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Sazetak

Novi i moderni set alata za razvoj Android korisni¢kog sucelja naziva se Jetpack
Compose. Razvijen je s ciliem pojednostavljenja i ubrzanja izgradnje korisnickih sucelja.
Ipak, pitanje je u kojoj mjeri ova nova tehnologija mozZe zamijeniti sve mogucénosti
dosadasnje tehnologije opisa korisnickog sucelja pomoc¢u XML jezika. Cilj ovog
diplomskog rada teorijski je opisati i prakticno prikazati mogucnosti tehnologije Jetpack
Composa te definirati kriterije i usporediti spomenutu tehnologiju s XML dizajnom.

U samom pocetku ovog rada opisan je pojam korisni¢kog sucelja i prikazan nacin
kako kreirati dobra korisnic¢ka sucelja. Putem razli€itih primjera objasnili smo koje sve pred
procese i korake moramo proci prije negoli uopée krenemo izradivati korisni¢ka sucelja za
cilianu skupinu korisnika. Nakon teorijskog opisa korisnickoga sucelja u radu je prikazan
nacin kako kreirati korisni¢ka sucelja za Android putem XML-a i Jetpack Composea.
Opisani su osnovni koncepti obiju tehnologija i prikazani primjeri najceS¢e koristenih
elementa korisnickog sucelja. Za prakti¢ni dio rada kreirane su dvije verzije aplikacije, jedna
izradena u XML-u, a druga putem Jetpack Composea. Kako bi znali koja tehnologija
omogucava brzi i jednostavniji razvoj mobilnih aplikaciji usporedeni su razli€iti aspekti
aplikacije. Tako je u praktichom dijelu usporeden nacin kreiranja slozene liste elementa te
glavne navigacijske komponente. Zatim je usporedena lako¢a ponovne iskoristivi odredenih

Ul elemenata te je na kraju prikazan nacin kreiranja teme i stila aplikacije.

Kljuéne rije€i: android, razvoj mobilnih aplikacija, Jetpack Compose, dizajn korisnickih

sucelja
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1. Uvod

Danas smo u interakciji sa softverom u gotovo svakom aspektu naSeg svakodnevnog
Zivota: posao, slobodno vrijeme, komunikacija, kupovina, uéenje itd. Popis uredaja i stvari s
.pametnim“ softverom i internetskom vezom sve viSe raste. Tako danas imamo automobile,
pametne zvucnike, televizore, satove i domove koji sadrze odredene ,pametne” znacCajke kako
bi korisniku Sto viSe olak3ali svakodnevni Zivot i pruzali Sto viSe relevantnih informacija. Za
vecinu svjetskog stanovniStva pametni telefon je i dalje glavno sredstvo komunikacije i
interakcije s razli€itim virtualnim i stvarnim objektima. Globalno gledano, viSe od polovice
svjetskog stanovnidtva ima pristup internetu i gotovo je nezamislivo vidjeti osobu bez
pametnog telefona. Veli€ine i vrste zaslona variraju, a eksplozija sucelja koja su prvenstveno

ponuditi pametnije uvide i djelovati neovisnije. Jednom rije¢ju, postaje sve vide poput nas.

Dizajn sucelja, kao i sve ostalo, mijenja se kako bi iSao u korak s vremenom. Sa sve
veéim zahtjevima dolazi i potrebna za kreiranje sve slozenijih korisni¢ka sucelja. Kako bi
razvojni inzenjeri mogli isporuciti $to kvalitetniji proizvod, potreban je set alata koji ¢e omoguditi
izradu korisni¢kih sucelja koja su istovremeno dinamicna, jednostavna za implementirati i
lagana za izmijeniti. Kako ovaj diplomski rad obraduje mobilnu platformu za Android operativni
sustav, istrazeni su sustavi koji ¢e omoguciti kreiranje modernih korisnickih sucelja za
navedenu platformu. Jedan od tih alata koji omogucuje kreiranje nativnih korisnickih sucelja
za Android na vrlo reaktivan i jednostavan nacin zove se Jetpack Compose. Osmisljen je od
strane Googlea, a prva stabilna verzija objavljena je u srpnju 2021. godine. Ovim radom Zzeli
se usporediti dosadasnji razvoj korisni¢kih sucelja za Android u XML-u (eng. Extensible
Markup Language) s novim nacinom koji pruza Jetpack Compose. Glavni cilj ovog diplomskog
rada teorijski je opisati i prakticno pokazati mogucnosti tehnologije Jetpack Composea te
definirati kriterije i usporediti spomenutu tehnologiju s XML dizajnom. Nacin na koji ¢e se to
posti¢i je kreiranjem mobilne aplikacije koja ¢e sadrzavati osnovne elemente koja svaka

aplikacija danas sadrzi.

Istrazivanjem najpopularnijin mobilnih aplikacija trenutno na trziStu poput Facebook-a,
Instagram-a, Netflix-a, Twitter-a, zakljuio sam da gotovo svaka mobilna aplikacija sadrzi
prikaz odredene liste sadrzaja kao i prikaz detalja same liste. Jedan od vrlo popularnih
komponenata u aplikaciji koji vrlo dobro iskoristava prikaz liste je pretrazivanje odredenog
sadrzaja. Korisniku se u takvim scenarijima uglavnom nudi polje za unos teksta i aplikacija ¢e
korisniku vratiti rezultat u obliku uredene liste sadrzaja. Svaka aplikacija takoder sadrzi
odredeno centralo mjesto, uglavhom na samom po¢etnom zaslonu, a pruza pregled najbitnijih

elemenata u obliku kartica koje predstavljaju saZeti prikaz detalja odredenog sadrzaja.
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Naravno, nezaboravni dio svake aplikacije je glavna navigacijska komponenta koja se danas

u velikom postotku aplikacija prikazuje kao lista ikona na donjem djelu ekrana.

Rezultat svega navedenog je izrada mobilne aplikacije pod nazivom Sofa Time kao
praktiCni dio izrade diplomskog rada. Aplikacija Ce korisnicima omoguciti pretrazivanje i
pracenje njihovih najomiljenijih tv emisija preko intuitivhog i jednostavnog korisnickog sucelja.
Kako bi usporediti implementaciju starog nacina kreiranja sucelja za Android i novog nacina,
implementirane su dvije verzije aplikacije. Prva verzija sadrzi implementaciju korisnickog
sucelja putem XML-a §to je u trenutku pisanja ovog rada i dalje najpopularniji izbor prilikom
izrade korisnickih sucelja mobilnih aplikacija koje se pokre¢u na Android operativhom sustavu.
Druga verzija aplikacije u potpunosti je implementirana uz pomo¢ Jetpack Composea. Kroz
implementaciju aplikacije prikazani su najosnovniji Ul (eng. User Interface) elementi koje nudi

ovaj set alata.

Motivaciju za pisanje ovog rada dobio sam nakon testiranja Jetpack Composea prilikom
izlaska prve stabilne verzije. Pozitivno me iznenadio deklarativni pristup izradi korisni¢kih
sucelja naspram starog imperativnog pristupa to je uvelike smanjivo vrijeme potrebno za
implementaciju Ul elemenata. Odredeni elementi poput navigacijske komponente u trenutku
pisanja ovog rada sadrzi ogranicene mogucnosti te ovim radom Zelim predstaviti sve prednosti
i mane koje nosi sa sobom Googleov novi set alata. Ovaj rad namijenjen je svima koji se
dvoume izmedu prelaska iz XML-a u Jetpack Compose ili zele istraziti mogucnosti oba alata i
na kraju odluciti za sebe Sto je po njima najisplativiji nacin izrade nativnih korisnickih sucelja

za Android.

Kompletni sadrZzaj ovog diplomskog rada podijeljen je u Sest poglavija. Uvodno
poglavlje opisuje svrhu i cilj diplomskog rada te sadrzi kratak opis cijelog rada. Drugo poglavlje
sadrzi opis metoda i tehnika koji su primijenjeni u ovom radu. U treCem poglavlju objasnjen je
pojam korisni¢kog sucelja i nagina kako kreirati dobra korisnitka suéelja. Cetvrtim poglavljem
prikazali smo nacine kreiranja korisni¢kih sucelja uz pomo¢ XML-a i Jetpack Composea. U
prvom dijelu Cetvrtog poglavlja ukratko je objasnjen sam koncept Material Designa i koje
benefite pruza. Zatim je opisan stari View sustav u Androidu i objasnjen zivotni ciklus aplikacije.
Dan je detaljan uvid u kreiranje hijerarhije XML resursa i nacina kako ih povezati s aktivhostima
i fragmentima. Drugi dio poglavlja pokriva deklarativni set alata zvan Jetpack Compose u
kojemu su predstavljeni kljuéni elementi na koje se oslanja navedeni skup alata. Preko primjera
prikazane su osnovne Composable metode i nacini kako putem Modifier parametra promijeniti
izgled Composable elemenata. U petom poglavlju putem prakti€énog rada usporeden je nacin
kreiranja najc¢eS¢e koridtenih Ul komponenti poput liste koja prikazuje razliciti tip sadrzaja i
donje navigacijske trake (eng. Bottom Navigation Bar). Takoder, ovim poglavijem je

usporedena lako¢a ponovno iskoristivih Ul elementa te kreiranja stila i teme aplikacije. Zadnje
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poglavlje sadrzi zaklju€ak, odnosno saZeti opis cijelog rada i autorov komentar na temu

diplomskog rada.



2. Metode i tehnike rada

Buduc¢i da ovaj seminarski rad pokriva tehnologiju koja je u vrijeme pisanja rada
relativno nova i u vrlo aktivnom razvoju, najviSe je koriStena metoda istrazivanja putem
interneta za teorijske cjeline koje se odnose na Jetpack Compose. Metoda pregleda literature
Cesto je koriStena za cjeline koje su vezane za razvoj aplikacija za Android putem XML-a, te
prilikom izrade poglavlja vezanih za teoriju korisnickog sucelja. Metodom analize sastavljen je
popis funkcionalnosti koje sadrzi programsko rjeSenje ovog diplomskog rada. Sva poglavlja
vezana uz opis programskog rjeSenja izradena su uz pomo¢ tehnike programiranja i dizajna
programskog rjeSenja. Programski kéd napisan je pomoéu metode analize postojecih
programskih rieSenja napisanih u Kotlinu, te analizom Googleove sluzbene dokumentacije za
Android.

Za izradu ovog diplomskog rada koriSten je program za uredivanje teksta naziva
Microsoft Word. Alat se Kkoristio za pisanje same teorije te opis cjelokupnog prakti¢nog rada. U
sklopu rada izradeno je programsko rjeSenje naziva Sofa Time napisano u programskom
jeziku Kotlin. Za samu izradu aplikacije koristen je Android Studio verzije 2021.2.1, sluzbeno
razvojno okruzenje za Googleov operativni sustav Android. Aplikacija je razvijenu i testirana

na emulatoru te fiziCkog uredaju.



3. Korisni¢ka suéelja

Kada razmisljate o pojmu korisni¢ko suéelje $to Vam je prva asocijacija? Cesto éete
dobiti odgovor da je to sve to diramo po mobilnom uredaju ili ,klikamo® po web stranici.
Mozemo zakljuciti da se radi o svemu Sto korisnik vidi na mobilnom uredaju ili racunalu, a sluZzi

za interakciju izmedu korisnika i programa.

Sto sve spada u korisni¢ko suéelje, na koje nacine mozemo ostvariti komunikaciju s
objektima za koje smatramo da spadaju u korisni¢ka sucelja i kako kreirati dobra korisnicka

sucelja opisano je u ovom poglavlju.

3.1. Sto su korisni¢ka suéelja?

Korisni¢ka sucelja su pristupne toCke na kojima korisnici ostvaruju interakciju s
dizajnom (Tidwell i ostali, 2019). Dizajn korisni¢kog sucelja je proces koji dizajneri koriste za
izradu sucelja u softveru ili racunalnim uredajima, fokusirajuci se na izgled ili stil. Dizajneri
nastoje stvoriti su€elja koja Ce korisnicima biti laka za koriStenje i koja Ce biti ugodna, te
zahtijevaju minimalan napor od strane korisnika kako bi se dobio maksimalni Zeljeni rezultat

(Interaction Design Foundation, 2022).

Tipi¢no korisniCka sucelja promatramo kao grafi¢ka korisniCka sucelja, ali mogu biti i u
drugom obliku kao npr. sucelja upravljanja glasom. Time moZemo korisnicko sucelje podijeliti
u slojeve interakcije koji privlaCe ljudska osjetila (vid, dodir, sluh) (Interaction Design
Foundation, 2022). Oni uklju€uju i ulazne uredaje kao $to su tipkovnica, mi§, mikrofon, zaslon
osjetljiv na dodir, skener otiska prsta i kamera, te izlazne uredaje kao $to su monitori, zvucnici
i pisa€i. U ovom radu naviSe ¢emo se posvetiti zaslonima osjetljivim na dodir buduci da se
tema odnosi iskljuivo na mobilne uredaje, a isto tako zasloni ¢e ostati joS dugo kao glavni
dizajn korisnickog sucelja na mobilnim uredajima. Vjerujem da ¢e ih biti jo§ viSe, samo u
razliCitim veliCinama i oblicima. Zapravo, slozenost onoga $to trebamo prikazati na tim

zaslonima sve viSe i viSe raste.

U sljedecoj cjelini dan je odgovor na pitanje kako kreirati dobra korisni¢ka sucelja za
korisnike i na &to sve trebamo pripaziti prije negoli uopée krenemo kreirati sama korisni¢ka

sucelja.



3.2. Kako kreirati dobra korisni¢ka sucelja za korisnike

Trenutno, dizajneri i programeri imaju veliki izbor i pristup raznim alatima za izradu i
dizajn kvalitetnog softvera. Svijet dizajna i softvera razvio se u pristup sustavima,
komponentama i modulima. Poc¢injanje od nule do dizajniranja ili kodiranja ne¢eg potpuno
novog vise nije norma. Postoje brojni setovi alata koji omogucuju stvaranje sucelja temeljenih
na zaslonu a istodobno omogucuju odli¢no prilagodavanje razli¢itim veli¢inama zaslona. Ove
biblioteke komponenti treba promatrati kao nacin da se brzo dode do osnovne baze dizajna

korisni¢kog sucelja. (Tidwell i ostali, 2019).

Prema Tidwell-u i ostalima u knjizi ,Designing Interfaces 3rd Edition®, prije samom
odabira alata i kreiranja korisnickog sucelja postoji Cetiri neophodna koraka koja svaki dizajner

mora ispuniti:

mora razumijeti ljude koji e koristiti nase sucelje

2. mora razumijeti ciljeve korisnika i razumjeti Sto zele posti¢i putem korisnickog
sucelja
mora okarakterizirati vrste ljudi koji Ce koristiti nas dizajn

mora prepoznati obrasce ljudskog ponasanja

Kroz ovo poglavlje objasniti cemo Sto svaki od koraka zapravo znaci te putem primjera

predstaviti rjeSenja za svaki korak.

Dobro korisni¢ko sucelje ne zapocinje s ubacivanjem slika, definiranjem boja ili pak
kreiranjem osnovnih Ul elemenata. Poc€inje s razumijevanjem ljudi 5to je ujedno i prvi korak u
dizajniranju korisnikih sucelja za ljude. Potrebno je saznati kako oni razmisljaju, zbog ¢ega
koriste odredeni dio programa i na koji nacin stupaju u interakciju s promatranim objektom
(Tidwell i ostali, 2019). Sto vise znamo o ljudima koji koriste nasu aplikaciju i $to vise
suosje¢amo s njima, ucinkovitiie mozemo dizajnirati za njih. Softver je, naposljetku, samo

sredstvo za postizanje cilja za ljude koji ga koriste.

Ne postoje stroga pravila za kreiranje dobrog korisni¢kog sucelja, ali postoje odredene
strukture koje nam mogu pomoci u razumijevanju dizajna za ljude. Prvi korak u dizajniranju za
ljude je razumijevanje ljudskog konteksta za namjenu naseg dizajna. Dizajn interakcije poCinje
definiranjem i razumijevanjem ljudi koji e Koristiti nas dizajn. Konkretnije, potrebno je utemeljiti
svoje odluke o dizajnu ovisno o korisnikovom poznavanju relevantnih tema ciljanog dizajna te

njihovom stupnju vjestine rada sa softverom (Tidwell i ostali, 2019).

Prema Tidwell-u i ostalima u knjizi ,Designing Interfaces 3rd Edition” postoji poznata
izreka u podrugju dizajna a to je ,You are not the user”, odnosno, vi niste korisnik. Cesto se

dogodi da dizajneri toliko zaglave u vlastitom svijetu da ponekad zaborave tko zapravo koristi
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njihov proizvod. Zelimo predstaviti podatke u svojoj aplikaciji na nacin koji ¢e korisnici lako
razumijeti. Svaki put kada netko koristi aplikaciju ili bilo koji digitalni proizvod, on ,vodi razgovor
sa strojem". Kao dizajner korisni¢kog sucelja mi skriptiramo taj razgovor ili barem definiramo
njegove uvjete. Ako namjeravamo skriptirati razgovor, trebali bi smo $to bolje razumijeti ljudsku
stranu. Koji su motivi i namjere korisnika? Koji ,rje€nik" rijeci, ikona i gesta korisnik o¢ekuje da
koristi? Kako aplikacija moze postaviti o€ekivanja na odgovarajuci nacin za korisnika? Sve su
to pitanja koja si moramo postaviti ako Zelimo imati dobro korisni¢ko sucelje (Tidwell i ostali,
2019).

Dobro korisni¢ko sucelje omogucuje novim Kkorisnicima jednostavno Kkoridtenje
aplikacije putem onboarding procesa ili prikaza jednostavnog seta funkcionalnosti, dok
naprednim korisnicima pruza slozeniji set alata i funkcionalnosti. Kao dizajner korisni¢kog
su€elja moramo pronaci balans. Po¢etnicima mora pomoc¢i da nauce koristiti aplikaciju dok

Cestim korisnicima omogucuje nesmetano obavljanje poslova (Babich, 2019).

Izvrstan primjer takvog pona$anja predstavlja aplikacija za trgovanje kripto-valutama
zvana Binance koja na vrlo efektivan nacin prikazuje sadrzaj ovisno o preferencijama
korisnika. Naime kada korisnik preuzme aplikaciju i registrira se, prezentira se zaslon prikazan
na slici 1. Ako je korisnik koristio ve¢ duze vrijeme aplikaciju i Zeli koristiti puni potencijal
aplikacije moze u postavkama aplikacije jednim klikom prebaciti na prikaz za profesionalce Ciji

dizajn moZemo primijetiti na slici 2.

«r
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Time se aplikacija ,transformirala“ u Pro verziju s naprednijim funkcionalnosti i
dodatnim sadrZajem. Prema mojem misljenju ovakav nacin prezentacije korisni¢kog sucelja
predstavlja odli¢an nacin kako novom korisniku prezentirati sadrzaj na Sto jednostavniji nacin,
a u isto vrijeme Pro korisniku omogucéuje nesmetano koridtenje svih naprednih moguénosti

koje aplikacija nudi.

Sljedeci vazni korak u izradi dobrog korisni¢kog sucelja je razumieti ciljeve korisnika
(Tidwell i ostali, 2019). Ciljevi korisnika mogu biti razliCiti: pronalazenje neke c€injenice ili
predmeta, Zele neSto nauciti, Zele provesti neku transakciju, stvoriti nesto ili se jednostavno

zabavljati.

Bitan korak u dizajniranju sucelja je naucCiti Sto njegovi korisnici stvarno pokusavaju
postiéi. Ispunjavanje obrasca, na primjer, gotovo nikada nije cilj sam po sebi . Ljudi to ¢ine
samo zato Sto pokuSavaju kupiti neSto na internetu, obnoviti vozacku dozvolu ili instalirati
softver. Izvode neku vrstu transakcije. Ako postoji na¢in da zavrSe transakciju, a da korisnik
uopce ne prode kroz taj obrazac, potrebno je u potpunosti ukloniti taj postupak. To dovodi

korisnika blize njegovom cilju, uz manje vremena i truda koji utroSi (Babich, 2019).

Prodimo kroz jedan jednostavan scenarij. Korisnik pristupa nekoj aplikaciji koja
omogucuje rezerviranje avionske karte. U aplikaciji utipkava ime Zeljenog grada kojeg Zzeli
posijetiti sa svojom obitelji i pokuSava pronadi cijene avionskih karata za razne datume. UGi iz
onoga $to pronade, ali njegov cilj nije samo pregledavanije i istraZivanje razlicitih opcija. Njegov
cilj je zapravo transakcija: kupiti avionske karte. Opet, mogao je to uciniti preko drugih
aplikacija koje pruzaju sli¢nu uslugu ili preko telefona s turistickim agentom uzivo. Po ¢emu je
ova aplikacija bolja od onih drugih opcija? Je li brza? Jednostavnija za koristenje? Ima vecu

vjerojatnost da pronade bolju ponudu?

Uz sve navedeno nije dovoljno promatrati korisnika kao bezli¢nog entiteta koji ima niz
jednostavnih slu€ajeva koristenja s jednim usmjerenim zadatkom (Tidwell i ostali, 2019). Da bi
dobro izradili dizajn, moramo uzeti u obzir mnoge “mekse” ¢imbenike: oCekivanja, sklonosti,
drustveni kontekst, razli€ita uvjerenja. Svi ovi €¢imbenici mogu utjecati na dizajn aplikacije ili
stranice. Medu tim meksim Cimbenicima mozemo pronadi kriticnu znacajku ili faktor dizajna

koji nasu aplikaciju €ini privlaénijom i uspjeSnijom (Tidwell i ostali, 2019).

Treci korak u dizajniranju za ljude te uvjet da bi uopce zapoceli dizajn je okarakterizirati
vrste ljudi koji ¢e koristiti nas dizajn (ukljuCujuéi upravo spomenute mekse faktore) (Tidwell i
ostali, 2019). Svaki korisnik je jedinstven. Ono $to jednoj osobi pada tesko, drugoj nece. Trik
je u tome da shvatimo $to je opéenito istina o nasim korisnicima, a to znaci nauciti o dovoljnom
broju pojedinaénih korisnika kako bismo izdvojili uobi¢ajene obrasce ponasanja od onih koji

odskadu.



Ova faza otkrivanja korisnika potrosit ¢e vrijeme i resurse na pocetku ciklusa dizajna,
pogotovo ako hemamo pojma tko je nada publika i zasto bi mogli koristiti naSe dizajne. Dobra
praksa je na pocetku kreirati koncept i pokazati ga ciljanoj skupini ljudi. Na temelju povratnih
informacija znati ¢emo gdje se nalaze potencijalne promjene u dizajnu korisni¢kog sucelja.
Buduc¢i da ¢emo dobiti ovu povratnu informaciju vrlo rano, puno je lakSe napraviti izmjene u
tom trenutku, umjesto da ¢ekamo za promjene dok se aplikacija nalazi u zavrSnim fazama.
Vazno je da budemo otvoreni za povratne informacije i otvoreni da ih §to viSe trazimo. Neki od
nacina da otkrijemo ciljane korisnike naSeg dizajna je preko intervjua, anketa i kreiranju

persona (Tidwell i ostali, 2019).

Cetvrti i zadnji element dobrog korisni¢kog dizajna je prepoznavanje obrazaca ljudskog
ponasanja, percepcije i razmisljanja koji su relevantni za dizajniranje sucelja (Tidwell i ostali,
2019). Sucelje koje dobro podrzava odredene obrasce ponaSanja pomoci ¢e korisnicima da
postignu svoje ciljeve daleko uginkovitije od sucelja koja ih ne podrzavaju. Prikazati cemo neke
od najbitnijih obrazaca, a jedan od njih je ,sigurno pretrazivanje“. On omogucuje korisniku da
bezbrizno istraZzuje programski paket bez da se izgubi u njemu. Odredeni dizajn ¢e zadovoljiti
taj obrazac ako korisnik bez poteSko¢a moze proci kroz cijelu aplikaciju u Sto je uklju¢eno lako

navigiranje i intuitivno reagiranje na odredene akcije (Tidwell i ostali, 2019).

Sljede¢i vazan obrazac je ,trenutacno zadovoljstvo“. Ako korisnik pocne koristiti
aplikaciju i dozivi "uspjesno iskustvo" (eng. Successful experience) unutar prvih nekoliko
sekundi, to je zadovoljstvo! Veca je vjerojatnost da ¢e ta osoba nastaviti koristiti na$ proizvod,
¢ak i ako kasnije postane teze. Osjecati Ce se sigurnije u primjeni aplikacije te sigurniji u sebe.
Aplikacije treba biti dizajnirana tako da u svakom trenutku informira korisnike o tome $to se
dogada putem odgovarajucih povratnih informacija u razumnom vremenskom roku (Nielsen,
2020).

Medu vaznijim obrascima spada jo§ obrazac pod nazivom ,zadovoljavajuce® (eng.
Satisfying). Javlja se kada su ljudi spremni prihvatiti "dovoljno dobro" umjesto "najbolje" ako
uCenje svih alternativa moze kostati vremena ili truda. To znaci da prilikom dizajna korisnickog
sucelja koristimo kratke i jasne opise, koristimo jako uocljive elemente na koje Zelimo da
korisnici kliknu i su€elje bude jednostavno za navigirati jer korisnici uvijek traze prvu stvar koja
bi mogla raditi. Postoji jo§ mnogo razli€itih obrazaca koje ne¢emo u ovom radu detaljno
opisivati ali su izvrsno opisane u knjizi ,Designing Interfaces 3rd Edition“ autora Tidwell-a i

ostalih.



Vecina principa dizajna korisnickog sucelja navedenih u ovom poglavlju zasigurno ¢e
biti primjenjiva prilikom izrade bilo kojeg korisni¢kog sucelja. Dan je opis na sve to trebamo
pripaziti prilikom odabira i izrade korisni¢kog sucelja, a veliki dio dobrog korisni¢kog sucelja

proizlazi iz poznavanja samih ljudi koji Ce koristiti nasu aplikaciju.

U sljede¢em poglavlju opisan je nacin kreiranja korisni¢kih suéelja uz pomo¢ XML-a i
Jetpack Composea. Opisani su osnovni koncepti svake tehnologije i prikazani primjeri

kreiranja osnovnih elemenata korisni¢kog sucelja.
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4. Kreiranje korisni¢kih su€elja u XML-u i Jetpack

Composeu

Android je trenutno najpopularniji operacijski sustav za mobilne uredaje. Njegov najveci
konkurent je Apple-ov iOS koji trenutno zauzima oko 27% trzista (StatCounter, 2022). U 2022.
godini Android i dalje vrlo dominantna mobilnom platformom s gotovo 73% udjela u svjetskom
trziStu mobilnih uredaja (StatCounter, 2022).

Najbolji na€in za razvoj aplikacija koje podrzavaju Android je koriStenje Android
Studioa, sluzbenog IDE-a za razvoj mobilnih aplikacija ciljanih koriStenju na Android
operativnom sustavu. Android Studio temelji se na Intellid IDEA-u, a uklju€uje skup uredivaca
kdda, Ul alata i predlozaka (Toporov, 2013). Takoder uklju¢uje Android SDK (eng. Android
Software Development Kit) koji je potreban za razvoj svih Android aplikacija. Android SDK
ukljuuje Android izvorne datoteke i kompajler koji se koristi za kompiliranje k6da u format koji
Android OS ,razumije” (Griffiths & Griffiths, 2021).

Ovo poglavlje zapocinje kratkim uvodom u Googleov preporuceni nacin izgradnje
korisnickih sucelja prema smjernica zvanim Material Design. Ukratko je objasnjen sam koncept
Material Designa i koje benefite pruza. Glavni fokus ovog poglavlja postavljen je na opis i
usporedbu tradicionalnog nacina kreiranja korisni¢kih su€elja za Android uz pomo¢ XML-a te
novog nacina uz pomo¢ Jetpack Composea. Prvo je opisan stari View sustav u Androidu i
objasnjen Zivotni ciklus aplikacije. Dan je detaljan uvid u kreiranju hijerarhije XML resursa i
nacina kako ih povezati s aktivnostima i fragmentima. Drugi dio poglavlja pokriva deklarativni
set alata zvan Jetpack Compose u kojemu su predstavljeni klju¢ni elementi na koje se oslanja
navedeni skup alata. Detaljno je razraden princip rada Composable metoda i koje su najbolje
prakse prilikom izrade Ul elemenata u Jetpack Composeu. Na kraju cjeline prikazani su
osnovni Composable elementi i nacini kako im promijeniti izgled i ponasanje putem Modifier

atributa, najvaznijeg atributa svake Composable metode.
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4.1. Material Design

Material Design sveobuhvatan je vodi€ za vizualni dizajn i interakciju na svim
platformama i uredajima (Material Design, 2022). Komponente Material Designa dizajnerima i
programerima nude nacin implementacije posebnog Material dizajna u njihovu aplikaciju.
Razvijen od strane glavnog tima inZenjera i dizajnera korisnickog sucelja u Googleu, ove
komponente omogucuju pouzdan tijek razvoja za izradu lijepih i funkcionalnih aplikacija
(Figma, 2022). Ve¢ dugi niz godina Material Design predstavija smjernice koje pruzaju
programerima izradu konzistentnost i uskladenih korisniCka sucelja, a istovremeno ostavlja

dovoljno slobode u izradi personaliziranih dizajna.

Tim iz Googlea koji je razvio Material Design preporucuje da aplikacije slijede smjernice
materijalnog dizajna kako bi se osiguralo da aplikacije pruzaju konzistentno korisnicko iskustvo
i time uzorci nau€eni u jednoj aplikaciji mogu se lako prenijeti na drugu (Chapman, 2022).
Komponente materijalnog dizajna pruzaju stilizirane verzije standardnih elemenata korisnickog
su€elja Sto programerima znatno smanjuje vrijeme potrebno za izgradnju navedenih
elemenata. Tako na primjer postoje stilizirane verzije gumba, alatnih traka, potvrdnih okvira i
mnogo drugih komponenti. Primjeri takvih komponenata prikazani su na slici 3. Posebna korist
u koridtenju Material Designa je Sto nudi dodatne komponente naspram uobiajenih
komponenti koje nudi Android. Neki od tih komponenti su bira¢ datuma (eng. Date Picker),

Cipovi (eng. Chips) i bira€ vremena (eng. Time Picker).

Kreiranje tema na temelju Material Design smjernica je nacin prilagodbe dizajna kako
bi odrzali konzistentnost aplikacije i prilagodili stil aplikacije prema nasoj marki. Prema
smjernicama svaka aplikacija mora sadrzavati definirane boje, tipografiju i oblike (Material
Design, 2022). Izmjena stila tih komponenti automatski ¢e se odraziti na promjenu stila
komponenti koje koristimo u aplikaciji a dio su Material Design sustava. Tako na primjer
izmjenom glavne boje (eng. Primary color) definirane unutar Material Design teme, promijeniti
¢emo sve boje komponenti koje koriste navedeno boju na jedan ili drugi nacin. Konfiguriranjem
boja, tipografije i oblika moZemo dobiti kompletan sustav dizajna za svoju marku. Vise o
Material Designu i kako ga koristi u izradi aplikacija objasnjeno je cjelinama koji se odnose na

prakticni dio ovog rada.
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4.2. View sustav

U ovoj cjelini objasnjen je View sustav, osnovni gradivni blok za izgradnju korisni¢kog
sucCelja za Android koji se koristi viSe od jednog desetljeCa za izgradnju raznih vrsta korisnickog
sucCelja (Android Developers, 2022c). Sam pogled (eng. View) predstavlja pravokutno podrucje
na zaslonu uredaja, a osnovna klasa zaduZena za stvaranje interaktivnih pogleda zove se
View. (Android Developers, 2022b). Postoji mnogo specijaliziranih podklasa View objekta koji
djeluju kao kontrole ili omogucuju prikaz teksta, slike ili nekog drugog sadrzaja.

Podklasa ViewGroup osnovna je klasa za izradu rasporeda pogleda, a predstavlja
nevidljive spremnike koji objedinjuju elemente korisni€kog sucelja ili druge grupe rasporeda
pogleda u jednu cjelinu (Griffiths & Griffiths, 2021). ViewGroup objekti mogu biti jedan od
mnogih tipova rasporeda pogleda koji pruzaju odredenu strukturu rasporeda svojih podredenih
elemenata. Primjer najCeSce koridtenih rasporeda pogleda su LinearlLayout, RelativeLayout i
ConstraintLayout. ViewGroup objekte mozemo shvatiti kao ,roditelje” koji sadrze odredeni broj
elemenata ,djece”, a rasporeduju ih unutar nekog prozora (ili zaslona) u stablo podredenih
elemenata. Elemente korisni¢kog sucelja i raspored pogleda moZzemo kreirati direktno iz kdda
ili definiranjem ,stabla pogleda“ u jednoj ili viSe XML datoteka.

Android nudi nekoliko pred definiranih elemenata korisnickog sucelja. Tako u View
sustavu na primjer postoji TextView za prikaz obi¢nog teksta na ekranu, Butfon za prikaz tipke
te ImageView za prikaz slike na ekranu. Svakom od tih komponenti moze se promijeniti
specifi¢ni atribut poput pozadinske boje, visine, Sirine te mnogo drugih atributa.

Kako bi shvatili kako kreirati View objekte, potrebno je prvo razumijeti aktivnosti i
fragmente koji se zapravo brinu o kreiranju prozora unutar kojeg ¢e nacrtati i postaviti

navedene elemente korisni¢kog sucelja pozicionirane unutar nekog rasporeda pogleda.

4.2.1. Aktivnosti i fragmenti

Svaka nativna aplikacija u Androidu ukljuuje jednu ili viSe aktivnosti. Activity je
posebna klasa koja kontrolira ponasanje aplikacije i odluéuje kako ¢e prezentirati korisniku
sadrzaj (Griffiths & Giriffiths, 2021). Drugim rijeCima, odgovorna je za stvaranje prozora unutar
kojeg se prezentiraju komponente korisnickog sucelja. lako se aktivnosti Cesto prikazuju
korisniku kao prozori preko cijelog zaslona, mogu se koristiti i na druge nacine: kao plutajuci
prozori, nacin rada s viSe prozora ili ugradeni u druge prozore (Android Developers, 2022b).
Vecina aplikacija sadrzi viSe zaslona, $to znaci da obuhvacaju vise aktivnosti. Obi¢no je jedna
aktivnost u aplikaciji navedena kao glavna aktivnost, a predstavlja prvi zaslon koji se pojavljuje

kada korisnik pokrene aplikaciju. Svaka aktivnost moze pokrenuti drugu aktivnost kako bi
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izvrSila razliCite radnje. Za primjer uzmimo aplikaciju pomocu koje mozemo pregledavati
nadolazece filmove. Glavna aktivnost aplikacije moze sadrzavati listu nadolazecih filmova.
Pritiskom na neki od filmova, glavna aktivnost poziva drugu aktivnost unutar koje su prikazani
detalji filma.

Zadnjih nekoliko godina u svijetu Androida naginje se sve viSe takozvanoj arhitekturi
zasnovanoj na uporabi jedne aktivnosti (eng. Single Activity Architecture). 1z samog naziva
mozemo pretpostaviti o ¢emu je rije€ - uporaba jedne aktivnosti kroz cijelu aplikaciju. U
odredenim sluCajevima potrebno je imati viSe od jedne aktivnosti zbog odredenih tehnickih
razloga. Glavni fokus navedene arhitekture nije ograniciti razvojne inZenjere na samo jednu
aktivnost, ve¢ na uporabu $to manjeg broja aktivnosti unutar aplikacije (Ghosh, 2021). Buduci
da smo ranije definirali kako jedna aktivnost uglavnom predstavlja jedan prozor aplikacije
unutar kojeg iscrtava Ul elemente, postavlja se pitanje kako prikazati ostale prozore. Prateci
navedenu arhitekturu, aktivnost unutar aplikacije definiramo kao spremnik kojega ,punimo® s
fragmentima.

Fragment predstavlja ponasanije ili dio korisni¢kog sucelja u aktivnosti (Chugh, 2022a).
Mozemo kombinirati vise fragmenata u jednoj aktivnosti kako bi izgradili korisni¢ko sucelje s
viSe okna. Fragmente Cesto promatramo kao modularna pod-razina aktivnosti koja ima vlastiti
zivotni ciklus i prima vlastite ulazne dogadaje (Griffiths & Griffiths, 2021). Takoder, fragmenti
ne mogu zivjeti sami za sebe - moraju biti domacini aktivnosti ili nekog drugog fragmenta.
Hijerarhija pogleda fragmenta postaje dio hijerarhije pogleda ,roditelja“ (aktivnost ili fragment).
Mnoge moderne biblioteke specificne za Android, dizajnirane su da rade prvenstvo s
fragmentima, a medu najpopularnijima spadaju Navigation i BottomNavigationView o kojima
Ce viSe biti rijeci u poglavljima koji se odnose na prakti¢ni dio rada.

Aktivnosti su idealno mjesto za postavljanje globalnih elemenata oko korisni¢kog
suCelja nase aplikacije kao $to je navigacija ladica (eng. Navigation Drawer). S druge strane,
fragmenti su posebno korisni kada Zelimo uvesti modularnost i mogucnost ponovne upotrebe
korisnickog sucelja unutar naSe aplikacije. Time su prikladniji za definiranje i upravljanje

korisni¢kim suceljem jednog zaslona ili samo dijela zaslona.

4.2.1.1. Zivotni ciklus

Svaka Android aplikacija ima odreden Zivotni ciklus i stanja kroz koje prolazi od trenutka
kada korisnik otvori aplikaciju, pa sve do kada izade iz aplikacije. Za razliku od programskih
paradigmi u kojima se aplikacije pokrecu metodom main(), Android pokre¢e aplikaciju u
instanci Activity pozivanjem specificnih metoda koje odgovaraju odredenim fazama njegovog

zivotnog ciklusa (Bogode, 2021).
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Klasa Activity pruza brojne povratne pozive (eng. Callback) koje obavjeStavaju
aktivnost da se stanje promijenilo (stvara, zaustavlja, nastavlja aktivnost ili uniStava proces u
kojem se aktivnost nalazi) (Griffiths & Griffiths, 2021).

Postoji Sest temeljnih povratnih poziva koji omogucuje reagiranje na pojedina stanja
unutar jednog zivotnog ciklusa aktivnosti, a to su: onCreate(), onStart(), onResume(),
onPause(), onStop() i onDestroy() (Android Developers, 2022e). Sustav poziva svaki od ovih
povratnih poziva kada aktivnost ulazi u novo stanje. Slika 4. graficki prikazuje pojednostavljeni
prikaz zivotnog ciklusa aktivnosti.

Povratni poziv onCreate() mora se implementirati, a pokre¢e se kada sustav prvi put
kreira aktivnost. U onCreate() metodi prikladno je postaviti osnovnu logiku pokretanja aplikacije
koja bi se trebala dogoditi samo jednom tijekom cijelog trajanja aktivnosti. Ovdje obi¢no
pozivamo setContentView(int) metodu kojoj proslijedimo XML resurs koji definira izgled
korisni¢kog sucelja. Unutar XML resursa mozemo definirati je jedan ili viSe rasporeda pogleda
unutar kojeg se nalaze medusobno povezani elementi korisnickog sucelja.

Posljednji poziv prije same dealokacije aktivnosti je onDestroy() i obi¢no se
implementira kako bi osigurali da su svi resursi aktivnosti oslobodeni kada se aktivnost ili

proces koji je sadrzi ,unisti“ (Bogode, 2021).

Activity
launched

v

— onCreate()

onStart() - onRestart()

;
;

he w‘ onResume()
J -

App process Activity
killed running

oty ___| onPause()
|
The activity is

no longer visible

onStop()

onDestroy()

:

Activity
shut down

4

-

Slika 4: Zivotni ciklus aktivnosti (Izvor: Android Developers, 2022¢)
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U ovoj cjelini opisane su osnovne klase koje se brinu o prikazu prozora nad kojim
aplikacija iscrtava svoj sadrzaj. Kako kreirati sadrzaj koji Zelimo prikazati unutar aktivnosti ili

fragmenta objasnjeno je u sljedecoj cjelini pod nazivom XML.

4.2.2. XML

XML definira strukturu korisni¢kog sucelja u aplikaciji kao $to je aktivnost. Svi elementi
unutar XML dokumenta izgradeni su pomocu hijerarhije elementa korisniCkog sucelja i
rasporeda pogleda (Okolie, 2019). Na slici 5. moZzemo vidjeti vizualni prikaz hijerarhije
rasporeda pogleda i elemenata korisnickog sucelja. Element korisnickog sucelja obic¢no
predstavlja nesto Sto korisnik moze vidjeti i s Cime moze komunicirati, dok je raspored pogleda

nevidljivi spremnik koji objedinjuje elemente korisnickog sucelja i druge rasporede pogleda.

View View

View View View

Slika 5: Hijerarhija View i ViewGroupa (Izvor: Android Developers, 2022c.)

Najpopularniji nacin kreiranja rasporeda pogleda i Ul elemenata u View sustavu je
putem XML-a uz pomo¢ posebnom XML vokabulara, gdje jedna oznaka odgovara jednoj
podklasi elementa korisni¢kog sucelja ili rasporeda pogleda. Tradicionalni pristup izradi
korisni¢kih sucelja za Android sastoji se od definiranja stabla komponenti i njihova izmjena
tijekom izvodenja programa. lako se to moze uciniti potpuno programski, preferirani nacin je
stvaranje korisnickog sucelja putem XML datoteka, a njihovo aZuriranje, odnosno promjena
izgleda programskim putem. Time omoguéujemo odvajanje prezentacijskog dijela aplikacije
od dijela koji kontrolira njezino ponaSanje. Takoder, definiranje strukture prikaza Ul elemenata
putem XML datoteka olakSava pruzanje razliitih izgleda za razli¢ite veli€ine i orijentacije

zaslona (Android Developers, 2022c).
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Kao developeri imamo veliku fleksibilnost upotrebe jedne ili obje metode za izradu
korisni€kog sucelja aplikacije. Prema navedenome mozemo kreirati strukturu izgleda unutar
XML-a, a za vrijeme izvrSavanja aplikacije dinamicki mijenjati svojstva samih elemenata ovisno
o trenutnom stanju aplikacije.

Vazno je napomenuti da svaka XML datoteka izgleda mora sadrZavati tocno jedan
korijenski element koji mora biti podklasa View ili ViewGroup objekta (Okolie, 2019). Nakon
Sto definiramo korijenski element, moZzemo dodati objekte izgleda ili elemente korisni¢kog
suCelja kao podredene elemente kako bi postupno izgradili hijerarhiju prikaza. Pogledajmo
sliededi isjeCak XML kdéda u kojem je prikazan jednostavan primjer definiranja jednog

rasporeda pogleda unutar kojeg se nalaze tri elementa korisni¢kog sucelja.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7?>

<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout width="match_parent"
android:gravity="top"
android:padding="20dp"
android:orientation="vertical"
android:layout height="match parent">

<TextView
android:text="Trending Now"
android:layout width="wrap content"
android: textAppearance="@style/TextAppearance.AppCompat.Large"
android:layout_height="wrap content" />

<Space
android:layout width="0dp"
android:layout_height="10dp"/>
<androidx.cardview.widget.CardView
android:layout width="match parent"
android:layout _height="150dp" />

</LinearLayout>

IsjeCak kdda 1: Prikaz jednostavnog XML dokumenta

U primjeru iznad korijenski element je LinearLayout, a omogucuje ham poravnati
elemente u jednom smijeru, ovisno o zadanoj orijentaciji (okomito ili vertikalno) koju

odredujemo putem sljedeéeg atributa:

android:orientation="vertical".
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Unutar samog izgleda nalaze se tri elementa korisnickog sucelja. Prvi je TextView, a

omogucuje prikaz jednostavnog teksta. Uz pomo¢ atributa:

android:text="Trending Now"

zadajemo tekst koji ¢e se prikazati na zaslonu ekrana kada aktivnost ili fragment iscrta
elemente unutar onCreate() metode. Svaki View i ViewGroup podrzava vlastiti niz XML
atributa. Neki su atributi specifi¢ni za odredeni element (kao $to je atribut text za TextView),
dok su neki zajednicki svim View objektima, jer su naslijedeni od korijenske View klase kao Sto
su Sirina i visina te ID elementa (Android Developers, 2022c).

Element poput Space-a koristimo kada zelimo dodati razmak izmedu elemenata i time
stvoriti vizualnu hijerarhiju u nadem dizajnu. Osim samog Space elementa, razmak mozemo
dodati uz pomo¢ margina (eng. Margin) i podstave (eng. Padding) koji su dostupni kao atributi
samih elementa.

Posljednji element korisnickog sucelja iz prilozenog primjera ima nesto duzi naziv za
razliku od ostalih. Dolazi s prefiksom androidx $to oznaCava skup biblioteka koje ¢e zamijeniti
sve originalne Android biblioteke koje se viSe ne odrzavaju (Android Developers, 2022b). Radi
se o ekstenzijskoj biblioteci koje pruzaju dodane moguénosti nad ve¢ postojeéim elementima.
Osim nadogradnje osnovnih elemenata, androidx pruza razne dodatne funkcionalnosti koje
omogucuju brzi razvoj korisni¢kog sucelja (Ghita, 2022). Tako navedena biblioteka sadrzi
komponentu zvanu CardView koja se Koristi za prikaz bilo koje vrste podataka pruzanjem
izgleda zaobljenog kuta zajedno s odredenom elevacijom (eng. Elevation). Tijekom izrade
prakticnog rada CardView je Cesto koriSten kako bi podigli razinu konzistentnosti i
ujednacenosti unutar aplikacije.

Opcenito govoredi, izgledi su odgovorni uglavhom za dimenzioniranje i pozicioniranje
svoje djece. lako mogu imati vizualni prikaz (npr. boju pozadine ili obrub), obi€no nemaju
interakciju s korisnikom. ScrollView je jedan od iznimaka tog pravila, jer omogucuje interakciju
s korisnikom putem swipe gesta. s druge strane, elementi korisni¢kog sucelja (popust tipki,
potvrdnih okvira i tekstualnih polja) ne samo da omogucuju interakciju korisnika — to je njihova
svrha (Kunneth, 2022).

Kada smo kreirali i povezali sve potrebne elemente u XML datoteci, moZzemo ju

yugraditi“ u bilo koju aktivnost ili fragment €iji je postupak opisan u sljedecoj cjelini.
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4.2.3. Ucitavanje XML resursa

U vecini slu€ajeva, kada kreiramo XML datoteke, kreirano ih za jedan cijeli ekran. Takve
datoteke predstavljaju resurse rasporeda pogleda koje mozZemo prikazati unutar neke
aktivnosti ili fragmenta. Najbolji trenutak kada Zelimo spojiti XML s aktivnosti je unutar
onCreate() poziva, buduc¢i da je to prvi poziv unutar zivotnog ciklusa aktivnosti. Pozivom
setContentView() metode mozemo ucitati odredeni resurs i prikazati njegove elemente kada

Ce aktivnost biti kreirana (Kunneth, 2022).

override fun onCreate (savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate (savedInstanceState)
binding = ActivityMainBinding.inflate (layoutInflater)
setContentView (binding. root)

IsjeCak kdda 2: Ucitavanje XML unutar aktivnosti

U primjeru programskog kéda iznad koristimo se znacajkom zvanom ,povezivanje
prikaza“ (eng. View binding). Navedena znaCajka omogucuje lakSe upravljanje i interakciju s
izgledima i elementima korisni¢kog sucelja definiranim u XML-u (Geng, 2022). Jednom kada
omogucimo povezivanje prikaza unutar nekog modula, biblioteka generira klasu za svaku XML
datoteku prikaza rasporeda unutar tog modula. Svaka generirana klasa sadrzi izravne
reference na sve izglede i elemente korisni¢kog sucelja koji imaju definiran ID, kao i na
korijenski element za jedan XML dokument prikaza rasporeda. (Android Developers, 2022b).

Postoji drugi, stariji naCin kako dohvatiti referencu prema odredenom elementu
korisnickog sucelja, a to je pozivanjem metode findViewByld kojoj moramo proslijediti ID

trazenog elementa.

findViewById<ImageView> (R.id.tv show poster)

IsjeCak kéda 3: Dohvacanje reference elementa korisnickog sucelja

Svaki element korisniCkog sucelja moze imati ID koji oznaCava jedinstveni identitet
unutar hijerarhije prikaza elemenata. U XML datoteci rasporeda taj ID definiramo kao niz
znakova putem id atributa (Griffiths & Giriffiths, 2021).

Preko findViewByld metode imamo globalni pristup bilo kojem elementu korisni¢kog
sucelja unutar naSe aplikacije, $to mozZe dovesti do neoCekivanog ponasanja ako dohva¢amo
reference elemenata koji ne pripadaju hijerarhiji prikaza korijenskog elementa unutar trenutne
aktivnosti ili fragmenta (Android Developers, 2022c).

ZnacCajka ,povezivanja prikaza“ omogucuje puno sigurniji pristup referencama

elementima korisni¢kog sucelja i rasporedima pogleda buduéi da navedena znacajka generira
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klase koje sadrze reference prema elementima koji se nalaze unutar jednog XML dokumenta.
Isto tako prilikom svake promjene XML dokumenta klase se ponovno generiraju s azuriranim
referencama. Da bi omogucili znacajku, viewBinding opcija mora biti postavljena na true u
datoteci build.gradle na razini modula (Geng, 2022). Nacin kako postaviti navedenu opciju

prikazano je u sljede¢em isjeCku kdda.

buildFeatures {
viewBinding = true

}

IsjeCak kdda 4: Postavljanje znaCajke povezivanja prikaza

U ovom poglavlju prikazani su nacini kako povezati aktivnosti i fragmente s elemenata
korisnickog sucelja definiranim u XML-u. U sljedeéem poglavlju prikazan je nacin kako
napraviti dinami¢ne promjene nad elementima korisni¢kog sucelja tijekom izvrSavanja

aplikacije.

4.2.4. Promjena korisnickog sucelja

U prethodnom poglavlju predstavljena je znacajka koja omogucéuje pristup referencama
elemenata definiranih unutar neke XML datoteke rasporeda pogleda. Buducéi da imamo direktni

pristup View objektu, time imamo direktni pristup svih njihovim metodama i atributima.

U isjeCku kéda pod brojem 5. promijenili smo vidljivost elementa ovisno o odredenom
stanju loading varijable. Pozitivno stanje loading varijable odnosi se na stanje u kojem
dohva¢amo sadrzaj s nekog web servisa. Kada je dohvacanje sadrzaja dovrdeno, loading
stanje prelazi u stanje false. Kako bi obavijestili korisnika da trenutno ucitavamo sadrzaj,
mozemo prikazati traku napretka (eng. Progress bar). Referencu prema cijeloj hijerarhiji
rasporeda elementa mozemo pohraniti u lokalnu varijablu binding putem koje imamo pristup
visibility atributu trake napretka. Taj atribut odlu€uje o tome hoce li element biti vidljiv na ekranu
ili ne, te u slu€aju kada dohvacamo sadrzaj Zelimo prikazati traku napretka i sakriti bilo koji
drugi sadrZaj na ekranu. Kada je sadrzaj dohvaéen, pomocu bindinga ponovno pristupimo traki
napretka i promijenimo atribut visibility na View.GONE, Sto ¢e kompletno sakriti prikaz

elementa te kao takvi nece vise sudjelovati u mjerenju tijekom sljedeceg iscrtavanja.
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if (loading) {
binding.progressBar.visibility = View.VISIBLE
binding.layoutStackView.visibility = View.INVISIBLE

} else {
binding.layoutStackView.apply {
alpha = 0f
visibility = View.VISIBLE
animate ()
.alpha(1f)
.setDuration (

resources.getlnteger (android.R.integer.config mediumAnimTime) .toLong (
)
)

.setlListener (null)

}
binding.progressBar.visibility = View.GONE

IsjeCak kdda 5: Primjer promjene atributa Ul elemenata

U primjeru iznad prikazano je kako promijeniti izgled elementa korisnickog sucelja
prilikom prvog iscrtavanja elementa na ekranu buduci da se kod iz isjeCka nalazi unutar
onCreateView() metode. Postavlja se pitanje kako reagirati na akcije kada, npr. korisnik klikne
na odredeni gumb ili unese odredeni tekst. Pogledajmo u sljedec¢em isjecku kéda kako reagirati
na promjene kada korisnik unosi tekst u polje za unos teksta (potrebno je imati na umu da se
sliededi isjeCak kéda nalazi unutar onCreateView() metode tako da se moze izvrSiti kada je

fragment postavio sve svoje elemente):

binding.etSearch.doOnTextChanged { text, , , ->
text?.let {
if (it.isNotEmpty()) {

binding.editTxtSearch.endIconDrawable =
ResourcesCompat.getDrawable (
resources,
R.drawable.ic cancel,
resources.newTheme ()

)

viewModel.searchState.value = it.toString()
} else {
binding.editTxtSearch.endIconDrawable = null

}

IsjeCak kdda 6: Primjer reagiranje na unos teksta

U isjeCku kbda iznad pristupamo EditText instanci putem binding varijable. Element
EditText posebna je podkasa View objekta koja pruza moguénost unosa teksta preko unaprijed
definiranog polja za unos. Kada dohvatimo instancu EditText objekta unutar aktivnosti ili

fragmenta, imamo pristupiti lambda metodi pod nazivom doOnTextChanged. Blok funkcije ¢e
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se izvrsiti svaki puta kada korisnik unese ili izbride tekst unutar polja za unos teksta. U naSem
primjeru, kada korisnik po¢ne pisati tekst, Zelimo prikazati ikonu na &iji klik moZemo izbrisati
uneseni tekst. EditText objekt sadrzi atribut koji nam omogucuje postavljanje ikone na sami
kraj okvira a zove se endlconDrawable. Sve §to moramo uciniti kako bi prikazali ikonu je
proslijediti ID Zeljenog XML resursa.

Koncept promjene korisni¢kog sucelja predstavljen u prethodna dva primjera zovemo
imperativni, zbog toga Sto svaku promjenu korisni¢kog sucelja vrSimo izmjenom atributa
komponente korisnickog sucelja (Griffiths & Griffiths, 2021). Kao $to moZemo vidjeti u
navedenim primjerima, ovo radi priliéno dobro kada je u pitanju manja aplikacija. Sto vise
elemenata korisnickog sucelja imamo, to ¢e biti zahtjevnije pratiti i azurirati promjene unutar

aplikacije.

4.2.5. Cesto koristeni XML izgledi

U prethodnom poglavlju veliki fokus bio je na elementima korisni¢kog sucelja. U ovom
poglavlju prikazani su i objasnjeni najceS¢e koristeni XML rasporedi pogleda. Svaki tip pogleda
pruza jedinstven nacin prezentacije ugnijezdenih elemenata. lako je moguce ugnijezditi jedan
ili viSe rasporeda pogleda unutar drugog kako bi postigli odredeni dizajn korisni¢kog sucelja,
trebali bi nastojati da hijerarhija tih rasporeda pogleda bude $to manja (Android Developers,
2022c). Kada imamo vrlo malo slojeva rasporeda pogleda u pojedinom XML dizajnu, aktivnost
(ili fragment) Ce brze iscrtati i prikazati potrebne elemente te ¢e samim time aplikacija imati
bolje performanse (Siroka hijerarhija prikaza bolja je od duboke hijerarhije pogleda) (Allison,
2022).

Svaki put kada definiramo neki raspored pogleda u XML-u, moramo odraditi minimalno tri stvari
(Griffiths & Griffiths, 2021):
e odrediti vrstu rasporeda pogleda
e popuniti izgled odredenim elementima korisniCkog sucelja ili drugim rasporedima
pogleda

e postaviti Sirinu i visinu samog izgleda

Tri najkoriStenija izgleda prema vlastitom iskustvu su: LinearLayout, RelativeLayout i
ConstraintLayout. LinearLayout organizira elemente duz jedne linije. Pomocu atributa
android:orientation mozemo postaviti ugnijezdene elemente u horizontalni ili vertikalni red

(Chugh, 2022b). Isto tako, izgled ¢e stvoriti traku za pomicanje ako duljina prozora premasuje
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duljinu zaslona. Na slici 6. mozemo vidjeti kako ¢e se elementi unutar LinearLayouta

rasporediti s orijentacijom postavljenom na vertikalni prikaz.

Slika 6: llustracija Linear Layouta

RelativeLayout postavlja elemente na temelju njihovih medusobnih odnosa i odnosa s
nadredenim izgledom. KoriStenjem RelativeLayouta mozemo postaviti pogled tako da bude
pozicioniran lijevo, desno, ispod ili iznad ovisno o susjednim elementima (Android Developers,
2022c). Time, ovaj izgled omogucuje fleksibilno postavljanje podredenih elemenata ovisno o
drugim elementima (npr. element X ispod elementa Y) ili u odnosu na nadredenog (npr.
poravnan na dno u odnosu na nadredeni izgled). Ako ne postavimo niti jedno ograni€enje na
podredeni element, izgled ¢e takve elemente pozicionirati u gornji lijevi kut. Na slici 7. mozemo

vidjeti jedan primjer rasporeda elemenata uz pomoc¢ RelativeLayouta.

Slika 7: llustracija Relative Layouta
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ConstraintLayout je od svih izgleda najsloZeniji te istovremeno najfleksibilniji Sto se tice
pozicioniranja svojih podredenih elemenata. Omogucuje nam stvaranje kompleksnih prikaza
s plosnatom hijerarhijom izgleda (Allison, 2022). To znaci da unutar ConstraintLayouta, u
vecini sluCajeva nema potrebe za dodatnim ugnijezdenim izgledima Sto Cini ovaj izgled vrlo
dobrim za performanse. Sli¢an je Relative Layoutu po tome §to su svi elementi rasporedeni u
skladu s odnosima izmedu susjednih elemenata, ali je fleksibilniji od RelativeLayouta i lakSi za
koriStenje kada se koristi zajedno s Android Studio Layout Editorom (Android Developers,
2022c). Na slici 8. prikazan je jedan kompleksniji raspored elemenata koji na vrlo lak nacin
mozemo postaviti koriStenjem ConstraintLayouta.

Kako bi element u ConstraintLayoutu bio validan, mora imati barem jedno vodoravno i
jedno okomito ograni¢enje. Svako ogranienje (eng. Constraint) predstavlja vezu ili poravnanje
s drugim pogledom, nadredenim izgledom ili nevidljivom smjernicom (llicic, 2017).

Slika 8: llustracija Constraint Layouta

Primjer postavljenih ograni¢enja u Layout Editoru je prikazan je na slici 9. Iz navedenog
primjera mozemo primijetiti da svako ograniCenje moze imati margine kako bi dodali razmak
izmedu elemenata ili okvira izgleda. Svako ograni¢enje pocinje s app:layout constraint, a
mozemo ih definirati nad svim podredenim elementima ConstraintLayouta. (Allison, 2022).
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Slika 9: Prikaz Layout Editora u Android Studiou

Lanci (eng. Chains) su specifitna vrsta ograni€enja koja nam omogucuju dijeljenje
prostora izmedu elemenata i kontrolu raspolozivog prostora podijeljenog izmedu njih (llicic,
2017). Da bi stvorili lanac, moramo odabrati elemente koje Zelimo povezati zajedno, a zatim
odabrati 'Centriraj vodoravno' (eng. Center Horizontally) za stvaranje vodoravnog lanca ili
'Centriraj okomito' (eng. Center Vertically) za stvaranje vertikalnog lanca uz pomo¢ Layout
Editora.

Postoje tri mogu¢a nacina organizacije lanca: spread, spread_inside i packed (R.,
2017). Spread je zadani nacin, a pozicionira prikaze u lancu tako da su jednako udaljeni unutar
dostupnog prostora. Spread inside je vrlo sli€an spreadu, a razlika je u tome Sto prvo
~pricvrd¢uje” najudaljenije elemente u lancu na vanjske rubove, a zatim postavlja preostale
elemente u lancu tako da su jednako udaljeni unutar dostupnog prostora. Zadnji nacin
organizacije lanca je packed koji ¢e ,upakirati“, odnosno spojiti elemente u jednu grupu, nakon
¢ega Ce centrirati grupu unutar dostupnog prostora (Allison, 2022).

Ovime smo zavrSili prikaz View sustava i dizajn korisni¢kog sucelja putem XML-a. U
sljedecoj cjelini prikazan je i objasSnjen deklarativni pristup kreiranju korisnickog sucelja za
Android putem Jetpack Composea.
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4.3. Jetpack Compose

Jetpack Compose je Googleov najnoviji set alata koji omogucuje kreiranje korisnickog
sucelja na vrlo lak i intuitivan nacin koridtenjem samo Kotlina $to u potpunosti eliminira potrebu
za XML-om (Klnneth, 2022). Kako bi bolje razumjeli Jetpack Compose, ova cjelina poc€inje s
uvodom u Composable metode koje predstavljaju osnovu ovog seta alata. Predstavljen je
nacin kako putem metoda mozemo opisati izgled cijelog ekrana i svih njegovih komponenti.
Do kraja ove cjeline uspostavit ¢emo temeljno razumijevanje o tome Sto su Composable
metode i kako se koriste. Pokriti éemo $to je rekompozicija (eng. Recomposition) i vidjeti koliko
je bitna prilikom prikaza elementa korisni¢kog sucelje na samom ekranu. U ovom poglavlju
takoder su opisane osnovne Composable metode i nadini kako ih mozemo iskoristiti za

kreiranje raznih dizajna.

4.3.1. Kljuéna nac¢ela Composable metoda

Jetpack Compose drastiCno mijenja nacin pisanja korisnic¢kih sucelja u Androidu.
Elemente korisnickog sucelja viSe nije moguce kreirati putem XML-a, Sto znaci da postoji samo
jedan nacin kreiranja Ul elemenata, a to je iskljuCivo programski, putem takozvanih
Composable metoda.

Composable metodu kreiramo kao bilo koju drugu metodu u Kotlinu, ali s malom
razlikom, a to je da ju moramo oznaciti s Composable anotacijom kako bi Compose kompajler
(eng. Compiler) bio obavijeSten da pretvori podatke u elemente korisnickog sucelja i prikaze
ih na zaslonu ekrana (Arriola, 2022). Primjer takve metode prikazan je u sljede¢em isjeCku
kdda.

@Composable
fun EmptyListMessage (
message: String

) { ...

IsjeGak kdda 7: Primjer Composable metode

Postoje odredena svojstva koja svaka Composable metoda mora postivati. Tako
metoda oznacena s @Composable anotacijom uglavnom vra¢a Unit tip podatka, $to mozemo
interpretirati kao da ne vraca nista buduci da je odgovora smo za prikaz elemenata na zaslonu
ekrana. Za parametar mogu prihvatiti bilo kakav tip podatka te isto tako mogu prihvatiti druge

Composable metode kao jedan od parametra, §to ih Cini vrlo fleksibilnim i lakim za ponovnu
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uporabu na razli¢itim mjestima u aplikaciji. Preporuéeno je da svaka metoda poprima paskal
(eng. Pascal) tip imenovanja (Ghita, 2022). To znaci da metoda mora poceti s velikim slovom,
dok su ostali znakovi napisani malim slovima. Ako se ime sastoji viSe od jedne rijeCi, svaka
rijeC slijedi ovo pravilo.

Buduc¢i da Kotlin ima podrSku za top-level metode (metode definirani direktno unutar
datoteke, bez potrebe da se nalaze unutar neke klase) dobra praksa je kreirati Composable
metode kao top-level kako bi bile Sto fleksibilne za ponovno koristenje.

U starom View sustavu kada je bilo potrebno promijeniti prikaz odredenog Ul elementa,
bilo to putem korisnikove interakcije ili putem odredene promjene unutar aplikacije, morali smo
prvo pronadi Zeljeni element i nakon toga inicirati promjene putem izmjene atributa elementa.
Takva promjena odradila se uglavhom pozivanjem metode findViewByld() ili putem
.povezivanja pogleda“ (eng. View Binding) koje su zapravo prolazile kroz cijelo stablo
elemenata korisnickog suéelja odredene hijerarhije prikaza, sve dok ne bi pronasle trazeni
element (Android Developers, 2022f). Takvo ru¢no manipuliranje elementima korisni¢kog
sucelja povecéava vjerojatnost za pogresku. Ako se dio podataka prikazuje na viSe mjesta, lako
je zaboraviti azurirati jedan od prikaza koji ih prikazuje. Isto tako vrlo je lako stvoriti neZeljena
ponasanja kada istovremeno Zelimo azurirati viSe elemenata odjednom. Opéenito, slozenost
odrzavanja takvog prikaza korisniCkog sucCelja raste s brojem elemenata koji zahtijevaju
azuriranje (Richardson, 2020).

S Jetpack Composeom, predstavljen je deklarativni pristup kreiranju i azuriranju
korisni¢kih sucelja. Takav pristup funkcionira tako da se inicira zahtjev za osvjezavanije cijelog
zaslona od nule, a zatim primjenjuju samo promjene za one elemente kojima je stvarno
potrebno promijeniti izgled (Trengrove, 2022). Ovim pristupom izbjegava se slozenost ru¢nog
azuriranja hijerarhije prikaza korisnickih elemenata. Jedan izazov s osvjeZavanjem cijelog
zaslona je taj sto je potencijalno skupo &to se ti€e vremena potrebnog za osvjeZavanje ekrana
i racunalne snage. Kako bi Compose rijeSio taj problem, tijekom rekompozicije (eng.
Recomposition) provjerava koje dijelove korisni¢kog sucelja treba ponovno iscrtati (Kinneth,
2022).
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4.3.2. Rekompoazicija

Kao &to je ve¢ navedeno, u imperativnhom, odnosno starom nacinu, komponentu
korisni¢kog sucelja azuriramo promjenom njegovog atributa. U Jetpack Composeu, promjenu
radimo tako da pozovemo istu metodu s razli¢itim podacima, Sto ¢e uzrokovati ponovno
iscrtavanje samo onih komponenti korisni¢kog sucelja definiranih unutar te metode (Kinneth,
2022). Takav nacin promjene zove se rekompozicija. Prilikom rekompozicije Compose ¢e
preskoCiti sve one Composable metode Cije ulazne vrijednosti, odnosno parametri nisu
promijenjeni (Trengrove, 2022). Preskakanjem svih metoda koje nemaju promijenjene
parametre, Compose moze na vrlo ucinkovit nacin azurirati korisni¢ko sucelje ekrana. Vazno
je napomenuti da elemente korisni¢kog sucelje u Composeu mozemo promijeniti samo putem
rekompozicije (Ghita, 2022). Tako je zivotni ciklus Composable metoda vrlo jednostavan i

sastoji se od tri stanja (Android Developers, 2022f):

e ulazak u kompoziciju
o kompozicija

e izlazak iz kompozicije

Usporedimo li zivotni ciklus sa starim View sustavom mozemo primijetiti da je zivotni ciklus u
Composeu znacajno jednostavniji.

Rekompoziciju obi¢no pokre¢emo promjenom State<T> objekta (Guerrero, 2022).
Compose prati sve takve objekte i poziva sve Composable metode u kompoziciji koji ovise o
odredenom State<T> objektu. Kako bi bolje predocili kako azurirati odredenu komponentu
korisnickog sucelja priloZen je sljedeci isjeCak kdda u kojem je prikazano kako promijeniti boju

i tip ikone na korisnikov zahtjev.

IconButton (
onClick = {
if (isAdded)
viewModel.onEvent (TvShowDetailEvent .RemoveFromWatchlist)
else viewModel.onEvent (TvShowDetailEvent.AddedToWatchList)

}
) |
Icon (
tint = if (isAdded) MaterialTheme.colors.primary
else MaterialTheme.colors. textPrimary,
painter = painterResource (
id =
if (isAdded) R.drawable.ic circle filled add
else R.drawable.ic circle outlined add
)y
modifier = Modifier.size(40.dp),
contentDescription = "Add to WatchList"
)}

IsjeCak kdda 8: Rekompozicija Ul elementa
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U primjeru isjeCka kéda pod brojem 8. mozemo primijetiti Composable metodu
IconButton(). To je jedna od mnogih standardnih Composable metoda koje pruza Compose
biblioteka, a omogucuje prikaz tipke u obliku ikone. Metoda kao parametar sadrzi lambda
metodu onClick putem koje reagiramo na korisnikov pritisak. U lambda bloku metode mozemo
postaviti razne uvjete putem kojih odredujemo Sto ¢e se dalje dogoditi. U naSem primjeru
Saljemo odredeni ,dogadaj“ ViewModel klasi koja je odgovora za rukovanje bilo kakvih Ul
dogadaja. Takav princip zove se jednosmijerni protok podataka (eng. Uniderectional data flow)
(Android Developers, 2022f). Prema tom modelu ViewModel klasa pruza podatke Composable
metodi najviSe razine. Ta metoda koristi podatke dobivene od ViewModela za opisivanje
korisnickog sucelja pozivanjem drugih Composable metoda i prosljeduje odgovarajuce
podatke kroz hijerarhiju Composable elemenata. Kada je korisnik u interakciji s Ul elementima,
pokrecu se dogadaiji kao $to je onClick. Ti dogadaji obavjeStavaju Composable metodu putem
promjene stanja u aplikaciji. Kada se stanje promijeni, metoda koja prima izmijenjene podatke
ponovno ¢e nacrtati elemente korisnickog sucelja (Mendoza, 2021). To znaci da nisu samo
podaci jednosmjerni nego i dogadaji, samo na suprotne nacine. Zajedno s ViewModelom, koji
predstavlja na$ jedini izvor podataka, smanjili smo broj neoCekivan azuriranja ha minimum
buduéi da azuriranje iniciramo s centralnog mjesta. Na slici 10. prikazan je graficki prikaz

jednosmijernog protoka podataka.

Stanje

Ul

Slika 10: Jednosmjerni protok podataka (izvor: Arriola, 2022)

Prateci princip jednosmjernog protoka podataka, IconButton() Composable metodi
proslijedena je isAdded vrijednost koja predstavlja odredeno stanje. Na temelju tog stanja
Icon() Composable metodi mozemo odrediti boju i tip ikone tako $to postavilo Zeljenu boju

putem tint atributa i Zeljeni resurs putem painter atributa. 1z isjeCka kbda mozemo primijetiti
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koliko je Compose API (eng. Application Programming Interface) jednostavan i intuitivan za
koristenje. Kada bi isto to htjeli napraviti preko starog View sustava trebali bi prvo dohvatiti
referencu trazenog View objekta i zatim promijeniti Zeljeni atribut elementa za Sto bi trebali
puno viSe k6da i vremena. Compose API predstavlja vrlo reaktivan pristup azuriranju elementa
gdje su promjene inicirane automatski putem promjene podatka.

U sljedec¢em poglavlju prikazane su osnovne Compose komponente i opisani nacini

kako ih pravilno koristiti.

4.3.3. Osnovne Compose komponente

Kako bi Sto brze i lakSe kreirali korisni¢ka sucelja, Compose nudi nekoliko gotovih
komponenti koje omogucuju definiranje raznih specijaliziranih izgleda. Uz standardni set
komponenti, Compose sadrzi set Material Design komponenta i rasporeda prikaza koji su
dostupni kao Composable metode (Android Developers, 2022d). U nastavku ovog poglavlja

opisani su najkoristeniji Compose elementi.

Najosnovniji Compose elementi su redovi (eng. Rows) i stupci (eng. Columns) koji
sluze kao vrsta LinearLayout Viewa u Jetpack Composeu (Majneri¢, 2022). Svaki od tih
komponenti sadrzi atribute za osnovno pozicioniranje i raspored podredenih elemenata (npr.

verticalAlignment i horizontalArrangement za redove).

Raspored (eng. Arrangment) odnosi se na rasporedivanje elemenata duz glavne osi (u
slu€aju reda, glavna os je X ili vodoravna, a u slu€aju stupca glavna je os Y ili okomita)
(Kinneth, 2022). Kada Zelimo postaviti horizontalni raspored imamo pristup sljedeéim vrstama
rasporeda (Zhukovich, 2021):

e pocetak (eng. Start)

e kraj (eng. End)

e centrirano (eng. Center)

e jednak raspored (eng. SpaceEvenly)
e razmak izmedu (eng. SpaceBetween)
e razmak okolo (eng. SpaceAround)

e razmak od (eng. SpaceBy)
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U slu¢ajevima kada Zelimo postaviti vertikalni raspored, tada imamo pristup sljedeéim vrstama
rasporeda (Zhukovich, 2021):

e iznad (eng. Top)

e ispod (eng. Bottom)

e centrirano (eng. Center)

e jednak raspored (eng. SpaceEvenly)
e razmak izmedu (eng. SpaceBetween)
e razmak okolo (eng. SpaceAround)

e razmak od (eng. SpaceBy)

Uz raspored, moguce je postaviti i poravnanje (eng. Alignment), putem kojega mozemo

elemente centrirati ili poravnati na jedan od vanjskih rubova reda ili stupca.

Column (
verticalArrangement = Arrangement.spacedBy (10.dp),
horizontalAlignment = Alignment.CenterHorizontally

) |

Image (
painterResource (R.drawable.ic sad face),
contentDescription = null,
modifier = Modifier.requiredSize(70.dp),
colorFilter =

ColorFilter.tint (MaterialTheme.colors. textPrimary)

)

Text (
text = message,
style = MaterialTheme.typography.h3,
color = MaterialTheme.colors. textPrimary,
textAlign = TextAlign.Center

IsjeCak kdda 9: Primjer Column() Composable metode

U programskog isjeCku pod brojem 9. prikazan je primjer stupca koji sadrzZi dvije
Composable metode. Kao atribut prima verticalArrangement pomocu kojeg mozemo definirati
vertikalnu poziciju elemenata. U naSem primjeru postavili smo vertikalni razmak od 10 tockica
po inCu (eng. Dot per Inch). Osim dodavanja razmaka, mogli smo elemente rasporediti da
imaju jednak razmak ili dodatni jedan od ostalih opcija koji utjeCu na vertikalno pozicioniranje
elemenata. Atribut horizontalAlignment omogucuje horizontalno pozicioniranje elemenata.
Tako su u prilozenom isjeCku kdéda elementi horizontalno centrirani putem atributa
Alignment.CenterHorizontally. Kako bi rasporedili elemente u obliku stupca, Composable

metoda Column() kao zadniji atribut sadrzi lamba metodu tipa:
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content: (@Composable ColumnScope. () -> Unit

kojoj moZemo proslijediti druge Composable metode. Prikazana lambda metoda je tipa
ColumnScope i specifiCna je po tome $to omogucuje rasporedivanje podredenih Composable
metoda u obliku stupca. Ako ne definiramo raspored i poravnanje za stupac, svi podredeni

elementi biti ée rasporedeni okomito na vrhu i poravnati vodoravno prema lijevom rubu.

Sve navedeno za Column() Composable vrijedi jednako i za Row() Composable
metodu, samo $to umjesto ColumnScope lambda metode sadrzi RowScope lambdu metodu
kao posljedniji atribut preko kojega mozemo dodati druge Composable metode i rasporediti ih
u obliku reda. Ako ne definiramo raspored i poravnanje za red, svi podredeni elementi bit ¢e
rasporedeni okomito na vrhu i poravnati vodoravno prema lijevom rubu.

Row (
modifier = Modifier.fillMaxWidth(),
horizontalArrangement = Arrangement.SpaceBetween,

verticalAlignment = Alignment.Top,
) |

Text (
modifier = Modifier.fillMaxwidth(0.80f),
color = MaterialTheme.colors. textPrimary,
style = MaterialTheme.typography.hl,
text = headerModel.title

)

IconButton (
modifier = Modifier.offset(x = ((=-3).dp)),
onClick = { ..}

IsjeCak kéda 10: Primjer Row() Composable metode

U programskog isjecku pod brojem 10. prikazan je primjer Row() Composable metode
koja sadrzi dva elementa koji su maksimalno udaljeni jedan od drugoga i poravnati na gornji
rub retka.

Pomoc¢u Column() i Row() Composable metoda prikazali smo kako rasporediti
elemente duZ x i y osi. Postavlja se pitanje kako pozicionirati elemente jedan iznad drugog duz
z-osi. Tu dolazi u spas Box() Composable metoda koja rijeSava upravo navedeni problem. Za
razliku od Column() i Row() Composable metoda, Box() ima samo contentAligment atribut koji
omogucuje pozicionirane svoje ,djece“ (Ghita, 2022). Ako nista ne proslijedimo
contentAligment atributu, Box() Composable ¢e pozicionirati sve svoje komponente na gorniji
desni rub. U isjeCku kéda pod brojem 11. centrirali smo podredene elemente na donji rub
nadredene Composable metode. Kada bi usporedili Box() s View sustavom tada bi Relative

Layout bio najblizi ekvivalent prema nacinu rasporeda svojih podredenih elemenata.
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Box (
modifier = Modifier
.fillMaxSize()
.padding(15.dp),
contentAlignment = Alignment.BottomCenter

) { .}

IsjeGak k6da 11: Primjer Box() Composable metode

Column(), Row() i Box() Composable metode predstavljaju osnovni nacin kako
pozicionirati elemente korisnickog sucelja. Kombiniraju¢i navedene metode mozemo na vrlo
lak nacin stvoriti kompleksna korisni¢ka sucelja. Ipak, svaki od tih Composable metoda nema
previSe koristi ako im ne proslijedimo Composable metode koje predstavljaju elemente
korisni¢kog sucelja. U nastavku su prikazane najkoriStenije Composable komponente koje

predstavljaju pojedina korisniCka sucelja.

Cesto u aplikacijama Zelimo prikazati obi¢an tekst. Compose nudi jednostavan nagin
prikaza teksta na ekranu, a postizemo ga pozivanjem Text() Composable metode. U isjeCku
koéda pod brojem 12. prikazan je primjer navedene metode. 1z isje¢ka moZzemo primijetiti da je
moguce postaviti razna svojstva teksta poput boje, stila te samog sadrzaja koji ¢e se prikazati.
Postoji jo§ mnogo drugih atributa koje je moguée postaviti poput maksimalnog broja linija,
veli¢ine fonta, a sve $to moramo uciti je unutar konstruktora metode prosjedili ispravni tip
podatka kako bi se Zeljena konfiguracija Composable elementa primijenila prilikom
rekompozicije.

Text (
modifier = Modifier.fillMaxwidth(0.80f),
color = MaterialTheme.colors.textPrimary,

style = MaterialTheme.typography.hl,
text = headerModel.title

IsjeCak kdda 12: Primjer kreiranja teksta u Composeu

Kada Zelimo prikazati sliku pomo¢u Composea, sve §to moramo napraviti je pozvati
Image() Composable metodu kojoj proslijedimo odredeni tip slike (Ghita, 2022). Slika koju

proslijedimo moZze biti jedna od sljedeca tri tipa (Kunneth, 2022):

o Resurs tipa Drawable
e bit mapa (eng. Bitmap)

e resurs tipa imageVector
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Image (

painterResource (
id = R.drawable.ic circle filled add),
contentDescription = "Add button icon"

)

IsjeGak k6da 13: Primjer kreiranja slike u Jetpack Composeu

U isjeCku kéda pod brojem 13. proslijedili smo Image() Composable metodi Drawable
resurs putem painterResourse() metode koja prima za parametar ID nekog lokalnog resursa
unutar naseg projekta. Uz sliku, Composable metodi Image() mozemo proslijediti opis slike
preko contentDescription atributa kako bi povecali pristupacnost nase aplikacije ljudima s
poteSkocama u vidu tako Sto ¢e zvu€nom porukom korisniku objasniti Sto predstavlja prikazana
slika (Android Developers, 2022a). Naravno, preduvjet takvog ponasanja je da korisnik ima na
svojem mobilnom uredaju ukljuéen jedan od dostupnih servisa pristupanosti poput
TalkBacka.

Buduc¢i da su tipke neizbjezni element korisnickog sucelja gotovo svake aplikacije,
Compose sadrzi dva tipa Composable metoda koje omogucuju prikaz tipke. Prva je Button()
Composable metoda preko koje mozemo prikazati tipku s Zeljenim sadrzajem. Jedan od

parametra Button() Composable metode je content() lambda metoda sa sljede¢om strukturom:

content: @Composable RowScope. () -> Unit.

Kao $to mozemo primijetiti, ima istu strukturu kao Row() Composable metoda koju smo
prethodno objasnili. Time mozemo zakljuciti da ¢e Button() metoda rasporediti svoje elemente
horizontalno, jedan pokraj drugoga. U isjeCku kdda 14., preko Button() metode kreirali smo
tipku koja sadrzi ikonu i tekst, pozicionirane jednu kraj druge. Buduéi da Button() Composable
metoda kao parametar sadrzi content() metodu tipa RowScope(), imamo moguc¢nost definirati

poravnanje i poziciju elementa kao $to bi to ucinili unutar Row() Composable metode.

Button(onClick = { .. }) {
Image (
painterResource (
id = R.drawable.ic circle filled add),
contentDescription = "Add button icon"

)
Text (text = "Add to Watchlist")

IconButton (
modifier = Modifier.size(40.dp),
onClick = { ..}

) |
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Icon (imageVector = Icons.Default. Add)

IsjeCak kodda 14: Primjer kreiranja razlicitih tipki u Jetpack Composeu

U slu¢ajevima kada Zelimo prikazati samo ikonu, a da istovremeno imamo pristup istim
funkcionalnostima koje ima tipka, postoji /conButton() Composable metoda koja kreirana
upravo za takav scenarij. U isjeCku kdda pod brojem 14. mozemo primijetiti /conButton()
Composable metodu koja sadrzi podredeni element /con() putem kojeg mozZemo prikazati
ikonu kroz image Vector atribut.

Ovime smo pokrili osnovne Compose elemente €ijom kombinacijom mozemo izraditi
vrlo kompleksna korisni¢ka sucelja. Istrazili smo nacdine postavljanja Zeljenog rasporeda
elemenata putem Row(), Column() i Box() Composable metoda i koje sve moguénosti
poravnanja i pozicioniranja podredenih elemenata posjeduju. Isto tako prikazani su nacini kako
putem Jetpack Composea kreirati najceSce koristene elemente kao $to su tipka, slika i tekst.

Ono §to nije pokriveno u ovom poglavlju je nacin kako modificirati Compose elemente,
odnosno kako na primjer postaviti veliCinu slike ili obojati pozadinu tipke. U prikazanim
isje¢cima kdbda mozemo primijetiti da je Cesto koristen Modifier atribut. Kako putem tog atributa
mozemo promijeniti stil i ponaSanje elementa te zasto je jedan od najvaznijih atributa bilo koje

Composable metode objasnjeno je u sljedec¢em poglavlju.

4.3.4. Manipuliranje izgledom Compose komponenta

Sve Composable metode sadrze atribut Modifier, a omogucéuje nam postavili odredeni
stil elementa ili rasporeda prikaza, poput veli€ine prikaza, podstave, boje pozadine, i mnogo
drugih stvari (Castillo, 2022). Modifier takoder omoguc¢uje Composable metodama prosSiriti
osnovni skup funkcionalnosti dodavanjem obrade korisnickih zahtjeva putem lambda metoda.
Tako elemente mozemo uciniti ,klikabilnim“ jednostavnim dodavanjem clickable lambda bloka
putem Modifier atributa (Kiinneth, 2022). Nacin kako to mozemo posti¢i prikazan je u isjeCku
kéda pod brojem 15.

Medu najviSe koriStene modifikatore Modifier atributa spadaju .fillMaxSize(),
fillMaxWidth() & .fillMaxHeight(). Sva tri modifikatora sadrze zadanu vrijednost od 1.0, koja
oznacava da ¢e 100% veli€ine / Sirine / visine naSeg zaslona biti ispunjeno elementom Koji
sadrzi navedeni modifikator (Majneri¢, 2022). Ako dodijelimo neku drugu vrijednost koja je
manja od 1.0, poput 0.8, element nad kojim je postavljen modifikator zauzeti ¢e 80% dostupnog
prostora. Tijekom izrade prakti¢nog rada, navedeni modifikatori, koristili su se u gotovo 90%

sluc¢ajeva.
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Box (
modifier = modifier
.fillMaxWidth ()
.clip(MaterialTheme.shapes.small)
.background (SemiDarkGray)
.padding(vertical = 4.dp, horizontal = 8.dp),
.clickable { ... }

IsjeCak kdda 15: Primjer upotrebe Modifier atributa

Iz isjeCka kéda pod brojem 15. primje¢ujemo da modifikatore mozemo ulancati.
Composable metodi Box() dodali smo ukupno pet modifikatora. Prvo smo odredili da ¢e
element zauzeti cijelu Sirinu roditelja putem .fillmaxwidth() modifikatora. Zatim smo preko
.clip(), .background() i .padding() modifikatora nad elementom dodali blago zaobljene rubove,
obojali pozadinu u tamno sivu i odredili horizontalnu i vertikalnu podstavu. Na kraju smo kroz
.clickable lambda metodu omogucili da element bude klikabilan $to nam omogucuje reagiranje
na korisnikovu interakciju s elementom.

Ulan¢avanjem samo nekoliko modifikatora obi¢nu Box() Composable metodu u
potpunosti smo izmijenili. Ovime smo prikazali koliko je Modifier zapravo mocan i jednostavan
za koristenje. Vazno je primijetiti da se modifikatori nad elementom primjenjuju sekvencijalno
od prvoga prema posljednjem (Android Developers, 2022f). Promjenom rasporeda pozivanja
modifikatora u odredenim situacijama mozemo dobiti razli¢ita ponasanja, te je stoga vrlo bitno
pripaziti na sami redoslijed modifikatora. Compose API sadrzi jako veliki broj modifikatora, te
je u ovom radu prikazan samo osnovni koncept njihovog koristenja. Cijela lista nalazi se na

sliede¢em linku: https://developer.android.com/jetpack/compose/modifiers-list.

Ovim poglavljem predstavljen je osnovni princip Jetpack Composea. Prikazani su
temeljni koncepti Composable metoda i naCina kako ih kreirati. Velikim dijelom usredotodili
smo se na to kako aZurirati korisnicko sucelje kroz rekompoziciju i objasnili kako putem
jednosmjernog protoka podataka smanijiti broj nepredvidljivih promjena Ul elemenata. Putem
raznih primjera predstavljeni su osnovni Compose elementi i nacini kako promijeniti njihov
izgled putem Modifier atributa. U nastavku ovog rada slijedi prakti¢ni dio rada u kojem su
prikazane dvije verzije iste aplikacije, jedna kreirana putem starog View sustava i druga
kreirana putem Jetpack Composea. Putem primjera izradena je detaljna analiza ovih dviju
tehnologija, a na kraju je izneseno misljene o samom Compose alatu te koje sve novosti i

promjene je pridonio Android sustavu u odnosu na stari View sustav.
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5. Prakticni rad

Ovom cjelinom Zele se prikazati mogucnosti Jetpack Composea i usporediti s XML-om
putem praktiCnhog primjera. Kako bi mogli usporediti ove dvije tehnologije, izradene su dvije
verzije aplikacije. U prvoj verziji, aplikacija je u potpunosti kreirana putem starog View sustava.
Svaki ekran i komponenta korisni¢kog sucelja kreirana je u XML-u i prikazana na ekranu preko
aktivnosti ili fragmenta. Druga verzija aplikacije implementirana je putem Jetpack Composea.
Svaki element korisni¢kog sucelja predstavljen je putem Composable metoda i prikazan na
ekranu putem rekompozicije.

Kroz ovu cjelinu detaljno su usporedeni nacini kreiranja naj¢eSc¢e koridtenih komponenti
u Jetpack Composeu i XML-u. Tako je prvo usporeden nacin kreiranja i popunjavanja liste
elementa. Objasnjen je postupak kako u View sustavu i Jetpack Composeu izraditi listu koja
moze primiti razli€ite tipove podataka i prema tim tipovima prikazati ispravne Ul elemente.
Zatim je usporeden nacin kreiranja donje navigacijske trake i objadnjen sustav navigacije iz
jednog ekrana na drugi. Nakon toga predstavljen je nacin kako izraditi elemente za ponovno
koriStenje na viSe mjesta u aplikaciji i istodobno objasnjeno zasto je Jetpack Compose u tom
segmentu znatno bolja opcija u odnosu na XML. Na kraju ovog poglavlja usporeden je nacin
kreiranja teme izmedu XML-a i Jetpack Composea.

Kako bi imali bolju predodzbu 3to Zelimo uopcCe usporediti kroz praktiCan dio, u
sljede¢em poglavlju objadnjena je domena i namjena aplikacije te ukratko opisane same

funkcionalnosti aplikacije.

5.1. Opis funkcionalnosti aplikacije

Mobilna aplikacija kreirana za potrebe usporedbe XML-a i Jetpack Composea zove se
Sofa Time. Glavna namjena aplikacije je omoguciti korisniku pracenje njemu najdrazih tv serija
ili serija koje trenutno prati dodavajuci ih u osobnu listu pracenih serija. Putem sustava za
pretraZzivanje korisnik moze na vrlo brz i lak nacin pronaci traZzenu tv seriju, te istodobno moze
pregledati popis najpopularnijih i trenutno aktualnih tv serija. U bilo kojem trenutno korisnik ima
opciju izbrisati tv seriju iz liste pra¢enih serija i kao takva se nece viSe prikazati u njegovom

popisu.
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5.2. Arhitektura Sofa Time aplikacije

Kako bi Sto brze izradili dvije aplikacije koje imaju identi¢ni set funkcionalnosti, a
razlikuju se samo po implementaciji korisni¢kog sucelja, odnosno prezentacijskog sloja, cijeli
projekt je razvijen modularno. Prema tom principu, projekt je razdijeljen u module. Svaki od
modula ima to¢no odredenu zadacu i sadrzi odredeni skup funkcionalnosti. Cilj modularizacije
ovog projekta bio je kreirati Sto veci broj modula koji se mogu dijeliti izmedu aplikacija.
Istodobno, modularizacijom moZzemo kompleksni sustav podijeliti na manje i lakSe podsustave,
smanjujuci time sloZenost projektiranja i odrZzavanja velikog sustava. U projektu mozemo imati
jedan ili viSe modula, a jedan modul mozZe Koristiti drugi modul tako $to postavimo ovisnost na

njega.

Uz pomo¢ Android Studioa mozemo kreirati razliCite tipove modula. U ovom radu

fokusirati ¢emo se na sljedeca tri tipa modula:

e Android aplikacija (eng. Android Application)
¢ Android biblioteka (eng. Android Library)
e Java/Kotlin biblioteka (eng. Java/Kotlin Library).

Android aplikacija predstavlja nas app modul i sadrZi sve potrebne module i biblioteke
za normalno izvrSavanje aplikacije. U sluCaju kada Zelimo kreirati modul koji posjeduje
ovisnosti prema android bibliotekama tada moramo odabrati Android biblioteku kao ciljani
modul. Unutar takvog modula &esto definiramo prezentacijski sloj aplikacije, poput Ul

komponenata i ekrana koje zelimo prikazati.

Java/Kotlin biblioteka namijenjena je za sluajeve kada Zelimo kreirati modul koji ¢e
sadrzavati ,Cisti“ kdd u Kotlinu ili Javi. Takve module €esto koristimo za definiranje domenskog
sloja aplikacije koji sadrzi domenske klase i modele te ekstenzijske metode (eng. Extension

Functions) koje Cesto koristimo unutar projekta.
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Slika 11: Arhitektura Sofa Time aplikacije

Na slici 11. prikazana je arhitektura Sofa Time aplikacije kreirane uz pomo¢ Jetpack
Composea. XML verzija aplikacije prati istu strukturu uz izuzetak da je tv-show-presentation
modul dio samog app modula. Iz svakog modula izlaze i/ili ulaze strelice. One predstavljaju
ovisnost jednog modula u odnosu na drugi. Tako moZemo primijetiti da app modul ima ovisnost
na sve ostale module. Razlog tome je Sto app modul predstavlja glavni modul aplikacije. Unutar
njega se nalazi glavna i jedina aktivnost aplikacije unutar koje se prikazuju svi ostali ekrani.
Kako bi imali bolju predodZbu pojedinog modula, u nastavku je kreirana tablica pomocu koje
mozemo saznati tip modula i kratki opis njegove namjene.

Iz tablice 1. mozemo saznati da su core i tv-show-domain tipa Java/Kotlin biblioteke.
Core modul sadrzi osnovne poslovne klase, servise i ekstenzijske metode za Cesto koristene
tipove podataka. Buduci da se u aplikaciji na vecini ekrana prikazuje odredeni format slike, u
core modulu se nalazi klasa koja definira sve moguce veli€ine slika i servis odgovoran za
kreiranje ispravne putanje i formata slike. Modul tv-show-domain sadrzi domenske modele i
klase potrebne za prikaz entiteta koje predstavljaju tv serije. Moduli core i tv-show-domain su
dijeljeni moduli izmedu aplikacija.

Modul tv-show-data takoder je dijeljeni modul izmedu aplikacija, a sadrzi podatkovni
sloj aplikacije. Unutar tog modula objedinjena je cijela logika vezana za dohvat podataka s
udaljenog servisa i pohrana podataka u lokalnu bazu.

Modul app se izmedu Jetpack Compose i XML verzije aplikacije razlikuje u tome Sto je

u XML verziji uz navigaciju i glavne aktivnosti dodana cijela prezentacijska logika aplikacije.
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Razlog tome je koriStenje Jetpack Navigation Component biblioteke koja je dizajnirana vise za
monolitnu arhitekturu aplikacije zbog ¢ega su svi XML resursi dodani direktno u app modul
projekta. U Jetpack Composeu svaka se Composable metoda moze na vrlo lak nacin pozvati
iz bilo kojeg modula (ovdje se misli na bilo koji modul tipa Android biblioteka) unutar projekta
pa je zbog toga moguce imati poseban modul koji sadrzi sve Composable metode koje sluze
za prikaz ekrana i elemenata korisnic¢kog sucelja vezanih za funkcionalnost prikaza tv serija.
Preostali modul koji jo$ nije opisan je core-ui, a sadrzi Cesto koristene Ul elemente
poput prikaza kada je lista tv serija prazna ili prikaza u slu€aju kada se dogodi pogreska

prilikom dohvata podataka s udaljenog servisa.

Tablica 1: Opis modula Sofa Time aplikacije

Modul Tip modula Opis
app (Jetpack Android aplikacija Sadrzi glavnu aktivnost aplikacije i navigaciju
Compose)
app (XML) Android aplikacija Sadrzi glaynu aktl\_/nost gpllk_a_lcue, navigaciju i cijelu
prezentacijsku logiku aplikacije
core Java/Kotlin biblioteka _Sadr2| osnovne poslovne modeli i klase, ekstenzije klasa
i pomoéne metode
core-ui Android biblioteka Sadrzi temu aplikacije, Cesto koriStene Ul elemente
tv-show-data Android biblioteka Pod_atkovm slo_J ap_llkacue, sadrzi mrezne pozive prema
vanjskom servisu i lokalno pohranu podatka
tv-show- S < . . .
domain Java/Kaotlin biblioteka Sadrzi domenske modele i klase za prikaz tv-serija
tv-show- Android biblioteka Prezentacijski sloj aplikacije, sadrzi Ul elemente i prikaze
presentation ekrana

Nakon opisane namjene i funkcionalnosti Sofa Time aplikacije te prikazane arhitekture
u nastavku slijedi usporedba razli¢itih Ul komponenata aplikacije. Prvo ¢emo prikazati i
usporediti nacin kreiranja liste sa slozenim tipovima podataka u XML-u i Jetpack Composeu.
Zatim slijedi usporedba nacin kreiranja donje navigacijske trake i opéenito same navigacije
izmedu ekrana. Nakon usporedbe implementacija navigacijskin komponenti slijedi usporedba
mogucnosti ponovne primjene Ul elemenata izmedu tehnologija. Ovdje ¢emo vidjeti koliko je
fleksibilan XML i Jetpack Compose oko kreiranja elemenata koje mozemo na lak nacin ukljuciti

u odredeni dizajn. Na kraju je prikazana usporedba kreiranja teme aplikacije.

41



5.3. Usporedba prikaza liste elemenata

Gotovo svaka aplikacija sadrzi funkcionalnost prikaz odredene liste sadrzaja. Cesto je
taj sadrzaj sloZen i dinami¢an. U ovom poglavlju Zelimo usporediti kreiranje jedne takve liste
koja ima mogucénost prikazati razli€ite tipove podataka. Na slici 12. prikazana je lista koju
Zelimo prikazati. 1z slike moZemo primijetiti da se radi o horizontalnom prikazu elemenata s
time da se na prvoj poziciji liste nalazi element koji ¢e korisnika odvesti na web mjesto s

prikazom najave tv serije u obliku videa. Ostali elementi predstavljaju prikaze postera tv serije.

prime video
—"1

The Story

Beginning in a time of relative peace, we
follow an ensemble cast of characters as

Slika 12: Prikaz horizontalne liste elemenata

5.3.1. Implementacija liste u XML-u

Prvo ¢emo prikazati implementaciju u XML-u. Kreiranje liste elemenata u XML sastoji
se od tri koraka:

e Dodati RecyclerView putem XML-a

e kreirati adaptere (eng. Adapters)

e ucitati podatke u listu unutar aktivnosti ili fragmenta

Najcesc¢i nacin kreiranja liste elemenata u XML-u je putem RecyclerView komponente koja
nam omogucuje ucinkovito prikazivanje velikih lista podataka tako Sto putem adaptera
proslijedimo podatke koje Zelimo prikazati. U isjeCku kédda pod brojem 16. prikazan je primjer

kako dodati RecyclerView unutar ConstraintLayout rasporeda pogleda.
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<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout
android:id="@+id/layoutStackView"
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:layout marginBottom="40dp">

<androidx.recyclerview.widget.RecyclerView
android:id="@+id/recyclerViewPosterSection"
android:layout width="0dp"
android:layout height="wrap content"
android:layout marginStart="20dp"
android:layout marginTop="16dp"
app:layout_constraintEnd_ toEndOf="parent"
app:layout constraintStart toStartOf="parent"
app:layout constraintTop toBottomOf="@id/recyclerViewNetwork" />

</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>

IsjeCak kéda 16: Primjer dodavanja RecyclerViewa u XML-u

Iz prikazanog primjera primjecujemo da RecyclerView elementu mozemo dodati
margine i definirati visinu i Sirinu prostora koji ¢e zauzeti. Postavljaju¢i Sirinu na nula,
RecyclerView ¢e se prosiriti kroz cijelu Sirinu roditelja.

Nakon &to smo dodali RecyclerView i pozicionirali ga unutar rasporeda pogleda,
sliedec¢i korak je definirati kako ¢e izgledati pojedini element unutar liste. Takav element
kreiramo kao i svaki drugi XML element. Primjer kreiranja prikaza postera nalazi se u isjeCku
kéda pod brojem 17.

<com.google.android.material.imageview.ShapeableImageView
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:id="@+id/imageViewTvShowPoster"
android:layout width="115dp"
android:layout height="115dp"
android:scaleType="centerCrop"
app:layout_constraintBottom_ toBottomOf="parent"
app:layout constraintEnd toEndOf="parent"
app:layout constraintStart toStartOf="parent"
app:layout constraintTop toTopOf="parent"
app: shapeAppearanceOverlay="(@style/roundedCornerShapeSmall"
tools:src="@tools:sample/avatars">

</com.google.android.material.imageview.ShapeableImageView>

IsjeCak kdda 17: XML — Primjer izrade poster komponente
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Kada smo kreirali sve potrebne prikaze u XML-u, sljedeci korak je kreirati adaptera koji
¢e nam omoguciti povezati podatke s XML resursima. Za povezivanje podataka s
RecylerViewom postoji posebna adapter klasa zvana RecylerView.Adapter. Tipi€no se kreira
vlastita klasa koja ¢e implementirati potrebne metode RecylerView.Adapter klase.

Za svaki tip elementa koji zelimo prikazati u listi moramo definirati vlastiti objekt vlasnika
pogleda (eng. ViewHolder). Prilikom kreiranja vlasnika pogleda ne popunjavamo ga joS s
potrebnim podacima. U isjeCku koda pod brojem 18. moZemo vidjeti da smo unutar

onCreateViewHolder() metode kreirali vlasnik pogleda za svaki tip podatka.

override fun onCreateViewHolder (
parent: ViewGroup,
viewType: Int
) : RecyclerView.ViewHolder {
if (viewType == TYPE TRAILER && posterSectionState.trailer != null) {
val binding = ItemTrailerPlaceholderBinding.inflate (
LayoutInflater.from(parent.context),
parent,
false
)
return TrailerViewHolder (binding)
} else {
val binding =
ITtemTvShowPosterBinding.inflate (
LayoutInflater.from(parent.context),
parent,
false
)

return PostersViewHolder (binding)

IsjeCak kdda 18: Primjer implementacije onCreateViewHolder() metode

Nakon &to kreiramo vlasnika pogleda, putem RecyclerView-a ga mozemo povezuje sa
potrebnim podacima. To radimo unutar onBindViewHolder() metode. Budu¢i da ZzZelimo
prikazati dva razliCita tipa elementa moramo povezati podatke sa svakim tipom vlasnika
pogleda. U isjecku kéda pod brojem 19. povezali smo trailer tip podatka s TrailerViewHolderom
te listu postera s PostersViewHolder vlasnikom pogleda. Svaki od vlasnika pogleda sadrzi
metodu bind() koja je odgovorna za popunjavanje odredenog View objekta s pripadajuéim

podacima.
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override fun onBindViewHolder (
holder: RecyclerView.ViewHolder,
position: Int
) A
if (holder is TrailerViewHolder) {
holder.bind (posterSectionState.trailer)
} else if (holder is PostersViewHolder) ({
holder.bind (posterSectionState.posters|[position])

}

Isje€ak kdda 19: Primjer implementacije onBindViewHolder() metode

Kako bi RecyclerView znao koliko elemenata treba prikazati, potrebno je implementirati
getltemCount() metodu kojoj moramo proslijediti broj elemenata u listi. IsjeCak kéda ispod

prikazuje primjer implementacije getltemCount() metode.

override fun getItemCount (): Int {
return posterSectionState.posters.size

}

IsjeCak kdda 20: Primjer implementacije getltemCount() metode

Nakon implementacije adaptera, sve Sto trebamo napraviti kako bi prikazali listu

elemenata je unutar aktivnosti ili fragmenta spojiti RecyclerView objekt s adapterom.

private suspend fun handlePosterSectionDisplay () {
viewModel .posterSectionState.collect { posterSection ->
val postersAdapter = PostersAdapter (posterSection) { url ->
openTrailerInWebView (url) }
binding.recyclerViewPosterSection.apply {
adapter = postersAdapter
layoutManager = LinearLayoutManager (
requireContext (),
LinearLayoutManager.HORIZONTAL,
false

)

setHasFixedSize (true)

IsjeCak kdda 21: Primjer prikaza liste putem RecyclerViewa u fragmentu

Kako bi popunili listu s podacima u fragmentu, prvo moramo dohvatiti referencu prema
RecyclerView objektu. Nakon toga, sve $to moramo uciniti je adapter atributu RecyclerView
objekta proslijediti adapter koji smo u prethodnom primjeru kreirali. Kako bi odredili raspored
prikaza liste i orijentaciju, moramo kreirati upravitelja izgleda (eng. Layout Manager). Postoje

razli€iti tipova upravitelja izgleda koji omoguéuju razli€ite rasporede poput prikaza u obliku
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polja (eng. Grid). U naSem slu€aju Zelimo prikazati elemente linearno jedan ispod drugog.
Takav prikaz mozemo posti¢i putem LinearLayoutManager() klase kojoj moramo odrediti
orijentaciju koja je u nasem slu€aju horizontalna. Kako bi optimizirali performanse liste
mozemo dodati setHasFixedSize(true) u sluaju kada znamo da se prikazana lista nece
mijenjati, odnosno ako se pozicija liste ne¢e mijenjati nakon pocetnog ucitavanja podataka.
Ovime smo zavrsili prikaz implementacije liste u XML-u. U sljedecoj cjelini prikazan je

nacin implementacije liste koja prikazuje razliCite vrste elemenata u Jetpack Composeu.

5.3.2. Implementacija liste u Jetpack Composeu

U prethodnom primjeru mozemo primijetiti da se implementacija liste u XML-u sastojala
od nekoliko bitnih koraka. Morali smo kreirati dizajn u XML-u, zatim kreirati adaptera te nakon
toga RecycerView i adapter povezati unutar fragmenta. U Jetpack Composeu implementacija
je puno jednostavnija. Za razliku od XML-a, u Jetpack Composeu postoje posebne
Composable metode za horizontalni i vertikalni prikaz. Kada Zelimo prikazati listu horizontalno
tada koristimo LazyRow(), a u suprotnom, za vertikalni prikaz koristimo LazyColumn(). U
isjeCku kdda ispod prikazan je primjer implementacije horizontalne liste putem LazyRow()
Composable metode.

@Composable

fun VideoAndImageSection (
modifier: Modifier = Modifier,
imageloader: Imageloader,
video: Video?,
posters: List<Poster>,
onPlayVideoClick: (String) -> Unit

LazyRow (
modifier = modifier.fillMaxWidth(),
horizontalArrangement = Arrangement.spacedBy (1l2.dp)
) A
video?.let { video ->
item {
VideoItem(video, onPlayVideoClick)
}
}
items (posters) { poster ->
ImageItem(
imagelLoader = imagelLoader,
poster = poster,

IsjeCak kdda 22: Primjer prikaza liste putem LazyRow() metode
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U teorijskom dijelu Jetpack Composea objasnili smo Row() Composable element i sve
njegove mogucnosti. LazyRow() je nadogradnja postoje¢e Composable metode i zapravo
predstavlja ekvivalent RecyclerView elementa s horizontalnom orijentacijom u Jetpack
Composeu. Na isti naCin LazyColumn() predstavlja ekvivalent RecyclerView elementa s
vertikalnom orijentacijom.

Kako bi popunili LazyRow() ili LazyColumn() s podacima, postoje posebne
Composable metode pomocu kojih mozemo prikazati element ili listu elementa. Prema isjeCku
kdda pod brojem 22. mozemo primijetiti item() i items() Composable metode. Putem item()
metode mozemo prikazati jedan element, dok uz pomo¢ items() metode mozemo prikazati listu
elemenata. Vazno je napomenuti da je redoslijed pozivanja ovih metoda vrlo bitan jer ¢e se
elementi dodavati onim redoslijed kojim su te metode pozvane. Tako ¢e se u naSem primjeru
prvo prikazati element koji predstavlja video najavu serije, a nakon toga prikazati ce se lista
prikaza postera tv serije.

Za svaki od prikaza kreirana je posebna Composable metoda i opisuje kako pojedini
element treba izgledati. Tako u prikazanom primjeru Videoltem() predstavlja element za prikaz
video najave tv serije, dok Imageltem() predstavlja pojedini prikaz postera tv serije.

Raspored i poravnanje podredenih elemenata moZemo mijenjati na isti nacin kao $to
to ¢inimo za Row() i Column() Composable metode. Ako pogledamo isjeCak kdda pod brojem
22. mozemo primijetiti da smo elemente rasporedili tako Sto smo dodali razmak od 12 toCaka
po in€u izmedu svakog elementa u listi.

Iz prikazanog primjera mozemo primijetiti koliko je Jetpack Compose olak$ao
kreiranje lista i njihovo popunjavanje razliCitim elementima ovisno o tipu podatka. Isto tako
smanijili smo vrijeme potrebno za izradu slozenih lista buduci da vrlo lako mozZemo dodati nove
elemente unutar LazyRow() ili LazyColumn(). Sve $to moramo napraviti kako bi u postojecu
listu dodali novi element je pozvati item() ili items() Composable metodu kojoj proslijedimo

neku vlastitu Composable metodu.
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5.4. Usporedba kreiranja navigacijske komponente

Veéina danasnijih aplikacija sadrzi jedan oblik glavne navigacije. Cesto je ta navigacija
predstavljena putem ikona na donjem dijelu ekrana. Na slici 13. prikazan je primjer donje
navigacijske trake. Prva ikona u primjeru predstavlja pocetni ekran aplikacije na kojem se
nalazi lista tv serija koje su trenutno u trendu. Element Search predstavlja ekran na kojem je
moguce pretrazivati tv serije, a na elementu Profile nalazi se popis svih trenutno pracenih tv
serija od strane korisnika. 1z prikaza mozemo zakljuciti da postoje ukupno tri glavna odrediSta
u nadoj aplikaciji, gdje Home predstavlja pocetno i glavno odrediste.

U nastavku ove cjeline usporeden je nacin kreiranja donje navigacijske trake s ftri

odredista u XML-u i Jetpack Composeu te prikazan nacin navigacije iz jednog ekrana na drugi.

fr Q 2

Home Search Profile

Slika 13: Prikaz glavne navigacijske komponente Sofa Time aplikacije

5.4.1. Kreiranje donje navigacijske trake u XML-u

U XML-u postoji posebna biblioteka kreirana od strane Googlea koja omogucuje
rukovanje navigacijom unutar aplikacije. Zove je Jetpack Navigation Component i dio je
Jetpack paketa biblioteka. Kreiranje donje navigacijske trake kao na slici 13. vrlo je lako postici
koristeéi navedenu biblioteku. Buduéi da se takva komponenta mora stalno prikazivati na dnu
prilikom promjene ekrana, moramo ju postaviti unutar glavne aktivnosti. Da bi stvorili donju
navigacijsku traku, prvo moramo definirati traku u XML datoteci glavne aktivnosti. U isjeCku

kdda pod brojem 23. mozemo vidjeti primjer kreiranja navedene navigacijske trake.
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<com.google.android.material .bottomnavigation.BottomNavigationView
android:id="@+id/bottom nav"
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:layout alignParentBottom="true"
android:background="7?android:attr/windowBackground"
app:itemIconTint="@color/color selector bottom nav_item"
app:itemTextColor="@color/color selector bottom nav item"
app:labelVisibilityMode="1labeled"
app:layout constraintBottom toBottomOf="parent"
app:menu="(@menu/drawer bottom nav_menu" />

IsjeCak kdda 23: Postavljanje navigacijske komponente u XML-u

U prikazanom primjeru potrebno je obratiti pozornost na app:menu atribut. To je
posebni atribut BottomNavigationView resursa putem kojega postavljano menu XML resurs
navigacijske trake. Takav XML resurs nalazi se unutar menu mape projekta, a primjer kako
definirati navedeni resurs s tri elementa prikazan je u isjeCku kdda pod brojem 24. Svakom od
elementa mozemo odrediti id, ikonu i naziv. Vazno je primijetiti da id item resursa mora
odgovarati id-u fragmenta kojega Zelimo prikazati kada korisnik klikne na element. Time e

Jetpack Navigation Component biblioteka znati koji fragment mora prikazati.

<menu xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">

<item
android:id="@+id/tvShowHomeFragment"
android:icon="@drawable/ic_home"
android:title="Home" />

<item
android:id="@+id/tvShowSearchFragment"
android:icon="@drawable/ic_search"
android:title="Search" />

<item
android:id="@+id/tvShowTrackedFragment"
android:icon="@drawable/ic_person"
android:title="Profile" />

</menu>

IsjeCak kbda 24: Primjer kreiranja menu resursa

Nakon Sto smo kreirali sve potrebne XML resurse, sve $to moramo napraviti kako bi
mogli  ,kretati® izmedu ekrana putem donje navigacijske ftrake je pozvati
setupWithNavController() metodu unutar glavne aktivnosti. Navedenoj metodi moramo
proslijediti navController objekt koji je zaduzen za navigaciju unutar cijele aplikacije. Primjer
povezivanja navControllera s BottomNavigationView resursom prikazan je u isjeCku kdda pod
brojem 25.
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binding.bottomNav. setupWithNavController (navController)

IsjeCak kdda 25: Postavljanje navigacijske komponente u aktivnosti

Metoda setupWithNavController() ¢e automatski promijeniti ekran kada odaberemo
element unutar donje navigacijske trake. Takoder, pozivom navedene metode navController
¢e se sam brinuti oko promjeni boja elemenata donje navigacijske trake i upravljanjem stoga
navigacije.

Kao sto moZzemo primijetiti, XML pruza vrlo lak nacin kreiranja donje navigacijske
komponente, a putem Jetpack Navigation Component biblioteke pruza automatiziran nacin
navigacije izmedu ekrana koji su vezani za donju navigacijsku komponentu. U sljedecoj cjelini
prikazan je primjer kako putem Jetpack Composea mozemo kreirati donju navigacijsku

komponentu i posti¢i prikazano pona$anje.

5.4.2. Kreiranje donje navigacijske trake u Jetpack Composeu

U Jetpack Composeu postoji posebna Composable metoda koja omogucuje prikaz
donje navigacijske trake. Zove se BottomNavigation() te kao svakoj drugoj Composable metodi
mozemo proslijediti druge Composable metode koje ¢e u ovom slu€aju biti navigacijski
elementi.

Kada kreiramo BottomNavigation() Composable metodu bez podredenih elemenata
prikazati ¢e se prazni okvir na donjem dijelu ekrana. Kako bi vidjeli navigacijske elemente
moramo dodati BottomNavigationltem() Composable metodu kao podredeni element
BottomNavigation() komponente. Ta metoda omogucuje prikaz i pozicioniranje elementa
unutar BottomNavigation() komponente. Kako bi olaksali kreiranje navigacijskih elemenata u
projektu je kreirana posebna klasa zvana BoffomNavitem putem koje su kreirani svi
navigacijski elementi koji se nalaze u donjoj navigacijskoj traci. U isjeCku k6da pod brojem 26.

prikaza je struktura navedene klase.

sealed class BottomNavItem (
val title: Int,
val icon: ImageVector,
val route: String

)

IsjeCak kdda 26: Prikaz BottomNavltem klase
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Nakon Sto smo kreirali listu BottomNavltem() elemenata, potrebno je proslijediti tu listu
BottomNavigation() Composable metodi i za svaki element u listi pozvati
BottomNavigationltem() metodu. U isjeCku kdda pod brojem 27. moZemo primijetiti da je
kreirana ekstenzijska metoda za RowScope Composable tip. Razlog tome je Sto
BottomNavigation() rasporeduje elemente u obliku reda ¢ime sadrzi content() lamba metodu
tipa RowScope. Unutar ekstenzijske metode pozovemo BottomNavigationltem() metodu kojoj
prosjedimo potrebne informacije. Buduéi da prikazana ekstenzijska metoda kao parametar
prima BottomNavltem tip podataka mozemo na vrlo lak nacin dodati ikonu i tekst navigacijskom

elementu koji ¢e se prikazati u donjoj navigacijskoj traci.

@Composable
private fun RowScope.AddItem(
screen: BottomNavItem,
currentDestination: String?,
navController: NavHostController
) A
BottomNavigationItem(
selectedContentColor = MaterialTheme.colors.primary,
unselectedContentColor = MaterialTheme.colors.NavigationForeground,

label = {
Text (text = stringResource (screen.title))
b,
icon = {
Icon (imageVector = screen.icon, contentDescription =

"Navigation icon")

b

selected = currentDestination == screen.route,
onClick = {
navController.navigate (screen.route)

IsjeGak kdda 27: Primjer implementacije BoftomNavigationltem Composable metode

Poput XML-a, Jetpack Compose takoder za navigaciju koristi navController objekt koji
je odgovoran za navigaciju izmedu ekrana i upravljanje navigacijskog stoga. Putem navigate()
metode mozemo ,navigirati“ na odredeni ekran tako Sto proslijedimo metodi rutu ekrana u

obliku niza znakova.

Budu¢i da je donja navigacijska traka jedna od Material Design komponenti,
pozicioniranje takvog elementa mozemo odraditi putem Scaffold() Composable metode. Ta
metoda omogucuje na vrlo lak nacin dodavanje i pozicioniranje standardnih Material Design
komponenti kao $to je donja navigacijska traka. Sve Sto trebamo napraviti je kreirati Scaffold()
metodu i unutar bottomBar lambda metode pozvati Composable metodu unutar koje smo

definirali BottomNavigation() komponentu. Osim donje navigacijske trake, putem Scaffold()
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Composable metode imamo mogucénost dodati Material Design komponente poput gornje
alatne trake (eng. TopAppBar), plutajuce akcijske tipke (eng. Floating Action Button) i mnogo

drugih elemenata.

Scaffold(
bottomBar = {
AnimatedVisibility(

visible = bottomBarState.value,

enter = slideInVertically(initialOffsetY = { it }),

exit = slideOutVertically(targetOffsetyY = { it }),

content = {

BottomBar (

navltems = bottomNavItems,
navController = navController

)
b,

modifier = Modifier.fillMaxSize(),
scaffoldState = scaffoldState

) { .}

IsjeCak kdda 28: Prikaz Scaffold() Composable metode

Iz prikazanih primjera mozemo primijetiti da je u XML-u i Jetpack Composeu vrlo lako
implementirati donju navigacijsku traku. U XML-u putem Jetpack Navigation Component
biblioteke vrlo lako moZzemo povezati donju navigacijsku traku s ostatkom navigacije, dok
putem Composea moramo unutar Scaffold() metode objediniti navedenu komponentu. Sama
navigacija u Jetpack Composeu u trenutku pisanja ovog rada ne sadrzi kompletni set
funkcionalnosti te ima odredena ograni¢enja poput moguénosti prosljedivanja samo primitivnih
podataka (tekst, brojevi, Boolean vrijednosti, itd.) izmedu ekrana.

U sljedec¢em poglavlju usporedena je mogucnost ponovne iskoristivosti esto koridtenih
Ul komponenti. Ovdje se misli na kreiranje elementa korisni¢kog sucelja kojeg mozemo lako

ukljuciti u odredeni dio aplikacije i time smanijiti potrebu za dupliciranjem kdda.
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5.5. Usporedba mogucénosti ponovnog koristenja Ul

komponenti

Cesto postoji slu¢aj kada neki element korisni¢kog suéelja prikazujemo na vie mjesta
u aplikaciji. Kako bi izbjegli dupliciranje kéda, takav element kreiramo na jednom mjestu unutar
naseg projekta i po potrebi koristimo u ostalim dijelovima aplikacije. U Sofa Time aplikaciji
potrebno je prikazati ikonu i tekst prikazanu na slici 14. u slu¢ajevima kada je odredena lista
tv serija prazna. Buduci da u aplikaciji na viSse mjesta Zelimo prikazati takav element, u
nastavku ove cjeline objasnjen je postupak kako u XML-u i Jetpack Composeu element
prikazana na slici 14. pozvati na razli¢itim mjestima u aplikaciji bez potrebe za ponovnhom

implementacijom.

Q,  fefew Q

I

Couldn't find any Tv Show

Slika 14: Prikaz u slu€aju prazne liste

Buduc¢i da u View sustavu vecinu rasporeda pogleda i elemenata korisnickog sucelja
kreiramo putem XML-a, postavlja se pitanje kako ,ugraditi neki XML element u postojeci
raspored pogleda. Jedan od naj¢es¢ih nacina kako to moZemo postici je koriStenjem posebne
XML oznake zvane <include/>. Navedenoj oznaci potrebno je putem /ayout atributa proslijediti

korijenski identitet XML resursa kojega zelimo prikazati.
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Osim obi¢nih pogleda, <include/> oznaci mozemo proslijediti cijele rasporede pogleda
Sto nam omogucuje ponovno koristenje vrlo slozenih komponenti. Kako bi definirali koliki
prostor ¢e zauzeti element dodan preko <include/> oznake, potrebno je odrediti Sirinu i visinu

elementa putem android:layout_width i android:layout_height atributa.

<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent"
android:layout_height="match_ parent"
android:paddingTop="10dp"
tools:context=".presentation. tvShowSearch.TvShowSearchFragment">

<include
android:id="@+id/emptyListMessage"
layout="@layout/item empty list message"
android:layout_width="0dp"
android:layout height="wrap content"
android:visibility="gone"
app:layout constraintBottom toBottomOf="parent"
app:layout constraintEnd toEndOf="@id/guidelineTrailing"
app:layout constraintStart toStartOf="@id/guidelineLeading”
app:layout constraintTop_toTopOf="parent" />

</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>

IsjeCak kodda 29: Primjer koriStenja <include/> oznake

U isjeCku kdda pod brojem 29. putem <include/> oznake proslijedili smo kompletni
raspored pogleda kako bi mogli prikazati dizajn sa slike 14. Kako bi promijeniti atribute
proslijedenog prikaza mozemo dodati id <include/> oznaci. Putem tog id-a mozemo lako
pristupiti ostalim elementima unutar fragmenta ili aktivnosti i tako promijeniti svojstva

elementima.

U Jetpack Composeu nije potrebno dodati posebne oznake ili anotacije kako bi
iskoristili odredenu Composable metodu unutar druge. Svaka Composable metoda moze
sadrzavati druge Composable metode kao podredene elemente gradedi time cijelo stablo
ugnijezdenih Composable metoda. Time je Jetpack Compose daleko fleksibilniji od XML-a u
sluCajevima kada zelimo ponovno iskoristiti Ul elemente na razliCitim mjestima unutar
aplikacije.

Kako bi ponovno iskoristili odredenu Composable metodu u Jetpack Composeu, sve

Sto trebamo napraviti je kreirati metodu s Zeljenim parametrima i oznadciti ju s @Composable
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anotacijom. U isjeCku kdda pod brojem 30. kreirali smo Composable metodu koju zelimo
pozvati svaki puta kada dohvatimo praznu listu tv serija. Metoda sadrzi message parametar

koji odreduje tekst koji ¢e se prikazati preko Text() Composable metode. Tako u razli€itim

listama moZemo na vrlo lak naéin prikazati drugaciji tip poruke.

@Composable
fun EmptyListMessage (
message: String
) A
Box (
modifier = Modifier
.fillMaxSize()
.padding(horizontal = 25.dp),
contentAlignment = Alignment.Center

Column (
verticalArrangement = Arrangement.spacedBy (10.dp),
horizontalAlignment = Alignment.CenterHorizontally

) |

Text (
text = message,
style = MaterialTheme.typography.h3,
color = MaterialTheme.colors. textPrimary,
textAlign = TextAlign.Center

IsjeCak kdda 30: Primjer izrade vlastite Composable metode za ponovnu uporabu

Nakon §to smo kreirali EmptyListMessage() Composable metodu sa svim potrebnim
elementima, mozemo ju pozvati unutar bilo koje druge Composable metode. U isjeCku kéda
pod brojem 31. primijetimo kako na temelju odredenih uvjeta Zelimo prikazati
EmptyListMessage() Composable metodu. 1z primjera mozemo zakljuciti koliko je zapravo
lagano stvarati dinamicne prikaze u Jetpack Composeu koriste¢i samo uvjete i parametre
Composable metoda.

if (trackedTvShows.isEmpty () && !isLoading) {
EmptyListMessage (message = "You are not tracking any Tv Show at the
moment")

}

IsjeGak k6da 31: Primjer prikaza Composable metode na temelju odredenih uvjeta

Putem parametra, Composable metodama mozemo znatno povecati ponovnu

upotrebu buduci da za svaki novi poziv metode imamo mogucnost proslijediti drugaciji podatke
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i time prikazati razli€it sadrzaj na razli€itim mjestima u aplikaciji. Vazno je napomenuti da osim
tipova podataka, Composable metodama mozemo proslijediti i lambda metode Sto ih Cini

dodatno fleksibilnijima.

5.6. Usporedba kreiranja teme u XML-u i Jetpack Composeu

Kako bi uskladili stil elemenata korisnickog sucCelja unutar cijele aplikacije, tim iz
Googlea je kreirao Material Design smjernice koje nam omogucuju kreirati standardizirane
elemente korisni¢kog sucelja. Takvi elementi imaju predodreden stil koji je definiram putem
tema u projektu.

Temu u starom View sustavu kreiramo kao XML resurs. U isjeCku k6da pod brojem 32.
prikazan je nacin definiranja teme Sofa Time aplikacije. Putem posebno imenovanih resursa
kao Sto je colorPrimary mozemo odrediti kako ¢emo obojati komponentu koja posjeduje
navedeni atribut. Kada definiramo temu aplikacije, sve komponente u aplikaciji ¢e poprimiti
definirali stil. Uz temu postoji individualni nacin postavljanja izgleda elementa, a to je putem
<style/> oznake. Ta oznaka predstavlja skup atributa koji specificiraju izgled nekog pogleda.
Stilom mozemo odrediti atribute kao $to su boja fonta, veli€ina fonta, boja pozadine i jo§ mnogo
toga.
<style name="Theme.SofaTimeXml"
parent="Theme.MaterialComponents.DayNight.NoActionBar">

<item name="colorPrimary">@color/medium red</item>
<item name="colorPrimaryVariant">Q@color/dark red</item>

<item name="colorOnPrimary”>@color/snow_whitg</item>

<item name="colorSecondary">Ecolor/star yellow</item>
<item name="colorOnSecondary">@color/black</item>

<item name="colorTextPrimary">@color/semi dark gray</item>
<item name="colorTextPrimaryDim">Q@color/medium gray</item>

</style>

IsjeCak kdda 32: Definiranje teme aplikacije u XML-u

Pojedinom XML elementu moZemo promijeniti stil putem odredenih atributa. Tako
TextView XML element sadrzi textColor atribut putem kojega mozemo izmijeniti boju teksta

koja ce se prikazati. Kako bi izmijeniti font i stil teksta koristimo textAppearance atribut kojemu

56



proslijedimo jedan od definiranih stila fontova unutar naseg projekta. U isje¢ku kéda pod

brojem 33. prikazan je primjer kako TextView XML elementu promijeniti boju teksta i tip fonta.

<TextView
android:id="@+id/textViewTvShowTitle"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:textAlignment="center"
android: ="@style/TextBodyl"
android: textColor="7?colorTextPrimary"
tools:text="Game of Thrones" />

IsjeCak kdda 33: Primjer promjene stila TextView XML elementa

Ovime smo ukratko prikazali kako elementima korisni¢kog sucelja u XML-u promijeniti
stil. U nastavku ove cjeline prikazano je kako putem Jetpack Composea postaviti temu i stil

Composable metodama.

Temu aplikacije u Jetpack Compose kreiramo putem posebne Composable metode
zvane MaterialTheme(). Toj Composable metodi moramo proslijediti skup boja, fontova i oblika
kroz colors, typography i shapes parametre. U isje¢ku k6da pod brojem 34. prikazan je primjer

kreiranja MaterialTheme() Composable metode.

MaterialTheme (
colors = colors,
typography = Typography,
shapes = Shapes,
content = content

IsjeGak k6da 34: Primjer definiranja teme u Jetpack Composeu

Putem navedene metode svaka komponenta korisni¢kog sucelja (poput teksta i tipki)

¢e u aplikaciji poprimiti vizualnih stil i ponasanje definirano putem colors parametra.

Ponekad Zelimo ru¢no promijenili stil odredene Composable metode. To mozemo
uciniti putem posebnih parametra Composable metoda gdje svaka Composable metoda sadrZi
vlastiti set mogucih promjena stilova. U isjeCku kéda pod brojem 35. promijenili smo boju teksta
i stil fonta Text() Composable metode. Mozemo primijetiti da smo boju i font dodali putem
Material Theme objekta. Taj objekt objedinjuje sve Material Design komponente nase aplikacije

poput boje, tipografije i oblika te omogucuje jednostavan pristup tip komponentama.
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Text (
text = story,
style = MaterialTheme.typography.body2,
color = MaterialTheme.colors.textPrimary,

)

IsjeCak kdéda 35: Primjer promjene stila Text() Composable metode

Ponekad imamo potrebu proSiriti osnovnu Material Design temu. Jetpack Compose
nam omogucéuje na vrlo lak nacin dodati npr. nove tipove boja. Tako na primjer putem
MaterialTheme objekta Zelimo imati pristup posebnoj boji koja ¢e nam sluziti za postavljanje
boje teksta. Najjednostavniji na€in kako dodati novu boju je putem ekstenzijske metode nad
Colors objektom. U isjeCku kdda pod brojem 36. prikazan je primjer kreiranja textPrimary boje
¢ime smo proSili set MaterialTheme novom bojom. Na isti nacin mozemo prosiriti tipografiju i

oblike MaterialTheme objekta.

val Colors.textPrimary: Color get() = if (isLight) SemiDarkGray else
Color.White

IsjeCak kdda 36: Primjer dodavanja nove MaterialTheme boje

|z prikazanih primjera moZemo zaklju€iti da u XML-u i Jetpack Compose na vrlo sli¢ne
nacine mozemo konfigurirati temu i stil elemenata korisni¢kog sucelja. Putem obje tehnologije
u moguénosti smo postaviti osnovni skup boja, tipografije i oblika te na vrlo lak nacin primijeniti
Zeljeni stil nad odredenim elementom. Jetpack Compose je u aspektu prosirenja osnovne teme
nesto fleksibilniji od XML-a buduéi da putem ekstenzijskih metoda mozemo vrlo lako dodati

nove boje, tipografiju i oblike te time kreirati vrlo bogati skup stilova.
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6. Zakljucak

Ovim diplomskim radom usporedili smo nacine kreiranja korisni¢kog sucelja u XML-u i
Jetpack Composeu. Kroz teorijski dio opisali smo $to su to korisni¢ka sucelja te kako kreirati
dobra korisni¢ka sucelja. Zatim smo objasnili osnovne koncepte XML-a i Jetpack Composea.
Za svaku tehnologiju prikazali smo zivotni ciklus i naCine kako kreirati osnovne elemente
korisni¢kog sucelja. Putem prakti¢nih primjera u radu mogli smo primijetiti kako u starom View
sustavu postoji jasna podjela izmedu kreiranja korisni¢kog sucelja i definiranja ponasanja Ul
elemenata. Svaki pogled i raspored pogleda kreirali smo unutar odredene XML datoteke.
Unutar tog dokumenta definirali smo samo kako odredeni element mora izgledati kada se
prikaZze na zaslonu ekrana. PonaSanje i izmjenu elementa dodali smo programski unutar
fragmenta ili aktivnosti. Kod Jetpack Composea situacija je puno drugacija. Cijela logika
prikaza i izmjene Ul elementa definirana je isklju€ivo programskim putem kroz Composable
metode. Kada bi mogli navesti prednosti jedne tehnologije u odnosu na drugu tada bi Jetpack
Composea definitivno imao prednost u odnosu na XML kada je u pitanju lako¢a kreiranja
ponovno iskoristivih Ul elemenata. Razlog tome je Sto svaka Composable metoda moze
sadrzavati drugu Composable metodu. Takoder kreiranje slozenih prikaza poput liste s
razliCitim tipovima podatka je znatno jednostavnije u Jetpack Composeu buduéi da nije
potrebno za svaku listu kreirati adaptere kao Sto je to slu¢aj s XML-om. Situacija u kojoj XML
ima trenutno vecu primjenu u odnosu na Jetpack Compose je prilikom prosljedivanja podataka
s jednog ekrana na drugi buduci da osim primitivnih podataka u XML-u mozemo proslijediti i

sloZzene tipove podataka, $to je u trenutku pisanja ovog rada nemoguce u Jetpack Composeu.

Jetpack Compose verzija Sofa Time aplikacija izradena je putem Jetpack Compose
verziie 1.2.0. Prema mojem misljenju navedena verzija sadrzi apsolutno sve potrebne
znaCajke za kreiranje modernih mobilnih aplikacija. Aplikacija izradena u Jetpack Compose
sadrzi sve Ul elemente kao i verzija aplikacije u XML-u s time da je za implementaciju Jetpack
Compose verzije bilo potrebno uloziti manje vremena buduci da je kreiranje korisni¢kog sucelja

bilo puno jednostavnije za implementirati u odnosu na XML verziju.

Programska rjeSenja Sofa Time aplikacije izradena su uz pomo¢ Android Studio

razvojnog okruzenja i javno su dostupna na Githubu putem sljedecih linkova:

e https://github.com/mangata-labs/sofa-time

e https://github.com/mangata-labs/sofa-time-xml
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