odredenu komponentu aplikacije, poput aktivnosti.
-Implicitni intent navodi radnju koja moze pozvati bilo koju aplikaciju na uredaju da je izvrsi.
Drugadije re¢eno, eksplicitni intent imenuje komponentu, dok implicitni intent ne imenuje
komponentu, ve¢ samo operaciju.

2.23. Umetanje slika pomo¢u elementa ImageView
ImageView se koristi kada je potrebno unutar aplikacije (aktivnosti) umetnuti sliku. Kod

umetanja slika u sucelje aktivnosti aplikacije, u obzir se uzima kvaliteta i rezolucija slike.
Postoje Cetiri tipa veli¢ina slika po kojima android studio svrstava slike (slika 2.23). To su:

Preview

-hdpi (high dots per inch — odnosno visoka vrijednost to¢aka po jedinici
incha)

-mdpi (medium dots per inch)

-xhdpi (extra high dots per inch)

-xxhdpi (extra extra high dots per inch)

Podjelu kvalitete slika se moze vidjeti unutar android datoteke
,,drawable*

Cesto se dogada da se poistovjeéuju DPI i PPI. PPI predstavlja
pixele po inchu, a to naravno, nije isto.

Softver (Android studio) automatski odabire u koju grupu ¢e svrstati
sliku s obzirom na njenu kvalitetu i veli¢inu, ili moze konvertirati sliku u
svaku od navedenih tipova. Ako je potrebno dodati novu sliku, prvo se
dodaje u drawable datoteku. To se ¢ini pomocu Asset studia

XXHDPI

Slika 2.23.

( desni klik na drawable, add new image asset). U asset studio izborniku, bira se tip slike
(launcher ikona, action bar ikona, ili ikona za obavijesti).

Te slike se ne mogu jednostavno ,,dovu¢i“ na dizajnersko sucelje, ve¢ je potrebno
odrediti prostor za umetanje slike. Alat za to se naziva ImageView.
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ImageView funkcionira kao okvir za slike unutar aktivnosti aplikacije. Potrebno je odrediti
njegovo ponasanje, kao i ponaSanje slika unutar njega. Implementacija je prikazana u
primjeru u eksperimentalnom dijelu rada.

Kod dodavanja slika u datoteku drawable, prvo slovo naziva slike mora biti ili malo
slovo,ili broj. Isto vrijedi za bilo koje resurse koji se dodaju u poddatoteke glavne datoteke
res.

‘W' Android - €3 = | B~ 1+ | E activity_mainxml
app package plass
manifests
@ AndroidManifest.xml import ...
java

< public class

drawzhls
layou

i res

mipn 3 Cut Ctrl+ X File
value [J! Copy Chil+ 0 Directory
e Gradle Script~ Copy Path Ctrl+Shift+C 18] C++ Class
Copy as Plain Text e C/C++ Source File
Copy Reference Crl+ Alt+Shift+C 1% C/C++ Header File
[l Paste SR Qimage Asset |

Find Usages Alt+F7 %' Vector Asset
Find in Path... Ctrl+5hift+F  [i] Singleton

Slika 2.24. Predodzba dodavanja slika u ,,drawable* datoteku aplikacije

ListView se koristi kada je na zaslonu (unutar aktivnosti) potrebno prikazati neku listu ili
popis. Sli¢no kao 1 kod ImageView-a, potrebni su resursi iz kojih ¢e se dobavljati podatci.

2.24. Seek bar

Element za biranje vrijednosti izmedu dvije grani¢ne vrijednosti u stilu klizeeg gumba se
naziva Seek bar. (slika)

Odabrano:43 od 100

Slika 2.24. Predodzba SeekBar komponente
Kod povezivanja elementa sa kodom u slucaju seekbara postoji nekoliko specifi¢nih dijelova
sintakse. To su:

Import android.widget.Seekbar — dobavljanje biblioteke za rad seekbara
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Sbar.getmax() — dobavlja najvecu vrijednost seek bara

Sbar.getmin() — dobavlja najmanju vrijednost seek bara

OnSeekBarChangeListener() — prilikom promjene vrijednosti klize¢eg gumba pokrece iduce

tri funkcije:
onProgressChanged- obavlja se nakon $to je gumb namjesten na novu vrijednost
onStartTrackingTouch- obavlja se tijekom namjestanja gumba
onStopTrackingTouch-obavlja se nakon prestanka namjestanja

2.25. WebView

Android WebView komponenta je sistemska komponenta koja dozvoljava android
aplikacijama da prikazuju internet sadrzaj. Drugim rije¢ima, WebView dopusta
neautoriziranim aplikacijama da prikazuju sadrzaj internet preglednika unutar aplikacije,
koriste¢i podatkovnu mrezu.

Koriste¢t WebView, android razvojni programeri imaju moguénost da izraduju
aplikacije koriste¢i tehnologije za web dizajn, primjerice HTML, javascript, CSS i sli¢no,
zadrzavajuci strukturu klasi¢ne aplikacije.

Javascript je po pocetnim postavkama ugaSen. Moguce ga je omoguciti koristeci
naredbu setJavaScriptEnabled(true). Takoder, dodavanje Java objekata u WebView je moguce
naredbom addJavascriptinterface(Object, String), gdje su Object i String parametri koje
naredba uzima. Da bi se pristupilo java objektima u WebView prikazu, javascript mora biti
omogucen.

Primjer aplikacije koja implementira WebView je univerzalna android webview
aplikacija tvrtke Codecanyon (slika 2.25). Jedna je od najprodavanijih aplikacija koja
implementira WebView, i takoder je razvijena u android studiu, za verziju androida 4.0.3 (Ice
Cream Sandwich). Njena glavna namjena je da konvertira web stranice u aplikacije.

WebView App

* Chromium web engine

« HTML5, JavaScript

+ Material design, 10 color themes
« Customizable menu

* Pull-to-Refresh

* Geolocation, intents

* Local pages

* Error & offline handling

* Google Analytics, AdMob
* Push notifications

Slika 2.25. Predodzba reklamnog oglasa Codecanyon WebView aplikacije (izvor:
https://codecanyon.net/item/universal-android-webview-app/8431507)

2.26. Geste

Kod androida, pod geste se ubrajaju svi razli¢iti pokreti koje korisnik moze napraviti
pokazivacem. U to se ubrajaju jednostruki, dvostruki, dugi , brzi klikovi (pritisci), listanje,
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potezi u odredenim smijerovima itd. Aplikacije dobivaju na funkcionalnosti ako je moguce
implementirati viSe gesta da obavljaju razliCite funkcije. Za to je potrebno Kkoristiti
GestureDetector. On sluzi za prepoznavanje gesta, koje se nazivaju MotionEvent.
GestureDetector. Vezano za notifikacije, OnGestureListener ¢e obavijestiti korisnika kada se
izvede odredena gesta.

Ako je za odredenu aktivnost Zeljeno da implementira prepoznavanje gesta, poslije
definiranja aktivnosti je potrebno napisati:
Implements GestureDetector.OnGestureListener

Biblioteke bitne za rad s gestama su:
Android.view.GestureDetector
Android.view.MotionEvent
Android.gesture.Gesture
Android.view.GestureDetector.*

Za kreiranje prepoznavatelja gesti sa svojim osobnim listenerom se koristi sljede¢a linija
koda:
GestureDetector (GestureDetector.OnGestureListener listener, Handler handler)

Dva su parametra; listener (GestureDetector.OnGestureListener) i handler (Handler).
Listener je onaj koji reagira na akciju korisnika, a handler je zaduzen za dostavljanje
sistemskih poruka za tu funkciju. Poruke koje handler dostavlja imaju svoj red i obavljaju se
jedna po jedna.

2.27. Android fragmenti

Fragment predstavlja nacin ponasanja dijela sucelja (UI-a) u aktivnosti. Fragmenti se mogu
kombinirati, tako da u jednoj aktivnosti moze biti ve¢i broj fragmenata. Fragmenti su gradevni
elementi od kojih se sastavlja aktivnost. Svaki od fragmenata ima svoj zivotni ciklus, svoje
parametre, prima svoje inpute 1 ostalo. Jedan fragment se moze koristiti u viSe aktivnosti.
Fragmenti se mogu definirati kao modularni dijelovi aktivnosti.

Fragment ne moze opstati bez aktivnosti. Mora biti utkan u aktivnost. Takoder, zivotni
ciklus aktivnosti ima utjecaj na ciklus fragmenta. Ako bi se aktivnost pauzirala, svi njeni
fragmenti su takoder pauzirani. Ali, ako pauziramo fragment, aktivnost nije pauzirana.
Najveca prednost fragmenata je ta Sto pojednostavljuje proces izrade sucelja za zaslone
razliCitih veli¢ina, jer se svaki fragment prilagodava prostoru na zaslonu zasebno. Za
koristenje fragmenata je potrebno koristiti verziju androida 3.0 (Honeycomb) ili vec¢u. To je
ekvivalentno API razini od 11 ili viSe.
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Aktivnost A sadriZi fragment A i fragment B Aktivnost A sadrii fragment A
Aktivnost B sadrii fragment B

Fragment A Fragment B

o

Odabirom stavke u aktivnosti &

l pcxreteTtiun:EtE *

A

Tablet Smartphone

Slika 2.26. Predodzba prikaza fragmenata kod razli¢itih veli¢ina zaslona (tablet/smartphone).

Na slici 2.26 je prikazano kako fragmenti u aktivnosti mogu izgledati. Na primjeru tableta su
unutar jedne aktivnosti smjeStena dva fragmenta. Odabirom stavke u fragmentu A, mijenja se
sadrzaj fragmenta B. Na primjeru smartphonea su prikazane dvije aktivnosti i dva fragmenta.
Kada se odabere stavka u aktivnosti A, pokrece se aktivnost B sa fragmentom B.

Oba primjera ostvaruju istu funkciju sa istim fragmentima, samo kod tableta, zbog
veceg zaslona, je drugaciji dizajn sucelja.

Za transakcije izmedu dva ili vise fragmenata se koristi FragmentManager.
FragmentManager se poziva naredbom getFragmentManager() unutar aktivnosti. Neke od
operacija koje FragmentManager moze odraditi su:

FindFragmentByld() — nalazi fragmente unutar aktivnosti koji imaju sucelje
FindFragmentByTag() —nalazi fragmente unutar aktivnosti koji nemaju sucelje
popBackStack() — obavlja funkciju gumba ,,natrag® koju aktivira korisnik
addOnBackStackChangedListener() — angazira listenera koju primjeCuje promjene u
pauziranim fragmentima (onima koji nisu aktivni)

FragmentTransaction — dozvoljava micanje i dodavanje fragmenata

2.28. Stvaranje fragmenata

Kod kreiranja fragmenata, koristi se potklasa Fragment. Njena sintaksa je sli¢na sintaksi
aktivnosti. Ima iste pozivne metode poput onCreate(), onPause(), onStop() itd.

Preporuceno je koristiti barem sljedece tri ciklusne metode:
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onCreate() — poziva se prilikom kreiranja fragmenta.
Pozeljno je odrediti osnovne komponente fragmenta koje ¢e
ostati nakon pauziranja/zaustavljanja, te ponovnog paljenja.

onCreateView() — poziva se kada je vrijeme da se fragment
prvi puta ,,podigne®, to jest, inicijalizira svoje sucelje.

onPause() — poziva promjene koje ¢e ostati i nakon S$to
korisnik izade.

Za stvaranje sucelja fragmenta, mora se implementirati
onCreateView() metoda, i njen povrat mora biti View.
Fragmenti ne moraju imati sucelje. Oni Koji su bez sucelja se
koriste za pozadinske procese. Sintaksa za Kkreiranje
fragmenta bez sucelja je Add(Fragment, String)

2.29. Koordinacija sa Zivotnim ciklusom aktivnosti

Fragmenti imaju nekoliko dodatnih faza u zivotnom ciklusu,
koji rukuju specificnim interakcijama sa aktivno$éu poput
gradenja 1 ruSenja sucelja fragmenta. Te dodatne faze su:
onAttach() — poziva se kada se fragment poveze sa
aktivnoSc¢u, aktivnost se poziva u zagradama

onCreateView() — poziva se da kreira view povezan sa
fragmentom

onActivityCreated() — poziva se kada onCreate() metoda vrati
podatke

onDestroyView() — poziva se kada se view povezan sa
fragmentom unisti

onDetach() — poziva se kada se fragment odspoji od
aktivnosti

Fragment is
added

v

onAttach()

0

onCreate()

.

onCreateView()

v

onActivityCreated()

.

onStart()

v

onResume()

v

Fragment is
active
[ [

User navigates The fragment is
backward or added to the back

-,

fragment is stack, then
removedireplaced  removed/replaced
onPause()
onSto
Pl The fragment
T ¥ returns to the
i layout from the
onDestroyView() back stack

L' | |

onDestroy()

v

onDetach()

v

. Fragment is
s destroyed
| .
Slika 2.27. Grafi¢ka predodzba
dijagrama zivotnog ciklusa
fragmenta. (izvor:
https://developer.android.com/gu
ide/components/fragments.html)
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2.30. AutoCompleteTextView

Komponenta AutoCompleteTextView je tekstualni prozor koji omogucuje automatsku
dopunu teksta koji korisnik unosi. Prilikom upisivanja, pojavljuje se padajuéi izbornik sa
prijedlozima nadopune i korisnik ima moguénost odabrati jednu od opcija (slika 2.28).

.setThreshold(n) dozvoljava da se odredi broj znakova (n-broj) nakon kojega ¢e se pojavljivati
prijedlozi. Ako je postavljeno AutoCompleteTextView.setThreshold(3), tek nakon Sto je
unesen tre¢i znak ¢e poceti prijedlozi sa dopunama. Baza podataka se sprema u obliku polja
stringova (interno), ili u obliku vanjskih baza podataka u obliku biblioteka (eksterno).

AutocompleteTextView (Context context AttributeSet attrs) — izraduje novi auto complete text
view. Prima 2 argumenta, context govori
gdje se pokrece text view, kroz kojega A

dobiva pristup resursima, i drugi
argument je attribute set, a to su atributi .
xml tipa koji izgraduju text view. Antonio

Da bi se podatci iz polja stringova mogli
koristiti kao opcije za dopunu, potreban Ana
je adapter za podatke. Njega se angazira
operacijom getAdapter().
Slika 2.28 PredodZba AutoComplete komponente

2.31. TimePicker i DatePicker

TimePicker je komponenta koja dopusta korisniku da namjesta vrijeme. Mogu¢ je prikaz u 24
satnom prikazu ili u AM/PM nacinu. To se podeSava naredbom .setls24hourView(True/false).
Preporucljivo je koristiti TimePickerDialog za podeSavanje vremena, zbog njegove
prilagodljivosti.TimePicker uzima previse prostora za funkcionalno koristenje (slika 2.29).

Da bi se TimePickerDialog implementirao koriste¢i DialogFragment, mora se
definirati fragment koji vra¢a vrijednost TimePickerDialog iz funkcije za kreiranje
TimePickerDialoga.

Za definiranje DialogFragmenta, definirana je onCreateDialog() metoda koja ima povratnu
varijablu iz TimePickerDialoga. Ako su potrebne povratne informacije, treba implementirati
.OnTimeSetListener sucelje.

Izmedu TimePickera(Dialog) i DatePickera(Dialog) nema razlike. Logika je ista, samo

se upotrebljava druga komponenta. Cijela prica sa fragmentima i dalje vrijedi.
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Cancel > Cancel

Slika 2.29. Predodzba TimePickerDialog, DatePickerDialog i TimePicker komponenata

2.32. Notifikacije, NotificationManager, PendinglIntent i flagovi

Notifikacije su obavijesti koje se
prikazuju  korisniku  izvan  sucelja
aplikacije. Notifikacija se pojavljuje u
traci za obavijesti (gornji dio ekrana) koji
se moze povuci prema dolje 1 time otvara
»ladicu® notifikacija. Traka 1 ladica za
notifikacije je dostupna i izvan i unutar
aplikacija (slika 2.30).

2:00 PM
Friday, July 31

Rich Push Sample
DefaultNotificationFactory

notification with big text style.

Slika 2.30. Predodzba notifikacija na android
mobilnom uredaju

Da bi se kreirala notifikacija, koristi se NotificationCompat.Builder.build(). Povratna
informacija te funkcije je definirana notifikacija. Tu definiranu notifikaciju je nuzno lansirati
koriste¢i NotificationManager (ili NotificationManager.notify() za direktno pokretanje
notifikacije). Da bi notifikacija bila definirana, potrebno je definirati minimalno tri stavke:
ikonu (.setSmalllcon()) , naslov (.setContentTitle()) i tekst obavijesti (.setContentText()).

Pokretanje notifikacije i Intent (Pendingintent) — Cin lansiranja notifikacije se definira
koriste¢i Pendinglntent koji sadrzi Intent (Sto je intent je objagnjeno u prethodnom poglavlju).
Pendingintent je oznaka koju razvojni inzenjer moze dati drugoj aplikaciji, naprimjer
notification manageru, alarm manageru, ili nekoj drugoj aplikaciji koja ne mora biti sluzbena
android aplikacija (moze biti 3rd party aplikacija). To dopusta drugim aplikacijama da koriste
dozvole aplikacije koja se razvija u ovom slucaju i izvrsi odredeni kod. Ako se Zeli pokrenuti
neka aktivnost pri kliku na notifikaciju, dodaje se PendingIntent pozivajuéi funkciju
setContentIntent(). Notifikaciju je moguce maknuti koriste¢i cancel(), gdje je argument
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notifikacija koja se zeli deaktivirati, ili cancelAll(), koja deaktivira sve notifikacije koje su
pozvane.

2.33. Flag

Flagovi (ili zastavice) su predefinirane sekvence koji sadrze
binarne vrijednosti. Program Koristi flagove da ostavi znak
na neCemu za drugi program, ili sam za sebe. Flagovi se
koriste od strane emitera digitalne televizija za =zaStitu
autorskih prava. Flag se enkodira u signal te se moze
prepoznati ako se sadrzaj piratizira. Flagovi u
programerskom smislu imaju Siroke primjene, te ih je
najbolje shvacati kao signalizatore (je li nesto toc¢no ili
netoc¢no, jedinica ili nula, gore ili dolje, i sli¢no).

Slika 2.31. Predodzba simbola flaga (zastavica)

2.34. KoriStenje prilagodenih ikona za dizajn

Nakon $to su ikone dizajnirane, ili skinute iz biblioteke (postoje besplatne biblioteke ikona,
naprimjer https://design.google.com/icons/index.html (slika 2.32)) i stavljene u mapu
drawable od android studia, na raspolaganju su za koristenje prilikom dizajniranja aplikacije.

N A 9 ¢ 0 A O

Qa € B 9 3 @m 0 o B

Slika 2.32. Predodzba nekih od ikona u besplatnom paketu sa google-ove stranice za android developere.

U XML kodu ikone se implementiraju sljedecom linijom koda:
android:icon="@drawable/ic_naziv_X¥Ydp"

A u java kodu na sljede¢i nacin:
abar.setLogo (R.drawable.ic_label black 24dp);

2.35. Action bar i overflow menu

Action bar je dio sucelja aplikacije. Nalazi se na vrhu sucelja, ispod trake za notifikacije
(slika). Action bar ne nestaje prilikom prijelaza izmedu aktivnosti. Na action bar se tipi¢no
stavljaju najbitnije funkcije, primjerice, home, natrag, trazilica i slicno. Time su najbitnije
funkcije uvijek na sucelju i pristupa¢ne u svakom trenutku. Narocito je bitna za navigaciju
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kroz aktivnosti aplikacije. Takoder, ako postoji naslov za aktivnost, action bar je idealno
mjesto za njega.

Klasi¢na tema (odnosno, izgled) action bara je AppCompat tema. Moguce je koristiti
druge teme koriste¢i naredbu requestFeature (FEATURE_SUPPORT_ACTION_BAR) ili
prilagodenu temu sa svojstvom windowActionBar. Ukoliko se unutar odredene aktivnosti
poziva action bar, poziva se koriste¢i getSupportActionBar(). Razlog zasto se Koristi
getSupportActionBar, a ne getActionBar je taj Sto se time dobavljaju odgovarajuce biblioteke.
Za definiranje action bara se mogu Kkoristiti flagovi. Primjerice, ako se koristi logo, flag koji to
daje na znanje je DISPLAY_USE_LOGO.

Q @

Refresh

Help

Check for Updates

Slika 2.33. Predodzba action bara sa padajuc¢im overflow izbornikom
2.36. Service

Service je komponenta aplikacije koja se odvija bez obzira na sucelje. Odvija se u pozadini, i
predvidena je za dugotrajne periode trajanja operacija. Service moze pokrenuti neka
komponenta sa sucelja, naprimjer gumb.

Service ¢e se nastaviti odvijati 1 nakon Sto je aplikacija koja ga je pokrenula
zaustavljena. Primjerice, service se moze koristiti da reproducira glazbu iz pozadine sucelja.

Oblici service-a
Service moze biti:

1) Pokrenut (started) — Service je pokrenut nakon $to se izvrSi naredba startService().
Nakon $§to je pokrenut, moze se odvijati beskonacno, dok se ne ugasi (termin je
»destroy*). Moze imati odredeno trajanje, primjerice dok izvrsi svoju funkciju, a zatim
se sam ugasi, najée$¢e bez obavijesti korisniku.

2) Vezan (bound) - Service je vezan kada se komponenta aplikacije poveze s njime
koriste¢i naredbu bindService(). Vezani service dozvoljava komponenti da komunicira
sa service-om, ili da koristi service da komunicira interprocesno (IPC- interprocess
communication). Takav service traje dok je komponenta vezana na njega. Moguce je
imati viSe komponenti vezanih na jedan service.
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Kod dizajniranja aplikacije, bitno je znati da service ne stvara nove veze sa procesorom, vec
koristi nit (thread) koju je kreirala njena mati¢na aplikacija. To znaci da ako service odvija
komplicirane operacije, optimizacija aplikacije ¢e biti ugrozena i moze do¢i do pogorSanja
fluidnosti i nedostatka memorije za aplikaciju, a naposljetku i rusenje (crashanje) aplikacije.
Moguce je service-u dodijeliti zasebni thread (nit) i time ¢e se znatno poboljSati stabilnost
aplikacije.

Service je potrebno deklarirati u AndroidManifest.xml datoteci sljede¢om linijom koda:
<service android:name)‘“.nazivServicea“ />

Najbitnije funkcije vezane za service su:

onStartCommand() — Koristi se prilikom zahtjeva za pokretanje servisa, pozivajuci
startService() naredbu.

onBind() — Koristi se kada sustav Zeli vezati komponentu sa servisom, pozivajuci
bindService() naredbu.

onCreate() — Koristi se prvi puta kada je servis kreiran. Izvodi inicijalizaciju. Ako je service
ve¢ pokrenut, ova funkcija se ne poziva.

onDestroy() — Koristi se kada se service vise ne koristi. Zadaca ove funkcije je da ugasi
service i oslobodi radnu memoriju i CPU resurse koje je service koristio.

2.37. Pohrana podataka

Postoji vise nacina pohrane podataka preko aplikacije. Svaka od opcija ima svoje prednosti i
nedostatke. Primjerice, dostupnost podataka i koli¢ina prostora koju podatak zauzima.

Opcije pohrane su:

1) Preference — pohranjuju iznimno malu koli¢inu podataka; sadrze osnovne, primitivne
vrste podataka (boolean, integer, string,float i long). Da bi se koristio Shared
Preference nadin pohrane, poziva se metoda getSharedPreferences() za vise
preference datoteka, gdje je argument naziv datoteke. Za samo jedan preference
podatak koristimo getPreferences(), za kojega nije potrebno navesti naziv, jer je jedini
preference podatak u aktivnosti.

Vrijednosti se wunose tako da se pozove edit() i time dobije
SharedPreferences.Editor, a zatim se dodaje vrijednost sa putString/putint ili koji je
ve¢ tip varijable, te ih se primjenjuje sa commit(). Vrijednosti se C¢itaju sa
getString/getint.
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2) Interna pohrana — pohranjuje privatne podatke na memoriji uredaja. Privatni podatci se
mogu dijeliti sa drugim aplikacijama koriste¢i content provider.

Da bi unijeli vrijednost poziva se openFileOutput() sa nazivom datoteke (vraca
FileOutputStream iz funkcije koristec¢i return). Podatak se upisuje sa write(), a unos
podataka (stream) se zavrSava sa close(). Analogno tome, podatci se ucitavaju sa
pohrane koriste¢i openFilelnput(), koji vra¢a FilelnputStream. Citanje podataka se
izvodi sa read() a zatvaranje sa close().

3) Eksterna pohrana — pohranjuje javne podatke.
4) SQLite baze podataka — pohranjuje podatke na web-u u privatnim bazama podataka.
5) Mrezna veza — pohranjuje podatke na web-u u mreznim serverima.

2.38. Baze podataka, SQL jezik, mySQL sustav, i SQL.ite

S obzirom da se ovaj rad fokusira na programske jezike Java i XML, koristiti ¢e se SQLite
baze podataka koje ne zahtijevaju PHP skripte poput MySQL mreznih servera.

SQL je programski jezik za rukovanje bazama podataka. Pod rukovanje tu u obzir dolazi
trazenje, brisanje, azuriranje i dodavanje podataka.

Ukoliko ¢e aplikacija rukovati bazama podataka, Android dolazi sa ugradenim
implementacijama SQLite bazama podataka. SQLite je relacijska, open source (besplatna)
baza podataka. Prednosti SQL.ite baza podataka su :

-Zahtijeva vrlo malo administracije, Sto znaci da ima poprilicno visok stupanj automatizacije
-Podatci ostaju nepokvareni (uncorrupted) ukoliko dode do pada sustava.

-Baza podataka je locirana u jednoj datoteci

-Jednostavno sucelje, brza izvedba

2.39. Priprema i instalacija biblioteka i softvera za rad

Prije nego je razvojni inzenjer spreman za rad, potrebno je instalirati JDK (Java development
kit). JDK je softversko okruZenje potrebno za razvijanje i pokretanje JAVA aplikacija.
Uklju¢uje JRE (Java Runtime Environment), javac compiler, jar arhiver, javadoc generator
dokumentacije i druge alate potrebne za JAVA development.

Java JDK se moze skinuti sa sluzbene Oracle stranice (Slika 2.34).
(http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html)
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Java SE Development Kit 8u101

You must accept the Oracle Binary Code License Agreement for Java SE to download this

software.
Accept License Agreement '® Decline License Agreement

Product / File Description File Size Download
Linux ARNM 32 Hard Float ABI 777 MB  jdk-Bu101-inux-arm32-vip-hfittargz
Linux ARM G4 Hard Float ABI T472MB  jdk-8ui0i-linux-arm&4d-vip-hiittargz
Linux =86 16028 MB  jdk-Bu101-linux-i58&.rpm
Linux x86 17496 MB  jdk-B8u101-linux-i586.targz
Linux x64 15827 MB  jdk-Bu101-linux-x64.rpm
Linux x64 17295 MB  jdk-Bu101-linux-x64 targz
Mac 035 X 22736 MB  jdk-Bu101-macosH-x64.dmg
Solaris SPARC 64-hit 13066 MB  jdk-Bu101-solaris-sparcvd tars
Solaris SPARC 64-hit 98.95 MB  jdk-Bu101-solaris-sparcvd fargz
Solaris xG4 14033 MB  jdk-8ui101-solaris-xG4 tar
Solaris xG4 9678 MB  jdk-Bui101-solaris-xG4 targz
Windows =856 18832 MB  jdk-Bu101-windows-i586. exe
Windows x64 19368 MB  jdk-Bu101-windows-x64 exe

Java SE Development Kit 8u102

You must accept the Oracle Binary Code License Agreement for Java SE to download this

software.
AcceptLicense Agreement '® Decline License Agreement

Product / File Description File Size Download
Linux x84 16035 MB  jdk-Bu102-linux-iS86.rpm
Linux =86 17503 MB  jdk-Bu102-linux-i586.targz
Linux =64 15835 MB  jdk-B8u102-linux-xG64.rpm
Linux x64 17303 MB  jdk-Bu102-linux-x64 targz
Mac 05 X 22735 MB  jdk-Bu102-macosx-x64.dmg
Solaris SPARC 64-hit 13959 MB  jdk-Bu102-solaris-sparcvd.tars
Solaris SPARC 64-hit 98398 MB  jdk-Bu102-solaris-sparcvd taroz
Solaris x64 14002 MB  jdk-Bu102-solaris-x64 tars
Solaris xG4 96.24 MB  jdk-8ui02-solaris-x64 targz
Windows =86 1892 MB  jdk-Bu102-windows-i586. exe
Windows x64 19468 MB  jdk-Bu102-windows-xG64 exe

Slika 2.34. Predodzba odabir verzije i platforme JDK-a na sluzbenoj Oracle stranici (izvor:
https://www.oracle.com/downloads/index.html)

Nakon $to je Java JDK uspjesno instaliran na racunalu, potrebno je instalirati Android studio.
https://developer.android.com/studio/index.html.

Nakon instalacije, jo§ je nuzno konfigurirati SDK (software development kit), to jest skup
alata koji omogucuju stvaranje aplikacija za odabranu platformu. U postavkama se nalazi
SDK manager, unutar kojega je mogu¢ odabir paketa (na slici su paketi koji su koristeni u
ovom radu).

File Edit View MNavigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VC: Window Help

ODHO ¢4 400 QR ¢ > 4 [ Fapp~ P ¥ % L ¥ @

SDK Manager

E‘x @ 'ﬁ'

57 Rating bar
lﬁl Android -3 D = | 8- 3 activity_mainxml| % | C MainActivity java % |
Palette B 1= [le MNewsa~ [Tj= WappTheme = Mainadivity= @~ 1§23~
& Gradle Seripts [ =

|:| Framelayout
Slika 2.35. Predodzba SDK Managera u Android Studiu
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SDK Platforms | SDK Tools | SDK Update Sites

Each Andreid SDK Platform package includes the Android platform and sources pertaining to an API level by
default. Once installed, Android Studio will automnatically check for updates. Check "show package details” to
display individual DK components.

Mame API Lewvel Revision Status

|:| Android 7.0 24 2 Mot installed

[=] Andraid 6.0 23 2 Update available
Android 511 22 2 Installed
Android 5.0.1 21 2 Installed
Android 4.4W.2 20 2 Installed
Android 4.4.2 19 4 Installed
Android 4.3.1 18 3 Installed
Android 4.2.2 17 3 Installed
Android 4.1.2 16 5 Installed
Android 4.0.3 15 5 Installed

|:| Android 4.0 14 4 Mot installed
|:| Android 3.2 13 1 Mot installed
|:| Android 3.1 12 3 Mot installed
|:| Android 3.0 11 2 Mot installed
[=] Android 2.3.3 10 2 Update available
] Andreid 231 g 2 Mot installed
[=] Android 2.2 g 3 Update available
|:| Android 2.1 7 3 Mot installed

Slika 2.36. Predodzba Odabira API razine Android sustava za koji se razvija aplikacija

Na slici 2.37 se mogu vidjeti biblioteke koje su azurirane u Android Studiu za ovaj slucaj.
Napomena za Intel HAXM (Intel Hardware Accelerated Execution Manager) ; to je emulator
na kojem se simulira android uredaj koji pokrece aplikacije, podeSavanje emulatora ovisi o
verziji androida na kojoj se Zeli testirati aplikacija. Nalazi se u kategoriji ,,extras®.

Appearance & Behavior » System Settings > Android SDK
Manager for the Android 5DK and Tools used by Android Studio
Android SDK Location: | C:\Users\p\AppData'Local\Androidisdk Edit

SDK Platforms | SDK Tools ~SDK Update Sites

These are the sites checked for Android SDK Updates Tools. When unchecked, the Android Studio SDK Manager
will not check the site for updates, Adding additional add-on updates sites can add new add-ons or extra SDK

packages.

Enabled MName URL +
Android Repository https://dl.geogle.com/android/repositony/repository-12.xml
Goeglelnc. https://dl.gocgle.com/android/repository/addon.xml
Glass Development Kit, Google Inc. https://dl.gocgle.com/android/repository/glass/addon.xml
Intel HAXM https://dl.geogle.com/android/repositony/extras/intel/addo...
Android System Images https://dl.google.com/android/repository/sys-img/android/...
Android Wear System Images https://dl.google.com/android/repository/sys-img/android-...
Android TV Systemn Images https://dl.google.com/android/repository/sys-img/andraid-...
Google API add-on System Images https://dl.google.com/android/repository/sys-img/google_..

Slika 2.37 Predodzba biblioteka u SDK manageru

Alternativa za Intel HAXM emulator je koristiti neki od eksternih emulatora, naprimjer
Genymotion emulator, ali u ovom radu ¢e se koristiti HAXM. Na nekim racunalima je
potrebno dopustiti vrSenje procesnih simulacija u BIOS-u. Nakon navedenih koraka, racunalo
je spremno za razvoj android aplikacija te emulaciju istih.
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3. Eksperimentalni dio

Ovo poglavlje se temelji na prakti¢nim i edukacijskim primjerima koji ¢e biti u redoslijedu
inkrementalne slozenosti, $to znaci da ¢e svaki primjer implementirati znanja naucena iz

prethodnih primjera.

Primjer 1: Jednostavni kalkulator

Ovaj primjer se bazira na povezivanju tekstualnih prozora i gumba sa kodom, te pisanja koda
za elementarni kalkulator. Zbog izbjegavanja redundantnog koda, kalkulator ¢e obavljati
samo funkciju zbrajanja (za ostale funkcije je potrebno pisati gotovo isti kod uz

sitne,jednostavne preinake).

Postupak:

Prvo se postavljaju 2 number text polja, 1 plain text view (za rjeSenje) i 1 gumb i stavljaju im
nazivi kao na popisu komponenata (slike 3.10 i 3.11).

o activity_mainaxml % | £ MainActivity.java % |

Palette

[ Layouts
I:l Framelayout

I:l LinearLayout (Horizontal)
[ LinearLayout (Vertical)

I:l TableLayout
E TableRow

[ GridLayout
Relativelayout

[ Widgets

Plain TextView
|ab| Large Text

[Ab] Medium Text
|A0| Small Text

@k Small Button
(®) RadioButton
CheckBax

o Switch

= ToggleButton
E ImageButton
= ImageView

== ProgressBar (Large)

== ProgressBar (Normal)
== ProgressBar (Small)

== ProgressBar (Horizontal)

=0+ SeekBar
“* RatingBar
— Spinner
D WebView

M4

- | Person Name

Password

iG]

Component Treg
@ Device 5creen
Relativelayout
L4 brojl (EditText)
L4 broj2 (EditText)
O gumb (Button) - "Rijesi’
L4 rjesenje (EditText)

E-mail

Phone

Postal Address
Multiline Text
Time

Date

=) [ = ] =

Number (Signed

@tﬂﬁview-"—' 1 | Number (Decimal)

[ Containers

Slika 3.10. Predodzba komponenata koje se koriste

L | Plain Text

Password (Numeric)

#- 1= [+ [ENexus4~ [~ (DaAppTheme ~ MainActivity~ &9+ 1§23~

E- = E

Kalkulator

RIJESI

Rjesenje

Slika 3.11. Predodzba dizajna sucelja
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Dizajn je spreman, sada se pise kod (lokacija java datoteke: app > java > MainActivity.java )

Java kod:
package plasaj_vuka.kalkulator;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.widget.EditText;

import android.widget. TextView;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedlInstanceState);
setContentView(R.layout.activity _main);

}

public void onButtonClick(View v) {
EditText el= (EditText)findViewByld(R.id.broj1);
EditText e2= (EditText)findViewByld(R.id.broj2);
TextView t1= (TextView)findViewByld(R.id.rjeSenje);
int num1 = Integer.parselnt(el.getText().toString());
int num2 = Integer.parselnt(e2.getText().toString());
int zbroj = numl1 + num2 ;
t1.setText(Integer.toString(zbroj));

k
k

Biblioteke koje su nuzne za normalan rad aplikacije, stoga se moraju dodati su:

import android.view.View;
import android.widget.EditText;
import android.widget. TextView;

Kratko pojasnjavanje logike koda : Kreirana je funkcija onButtonClick koja ¢e se izvrsiti
svaki puta kada se klikne na gumb koji je ubacen u aktivnost. U toj funkciji se spremaju
zapisane vrijednosti iz tekstualnih prozora ,,broj1* i,,broj2* i spremaju se u varijable el i e2 u
obliku EditText tipa podatka.TextView t1 je predmet gdje ¢e Se ispisati rjeSenje.S obzirom da
nije moguce zbrajati EditText tipove podataka jer oni nisu nuzno samo brojevi ve¢ i tekst,
potrebno je pretvoriti EditText tip podataka u integer, koji se moze podvrgnuti matematickim
operacijama. Za to se Koristi parselnt, u kojem slucaju se prvo pretvara text u string, te
napokon string u int (integer).
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Tada se mogu zbrojiti vrijednosti unesene pod Brojl i Broj2. Taj zbroj je integer, koji ¢e se
pretvoriti u tekst za ispis inverznom logikom; pretvara se integer u string i zatim string u text.
Gumb se povezuje sa funkcijom tako da se u postavkama gumba i pod opcijom ,,onClick*
odabere ,,onButtonClick* sto znaci da ¢e pokretati tu funkciju kada gumb bude pritisnut.

T TS5 A Nerus 5 AP 2T o = o

Kalkulator

RIJESI

Slika 3.12 Predodzba testiranja aplikacije pomoc¢u emulatora

Primjer 2: Polja za lozinku i toast poruke

Ovaj primjer ¢e implementirati biblioteku android.widget. Toast.

Toast biblioteka dozvoljava ispis privremene poruke na zaslonu. To se zove toast poruka. Cilj
ovog primjera je da se upiSe poruka u polje za lozinku i da se pritiskom na gumb ta poruka
ispise na zaslonu.

Dizajn Ul-a

Za funkcionalnost ove aplikacije potrebne su dvije komponente: tekst prozor za lozinke
(razlika izmedu tog prozora i obi¢nog je ta Sto se u prozoru za lozinku ne vidi upisana poruka)

1 obi¢an gumb.

Id textboxa je ,,pw* , a Id gumba je ,,button®.

32
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oy
[l oz

RelativeLayout

] Widgets
Plain TextView
Large Text
Medium Text
[26] Srall Text
ok Small Button
(® RadioButton
CheckBox Toast_password

= Switch

— ToggleButton
& ImageButton
& ImageView
== ProgressBar (Large)
== ProgressBar (Normal)
== ProgressBar (Small)
== ProgressBar (Horizontal)
101 SeekBar
# RatingBar
— Spinner
@ WebView

1 Text Fields PRIKAZI PORUKU

Plain Text

Phone

Postal Address

Multiline Text

[ Time

Date

Number

Number (Signed)

Number (Decimal)
[ Containers

2 RadicGroup

= ListView

Slika 3.13 Predodzba Ul Dizajna

Kod:
package plasaj_vuka.toast_password;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.widget.Button;

import android.widget.EditText;

import android.widget. Toast;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {
private EditText pass;
private Button btn;
@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_main);
addListenerOnButton();
}
public void addListenerOnButton() {
pass = (EditText)findViewByld(R.id.pw);
btn =(Button)findViewByld(R.id.button);
btn.setOnClickListener(
new View.OnClickListener() {
@Override

Bz ccaeoc [ Device Screen

v [ RelativeLayout
o button - "Prikazi poruky’
1) pw (EditText)

Properties

layout:height match_parent
style
accessibilityLiveRegion
accessibility TraversalAfte
accessibility TraversalBef:
alpha

background
backgroundTint
backgroundTintMode
clickable
contentDescription
contextClickable

elevation

o o O

focusable

focusablelnTouchMode [
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public void onClick(View v) {
Toast.makeText(
MainActivity.this, pass.getText(),
Toast.LENGTH_SHORT
).show();

Logika koda:

Cilj je da se poruka unesena u obliku lozinke pritiskom na gumb ispiSe na zaslonu kao toast
poruka. Da bi se to ostvarilo, potrebno je napraviti metodu (funkciju) koja ¢e na klik gumba
obaviti trazenu operaciju. Tu se metodu (funkciju) pokreée unutar glavne funkcije.

Ta funkcija ¢e se zvati addListenerOnButton (hrv. Stavi sluSaoca na gumb). Prvo,
unutar glavne funkcije (public class MainActivity {} ) treba deklarirati varijablu pass koja je
editText tip podatka, i varijablu btn koja je gumb. Tada se te varijable povezuju (eng.
Castamo) unutar podfunkcije addListenerOnButton na komponente. Varijablu pass treba
povezati sa komponentom textboxa (id:pw) a varijablu btn sa gumbom (id:button).

Sad kada su sve komponente povezane sa logi¢kim varijablama u kodu, moguce je
upravljati komponentama. Unutar funkcije addListenerOnButton() se stavlja podfunkcija koja
¢e prilikom klika na gumb ,,uhvatiti“ poruku iz textboxa i ispisati je. Ta je podfunkcija
nazvana btn.setOnClickListener (). Unutar nje je pozvan Toast iz dodane biblioteke.

Da bi Toast poruka mogla biti ispisana, potrebna su joj tri argumenta Kkoji su
navedeni: (MainActivity.this, pass.getText()),length_SHORT. Prvi argument je funkcija za
koju toast ispisuje poruku, druga varijabla sadrzi vrijednost unesene tajne poruke u polju za
lozinke a treca odreduje duljinu poruke (SHORT ili LONG).Naredba .show() prikazuje
poruku.

Nakon §to je cijela funkcija sluSaoca na gumb sa pripadaju¢om podfunkcijom
napisana, preostaje izvrsiti tu funkciju (addListenerOnButton) u glavnoj aktivnosti
(MainActivity) tako da je se pozove.
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Slika 3.14 i 3.15. Predodzba simulacije aplikacije u emulatoru na rac¢unalu

Primjer 3: Primjena komponenata Checkbox i Radio button

Checkbox — odabir i tipa

Za Ul je potreban odabran broj checkboxova (u ovom slucaju 4) i gumb. Zbog toga jer
android vecinom Kkoristi zaslone sa dodirnim senzorom, komponente koje se biraju su

razvucene po $irini (fill parent by width). Time je povecana povrsina koju korisnik moze
oznaciti pritiskom na zaslon.
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layout:toEndOf
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v
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E-mail
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v
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Slika 3.16 Predodzba dizajna sucelja i popis komponenti

Kod :
package plasaj_vuka.checkboxprimjer;

import android.content.Dialoglnterface;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.widget.Button;

import android.widget.CheckBox;

import android.widget. Toast;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

private CheckBox chl,ch2,ch3,ch4;

private Button btn;

@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity _main);
addListenerOnButton();
addListenerOnCheckBox();

}

[J opcija2 Properties R 4
E Opcija3 N ]
O Opci layout:height wrap_content
[ opcija4 » layout:margin ]

layout:alignEnd
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public void addListenerOnCheckBox(){
chl = (CheckBox)findViewByld(R.id.c1);
chl.setOnClickListener(
new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {
if(((CheckBox)v).isChecked()()){
Toast.makeText(MainActivity.this, "Opcija 1 je
odabrana™,Toast. LENGTH_LONG).show();

ki
ki
k
)

}
public void addListenerOnButton() {

chl = (CheckBox)findViewByld(R.id.cl);
ch2 = (CheckBox)findViewByld(R.id.c2);
ch3 = (CheckBox)findViewByld(R.id.c3);
ch4 = (CheckBox)findViewByld(R.id.c4);
btn = (Button)findViewByld(R.id.button);

btn.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {
StringBuffer result = StringBuffer();
result.append(**Opcija 1 :*").append(chl.isChecked());
result.append(**\n Opcija 2 :"").append(ch2.isChecked());

result.append(**\n Opcija 3 :"").append(ch3.isChecked());
result.append(**\n Opcija 4 :"").append(ch4.isChecked());

Toast.makeText(MainActivity.this,result.toString(),
Toast. LENGTH_LONG).show();
}
}

);
}
}

Logika koda:

Cilj ovog primjera je da pri odabiru jedne od opcija korisnik dobije Toast poruku da je
odabrao spomenutu opciju, i da pritiskom na gumb ,,ODABIR“ dobije Toast poruku sa
izvjeS¢em koje opcije su odabrali, a koje nisu.
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Za to ¢e biti potrebne 2 funkcije; podfunkcija addListenerOnCheckBox(), koja ¢e ispisati
poruku prilikom oznacavanja opcija, i podfunkcija addListenerOnButton(), koja ¢e ispisati
poruku prilikom pritiska na gumb. Obje podfunkcije je potrebno izvrsiti u MainActivity() ,to
jest, glavnoj aktivnosti da bi se implementirale. S obzirom da te funkcije ne vra¢aju nikakve
podatke, deklarirane su kao public void funkcije.

Potrebno je deklarirati varijable chl, ch2, ch3, ch4 kao checkbox varijable i btn kao
varijablu gumba. U podfunkcijama se castaju, to jest, pridruzuju varijable njihovim
odgovaraju¢im elementima na sucelju. Za ispis vise dijelova teksta (stringa) se Koristi
stringBuffer, koji sluzi kao spremiste za vise dijelova stringa, pa ¢e se tako ispisati za svaku
zasebnu opciju je li oznacena ili nije. Pomoc¢u operacije append, popisu opcija su dodane
binarne vrijednosti koje indiciraju je li opcija oznacena ili nije (.append(chl.isChecked()).

Za poruku prilikom oznacavanja, koristi se if funkcija, koja je kao uvjet takoder
koristila .isChecked operaciju.

Checkbox primjer Checkbox primjer

Odaberi vise opcija Odaberi vise opcija

Opcija 1 Opcija 1
[] opcija 2 [] opcija 2
[] opcija 3 Opcija 3
[] opcija 4 [] opcija 4

Opcija 1 :true
ODABIR Opcija 2 :false

Opcija 3 :true
Opcija 1 je odabrana Opcija 4 :false

Slika 3.17 Predodzba Simulacije aplikacije u emulatoru na raGunalu
Pri odabiru opcije (funkcija addListenerToCheckBox) i pri pritisku gumba (funkcija

addListenerToButton) korisnik dobiva Toast poruku sa obavijesti koja je opcija odabrana,
odnosno koje su opcije odabrane te koje nisu.
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Radio button — odabir ili tipa

Za ovaj primjer potrebne su sljedece komponente: 4 radio gumba, 1 obian gumb, i radio
grupa. Radio grupa je potrebna da se u nju smjeste radio gumbi. Ako nisu u grupi program ne
zna da su ta 4 gumba povezana u odabiru ili tipa, §to zna¢i da samo jedan moze biti odabran u

odredenom trenutku.

Radio grupa nema odreden ID, ali s obzirom da je potreban za ovaj primjer, nuzno mu
je dodijeliti ID tako da odabirom komponente radio grupe u svojstvima (properties) u prozor

ID treba unijeti proizvoljni 1D

g

id rgroupid

Slika 3.18. Predodzba RadioGroup ID-a

B activity_mainaml x | (€ MainActivityjava X |

Palette -8 [L- [Newst- - @AppTheme

(B8] Small Text [ [=1 3]
OK all Button
]

Mainactivity- @~ 1§23

Ba ecaao

radiobuttonPrimjer

o1
ssBar (Small)
<Bar (Horizental)

Odaberi samo jednu opciju:
QO opeija1
O opcijaz
O opcija3
O Opcila4

L | Password (Mumeric)
L E-mail

| Phone

| Postal Address

L | Multiline Text

1 Time

I | Date

T | Number

| Number (Signed)
L | Number (Decimal)

Slika 3.19. Predodzba Ul dizajna

Kod:
package plasaj_vuka.radiobuttonprimjer;

import android.provider.MediaStore;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.widget.Button;

import android.widget.RadioButton;

import android.widget.RadioGroup;

import android.widget. Toast;

Component Tree
- ¥ [ Device Screen

v [0 RelativeLayout

B textView - "Odzberi samo jednu opeiju

v 2 RadioGroup
(@) rbl (RadioButton) - "Opcija 1
(] rb2 (RadioButton,
®) rb3 (Radiol
() rb4 (Radiol
4 button2 - " Odabir’

EBERERE g g8

match_parent

O
O
cusable O
O

ocusablelnTouchMode
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public class MainActivity extends AppCompatActivity {

private static RadioGroup rgroup;

private static RadioButton rbtn;

private static Button btn;

@Override

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

ky

public void onClickListenerForButton(){
rgroup = (RadioGroup)findViewByld(R.id.rgroupid);
btn = (Button)findViewByld(R.id.btn);
btn.setOnClickListener(
new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {
int odabrani_id =rgroup.getCheckedRadioButtonld();
rbtn = (RadioButton)findViewByld(odabrani_id);
Toast.makeText(MainActivity.this,rbtn.getText().toString(), Toast. LENGTH_SHORT).show(

);

Logika koda:

Princip je gotovo isti kao i kod checkbox varijante. Dovoljna je samo jedna deklarirana
varijabla za radio gumb iako ih je Cetiri u dizajnu, zato jer samo jedan moze biti oznacen u
odredenom trenutku. Varijabla rgroup se povezuje sa komponentom sa sucelja id-a rgroupid.
Time je radio grupa definirana. Gumb deklariran kao btn je povezan sa gumbom za odabir iz
sucelja. U podfunkciji je deklarirana integer varijabla koja ¢e vracati integer koji sadrzi
vrijednost id-a odabranog radio gumba (.getCheckedRadioButtonld()). Tu integer varijablu
treba povezati (castati) na radio button varijablu. Na kraju je potrebno staviti ispis u obliku
toast poruke i pokrenuti podfunkciju u glavnoj funkciji (MainActivity).
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Odaberi samo jednu opciju: Odaberi samo jednu opciju:
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Slika 3.20. PredodzZba simulacije aplikacije u emulatoru na racunalu

Primjer 4: Rating bar

Kod RatingBar komponente,namjestanje svojstva je sljedece:

numStars — broj zvjezdica koje predstavljaju ocjenu ili rating

rating - pocetna ocjena koja ¢e biti postavljena

stepSize - najmanja vrijednost za koju se moze povecavati/smanjivati rating

| numStars: | 5 H:\

| rating: | 2 |
stepSize: | 0.5 |
id: | ratingBar |

Slika 3.21 PredodzZba liste svojstva koje se namjestaju za komponentu Rating bar



Kod:
package plasaj_vuka.ratingbar;

import android.media.Rating;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.widget.Button;

import android.widget.RatingBar;

import android.widget. TextView;

import android.widget. Toast;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {
private static Button btn;
private static TextView text;
private static RatingBar rbar;

@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedinstanceState);
setContentView(R.layout.activity_main);
listenerOnRatingBar();
onButtonClickListener();
}
public void listenerOnRatingBar(){
rbar = (RatingBar)findViewByld(R.id.ratingBar);
text = (TextView)findViewByld(R.id.textView);
rbar.setOnRatingBarChangeL.istener(
new RatingBar.OnRatingBarChangeL.istener() {
@Owverride
public void onRatingChanged(RatingBar ratingBar, float rating, boolean
fromUser) {
text.setText(String.valueOf(rating));

public void onButtonClickListener(){
rbar = (RatingBar)findViewByld(R.id.ratingBar);
btn= (Button)findViewByld(R.id.button);
btn.setONnClickListener(
new View.OnClickListener() {
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@Override
public void onClick(View v) {
Toast.makeText(MainActivity.this,
String.valueOf(rbar),Toast. LENGTH_SHORT).show();

Logika koda:

Kao i u prethodnim primjerima, kreiraju se dodatne metode koje ¢e reagirati na unesenu
ocjenu i na pritisak gumba. Unesena ocjena ¢e se ispisati iznad rating bara a prilikom pritiska
na gumb Ce se ispisati privremena toast poruka na ekran sa ocjenom koja je dodijeljena. Te
metode su listenerOnRatingBar() i onButtonClickListener(). Obje treba izvrsiti u
MainActivity. U metodi listenerOnRatingBar() je podfunkcija onRatingChanged, koja ima
definirane varijable ratingBar, rating, fromUser. Ovo su varijable koje su automatski
napravljene jer su potrebne za funkciju onRatingChanged. Implementirane su iz biblioteke
android.widget.RatingBar. Ostatak koda ne donosi nikakve novitete u odnosu na prethodne
primjere.

] 36, | ]
RatingBar RatingBar

Koliko ste zadovoljni sa uslugom ? 25

* X % % ¥

DAJ OCJENU DAJ OCJENU

Slika 3.22 Predodzba simulacije aplikacije u emulatoru na ra¢unalu
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Primjer 5: Alert Dialog

Cilj ovog primjera je da pritiskom na gumb ,,Izlaz* aplikacija izgradi Alert dijalog prozor koji
¢e traziti korisnika da potvrdi izlaz iz aplikacije. Pritiskom na ,,Da“ Korisnik izlazi iz
aplikacije, dok pritiskom na ,,Ne* ¢e se vratiti u aplikaciju. Sucelje je jednostavno, sastoji se
od jednog gumba.

bl

Component Tree = | - |
Device Screen
Relativelayout

. button - “lzlaz"

Slika 3.23 Predodzba popisa komponenti sucelja

Kod:
package plasaj_vuka.alertdialog;

import android.app.AlertDialog;

import android.content.Dialoglnterface;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.widget.Button;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {
private static Button button;

@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedinstanceState);
setContentView(R.layout.activity_main);
onButtonClickListener();

by

public void onButtonClickListener () {
button = (Button)findViewByld(R.id.button);
button.setOnClickListener(
new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {
AlertDialog.Builder abuilder = new AlertDialog.Builder(MainActivity.this);
abuilder.setMessage("' Jeste li sigurni da Zelite izaci iz aplikacije?")
.setCancelable(false)
.setPositiveButton(*'Da"", new Dialoginterface.OnClickListener() {
@Override
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public void onClick(Dialoglnterface dialog, int which) {
finish();
}
by,

.setNegativeButton("*Ne"’, new Dialoginterface.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(Dialoglnterface dialog, int which) {
dialog.cancel();

}
IOk

AlertDialog alert = abuilder.create();
alert.setTitle(""Obavijest:");
alert.show();

Logika koda:

Da bi se alert prozor pojavio, potrebno je da se dogodi neka uzro¢na akcija, a to moze biti bilo
koja radnja. U ovom primjeru je to pritisak na gumb. Stoga je angaziran slusaoc (listener) na
gumb koji ¢e se izvrsiti prilikom pritiska (metoda onButtonClickListener()). Unutar nje je
definirana varijablu gumba i povezana je sa odgovarajuéom komponentom sucelja. Nakon
toga slijedi kreiranje funkcije listenera unutar koje je definiran AlertDialog.Builder. On je
zaduZen za izgradivanje alert prozora. Sintaksa za podeSavanje tog prozora je navedena u
teoretskom dijela. Ovdje je pod pozitivnu opciju stavljen izlaz iz aplikacije operacijom
finish(), a pod negativnu opciju stavljen ostanak u aplikaciji operacijom dialog.cancel(). Jos je
preostalo staviti naredbu za izgradnju dijalog prozora, i dati naredbu da se pokrene. Time je
podfunkcija gotova, te se izvrsava u glavnoj aktivnosti MainActivity.
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[}
Alert Dialog

Obavijest:

Jeste li sigurni da Zelite izadi iz
aplikacije?

NE DA

Slika 3.24 Predodzba simulacije aplikacije u emulatoru na racunalu
Primjer 6: Prijelaz izmedu aktivnosti sa intent funkcijom

Pritiskom na gumb ,,Zelim u drugu aktivnost korisnik se prebacuje iz prve u drugu aktivnost.
Klikom na gumb ,,natrag® na android sucelju koji je prikazan kao strelica se vraca natrag u
prvu aktivnost.

Kod za AndroidManifest.xml:

<?xml version=""1.0"" encoding=""utf-8"?>

<manifest xmlns:android=""http://schemas.android.com/apk/res/android"’
package=""plasaj_vuka.intent_activity test2"'>

<application
android:allowBackup=""true""
android:icon="@mipmap/ic_launcher""
android:label=""@string/app_name"’
android:supportsRtl=""true"
android:theme=""@style/AppTheme">
<activity android:name="".MainActivity'>
<intent-filter>
<action android:name=""android.intent.action.MAIN" />

<category android:name=""android.intent.category. LAUNCHER" />
</intent-filter>
</activity>
<activity
android:name="".Secondary"'
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android:label=""activity_secondary"' >
<intent-filter>
<action android:name=""plasaj_vuka.intent_activity test2.Secondary" />

<category android:name=""android.intent.category. DEFAULT" />
</intent-filter>
</activity>
</application>

</manifest>

Logika koda:
.xml kod je pojasnjen u teoretskom dijelu rada. Napomena; bilo je potrebno dodati intent filter
u drugu aktivnost tako da postoji veza izmedu aktivnosti.

Kod za prvu aktivnost:
package plasaj_vuka.intent_activity_test2;

import android.content.Intent;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.widget.Button;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {
private static Button btn;
@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedinstanceState);
setContentView(R.layout.activity _main);
OnClickButtonListener();
}
public void OnClickButtonListener(){
btn = (Button)findViewByld(R.id.button);
btn.setOnClickListener(
new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {
Intent intentvarijabla = new Intent
(""plasaj_vuka.intent_activity test2.Secondary™);
startActivity(intentvarijabla);
}
}
)i

Logika koda:

U prvoj aktivnosti se nalazi gumb za prijelaz izmedu aktivnosti, to znaci da je potrebno
angazirati slusaoca (listener) na gumb koji ¢e izvrSiti izmjenu aktivnosti. Za to je definirana
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varijabla intent tipa i nazvana je intentvarijabla. Ta varijabla prima jedan parametar, i taj
parametar je naziv aktivnosti u koju prebacuje. U ovom slucaju to je
plasaj_vuka.intent_activity test2.Secondary. Preostalo je pokrenuti tu aktivnost sa

naredbom startActivity,¢iji je parametar varijabla tipa intent, koju je ve¢ definirana.

Kod za drugu aktivnost:

package plasaj_vuka.intent_activity test2;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;

public class Secondary extends AppCompatActivity {

@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedinstanceState);
setContentView(R.layout.activity secondary);

k
¥

Logika koda:

S obzirom da druga aktivnost ne izvr$ava nikakvu akciju, kod je tu jednostavno da izvrsi
onCreate funkciju.

]

]
Intent_activity_test2

activity_secondary

Prva aktivnost Druga aktivnost

ZELIM U DRUGU AKTIVNOST

Slika 3.25 Predodzba simulacije aplikacije u emulatoru na ra¢unalu
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Primjer 7: Sustav za prijavu korisnika

Cilj ovog primjera je da prilikom pritiska gumba nakon to¢nog unosa korisni¢kog imena i
lozinke, aplikacija dovede korisnika u drugu aktivnost. Ako korisnik pogrijesi pri unosu
podataka, aplikacija ¢e ga upozoriti. Ako 3 puta pogrijesi, aplikacija mu nece dozvoliti da
nastavi sa prijavom. Implementira se intent za prelazak izmedu aktivnosti. Bitno je
napomenuti da je potrebno dodati intent filter u .xml kod druge aktivnosti.

Prijava

Device Screen
Relativelayout
Bh| textView - @ string/Prijava_text

Kaorisniéko ime

L I ]

username (EditText) - @string/username
password (EditText) - @string/password
PRIJAVI 5E -
0K button - @ string,/button
[at] textView? - @string/Pokutaja
Bokusaia: l&b] brojac_pokusaja (TextView)
Slika 3.26. Predodzba suéelja prve aktivnosti Slika 3.27. Predodzba komponenata prve aktivnosti
Device Screen
Relativelayout
|£_t§| textViewd - "Dobro dezli "
DO b 8] d 0 Sl | AH textViews - "Prijava uspjeina !"
Prijava uspjesna!
Slika 3.28. Predodzba sucelja druge aktivnosti Slika 3.29. Predodzba komponenata druge aktivnosti

Kod glavne aktivnosti:
package plasaj_vuka.login_app;

import android.app.AlertDialog;

import android.content.Intent;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.widget.Button;

import android.widget.EditText;

import android.widget. TextView;
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import android.widget. Toast;
public class MainActivity extends AppCompatActivity {

private static EditText username;

private static EditText password;

private static TextView attempts;

private static Button button;

int brojac¢ = 3;

@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedlInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_main);
Login();

}
public void Login(){
username = (EditText) findViewByld(R.id.username);
password = (EditText) findViewByld(R.id.password);
attempts = (TextView) findViewByld(R.id.brojac_pokusaja);
button = (Button)findViewByld(R.id.button);
attempts.setText(Integer.toString(brojac));
button.setOnClickListener(
new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {
if(username.getText().toString().equals("aplasaj’") &&
password.getText().toString().equals(*'vuka'))

{

Toast.makeText(MainActivity.this," To¢no korisni¢ko ime i
lozinka!"", Toast. LENGTH_SHORT).show();
Intent prijavljivanje = new Intent(*'plasaj_vuka.login.second™);
startActivity(prijavljivanje);
}

else

{

Toast.makeText(MainActivity.this,'" Pogresno korisni¢ko ime i/ili
lozinka!"", Toast. LENGTH_SHORT).show();

brojac--;
attempts.setText(Integer.toString(brojac));

¥

if (brojac == 0)

{

button.setEnabled(false);
Toast.makeText(MainActivity.this," Iskoristen broj pokusaja!
Prijavljivanje onemogucéeno.", Toast. LENGTH_SHORT).show();

¥

50



);
}
}

Logika koda:

Kod deklariranja varijabli je deklarirana varijabla tipa Integer, imena broja¢. Ta varijabla
definira koliko ¢e pokusSaja korisnik imati da ispravno unese podatke. U podfunkciji koja je
slusaoc na gumb (onClickListener) koriste¢i if/else logi¢ke operacije, razvojni inZenjer
programira aplikaciju da u slucaju da je korisni¢ko ime ,,aplasaj“, a lozinka ,,vuka“, aplikacija
ispiSe poruku da su podatci to¢ni i koriste¢i intent, prebacujemo u sekundarnu aktivnost, do
koje je jedini pristup prijavljivanjem kroz glavnu aktivnost. Kod za prijavljivanje je pisan
isklju¢ivo u glavnoj aktivnosti. Ako podatci za prijavu nisu tocni, iSpisuje se poruka da
prijava nije ispravna, i vrijednost integera broja¢ se smanjuje za 1 (-- znaci da se dekrementira
za l,kao §to ++ znali inkrementiranje za 1). Vrijednost brojaca je vezana na varijablu
attempts, tako da ju je moguce ispisati unutar glavne aktivnosti unutar tekstualnog prozora, da
bi korisnik mogao pratiti koliko jo$ pokusSaja ima na raspolaganju. Operacija if je koristena jo§
jednom, za slu¢aj kada je vrijednost pokusaja pala na nulu. Ako padne na nulu, gumb za
prijavu se deaktivira (button.setEnabled(false)) i ispisuje se poruka koja korisnika obavjestava
0 tome.

PRIJAVI SE

Slika 3.30 Predodzba simulacije prilikom pogre$nog unosa Slika 3.31 Predodzba simulacije
prilikom O preostalih pokusaja
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Login_App

Dobro dosli
Prijava uspjesna !

Toéno korisnicko ime i lozinka!

Slika 3.32 Predodzba simulacije prilikom to¢nog unosa podataka za prijavu

Primjer 8: Implementacija ImageView elementa, grupe

Cilj ove aplikacije ¢e biti da pritiskom gumba korisnik mijenja sliku koja se prikazuje na

zaslonu.

Kao prvo, potrebno je dodati nekoliko slika u datoteku sa resursima. To se radi

dodavanjem image asseta, pomocu asset studia. (slika 3.33)

‘W' Android ¥ | €3 = | ]|~ 17 | = activity_mainxml
tllaPP package plasa
1 manifests
% AndroidManifest.xml +import ...
[ java — _
5 res it public class
57 drawzkl= — -
7 1ayoL _
1 mipn &6 Cut Crrex | File :
[ value [ Copy Ctrl«c [ Directory |
< Gradle Script Copy Path Ctrl+Shift+C 18] C++ Class
Copy as Plain Text e# C/C++ Source File
Copy Reference Ctrl+ Alt+Shift+C B C/C++ Header File
£ e oy
Find Usages Alt+F7 'ﬁ' Vector Asset
Find in Eath... Ctrl+ Shift+F D Sinqle‘ton

Slika 3.33. Predodzba dodavanja novog Image Asset-a.
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® Asset Studio

Asset Type:

Kod imenovanja slika, bitno je imati na umu da se svi resursi imenuju malim poc¢etnim
slovom, ili brojkom. Nakon dodavanja slike, njene verzije u svim odabranim veli¢inama bi

© Image O Clipat O Text
Image file: | C:A\Users\p\Desktop\images.jpg

trebale biti prikazane unutar datoteke res, u odabranoj poddatoteci. U ovom slucaju se ta

datoteka zove mip_map. Nije bitno koja je veli¢ina odabrana za sliku, android studio ¢e ga
prilagoditi automatski. Nakon $to su resursi spremni, prelazi se na dizajn sucelja.

by
[ Trim surrounding blank space
| padding:
Foreground scaling: @ Crop (O Center
Shape: © None Q Circle O square QO Vertical O Horizontal
Background color:
Resource name: |

Za dizajn sucelja potreban je gumb
koji ¢e davati naredbu za prebacivanje
slika na zaslonu, te ImageView
komponenta. Namjestanje
ImageViewa ¢e namjestati i sliku koja
¢e se u njemu prikazivati. U
svojstvima komponente ImageView
nalazi se opcija scaleType koja cCe
odredivati kako ¢e, 1 hoce li uopce,
slika

Description

skalirati  sa
komponentom.

ImageView

XXXHDPI

‘ | I [ oo | [ e
Slika 3.34 PredodZba podesavanja Image Asset-a

Component Tree

@ Device Screen

fl

W

- ]
Relativelayout

ok button - "Promijeni sliku”

== imageView - @mipmap/img_vuka
padding 1l
paddingEnd

paddingStart

scaleType

scrollndicators

src

matrix
ity
stateListAnirmator
textAlignment

fitStart
theme

fitCenter
fitEnd
tint

center
tinthMode

centerCrop
transitionMame

Slika 3.35 Predodzba popisa komponenti i scaleType svojstva ImageView-a
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Kod:
package plasaj_vuka.imageview;

import android.media.lmage;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.widget.Button;

import android.widget.ImageView;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {
private static ImageView iv;
private static Button btn;
private int trenutnaSlika;
int[] images = {R.mipmap.img_vuka,R.mipmap.slika2,R.mipmap.ic_launcher};
public void onButtonClick() {
iv = (ImageView)findViewByld(R.id.imageView);
btn = (Button)findViewByld(R.id.button);
btn.setOnClickListener(
new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {
trenutnaSlika++;
trenutnaSlika=trenutnaSlika % images.length;
iv.setimageResource(images[trenutnaSlika]);

}
}
);
}
@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedinstanceState);
setContentView(R.layout.activity _main);
onButtonClick();

¥
k

Logika koda:

Zadaca koda je bila da poveze komponente sa varijablama, i da pomocu tih varijabli izvrsi
zamjenu slika unutar komponente ImageView. Deklarirane su varijable iv ( ImageView tip
varijable), Gumb btn, i varijabla trenutnaSlika koja je varijabla za redni broj, odnosno, index
trenutno aktivne slike (slike koja je prikazana na zaslonu). Dodatno je deklarirano polje
integera naziva images. Polja su skupovi parametara istog tipa. U ovom slucaju, integera. U
polje su unesene tri slike koje su u datoteci resursa mipmap. Iz sintakse koda je evidentno da
se slike deklariraju kao R.[naziv_datoteke u_kojoj_ je_slika].[naziv_slike]. Zatim treba
napraviti podfunkciju ¢ija je zadaca da obavi prebacivanje slika prilikom pritiska na gumb,
naziva onbuttonClick(). Povezuju se varijable iv i btn sa komponentama ImageView i
gumbom i stvara se podfunkcija OnClickListener(). Ono S$to je unutar nje ¢e se odviti
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pritiskom na gumb. Index trenutno prikazane slike ¢e se povecati za 1, i postaviti ¢e se nova
slika ¢iji je index novoodredeni integer unutar parametra trenutnaSlika. Preostalo je jos

pokrenuti podfunkciju unutar glavne aktivnosti.

ImageView ImageView

Learn JAVA

PROMIJENI SLIKU PROMIJENI SLIKU

Slika 3.36. Predodzba simulacije aplikacije u emulatoru na racunalu

Primjer 9: ListView

Svrha ovog primjera je da ispiSe listu unutar glavne aktivnosti, te da pritiskom na bilo koju od
vrijednosti navedenih unutar liste ispiSe poruku koja govori koji je redni broj tog podatka i §to
je u njemu zapisano. Implementira se ListView komponenta kao sredstvo za ispis liste (slika

3.37).

bl

Component Tree = | -
Device Screen
Relativelayout

= listView

Slika 3.37. Predodzba popisa komponenata

Potrebno je kreirati novu .xml datoteku (desni klik miSa na layout datoteku unutar res mape 1
odabrati New .xml layout file. Ukoliko je uspjesno kreiran, vidljiv je novi layout.xml unutar

mape layout.
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S obzirom da se novokreirana datoteka nece koristiti za dizajn sucelja ve¢ za popis
(listu), potrebno je otvoriti spomenutu datoteku i promijeniti </LinearLayout> u </TextView>

Nova .xml datoteka:

<?xml version=""1.0"" encoding=""utf-8"?>

<TextView xmlns:android=""http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout_width=""match_parent"
android:layout_height=""match_parent'>

<[TextView>

Kod glavne aktivnosti:
package plasaj_vuka.listview;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.widget. AdapterView;

import android.widget.ArrayAdapter;

import android.widget.ListView;

import android.widget. Toast;

import java.util.List;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {
private static ListView lv;
private static String[] Plemeniti_plinovi= new String[]
{""Helij",""Neon"," Kripton"," Ksenon",""Radon",""Ununoktij"};
@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedinstanceState);
setContentView(R.layout.activity_main);
lista();
}
public void lista() {
Iv = (ListView)findViewByld(R.id.listView);
ArrayAdapter<String> adapter = new
ArrayAdapter<String>(this,R.layout.layout,Plemeniti_plinovi);
Iv.setAdapter(adapter);
Iv.setOnltemClickListener(
new AdapterView.OnltemClickListener() {
@Override
public void onltemClick(AdapterView<?> parent, View view, int position, long
id) {
String vrijednost = (String)lv.getltemAtPosition(position);
Toast.makeText(MainActivity.this," Polozaj: "+ position + ** Vrijednost: " +
vrijednost, Toast. LENGTH_LONG).show();

¥
¥
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);
}
}

Logika koda:

Kao i do sada, prvo se deklariraju varijable. Za pohranu svih podataka za listu je potrebno
polje podataka tipa String. S obzirom da ¢e se ispisati popis plemenitih plinova, polje je
nazvano Plemeniti_plinovi, i unesen je popis svih plemenitih plinova. Zatim se u podfunkciji
casta (povezuje) varijabla Iv sa komponentom u sucelju ListView. Za pretvorbu liste varijabli
u podatke spremne za ispis u obliku ListView-a, koristi se ArrayAdapter. On je veza izmedu
xml datoteke i1 ListView-a. Za funkcionalan adapter su potrebna tri argumenta: Kontekst
(this), lokacija .xml datoteke (R.layout.layout), te podatak (u ovom slucaju to je popis
plemenitih plinova). Operacija .setAdapter (adapter) ¢e unijeti sve odabrane podatke u
ListView koriste¢i adapter koji je deklariran kao adapter. (ArrayAdapter<String> adapter=
new). Sada se angazira slusaoc na ListView komponentu koja ¢eka da korisnik pritisne jedan
od popisanih elemenata unutar glavne aktivnosti. Kod klika na listu (onltemClick()) ispisati ¢e
se redni broj, to jest pozicija stavke, i njena vrijednost (njen naziv) u obliku toast poruke.
Pozicija i vrijednost se dobivaju pomoc¢u automatski generiranih varijabli prilikom kreiranja
onltemClick() funkcije, a to su position,view, i id.

ListView ListView

elij
eon
ripton
senor
Radon
Ununoktij

Polozaj: 4 Vrijednost: Radon

Slika 3.38. Predodzba simulacije aplikacije u emulatoru na racunalu

Primjer 10: Implementacija SeekBar komponente

Cilj ovog primjera je da se unutar sucelja glavne aktivnosti postavi seekBar element, da se
prati njegova vrijednost (od 0 do 100), te da aplikacija obavjestava korisnika o trenutnom
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statusu (je li vrijednost promijenjena, mijenja li se trenutno, i koja je vrijednost odabrana).
Potrebne komponente su tekstualni prozor i SeekBar (slika 3.39).

T | P ]
-_ =

Component Tree

Device Screen
Relativelayout
' seekBar

[ textView - "SeekBar test

Slika 3.36. Predodzba popisa komponenata

Kod:
package plasaj_vuka.seekbar;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;

import android.widget.SeekBar;

import android.widget. TextView;

import android.widget. Toast;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

private static SeekBar sbar;

private static TextView tview;

@Owverride

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedlInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_main);
seekBar();

public void seekBar(){
sbar = (SeekBar)findViewByld(R.id.seekBar);
tview= (TextView)findViewByld(R.id.textView);

tview.setText("*Odabrano:" + sbar.getProgress() + ** od ** + sbar.getMax());
sbar.setOnSeekBarChangeL.istener(
new SeekBar.OnSeekBarChangeListener() {
int vrijednost;
@Override

public void onProgressChanged(SeekBar seekBar, int progress, boolean
fromUser) {

vrijednost = progress;
tview.setText(""Odabrano:* + progress + ** od " + shar.getMax());

Toast.makeText(MainActivity.this,” Vrijednost promijenjena
", Toast. LENGTH_LONG).show();

¥

@Override
public void onStartTrackingTouch(SeekBar seekBar) {

Toast.makeText(MainActivity.this," NamijeStanje vrijednosti...
", Toast. LENGTH_LONG).show();

58



¥

@Override
public void onStopTrackingTouch(SeekBar seekBar) {
tview.setText("*"Odabrano:" + vrijednost + " od ' + sbar.getMax());
Toast.makeText(MainActivity.this," NamijeStanje vrijednosti gotovo
", Toast. LENGTH_LONG).show();

}
}
);
}

Logika koda:
Jedini novitet kod ovog programa je taj Sto se koristi set naredbi vezan za SeekBar. Oni su svi
objasnjeni u teoretskom dijelu ovog rada. Kreira se podfunkcija koja prilikom promjene
pozicije gumba na klize¢em izborniku mijenja vrijednost u tekstualnom prozoru ekvivalentno

poziciji klizeCeg gumba, i obavjestava korisnika o stanju seek bara u obliku toast poruke. Ta
podfunkcija ima svoje automatski generirane parametre (seekBar,progress,fromUser).

& [} [}
SeekBar SeekBar SeekBar

° — 9 —_ e

Odabrano:33 od 100 Odabrano:43 od 100 Odabrano:56 od 100

Namijestanje vrijednosti... Namijestanje vrijednosti gotovo

Slika 3.37. Predodzba simulacije aplikacije u emulatoru na racunalu
Primjer 11: WebView internet preglednik

Implementacijom WebView komponente, zadaca aplikacije koja se razvija u ovom primjeru
je da pritiskom na gumb otvori URL (web adresu) koji smo naveli u tekstualnom prozoru.

Za sucelje su potrebne tri komponente; WebView prozor, gumb, i editText prozor.
(slika 3.38)
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Slika 3.37. PredodZba popisa komponenata

Prije nego razvojni inzenjer po¢ne razradivati kod, potrebno je promijeniti dozvole koje
android operativni sustav pruza aplikaciji. Dozvole se izmjenjuju u AndroidManifest.xml
datoteci. Treba dodati sljedecu liniju koda za dozvolu za koriStenje interneta:

<uses-permission android:name=""android.permission.INTERNET"" />
Java kod:
package plasaj_vuka.webviewpreglednik;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.webkit.WebView;

import android.widget.Button;

import android.widget.EditText;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

private static Button btn;

private static EditText url;

private static WebView preglednik;

@Override

protected void onCreate(Bundle savedlInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_main);
otvoriURL();

}
public void otvoriURL() {
btn = (Button)findViewByld(R.id.button);
url = (EditText)findViewByld(R.id.editText);
preglednik = (WebView)findViewByld(R.id.webView);
btn.setOnClickListener(
new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {
String s_url = url.getText().toString();
preglednik.getSettings().setLoadsImagesAutomatically(true);
preglednik.getSettings().setJavaScriptEnabled(true);
preglednik.setScrollBarStyle(View.SCROLLBARS_INSIDE_OVERLAY);
preglednik.loadUrl(s_url);
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Logika koda:

Deklarirane su varijable tipa Button, EditText, i WebView tako da ih se moze povezati sa
njihovim odgovaraju¢éim komponentama u sucelju aktivnosti. Kreira se podfunkcija koja
otvara URL adresu prilikom pritiska na gumb. U onClickListener() podfunkciji je nuzno
podesiti postavke WebView komponente koja je sada povezana na varijablu preglednik.
Sljedec¢im linijama koda si postavljene opcije automatskog ucitavanja slika i JavaScripta:

preglednik.getSettings().setLoadsImagesAutomatically(true);
preglednik.getSettings().setJavaScriptEnabled(true);

Ovom linijom koda je omoguceno prelistavanje web stranice unutar samog WebView

prozora.
preglednik.setScrollBarStyle(View.SCROLLBARS _INSIDE_OVERLAY);

Preostalo je dati naredbu za otvaranje URL-a, koji mora biti varijabla tipa string (radi toga je
vrsena pretvorba teksta u string (url.getText().toString()), a ta naredba je
preglednik.loadUrl(s_url).

Napomena prilikom koristenja WebView komponente na emulatoru; zbog
internet postavka za emulator, postavke po standardnim vrijednostima c¢e
otvarati URL u vanjskom pregledniku,kao i na slici.

] ] 4 w1152

WebView preglednik WebView preglednik

www.vuka.hr www.vuka.hr

OTVORI URL ADRESU OTVORI URL ADRESU

Slika 3.38. Predodzba simulacije aplikacije u emulatoru na racunalu
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Primjer 12: Geste

U ovoj vjezbi je funkcija aplikacije da prepozna gestu koju korisnik izvodi u glavnoj

aktivnosti te da ispiSe koja je to gesta na zaslonu.

Od komponenti se koristi jedino tekstualni prozor za ispis naziva geste. Prepoznavanje

gesti zahtijeva odredene biblioteke:

Android.view.GestureDetector
Android.view.MotionEvent
Android.gesture.Gesture
Android.view.GestureDetector.*

Kod:
package plasaj_vuka.gestures_primjer;

import android.support.v4.view.GestureDetectorCompat;
import android.support.v7.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;

import android.view.GestureDetector;
import android.view.MotionEvent;
import android.gesture.Gesture;
import android.widget. TextView;

import static android.view.GestureDetector.*;

public class MainActivity extends AppCompatActivity implements
GestureDetector.OnGestureListener,GestureDetector.OnDoubleTapListener{

private static TextView tview;
private GestureDetectorCompat Prepoznaj_gestu;

@Override

protected void onCreate(Bundle savedlnstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_main);

tview = (TextView)findViewByld(R.id.textView);

Prepoznaj_gestu = new GestureDetectorCompat(this,this);

Prepoznaj_gestu.setOnDoubleTapListener(this);

}

@Override

public boolean onTouchEvent(MotionEvent event) {
Prepoznaj_gestu.onTouchEvent(event);
return super.onTouchEvent(event);

}

@Override

public boolean onSingleTapConfirmed(MotionEvent e) {
tview.setText("" Jednostruki pritisak **);
return false;

}

@Override

public boolean onDoubleTap(MotionEvent e) {
tview.setText(*" Dvostruki pritisak ™);
return false;

}
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@Override

public boolean onDoubleTapEvent(MotionEvent e) {
tview.setText("" Dvostruki pritisak (Event) *);
return false;

}

@Override

public boolean onDown(MotionEvent e) {
tview.setText("" Dolje "');
return false;

}

@Override

public void onShowPress(MotionEvent e) {
tview.setText(*" Prikaz '");

}

@Override

public boolean onSingleTapUp(MotionEvent e) {
tview.setText("" Jednostruko prema gore *);
return false;

}
@Override

public boolean onScroll(MotionEvent e1, MotionEvent e2, float distanceX, float distanceY) {
tview.setText(" Listanje ");
return false;

}
@Override

public void onLongPress(MotionEvent €) {
tview.setText("" Dugi pritisak *);

}
@Override

public boolean onFling(MotionEvent e1, MotionEvent e2, float velocityX, float velocityY) {
tview.setText(" Prelet '*);
return false;

}
}

Logika koda:

Da bi glavna aktivnost podrzavala metode vezane za geste, kod deklariranja glavne aktivnosti
dopisali smo dodatne implementacije iz biblioteke GestureDetector koje su potrebne a to su:
OnGestureListener i OnDoubleTapListener. Definirali smo varijablu prepoznaj_gestu kao
GestureDetector. Ona se koristi u podfunkciji onTouchEvent, da bi prepoznala o kojoj se gesti
radi. Zatim, u skupu podfunkcija, za svaku gestu posebno, govorimo tekstualnom prozoru §to
da ispiSe ostvari li se ta gesta. Primjerice, podfunkcija onDoubleTap(MotionEvent e) prilikom
dvostrukog pritiska na zaslon ispisuje poruku ,,Dvostruki pritisak®. Kompliciranije geste
imaju svoje zasebne automatski generirane varijable koje definiraju tu gestu, primjerice kod
scrollanja (listanja) se definira udaljenost scrollanja.
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Gestures_primjer

Cekam korisnika da napravi

gestu...

(]
Gestures_primjer

]
Gestures_primjer

Listanje

L]
Gestures_primjer

Dvostruki pritisak (Event)

Jednostruki pritisak

Slika 3.39. Predodzba simulacije aplikacije u emulatoru na racunalu

Primjer 13: Fragmenti u aktivnosti
U ovom primjeru zadatak je da pritiskom gumba korisnik mijenja fragmente na sucelju. Za to
je potreban fragment manager, c¢ija je funkcija da upravlja fragmentima. Takoder je potreban
fragmentTransaction, on daje naredbe u koracima o izmjeni, dodavanju, i micanju fragmenata.

U glavnu aktivnost su dodani 2 gumba i FrameLayout. FrameLayout je u ovom slu¢aju okvir

za fragment Kkoji je aktivan.

Component Tree

@ Device Screen
[:]LjnearLaynut- rertical)

OF gumb_a (Button) - "Fragment A"

o gumb_b (Button) - "Fragment B

I:' Framelayout

Slika 3.40. PredodzZba popisa komponenata
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

Activity_mail.xml datoteka izgleda ovako:
<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout width="match parent"



android:layout height="match_parent"
android:paddingBottom="@dimen/activity vertical margin"
android:paddingLeft="@dimen/activity horizontal margin"
android:paddingRight="@dimen/activity horizontal margin"
android:paddingTop="@dimen/activity vertical margin"
tools:context="plasaj_vuka.fragments primjer.MainActivity"
android:orientation="vertical">

<Button
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="Fragment A"
android:id="@+id/gumb_a"
android:onClick="PromjenaFragmenata" />

<Button
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content"
android: text="Fragment B"
android:id="@+id/gumb_b"
android:onClick="PromjenaFragmenata" />

<FrameLayout
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:id="@+id/FrameLayout"></FrameLayout>

</LinearLayout>

Evidentno je da su definirane sve komponente, te da je vrsta layouta promijenjena
LinearLayout.

Java kod fragmenta (isti je i za A i za B, osim naravno, naziva klase):

package plasaj vuka.fragments primjer;

import android.content.Context;
import android.net.Uri;

import android.os.Bundle;

import android.app.Fragment;

import android.view.LayoutInflater;
import android.view.View;

import android.view.ViewGroup;

public class fragmentB extends Fragment {

@Override
public View onCreateView(LayoutInflater inflater, ViewGroup container,
Bundle savedInstanceState) {
return inflater.inflate (R.layout.fragment fragment b,
container, false);
}
}

na
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Ovaj kod je bazi¢an, nema nikakve specificne funkcije jer se fragmenti sastoje samo od teksta
koji navodi koji je fragment trenutno aktivan. U stvarnim primjenama ¢e fragmenti imati vise
funkcija pa ¢e samim time biti i viSe koda.

Java kod glavne aktivnosti:
package plasaj vuka.fragments primjer;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;

import android.app.Fragment;

import android.app.FragmentManager;

import android.app.FragmentTransaction;

import android.view.View;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main);
}
public void PromjenaFragmenata (View view) ({
Fragment frag;
if ( view==findViewById(R.id.gumb a)) {
frag = new fragmentA();
FragmentManager fmanager = getFragmentManager () ;
FragmentTransaction ftransaction = fmanager.beginTransaction();
ftransaction.replace (R.id.FrameLayout, frag);
ftransaction.commit () ;
}
if ( view==findViewById(R.id.gumb b)) {
frag= new fragmentB()
FragmentManager fmanager = getFragmentManager () ;
FragmentTransaction ftransaction = fmanager.beginTransaction();
ftransaction.replace (R.id.FrameLayout, frag); //id iz .xml
ftransaction.commit () ;

}

Logika koda:
Kod glavne aktivnosti ima zada¢u da upravlja izmjenama fragmenata na znak pritiska
odgovarajuceg gumba. Postoje dvije if petlje, jedna za svaki gumb i fragment. Ako je pritisnut
gumb A, fragmentTransaction ¢e zapoceti transakciju, gdje ¢e zamijeniti ono §to se nalazi u
FrameLayout okviru sa onime §to se nalazi u varijabli frag (koja je tip fragmenta), pa je u tu
varijablu unesen fragment A (frag=new fragmentA()). Na kraju ide naredba
ftransaction.commit() koja ¢e izvrsiti transakciju.

Kod kodiranja ove aplikacije vrlo je bitno paziti na biblioteke i na nazive fragmenata
te na njihove lokacije.
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&
Fragments_primjer

Fragments_primjer

FRAGMENT A FRAGMENT A
FRAGMENT B

FRAGMENT B

Ovo je fragment A

Ovo je fragment B

Slika 3.41. Predodzba simulacije aplikacije u emulatoru na ra¢unalu. Prva slika je ono §to se prikaze
pritiskom na gumb A, a druga za gumb B. Tekst koji se pojavi je dio aktivhog fragmenta

Primjer 14: Automatska nadopuna teksta sa AutoCompleteTextView

Svrha ove aplikacije je da korisniku prilikom unoSenja imena u tekstualni prozor dobije
ponudu za automatskom nadopunom teksta. Za bazu podataka se koristi polje stringova u koje

se unosi popis imena.

Komponenta u koju se upisuje tekst je autoCompleteTextView (slika 3.42).
= | #- -1

kel

Component Tree
@ Device Screen
RelativelLayout
E_tﬂ textView - Tme"
autoCompleteTextView

Slika 3.42. Predodzba popisa komponenata.
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Kod:

package plasaj vuka.auto nadopuna primjer;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;

import android.widget.ArrayAdapter;

import android.widget.AutoCompleteTextView;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {
AutoCompleteTextView autocomplete;
String[] Imena = {"Antonio","Ana","Anamarija", "Andrej"};
@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main);
autocomplete =
(AutoCompleteTextView) findViewById (R.1id.autoCompleteTextView) ;
ArrayAdapter al = new
ArrayAdapter (this, android.R.layout.select dialog item, Imena);
autocomplete.setThreshold(l); // na toliko znamenki se pojavljuje
preporuka
autocomplete.setAdapter (al);

}

Logika koda :

Unutar polja varijabli tipa string je unesen proizvoljan broj imena. Ta imena ¢e biti dostupna
za automatsku nadopunu. Takoder je potreban ArrayAdaper, ¢ija je namjena da omoguci
koristenje polja sa imenima za AutoCompleteTextView komponentu. ArrayAdapter prima 3
argumenta, od kojih je prvi kontekst (this), idu¢e je smisao koristenja polja
(select_dialog_item), i zadnje je varijabla polja u kojem su spremljena imena. Sa
.setThreshold(n) se odreduje nakon koliko unesenih znakova ¢e nam aplikacija ponuditi
automatsku nadopunu teksta. Ovdje je odabrana ponuda dopune nakon jednog unesenog
znaka. Za kraj se pokrece adapter al za AutoCompleteTextView varijablu autocomplete.

Sa simulacije (slika 3.43) je ocito da korisnik nije dobio ponudu za nadopunu prije nego je
unio minimalno jedan znak.
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Auto_nadopuna_primjer Auto_nadopuna_primjer

Ime

A

Antonio

Slika 3.43. Predodzba simulacije aplikacije u emulatoru na racunalu.

Primjer 15: TimePicker primjer

Zadatak ovog programa je da omoguci korisniku namjestanje vremena. To vrijeme se sprema
u meduspremnik i ispisuje na zaslonu u obliku toast poruke.

Component Tree I =%
: Koristi se timePicker komponenta, te
@ Device Screen b Kkoii daie odredb .
(7] RelativeLayout gumb KojI daje odredbu za ISpIS vremena

u toast poruci (slika 3.44).

&1 timePicker

OF button - "Fostavi”

Slika 3.44. Predodzba popisa komponenata

Kod:

package plasaj vuka.timepicker;
import android.support.v7.app.AppCompatActivity;

import android.os.Bundle;
import android.view.View;
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import android.widget.Button;
import android.widget.TimePicker;
import android.widget.Toast;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {
TimePicker birac;
Button btn;
@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main);
prikazivVrijeme () ;
}
public void prikaziVrijeme () {
birac = (TimePicker)findViewById (R.id. timePicker) ;
btn= (Button)findViewById (R.id.button) ;
birac.setIs24HourView (true) ;
btn.setOnClickListener (
new View.OnClickListener () {
@Override
public void onClick (View v) {

Toast.makeText (getBaseContext (),birac.getCurrentHour () +" : " +
birac.getCurrentMinute (), Toast.LENGTH_SHORT) .show () ;
}
}
);

Logika koda:

Definira se TimePicker varijabla birac, i gumb btn. U funkciji
prikaziVrijeme() se odabire 24-satni prikaz vremena naredbom
. .setls24hourView(true). Pri pritisku gumba ispisuje se toast

TimePicker

poruka sa .getCurrentMinute i .getCurrentHour naredbama
koje ispisuju vrijeme sa timePicker-a.

Kao $to je evidentno na slici (slika 3.45), veoma je neprakti¢an
za primjenu u aplikacijama pa se koristi TimePickerDialog koji
je prakti¢niji 1 kompaktniji.

POSTAVI

Slika 3.45. PredodZba simulacije aplikacije u emulatoru na racunalu
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Primjer 16: TimePickerDialog

Radi ustede prostora, TimePicker se gotov uvijek prikazuje u prozoru koji se zatvara nakon
Sto je obavljena interakcija za njime. Za to nam je potreban TimePickerDialog.

Kod:

package plasaj vuka.timepickerdialog;

import android.app.Dialog;

import android.app.TimePickerDialog;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.widget.Button;

import android.widget.TimePicker;

import android.widget.Toast;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {
Button btn;
static final int dialog = 0;
int sat;
int minuta;
@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main);
prikazivVrijemeDialog() ;
}
@Override
protected Dialog onCreateDialog(int id) {
if (id == dialog)
return new TimePickerDialog(MainActivity.this,povrat vrijeme,
sat,minuta, false );
return null;
}
protected TimePickerDialog.OnTimeSetListener povrat vrijeme = new
TimePickerDialog.OnTimeSetListener () {
@Override
public void onTimeSet (TimePicker view, int hourOfDay, int minute) {
sat=hourOfDay;
minuta=minute;
Toast.makeText (MainActivity.this,sat+ " + "
+minuta, Toast.LENGTH _SHORT) .show () ;
}
}i

public void prikaziVrijemeDialog() {
btn = (Button) findViewById (R.id.button) ;
btn.setOnClickListener (
new View.OnClickListener () {
@Override

public void onClick (View v) {
showDialog(dialog) ;
}
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Logika koda:

Definiraju se integeri dialog, sat, i minuta. Varijablu dialog se usporeduje sa id-em funkcije
Dialog. Varijabla ima pocetnu vrijednost nula. Ako su isti, gradi se novi TimePickerDialog,
ako ne, funkcija vrac¢a nulu. Kod izgradivanja novog TimePickerDialoga, potrebno je unijeti 5
argumenata; prvi je kontekst MainActivity.this, drugi je naziv varijable time dialoga
povrat_vrijeme, treci je varijabla za sat, Cetvrti je varijabla za minute, i peti je oblik prikaza
vremena (24h-TRUE ili PM/AM mod-FALSE).

Prilikom postavljanja vremena, zadatak zahtijeva da korisnik dobije obavijest u obliku
toast poruke 0 trenutnom vremenu. Za to se koristi metoda
TimePickerDialog.OnTimeSetListener, koji ¢eka da se postavi vrijeme te onda ispisuje novo
odabrano vrijeme. Ta metoda ima svoju podfunkciju onTimeSet() koja automatski generira
lokalne varijable hourOfDay i minute. Te varijable se povezuju i poistovje¢uju sa globalnim
varijablama sat, i minuta.

Posljednja metoda koja je nuzna je proizvoljno nazvana prikaziVrijemeDialog()
metoda. U njoj je angaziran sluSaoca na gumb, koji prilikom pritiska na gumb otvara dialog
pomocu naredbe showDialog(dialog), gdje je dialog varijabla koja je prethodno deklarirana.

Sa simulacije (slika 3.46) se vidi da je u glavnoj aktivnosti znatno uStedeno na
prostoru jer se TimePicker komponenta prikazuje jedino kada se Zzeli promijeniti vrijeme,
odnosno, prilikom pritiska na gumb ,,Podesi vrijeme*.

TimePickerDialog

PODESI VRIJEME

Slika 3.46. Predodzba simulacije aplikacije u emulatoru na racunalu.
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Primjer 17: DatePickerDialog

DatePickerDialog istom metodom kao i kod TimePickerDialoga, pritiskom na gumb otvara
suCelje za namjeStanje datuma. Nakon §to je novi datum namjeSten, aplikacija korisnika
obavjestava o novom datumu kroz toast poruku.

Kod:

package plasaj vuka.datepickerdialog;

import
import
import
import
import
import
import
import
import

import

android.
android.
android.

android

android

app.DatePickerDialog;
app.Dialog;
app.TimePickerDialog;

.support.v7.app.AppCompatActivity;
android.
android.
android.
.widget.DatePicker;
android.

os.Bundle;
view.View;
widget.Button;

widget.Toast;

java.util.Calendar;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

Button btn;
int godina;
int mjesec;

int dan;
static final int dialog = 0;
@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState)
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main);

}

final Calendar datum = Calendar.getInstance();

godina=datum.get (Calendar. YEAR) ;

mjesec=

datum.get (Calendar.MONTH) ;

dan=datum.get (Calendar.DAY OF MONTH) ;
prikaziDialog () ;

public void prikaziDialog() {

}

btn =

(Button) findViewById (R.id.button) ;

btn.setOnClickListener (

)7

@Override
protected Dialog onCreateDialog(int id) {

}

private DatePickerDialog.OnDateSetListener birac

new View.OnClickListener () {
@Override
public void onClick (View v) {
showDialog (dialog) ;
}

if (id == dialog)
return new DatePickerDialog(this, birac, godina,mjesec,dan);
return null;

DatePickerDialog.OnDateSetListener () {
@Override

public void onDateSet (DatePicker view,
int dayOfMonth)

{

new

int year, int monthOfYear,
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godina=year;
mjesec=monthOfYear +1;
dan=dayOfMonth;
Toast.makeText (MainActivity.this, +godina+ "/" +mjesec+
"/"+dan, Toast.LENGTH_SHORT) .show () ;
}
}i

Logika koda:
S obzirom da je kod gotovo identi¢an kodu u proslom primjeru, nije potrebno pojasnjavati
izradu dialog prozora. Razlika je ta Sto je zadan pocetni datum, tako da je u glavnoj aktivnosti

deklarirana varijablu datum, u kojoj su pohranjeni podatci o trenutnom datumu sa uredaja.
final Calendar datum = Calendar.getInstance();
godina=datum.get (Calendar. YEAR) ;
mjesec=datum.get (Calendar.MONTH) ;
dan=datum.get (Calendar.DAY OF MONTH) ;

Takoder, napomena kod pohrane datuma u androidu; mjeseci se broje od nule. To znaci da je
sije¢anj oznacen kao nulti mjesec u godini, a ne prvi. Stoga je varijabli mjesec, i lokalnoj
varijabli monthOfYear dodan +1.

(]
DatePickerDialog

2016

Thu, Aug 18

August 2016

PODESI DATUM

CANCEL

Slika 3.47. Predodzba simulacije aplikacije u emulatoru na racunalu.
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Primjer 18: Notifikacije

Ovaj primjer implementira notification manager kako bi na android uredaju dao notifikaciju
koju definira razvojni inzenjer. Notifikacija se Salje prilikom pritisak na gumb. Gumb je
jedina komponenta koja se koristi na sucelju.

Kod:

package plasaj vuka.notifikacije primjer;

import android.app.Notification;

import android.app.NotificationManager;

import android.app.PendingIntent;

import android.content.Intent;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.widget.Button;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {
Button btn;
@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main);
btn= (Button) findViewById (R.id.button);
btn.setOnClickListener (
new View.OnClickListener () {
@Override
public void onClick (View v) {
Intent intent = new Intent();y
PendingIntent pi =
PendingIntent.getActivity(MainActivity.this, 0, intent,0;
Notification n = new Notification.Builder (MainActivity.this) .setTicker ("
Izvjesce ") .setContentTitle (" Ovo je naslov izvjesc¢a ")
.setContentText (" Ovo je izvjesce
") .setSmallIcon(R.mipmap.ic_launcher) .setContentIntent (pi) .getNotification (
) ;
n.flags = Notification.FLAG AUTO_CANCEL;
NotificationManager nm =
(NotificationManager)getSystemService (NOTIFICATION SERVICE) ;
nm.notify(0,n);

}

}

Logika koda:

Unutar onClick funkcije koja se pokrece prilikom pritiska na gumb se koristi Pendinglntent.
Pending intent je oznaka koja se moze dati drugoj aplikaciji, naprimjer notification manageru,
alarm manageru, ili nekoj drugoj aplikaciji koja ne mora biti sluzbena android aplikacija
(moZe biti 3rd party aplikacija). To dopusta drugim aplikacijama da koriste dozvole ove
aplikacije i izvrse odredeni kod. Najbolji primjer je davanje dozvole notification manageru da
napravi notifikaciju koja je definirana u kodu. Definirana je varijabla tipa Notification i
pomocu .set() funkcija su navedena sva njena svojstva, od naziva i teksta, do ikone. Moguce
je i dodati akcije pomocu .setAction() ali u ovom primjeru nije bilo potrebno. Takoder se
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koriste flagovi. Koristen je FLAG _AUTO CANCEL, koji dozvoljava korisniku da ugasi
notifikaciju pritiskom na nju.

Na slici 3.48 se vidi da pritiskom gumba korisnik dobije obavijest u traci za
obavijesti,i prilikom povla¢enja trake moze vidjeti detalje obavijesti. Pritiskom na notifikaciju

zbog dodanog flaga se obavijest gasi.

Notifikacije_primjer Notifikacije_primjer

Ovo je naslov izvies¢a

IZVJESCE PUTEM NOTIFIKACIJE 1ZVJESCE PUTEM NOTIFIKACIJE

Slika 3.48. Predodzba simulacije aplikacije u emulatoru na ra¢unalu.
Primjer 19: ActionBar (1)

U ovom primjeru ¢e zadatak biti u Action baru postaviti niz gumba koji ¢e obavljati
operacije. Gumbi Ce biti unutar overflow menu-a.

Za pocetak Ce ti gumbi ispisati toast poruke, a u sljedecem primjeru ¢e ih biti potrebno
povezati sa aktivnostima. Prvo treba izraditi menu unutar kojega ¢e se XML kodom
dizajnirati gumbi gumb1 i gumb2, a zatim isprogramirati.

Izrada menu-a.

Unutar drawables mape, nuzno je imati mapu “menu”, ukoliko je nema, potrebno ju je
napraviti. Unutar nje se izraduje Menu resource file koji je nazvan main_activity_menu. (slike
3.49 i 3.50). Nakon kreiranja menu resource datoteke, u XML kod menu-a se dodaju 2
gumba. Taj kod se moze vidjeti u sljedecem koraku ovog primjera.

R ST

rrenu .
rripma

values o6 Cut Cerlex | 151 File
@ coli [J] Copy Ctrl+C S
dir  Copy Path Ctrl+Shift+C 18] C++ Class
@ strii Copy as Plain Text e C/C++ Source File
€31 styl Copy Reference Ctrl+ Alk+Shift+C B C/C++ Header File
* Gradle Scripts [l paste Ctrl+V 1§ Image Asset

b

- B " —_— P T 1 N S ——

Slika 3.49. Predodzba izrade nove res datoteke.
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™ New Resource File pX4

File name: | main_activity_menu

Source set: | main n

Directory name: | menu

Available qualifiers: Chosen qualifiers:
@ Network Code

i.‘} Locale

E Layout Direction

E Smallest Screen Width

E Screen Width By |

G Screen Height

D Size = |
[ Ratio

= . .

[=) Qrientation

[H urMode

@ Night Mode

EP Density

r‘ Touch Screen

m Cancel | Help |

Slika 3.50. Predodzba izrade nove res datoteke.

XML kod menu-a;

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7?>
<menu xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">

x1lmns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto">
<item

android:id="@+id/gumbl_id"
android:title="gumbl"
android:icon="@drawable/ic_label black_24dp"
android:showAsAction="never"></item>
<item
android:id="@+id/gumb2_id"
android:title="gumb2"
android:icon="@drawable/ic_pets_black_24dp"
android:showAsAction="never"></item>
</menu>

Logika XML koda:

1z koda je lako zakljuciti da su dodana 2 gumba, s imenima gumbl i gumb2 i pripadaju¢im
ID-evima. Pridodane su im i ikone, koje prikazuju gumbe kada ih se prepozna kao Action
gumbe. To je podesivo tako da je showAsAction="always”, umjesto “never”. S obzirom da
je potrebno imati overflow padajuci izbornik, postavljeno je na “never” .

Da bi gumb prilikom pritiska izvrSio funkciju, moze mu se dati ime funkcije u
onClick svojstvima komponente, ili u XML kodu glavne aktivnosti za komponentu gumba
dodati sljedecu liniju koda: android:onClick=""Naziv_funkcije_koju_zelimo_pokrenuti*

Java kod:
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package plasaj vuka.actionbar;

import android.app.ActionBar;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;

import android.view.Menu;

import android.view.MenulInflater;

import android.view.Menultem;

import android.widget.Toast;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main);
android.support.v7.app.ActionBar abar = getSupportActionBar () ;
abar.setLogo (R.drawable.ic_label black 24dp;
abar.setDisplayUseLogoEnabled (true) ;
abar.setDisplayShowHomeEnabled (true) ;

}

@QOverride
public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) {
MenulInflater minflater = getMenulInflater();

minflater.inflate(R.menu.main activity menu, menu);
return super.onCreateOptionsMenu (menu) ;

}

@Override
public boolean onOptionsItemSelected (Menultem item) {
switch (item.getItemId()) {
case R.id.gumbl id:
Toast.makeText (getApplicationContext (), " gumb 1 je
pritisnut ", Toast.LENGTH_SHORT) .show() ;
case R.id.gumb2 id:
Toast.makeText (getApplicationContext (), " gumb 2 je
pritisnut ", Toast.LENGTH_SHORT) .show () ;
default:
return super.onOptionsItemSelected(item);

Logika koda:

Unutar onCreate funkcije se moze vidjeti da je action bar definiran sa getSupportActionBar().
Razlog $to je koristen getSupportActionBar, a ne getActionBar je taj Sto sa njime dolazi i niz
biblioteka potrebnih za action bar implementaciju kod odredenih API razina. Takoder je
postavljen logo (sa .setLogo), omoguceno je action baru da prikazuje logo
(.setDisplayUseLogoEnables(True)), te omoguéeno prikazivanje home gumba.

Koristi se i funkcija onCreateOptionsMenu, koja koristi varijablu menu da bi razvila
izbornik koriste¢i Menuinflater.inflate(X,Y) , gdje je X adresa kreiranog menua iz prethodnog
koraka, a Y naziv varijable menu-a, koja je deklarirana upravo kao “menu”.

Sljedeca funkcija je onOptionsltemSelected. Ona ima zadacu da obavlja funkcije koje
se trebaju izvrsiti prilikom pritiska na jedan od dva gumba. Ta funkcija ¢e biti ispisivanje
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toast poruke. Implementira se switch (item.getltemld()), jer je prakti¢nije da se sa jednom
funkcijom izvrSava kontrola nad oba gumba. Stoga, switch/case metoda je korisna za ovaj
primjer. U primjeru su 2 case-a (slucaja), jedan je za gumb 1, i drugi za gumb 2.

ActionBar

ActionBar

Slika 3.51. Predodzba emulacije aplikacije: pritiskom na overflow menu ikonu se otvara
padajudéi izbornik.

Primjer 20: ActionBar (2)

U ovome primjeru ¢e se na action bar staviti gumb koji ¢e korisnika vrac¢ati natrag u glavnu
aktivnost nakon $to je napusti. Da bi se to ostvarilo, potrebno je imati dodatnu aktivnost.
Dodatne aktivnosti su obradene u prethodnim primjerima.

U prvoj aktivnosti je potreban gumb prilikom cijeg pritiska ¢e korisnik oti¢i u drugu
aktivnost. Druga aktivnost ne treba imati taj gumb jer ¢e se vracati u glavnu aktivnost pomocu
action bara. Da bi sustav znao kuda nas vratiti, druga aktivnost mora imati odredenu “parent”
aktivnost. U prijevodu, roditeljska aktivnost iz koje je druga aktivnost kreirana. Parent
aktivnost se namjesta u AndroidManifest.xml datoteci.

AndroidManifest. XML kod:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="plasa]j_ vuka.actionbar_activities">
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<application
android:allowBackup="true"
android:icon="@mipmap/ic_launcher"
android:label="@string/app_name"
android:supportsRtl="true"
android:theme="(@style/AppTheme">
<activity android:name=".MainActivity">
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN" />

<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER"

/>
</intent-filter>
</activity>
<activity
android:name=".prva"
android:parentActivityName=".MainActivity">
<meta-data android:name="android.support.PARENT ACTIVITY"
android:value=".MainActivity"></meta-data>
</activity>
</application>
</manifest>

Naznacene su sljedece linije koda :
<meta-data android:name="android.support.PARENT ACTIVITY"
android:value=".MainActivity"></meta-data>

To je dio koda u kojem je namjeStena parent aktivnost.

Java kod glavne aktivnosti:
package plasaj vuka.actionbar activities;

import android.content.Intent;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;

import android.view.View;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main);
getSupportActionBar () .setDefaultDisplayHomeAsUpEnabled (true) ;
}
public void otvoriA (View view) {
startActivity (new Intent (this,prva.class));

}

Logika koda:

.setDefaultDisplayHomeAsUpEnabled(true) omoguéuje da se koristi home gumb koji ¢e
korisnika vracati u glavnu aktivnost. Druga funkcija otvoriA(View view) koja uzima argument
view, pokre¢e novu aktivnost koriste¢i intent. Intent je takoder obraden u prethodnim
primjerima. Kod druge aktivnosti nije bitan jer druga aktivnost ne obavlja nikakvu funkciju.
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ActionBar_activities & ActionBar_activities ActionBar_activities

Glavna aktivnost

Dobro dosli u novu aktivnost ! Ako
zelite natrag u glavnu aktivnost,
OTVORI AKTIVNOST A koristite Action Bar !

Glavna aktivnost

OTVORI AKTIVNOST A

Slika 3.52. Predodzba simulacije aplikacije u emulatoru na ra¢unalu. Pritiskom na gumb ,,Otvori aktivnost A*

korisnik dolazi u novu aktivnost, iz koje se vraca u glavnu aktivnost pritiskom strelice na action baru.

Primjer 21: Vjezba sa implicitnim i eksplicitnim intentima

Svrha ovog primjera je da pokaze razliku izmedu implicitnog i eksplicitnog intenta. Za
pocetak, izraditi ¢e se aplikacija koja koristi eksplicitni intent.

Eksplicitni intent — primjer

Ova aplikacija ¢e pritiskom na gumb otvoriti novu aktivnost.

Java kod glavne aktivnosti:

package plasaj vuka.intent v2;

import
import
import
import

public

android.content.Intent;
android.support.v7.app.AppCompatActivity;
android.os.Bundle;

android.view.View;

class MainActivity extends AppCompatActivity {

@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState)

super.onCreate (savedInstanceState) ;
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setContentView (R.layout.activity main);

}

public void otvoriAktivnost (View view) {
Intent 11 = new Intent (this,aktivnost.class);
startActivity (il);

u XML kod glavne aktivnosti pod kategorijom gumba se dodaje linija koda :
android:onClick="otvoriAktivnost"

4 G 5:58

Intent_v2 Intent_v2

Glavna aktivnost. Dobro Dosli !

Druga aktivnost. Dobro dosli!

POKRENI DRUGU AKTIVNOST

Slika 3.53. Predodzba simulacije aplikacije u emulatoru na raunalu.

Sada kada je primjer aplikacije koja koristi eksplicitni intent spreman, moze ga se koristiti za
primjer implicitnog intenta.

Implicitni intent — primjer

Ova aplikacija ¢e pritiskom na gumb otvoriti drugu aktivnost iz prethodnog primjera. Da bi to
bilo moguce, koristi se prethodni primjer i u AndroidManifest.xml se dodaje Intent filter za
drugu aktivnost. Dio koda za drugu aktivnost u AndroidManifest.xml prethodne aplikacije ¢e
izgledati ovako:

</activity>
<activity android:name=".aktivnost"></activity>
<intent-filter>

<action android:name="plasaj_ vuka.intent v2.aktivnost" />

<category android:name="android.intent.category.DEFAULT" />
</intent-filter>

Kada je taj dio koda unesen, ta aktivnost je postala vidljiva svim aplikacijama na uredaju.

MainActivity.xml kod :
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7?>

<RelativeLlayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:paddingBottom="(@dimen/activity vertical margin"
android:paddingLeft="@dimen/activity horizontal margin"
android:paddingRight="@dimen/activity horizontal margin"
android:paddingTop="@dimen/activity vertical margin"
tools:context="plasaj vuka.intent v3.MainActivity">

<TextView
android:layout width="wrap_ content"
android:layout height="wrap content"
android:id="@+id/textView" />

<Button
android:layout width="wrap_ content"
android:layout height="wrap content"
android: text="Otvori drugu aktivnost iz prethodnog primjera"
android:id="@+id/button"
android:layout below="@+id/textView"
android:layout centerHorizontal="true"
android:layout marginTop="82dp"
android:onClick="otvoriDruguAktivnostIzPrveAplikacije" />

</RelativeLayout>

Java kod :
package plasaj vuka.intent v3;

import android.content.Intent;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;

import android.view.View;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

@Override

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

}

public void otvoriDruguAktivnostIzPrveAplikacije (View view) {
Intent i2 = new Intent ("plasaj_vuka.intent v2.aktivnost");
startActivity (i2);

Kod java koda glavne aktivnosti, za intent i2 nije naveden naziv aktivnosti, ve¢ mu je data
lokacija aktivnosti na uredaju. Upravo time je ostvarena implicitnost intenta.
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4 w 616

Intent_v3 Intent_v2

Druga aktivnost. Dobro dosli !

OTVORI DRUGU AKTIVNOST IZ PRETHODNOG
PRIMJERA

Slika 3.54. Predodzba simulacije aplikacije u emulatoru na ra¢unalu.

Primjer 22: Service, Kreiranje service-a

Svrha aplikacije je da unutar glavne aktivnosti korisnik pali i gasi service, te da ga o tome
aplikacija obavjestava u obliku toast poruke. Service ¢e ostati aktivan i nakon gasSenja
aplikacije, sve dok korisnik ne stisne gumb ,,Gasi service*.

Nakon dodavanja gumba na sucelje, unutar activity main.xml se dodaju dvije linije koda:

android:onClick="startService" se dodaje unutar <Buttonl>
android:onClick="stopService" se dodaje unutar <Button2>

Time se povezuju funkcije startService i stopService sa odgovaraju¢im gumbima.
Kreira se nova .java class datoteku koja ¢e sadrzavati kod service-a. Ta datoteka je
proizvoljno nazvana Service_javaclass.java (slika 3.53).

-;- Android = D = | 8- 1= | E activity_mainxml X C) MainActivity.java *
app package plasa]_ wvuka.service primjer;
manifests
java import ...
= Ma B
plasaj_vub éé Cut CirleX | 2 Android resource file
- I CtrleC Android resource directory
5 res [0 Copy tri+ - :State) |
2 Gradle Scripts Copy Path Ctrl+ShifteC = File
s 2e Dlain Tak Package

Slika 3.55. Predodzba izrade nove Java klase
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Java kod:
package plasaj vuka.service primjer;

import android.app.Service;

import android.content.Intent;

import android.os.IBinder;

import android.support.annotation.Nullable;
import android.widget.Toast;

public class Service javaclass extends Service ({
@Override
public void onCreate() {
super.onCreate () ;
}
@Override
public int onStartCommand(Intent intent, int flags, int startId) ({
Toast.makeText (Service javaclass.this," Service pokrenut
",Toast.LENGTE_LONG).show();
return START STICKY;
}
@Override
public void onDestroy () {
Toast.makeText (Service javaclass.this," Service ugasSen
", Toast.LENGTH_LONG) .show () ;
}
@Nullable
@Override
public IBinder onBind(Intent intent) {
return null;

}

Sa funkcijom onStartCommand se pokreée service. Funkcija vraca flag START STICKY.
Time se daje na znanje sustavu da ¢e ovaj service imati trajanje od odredenog perioda
vremena. onDestroy funkcija gasi service. To su sve automatski generirane funkcije sa
vlastitim parametrima koje nije potrebno definirati.

Java kod glavne aktivnosti:

package plasaj vuka.service primjer;

import android.content.Intent;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;

import android.view.View;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {
@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main);
}
public void startService (View view) {
Intent il = new Intent (this,Service javaclass.class);
startService (il);
}
public void stopService (View view) {
Intent il = new Intent (this,Service javaclass.class);
stopService (il);
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Koriste¢i intent se pokrece service. Ovdje su navedene dvije podfunkcije koje su prethodno
navedene u .xml datoteci kao onClick funkcije; to su startService() i stopService().

U AndroidManifest.xml se dodaje sljedeci kod:

<service android:name=".Service_ javaclass"
android:exported="false"></service>

Prva linija koda definira service, a druga linija odlucuje hoce li druge aplikacije na uredaju
moci koristiti ovaj service. Odabirom parametra ,,false se zabranjuje drugim aplikacijama
koristenje service-a.

Da se proces service-a odvija neovisno o aplikaciji, je evidentno u simulaciji aplikacije
(slika 3.54). Prvo je pokrenuta aplikacija, i pritiskom na gumb pokrenut servis. Nakon toga je
aplikacija potpuno ugasena, ali u procesima se vidi da se proces i dalje odvija. Nakon
ponovnog ulaska u aplikaciju i gasenja service-a preko gumba, se vidi da se je proces ugasio.

4 w1237 U w1238

Service_primjer L Runnin... SHOW CACHED PROCESSES Service_primjer Runnin...  SHOW CACHED PROCESSES

App RAM usage

App RAM usage
@ Settings @ Settings

| Service_primjer 51 Google Services
roce 16 | process and § servic

Google Services ﬂ Google App

Service pokrenut P 5 -
- E Google App 11 Android Keyboard (ADSP)
B8 Andooid Kevbogd (AQSP

START SERVICE STOP SERVICE START SERVIGE STOP SERVICE

Slika 3.56. Predodzba simulacije aplikacije u emulatoru na ra¢unalu.
Primjer 23: Service,kreiranje zasebnog threada

Da bi aplikacija bila ¢im stabilnija, za service se mogu Koristiti zasebni threadovi (niti) koji
koriste resurse CPU-a (Central Processor Unit), tako da ne uzimaju memoriju i resurse od
aplikacije.

Kod unutar Service java class datoteke koji je potrebno dodati slijedi:

Kreira se nova funkciju thread_class koja implementira svojstva Runnable funkcije. U njoj je
definiran integer varijabla service_id koja ¢e sadrzavati id od servicea za koji je potreban
thread.

final class thread class implements Runnable {
int service_id;
thread class(int service id) {
this.service_id = service id;

}
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Funkcija run() obavlja funkciju koju ima service, s time da je dodana naredba

stopSelf(service_id), koja gasi service ¢iji je id jednak vrijednosti varijable service_id.

@QOverride
public void run () {

Toast.makeText (Service javaclass.this," Service pokrenut
", Toast.LENGTH_LONG) . show () ;

stopSelf (service_id);

}

Unutar onStartCommand funkcije se dodaju sljedece dvije linije koda:

public int onStartCommand (Intent intent, int flags, int startId) {

Thread thread = new Thread(new thread class(startId));
thread.start () ;

}

startID je automatski generirana varijabla onStartCommand funkcije.
Primjer 24: IntentService

Ovaj primjer ¢e kreirati service za zasebnim threadom, koriste¢i IntentService. Service se
pokre¢e pritiskom na gumb. Ovakav naéin kreiranja service-a je dobar za aplikacije koje
imaju vise service-a.

Kod u Service_javaClass.java datoteci:
package plasaj vuka.service intentservice;

import android.app.IntentService;
import android.content.Intent;
import android.widget.Toast;

public class Service javaClass extends IntentService{

public Service javaClass() {
super (" IntentThread name ");

}

@QOverride
public int onStartCommand(Intent intent, int flags, int startId) ({
Toast.makeText (Service javaClass.this," Service pokrenut
", Toast.LENGTH LONG) .show () ;
return super.onStartCommand(intent, flags, startId);

}

@Override
public void onDestroy () {
Toast.makeText (Service javaClass.this," Service zaustavljen
",Toast.LENGTE_LONG).show();
super.onDestroy () ;

}
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@Override
protected void onHandlelIntent (Intent intent) {
Toast.makeText (Service javaClass.this," onHandleIntent aktivan
", Toast.LENGTH_LONG) .show () ;
}
}

Za funkciju Service_javaClass su dodana svojstva funkcije IntentService. Unutar funkcije je
definiran naziv threada, koji se naziva worker thread (IntentThread_name). Dalje se nalaze
onStartCommand i onDestroy funkcije koje su prethodno spomenute.

Kod u MainActivity.xml

package plasaj vuka.service intentservice;

import android.content.Intent;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;

import android.view.View;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

@Override

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

}

public void startService (View view) {
Intent intent=new Intent (this,Service javaClass.class);
startService (intent) ;

}
public void stopService (View view) {
Intent intent=new Intent (this,Service javaClass.class);

stopService (intent) ;

Funkcije startService i stopService implementiraju intent za davanje naredbi za pokretanje i
zaustavljanje service-a. Ostatak koda bi trebao biti poznat.

Preostalo je u AndroidManifest.xml datoteci definirati service i iskljuciti moguénost
dijeljenja service-a sa drugim aplikacijama:

<service android:name=".Service_ javaClass"
android:exported="false"></service>

Uz to, potrebno je dodati onClick svojstvo gumbima. U proslih par primjera je koristen . XML
kod za ovu svrhu, ali u ovom primjeru ¢e Se koristiti svojstva gumba u dizajnerskim
postavkama (slika 3.53).
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m % setContentView (android.support.v7.app AppCompatictivity)

D & startService (plasaj_vuka.service_intentservice. MainActivity)
m % stopService (plasaj_vuka.service_intentservice.MainActivity)
scrollindicators 1

shadowColer

singleline (|

statelistAnimator

Slika 3.57. Predodzba dodavanja funkcije koja ¢e se izvrsiti prilikom pritiska na gumb (onClick)

Primjer 25: Service, kreiranje bound (vezanog) service-a

Kao §to je pojasnjeno u teoretskom dijelu rada, bound service sluzi kao server-klijent veza, ili
kao interprocesni komunikator. On se veze na neku komponentu aplikacije, naprimjer
aktivnost.

Cilj ovog primjera je da primijeni bound service na aplikaciju koja ¢e pritiskom na
gumb dati jedan nasumican broj od 0 do 100 na sucelju glavne aktivnosti. Kao i kod prijasnjih
service primjera, prvo je potrebno kreirati class.java datoteku koja ¢e sadrzavati kod service-a.

Kod MyService.java datoteke:

package plasaj vuka.service bound primjer;

import android.app.Service;
import android.content.Intent;
import android.os.Binder;
import android.os.IBinder;

import java.util.Random;

public class MyService extends Service {

private final IBinder ib =new LocalBinder();
private final Random gen = new Random() ;
public class LocalBinder extends Binder {

MyService getService () {

return MyService. this;

}
}
public MyService () {
}

@Override

public IBinder onBind(Intent intent) {
return ib;

}

public int getRandom() {
return gen.nextInt (100);
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Logika koda:

U funkciju MyService su implementirana svojstva funkcije Service (pomocu extend Service).
Takoder se koristi onBind funkcija koja je nuzna za bound service, jer ona mora vracati
(return) sucelje bindera koje je definirano. U funkciji MyService se nalazi podfunkcija
LocalBinder koja ima svojstva funkcije Binder. Unutar nje je potrebno kreirati metodu koja
vraca MyService (MyService.this) i binder tip varijable Interface Binder. To znaci da je on
zaduzen za definiranje sucelja bindera. Inicijalizira se sa operacijom new LocalBinder().
Vidljivo je da onBind funkcija vraca varijablu ib, koja je Ibinder varijabla. Time je ostvaren
uvjet kreiranja bound service-a.

Funkcija service-a je da generira nasumiéni broj od 0 do 100. Za to se definira
varijabla tipa Random i naziva se gen. U onBind funkciji se nalazi podfunkcija getRandom()
koja vra¢a nasumicni integer vrijednosti od 1 do 100 ( argument je maksimalni broj, u ovom
sluc¢aju 100).

Unutar sucelja glavne aktivnosti, postavljen je gumb za pokretanje service-a |
textView za prikazivanje rezultata. Gumb mora imati podeseno onClick svojstvo kao i u svim
prethodnim primjerima.

android:onClick="Nasumicni_broj" (Nasumicni broj je naziv funkcije)

Kod glavne funkcije:
package plasaj vuka.service bound primjer;

import android.content.ComponentName;

import android.content.Context;

import android.content.Intent;

import android.content.ServiceConnection;

import android.os.IBinder;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.widget.TextView;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {
MyService myService;
boolean isBound = false;

@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main);
Intent intent = new Intent (this,MyService.class);
bindService (intent, serviceConnection, Context.BIND AUTO CREATE) ;
}
public void Nasumicni broj (View view) {
TextView textView = (TextView)findViewById(R.id.textView) ;
textView.setText (Integer. toString (myService.getRandom()));

}

private ServiceConnection serviceConnection= new ServiceConnection() {
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@Override
public void onServiceConnected (ComponentName name, IBinder service)

MyService.LocalBinder binder = (MyService.LocalBinder) service;
myService=binder.getService();
isBound = true;

}

@Override
public void onServiceDisconnected (ComponentName name) {
isBound = false;

}
}s

Logika koda:
Kreirana je funkcija Nasumicni_broj(View view), koja ¢e kao rezultat vracati nasumicni broj.
Unutar MainActivity klase, definirana je myService varijabla, i isBound varijabla. isBound
varijabla ¢e djelovati kao flag, odnosno, davati ¢e obavijest da li je service vezan ili nije
(true/false). Na pocetku nije vezana, pa je stavljena pocetna vrijednost (false). Prilikom
definiranja varijable serviceConnection, koja je tip varijable ServiceConnection, automatski
¢e se izgraditi dvije funkcije. Te funkcije su onServiceConnected() i onServiceDisconnected().
Unutar onServiceConnected() funkcije je definiran LocalBinder naziva binder, i vezan je
(castan) na MyService. Vrijednost varijable isBound je postavljena na true, jer je sada servis
povezan. Unutar onServiceDisconnected se ta vrijednost mijenja natrag na false.
Unutar onCreate funkcije je kreiran objekt intent (tipa Intent) i inicijaliziran kao Intent

(new Intent(this,MyService.class). Naredba bindService koristi sljede¢e argumente:

1.) Intent koji je kreiran (u ovom slu¢aju njegovo ime je intent)

2.) ServiceConnection instanca (u ovom slu¢aju serviceConnection)

3.) Context.BIND_AUTO_CREATE (flag)
Preostala je funkcija Nasumicni_broj koja zapisuje vrijednost varijable getRandom() u
tekstualni prozor (textView) koji je kreiran u sucelju glavne aktivnosti. Potrebno je promijeniti
tip podatka iz integer u string.

Service_Bound_primjer Service_Bound_primjer

GENERIRAJ BROJ [0-100]

Slika 3.58. Predodzba simulacije aplikacije u emulatoru na ra¢unalu.
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Primjer 26: Pohrana .txt datoteke

Ovaj primjer ¢e imati funkciju kreiranja datoteke formata .txt i pohrane teksta koji korisnik
unese u tu datoteku. Pritiskom na gumb ,,Pohrana‘ tekst ¢e se pohraniti, a pritiskom na gumb
,,Ispis‘ ¢e se ispisati na sucelju glavne aktivnosti aplikacije.

OnClick svojstva oba gumba moraju biti namje$tena na odgovaraju¢u funkciju, kao i u
prethodnim primjerima.

Kod MainActivity.java datoteke:

package plasaj vuka.storage pohrana;

import android.preference.TwoStatePreference;
import android.support.v7.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.widget.EditText;

import android.widget.TextView;

import android.widget.Toast;

import java.io.BufferedReader;

import java.io.FilelInputStream;
import java.io.FileNotFoundException;
import java.io.FileOutputStream;
import java.io.IOException;

import java.io.InputStreamReader;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

EditText et;

TextView tw;

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main);
et = (EditText) findViewById(R.id.editText) ;
tw = (TextView) findViewById(R.id.textView);

}

public void pohrani (View view) {
String poruka = et.getText () .toString();
try {
FileOutputStream fileOutputStream =
openFileOutput ("dokument. txt", MODE PRIVATE) ;
fileOutputStream.write (poruka.getBytes());
fileOutputStream.close () ;
Toast.makeText (getApplicationContext (), " Pohranjeno ",
Toast.LENGTH LONG) .show () ;
et.setText ("");
} catch (FileNotFoundException e) {
e.printStackTrace () ;
} catch (IOException e) {
e.printStackTrace () ;
}
}

public void ispisi (View view) {
try {
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FileInputStream fileInputStream =
openFileInput ("dokument. txt");

InputStreamReader inputStreamReader = new
InputStreamReader (fileInputStream) ;

BufferedReader bufferedReader = new
BufferedReader (inputStreamReader) ;

StringBuffer stringBuffer = new StringBuffer();

String sl;

while ((sl=bufferedReader.readLine()) !=null) {

stringBuffer.append(sl+ "\n");}

tw.setText (stringBuffer.toString()) ;}

catch (FileNotFoundException e) {

e.printStackTrace () ;

} catch (IOException e) {
e.printStackTrace () ;

}

Logika koda:

Varijable EditText i TextView su definirane i povezane sa njihovim odgovaraju¢im
komponentama u sucelju aktivnosti. Kreirane su dvije funkcije, ispisi() i pohrani(), koje su
povezane sa gumbima koriste¢i onClick (unutar .xml datoteke). U funkciji pohrani(), se
koristi .getText().toString() da bi se pohranile upisane podatke u varijablu poruka. Deklariran
je fileOutputStream koji je potreban za pohranjivanje podataka. On otvara prijenos podataka
(stream). openFileOutput uzima varijablu naziva datoteke, te naéin rada. Nacin rada je
odabran kao privatan (MODE PRIVATE), odnosno, samo ova aplikacija moze Koristiti
pohranjene podatke.

Try/catch metoda je nuZna, jer ukoliko nece biti moguce pohraniti podatak, aplikacija
mora znati $to da ucini. Te dvije podfunkcije se automatski generiraju ukoliko su potrebne.
fileOutputStream.write pohranjuje podatke, a parametri su naziv varijable koja sadrzi podatke,
i tip podatka koji se prenosi (getBytes prenosi bitove). Nakon toga se zatvara stream pohrane
sa .close(). Dodana je i toast poruka koja potvrduje uspje$nu pohranu.

Za CcCitanje podataka iz pohranjene datoteke je postupak sli¢an. Koristi se
FilelnputStream za otvaranje stream-a prijenosa podataka, ali u drugome smjeru nego kod
zapisa podataka. InputStreamReader je ¢ita¢ podataka sa streama. S obzirom da je cilj da se
zapisuje niz podataka, red po red, koristiti ¢e se BufferedReader i StringBuffer. While petlja
dozvoljava da se ispisuju linije koda, jedna po jedna, sve dok vrijednost linije nije O ( != null
znadi, razli€ita vrijednost od ni¢ega, odnosno, ako je bilo $to u liniji koda, ispisi je). Try/catch
metoda je i ovdje nuzna. Na kraju, ispisuje se poruka iz StringBuffera u textView u obliku
stringa.
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Storage_pohrana Storage_pohrana

Pohranjeno

POHRANA

Slika 3.59. Predodzba simulacije aplikacije u emulatoru na raéunalu. Prva slika prikazuje zaslon prilikom
pritiska gumba ,,POHRANA®, a druga slika prikazuje zaslon nakon pritiska gumba ,,ISPIS®. Pohranjen tekst je
ispisan.

Primjer 27: SQL.ite baze podataka
Ovaj primjer ¢e pojasniti kako kreirati bazu podataka, i umetati podatke u bazu podataka..

Kreiranje baze podataka

Baza podataka se kreira koriste¢i SQLhelper, stoga prije pocetka, potrebno je kreirati novu
.Jjava datoteku koju nazivamo DatabaseHelper (slika 3.60).

Elja\ra import ...

P e bere | Ne K
= . -
. MEI"ACFW'W M cut Cirley = Android resource file
=1 plasaj_vuka.sqlite_baza (androidTe

H res [l Copy ChileC A.ndroid resource directory
#* Gradle Scripts Copy Path Ctrl+Shift=C = File
Copy as Plain Text =1 Package
Copy Reference Ctrl+Alt+Shift+ C | 18] C++ Class
ﬁi Paste Ctrl+y =% C/C++ Source File
Find Usages Altef7 & C/C++ Header File

Slika 3.60. Predodzba kreiranja Java klase.
Kod DataBaseHelper.java datoteke:

package plasaj vuka.sglite baza;

import android.content.Context;
import android.database.sqglite.SQLiteDatabase;
import android.database.sglite.SQLiteOpenHelper;

public class DataBaseHelper extends SQLiteOpenHelper {

public static final String BazaPodataka naziv = "plemeniti plinovi.db";
public static final String Tablica naziv =
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"plemeniti plinovi_tablica.db";

public static final String Stupacl = "ID";

public static final String Stupac2 = "SustavElemenata';
public static final String Stupac3 = "Ime";

public static final String Stupac4 = "Simbol";

public DataBaseHelper (Context context) {
super (context, BazaPodataka naziv, null, 1);
SQLiteDatabase db = this.getWritableDatabase(); // kreirati ce bazu
podataka 1 tablicu, to koristimo samo sada za provjeru, kasnije cemo micati
ovu liniju koda

}

@Override
public void onCreate (SQLiteDatabase db) {
db.execSQL ("create table " + Tablica naziv +" (ID INTEGER PRIMARY
KEY AUTOINCREMENT, SustavElemenata TEXT,Ime TEXT,Simbol INTEGER)");

}

@Override
public void onUpgrade (SQLiteDatabase db, int oldVersion, int
newVersion) {
db.execSQL ("DROP TABLE IF EXISTS " +Tablica naziv);
onCreate (db) ;

Kod MainActivity.java datoteke:

package plasaj vuka.sglite baza;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {
DataBaseHelper baza_ podataka;
@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main);
baza podataka = new DataBaseHelper (this);

Logika koda:
Cilj je izraditi bazu podataka unutar koje je postavljena tablica spremna za unos podataka.
Unutar DataBaseHelper.java koda se kreira DatabaseHelper. S obzirom da su za kreiranje
baze podataka potrebna SQLiteOpenHelper svojstva koja funkcija nasljeduje koristeci
extends. Da se kreira baza podataka, potreban je naziv baze. Za ovaj primjer je kreirana baza
koja sadrzi tablicu sa podatcima 0 plemenitim plinovima (Naziv, simbol,redni broj u sustavu
elemenata). Deklarirane su sljede¢e varijable: naziv baze podataka (string), naziv tablice
(string), ID, to jest, redni broj unutar tablice, naziv, redni broj u sustavu elemenata, te simbol.
Potrebno je pozvati funkciju koja ¢e kreirati bazu podataka. To je super(context,
BazaPodataka naziv, null,1). Parametri koje funkcija uzima su context, naziv baze, factory i
verzija. Ova funkcija kreira bazu podataka, zato se naziva Constructor.
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Tablicu koja ¢e biti unutar baze podataka je potrebno kreirati prilikom kreiranja baze.
Za to sluzi funkcija onCreate(), u kojoj se koristi naredba db.execSQL(...) koja pokrece ono
Sto joj je zadano kao argument. U argumentu je ID-u dodano svojstvo AUTOINCREMENT,
S$to znaci da ¢e se ID povecavati za 1 svakoj dodanoj vrijednosti automatski, bez da korisnik
mora davati redni broj svakoj unesenoj vrijednosti u tablici.

U onUpgrade funkciji, koja se koristi prilikom aZzuriranja vrijednosti u bazi podataka
poziva se .execSQL da makne tablicu ako je ve¢ kreirana, i poziva se onCreate() funkcija.

Unutar funkcije koja kreira bazu podataka (DataBaseHelper) sljede¢a linija koda
kreira bazu podataka i tablicu:

SQLiteDatabase db=this.getWritableDatabase();

Ova liniju koda se koristi samo za ovaj primjer, kao provjera. Kako ¢e se dodavati funkcije na
ovaj kod, koristiti ¢e se drugacije metode pokretanja. Jo$ je potrebno u MainActivity.java
datoteci unutar onCreate funkcije pridodati kod koji ¢e pozvati konstruktor baze (new
DataBaseHelper(this)).

Sada bi baza i tablica trebali biti kreirani prilikom pokretanja aplikacije. Provjeru da li je baza
podataka napravljena vr$imo u Android Device Monitor (slika).

R ves window Help

" Tasks & Contexts k ,ﬁ, 2

| Save File as Template...

© Generate JavaDoc...

( cneraiEavezoc lainActivity.java * | (€ DataBaseHe
Mew Scratch File... Ctrl+Alt+ Shift+Insert

Jlite _baza;
IDE Seripting Console

G Groovy Console...

L A b ok e A B ol i e e o

DataBaseHelper b % Sync Project with Gradle Files
C

'ﬁ' Android Device Monitor

@0verride E. AVD Manager
Slika 3.61. PredodzZba lokacije AVD-a (Android Device Monitor)

Na lokaciji data>data>naziv_projekta>database se nalazi kreirana baza podataka (slika).

Nije ju mogucée otvoriti ovim putem, ali ju je moguce prekopirati na racunalo, gdje je se moze
otvoriti sa bilo kojim SQLite managerom.
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@ Android Device Menitor = | (S
File Edit Run Window Help
Quick Access [ =] ‘ 2 - ¥ Qv
B Devices 22 = 0O | % Threads Heap Allocat... | & Netwo... FileBx.. % @ Emula.. | Syste.. | = O
e@m0O% 2 OlE @y ~ (@ - + -
plary e Jabiame £z d[ Pull a file from the devii
a E Mexus_5_API_23 [emulator-5554] Q) > [= plasaj_vuka.intent_v3 20157 US=TT IS TIE T
com.google.android.apps.maps 2 > [= plasaj_vuka.kalkulator 2016-08-03  18:04 «
com.google.process.gapps 1 > [= plasaj_vuka.listview 2016-08-15  18:02 «
android.process.media 10 > [= plasaj_vuka.login_app 2016-08-12 17:38 «
com.android.inputmethod.latin 1 . [ plasaj_vuka.notifikacije_primjer 2016-08-18  17:43 ¢
system_process 1 . [ plasaj_vuka.radiobuttonprimjer 2016-08-08  12:24 ¢
com.google.android.gms 1 . = plasaj_vuka.ratingbar 2016-08-08  14:19 ¢
com.android.exchange 2! > [= plasaj_vuka.seekbar 2016-08-15  20:08 «
com.svox.pico 2 . [= plasaj_vuka.service_bound_primjer 2016-08-20  20:20 ¢
com.android.messaging pa > [ plasaj_vuka.service_primjer 2016-08-20 12:31 «
com.google.android.googlequicksearchbox g 4 [ plasaj_vuka.sglite_baza 2016-08-22 1446 «
com.google.android.gms.persistent 1 » = cache 2016-08-22 1446 «
com.android.email 2! » = code_cache 2016-08-22 1446 «
android.process.acore 1 2016-08-22 1446 «
com.google.android.googlequicksearchbomsearch 1 |= plemeniti_plinovi.db 12288 2016-08-22 1453 -
com.android.calendar 2 S At =0 A g e 8720 2016-08-22 14:53 =
plasaj_vuka.storage_pohrana 2 : = plasaj_vuka.storage_pohrana 2016-08-21  19:14
com.android.providers.calendar A : = plasaj_vuka.timepicker 2016-08-17 17:01 «
217 id.ehone 1! : == plasaj_vuka.timepickerdialeg 2016-08-17  20:53  «
4! : [ plasaj_vuka.toast_password 2016-08-05 11:24 «
i e 1 > [= plasaj_vuka.webviewpreglednik 2016-08-16  11:49  «
com.google.android.googlequicksearchbominteractor 1! s = drm 2016-03-07  17:20 «
com.android.defcontainer 2 > = local 2016-03-07  17:20 «
com.android.keychain il - [ lost+found 1970-01-01 0100 «~—
4 1, » < | [T | »
# Loglat 22 s |
Saved Filters o Search for messages, Accepts Java regexes, Prefix with pid:, app:, tag: or text: to limit scope, H B
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Slika 3.62. Predodzba lokacije datoteke baze podataka.

Ubacivanje podataka u tablicu baze podataka

S obzirom da je potrebno unijeti podatke, na sucelje glavne aktivnosti su dodana tri tekstualna
prozora za unos podataka, i tri indikatora koji pojasnjavaju unos podataka (obican tekst ispred
prozora za unos), te gumb koji ¢e imati onClick funkciju da izvrsi ubacivanje podataka u

bazu.

Component Tree
@ Device Screen
Relativelayout
H_tﬂ textView - "Pericdni broj"
E_tﬂ textView?2 - "Element”
A textView3 - “Simbol’

1| editText
1| editText2
1| editText3

O button - "Dodaj element u

bazu podataka”

Slika 3.63. Predodzba popisa komponenata.
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Kod se nadovezuje na prethodni primjer.
Kod DatabaseHelper.java datoteke:

package plasaj vuka.sqglite baza;

import android.content.ContentValues;
import android.content.Context;

import android.
import android.

database.sglite.SQLiteDatabase;
database.sglite.SQLiteOpenHelper;

public class DataBaseHelper extends SQLiteOpenHelper {
public static final String BazaPodataka naziv = "plemeniti plinovi.db";
public static final String Tablica naziv =
"plemeniti_ plinovi_tablica.db";

public
public
public
public

public

}

static final String Stupacl
static final String Stupac2
static final String Stupac3
static final String Stupac4

n ID n ,.
"periodnirednibroj";
n ime n ,.

"simbol";

DataBaseHelper (Context context) {
super (context, BazaPodataka naziv, null, 1);

@Override
public void onCreate (SQLiteDatabase db) {

db.execSQL ("create table " + Tablica naziv + "

KEY AUTOINCREMENT,6 periodnirednibroj TEXT,ime TEXT,simbol INTEGER)");

}

@Override
public void onUpgrade (SQLiteDatabase db, int oldVersion, int

newVersion)

{

db.execSQL ("DROP TABLE IF EXISTS " +Tablica naziv);
onCreate (db) ;

}

public boolean insertData (String periodnirednibroj,String ime,String

simbol) {

SQLiteDatabase db = this.getWritableDatabase() ;
ContentValues contentValues = new ContentValues();

contentValues.

contentValues.put (Stupac3, ime) ;

put (Stupac2, periodnirednibroj) ;

contentValues.put (Stupac4, simbol) ;
long result = db.insert(Tablica naziv,null, contentValues);
if (result == -1)

return false;

else

return true;

Kod Mainactivity.java datoteke:
package plasaj vuka.sglite baza;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;
import android.view.View;

(ID INTEGER PRIMARY
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import
import
import

public

android.widget.Button;
android.widget.EditText;
android.widget.Toast;

class MainActivity extends AppCompatActivity {

DataBaseHelper baza podataka;
EditText periodnirednibroj, ime, simbol;
Button dodajvrijednost gumb;

@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {

}

super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main);
baza podataka = new DataBaseHelper (this);

periodnirednibroj= (EditText)findViewById(R.id.editText) ;

ime= (EditText)findViewById(R.id.editText2) ;
simbol= (EditText) findViewById(R.id.editText2) ;

dodajvrijednost_gumb = (Button)findViewById(R.id.button);

dodajVrijednosti funkcijal();

public void dodajVrijednosti funkcija () {

dodajvrijednost gumb.setOnClickListener (
new View.OnClickListener () {
@Override
public void onClick (View v) {
boolean provjera =

baza podataka.insertData (periodnirednibroj.getText () .toString(),

ime.getText () .toString (),
simbol.getText () .toString())
if (provjera=true)

Toast.makeText (MainActivity.this, "Element je

ubacen", Toast.LENGTH_LONG) .show () ;

else

Toast.makeText (MainActivity.this, "Element nije
ubacen", Toast.LENGTH_LONG) .show () ;

}
}
)7

Logika koda:

U DatabaseHelper.java datoteci se kreira nova funkcija public boolean insertData() koja za
argumente uzima odredene tipove podataka (String periodnirednibroj,String ime,String
simbol). Konstruktora baze, za kojeg je u proslom primjeru receno da ¢e biti maknut, se
prebacuje iz funkcije DatabaseHelper(), u funkciju insertData(). Unutar insertData se koriste
varijable contentValues za postavljanje podataka u odgovarajuce stupce unutar tablice
(argumenti koje koristi su broj stupca, i naziv vrijednosti). Db.insert() ubacuje podatke
(argumenti koje koristi su ime tablice, null, contentValues).
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Da bi se ostvarila provjeru uspjesnosti umetanja podataka u bazu, potrebno je znati

kako naredba .insert funkcionira. Ukoliko se
dogodi pogreska pri umetanju, ta funkcija vraca
vrijednost od ,,-1“. Stoga, koristi se if/else
metoda gdje se umetnuti podatci usporeduju sa
vrijednos¢u ,,-1“. Ako je umetnuta poruka
jednaka ,,-1%, to znaci da se je dogodila greska
pri umetanju podataka. Na taj na¢in je moguce
obavijestiti korisnika da je podatak uspjesno ili
neuspjesno umetnut u tablicu.

Unutar glavne aktivnosti, komponente sa
sucelja su povezane sa definiranim varijablama.
Takoder, napravljena je funkcija
dodajVrijednosti_funkcija koja prilikom pritiska
na gumb ubacuje podatke u tablicu koristeci
varijablu tipa DataBaseHelper (baza_podataka).
Varijabla provjera je tipa boolean tako da
postoji true/false odaziv koji se u if/else metodi
moze Koristiti za provjeru. Na kraju, funkciju
dodajVrijednosti() se pokreée iz glavne
aktivnosti.

SQlLite_Baza

DODAJ ELEMENT U BAZU PODATAKA

Periodni broj 1g

Element argon

Simbol A Element je ubacen

Slika 3.64. Predodzba simulacije aplikacije u emulatoru na

racunalu.
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4. Zakljucak

S obzirom na rastuce trziSte pametnih telefona, kontinuirano raste i trziSte mobilnih aplikacija.
Vecinski udio tog trziSta se odnosi na Android aplikacije. Kako bi razvojni inZenjer koji
razvija aplikacije bio konkurentan, potrebno je stalno nadopunjavati znanja i prilagodavati se
novim verzijama operativnih sustava koji se distribuiraju. Statistike za 2016. godinu,
pokazuju da priblizno 86.2% pametnih telefona koristi Android operativni sustav. Drugi
najkoriSteniji sustav je iOS (Apple iPhone), a tre¢i je Microsoft sa 0.6% raSirenosti. Ovi
podatci govore o konkurentnosti trziSta za Android, kao i 0 obecavaju¢em opstanku te
platforme. Sa znanjem koriStenja potrebnih alata, programskog jezika Java, markup jezika
XML, PHP skriptiranjem, poznavanja web servera i baza podataka, razvojni inzenjer je
osposobljen samostalno staviti na trziste konkurentnu, funkcionalnu i komercijalnu aplikaciju.
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