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Sazetak

U radu ce biti predstavljeno razvojno okruzenje Xamarin, proc¢i éu kroz postupak pripreme
razvojnog okruZenja poput instalacije, zatim ¢u obraditi koncept dijeljenja koda kroz Android,
iOS i Windows te nakon toga ¢u predstaviti postupak kreiranja jednostavne fitness Android
aplikacije. Tijekom postupka kreiranja aplikacije bit ¢e demonstrirana izrada osnovnih
funkcionalnosti za koju ¢u koristiti c# programski jezik. U prakti€cnom dijelu rada necu koristiti
Xamarin studio veé¢ njegovu inacicu za Visual Studio. Cilj rada je predstavljanje izrade
aplikacija u C# programskom jeziku, prezentiranje novog radnog okruzenja i izraZzavanje

subjektivhog misljenja iz perspective korisnika.

Kljuéne rije¢i: Xamarin, dijeljenje koda, C# programski jezik, Android aplikacija
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1. Uvod

Sto je ustvari Xamarin? Xamarin je alat koji omoguéava jednostavan razvoj
videplatformskih mobilnih aplikacija za Android, 10S i Windows platformama koristeéi .NET
[2]. Klju¢na rije€ u opisu je jednostavan, na Xamarin sam nabasala potpuno slu¢ajno dok
sam istrazivala temu za drugi kolegij i u¢inio mi se vrijedan istrazivanja. Xamarin je takoder
ime tvrtke koja je osnovana 2011. i nalazi se u San Franciscu, Kaliforniji. Osnovali su ju
Miguel de Icaza i Nat Friedman te je trenutno u Microsoftovom vlasnistvu [1]. Proizvod koji je
tvrtki donio uspjeh jest Xamarin studio koji su izdali 2013. godine, $to je bio njihov prijasnji
IDE Monodevelop koji su preimenovali. 2014. godine se pojavijuju Xamarin.Forms Kkoji
uvelike olakSavaju razvoj aplikacija, kao vrsta template-a. 24. Veljate Microsoft je u iznosu
od 500 milijuna dolara odlucio kupiti Xamarin. 2016. godine Microsoft je objavio da ¢e se uz
Xamarin studio izdati se njegova jo$ popularnija inacica koja se moze integrirati u Visual
Studio, koju ¢éemo u ovom radu prezentirati [1]. Nakon povijesti samog alata gdje je
objasnjeno gdje i zasto je Xamarin nastao u radu bit ¢e objasnjen postupak instalacije.
Takoder ¢emo se dotaknuti teme videplatformskih aplikacija te kako i zasto ga koristiti. Da bi
predstavila Xamarin u $to stvarnijem i detaljniiem svjetlu odlucila sam ga prezentirati u
svojem zavr$nom radu iz strane korisnika (svoje) koji izraduje jednostavnu android aplikaciju.
Proéi ¢emo kroz postupak kreiranja nove aplikacije, posto ¢e ovo biti android aplikacija
objasnit ¢u kako je pokrenuti na virtualnom te poslije i na fizickom uredaju, odnosno §to treba
poduzeti kako bi aplikaciju mogli pravilno testirati. Kod same izrade bit ¢e objadnjene
osnovne funkcionalnosti poput dodavanja i izmjena sucelja, kreiranje baze podataka, unos,
ispis i osvjezavanje podataka, izrada klasa, funkcija i dretvi, definiranje dogadaja i koristenje

iznimka.



2. Instalacija Xamarina u Visual Studio

U ovom poglavlju ¢u predstaviti postupak postavljanja radnog okruZenja iliti instalaciju
potrebnih alata za rad. Ako cete dobiti volju da krenete testirati Xamarin, prvo Sto morate
napraviti jest instalirati ga na raéunalo. Postoji razlog zasto sam krenula od ovog koraka, ako
procitate uputstva s njihove stranice ili slijedite video na YouTube-u kanalu, uCinit ¢e vam se
da je jednostavno, skinite program i sve se instalira, to vrlo vjerojatno neée tako zavrsiti.
Opéenita stvar kod Xamarina kao alata je da ima uzasno puno greSaka u kodu i nekada radi
nekada ne radi, jako je jednostavno u njemu programirati i snaéi se te napraviti nesto,
pogotovo ako ste ve¢ prije radili u Visual Studio, ali problem je $to svako malo nesto ne radi,
na srecu vecina ih se moze rijesiti. Ako ste sretnici mozda ¢e vam instalacija stvarno i raditi
ovako kako je napisano, ako vas tehnologija ne voli valja napomenuti par bitnih stvari, ako
imate Windows 7 instalirajte novije Windowse, manje problema poslije, ako ve¢ niste skinite
najnoviji Java Development Kit, iz nekog razloga najviSe problema uvijek ima s tim dijelom
instalacije. Kad se sve instaliralo, ako se pojavi greSka u Visual Studio-u kada ga otvorite,
prvo provjerite da li je dobar put da jdk, odnosno sdk-a(Software development kit, jdk je
podskup sdk-a koji je skup softvera i programske podrdke zaduzZenih za pisanje | pokretanje
programa pisanih u Javi)[3]. Problem je 8to Visual Studio ima zadani nepostojeci put, ovo je

greska ako je jdk instaliran u drugu datoteku na ragunalu.

Options 7 X

£ Java Development Kit Location

b Environment
b Projects and Solutions Android SDK Location x

c \Program Files (x6)\Android\android-sdk hange
b Source Control © C:\Program Files (6 c ‘

\Program Files\Java\jdk1.8.0_111 Change
@ C:\Program Fi jdk1.8.0.

i ;:”““' Android NDK Location
ebugging
b IntelliTrace © CiProg ft\AndroidNDKG\ .. Change
b Pedformance Tooks
b Database Tools Emulatar/Device Debugging

@ Changing the Java Development Kit requires restarting VS to take effect

" Detected Java Development Kis
b F¥Tools [ Preserve application data/cache on device between deploys .

b Graphics Diagnostics

b NuGet Package Manager
b SQL Server Tools Additional Emulator Launch Arguments:

[ Provide debug symbeols for shared runtime and base class libraries

b Text Templating

" s Designer
ormance Test Tools Java Development Kt Path
—l = C:\Program Fles\lavaydi1 80_111

Forms Designer
Designer Output verbosity: | Normal v

e

ok ][ coem

Android Settings
i0S Settings
Other

b XAML Designer

Slika 1: jdk(Java development kit) instalacija

Ako ispravite put ili ste imali ispravni put a greSka vam se jo$ uvijek javlja, sljededi
korak je azuriranje Android sdk, da ne bi previse duljili s objasnjenjima Android software
development kit najlake je zamisliti kao kutiju s alatima, razli¢itim predloScima, emulatorima,
kodovima, itd.[3] Kod instalacije Xamarin-a uCestalo se dogodi da svi alati nisu do kraja
instalirani ili da neki alati nisu azurirani. Ono §to je bitho napomenuti, sve instalacije alata te

njihova azuriranje mora se raditi kao administrator([3].



Jos jedna vrlo bitna stvar, morate zatvoriti Visual Studio i obrisati bin i obj (bin sadrzi
binarne datoteke za pokretanje aplikacije ili neke od library-ja, a obj sadrzi kompajlirane
binarne datoteke koji joS nisu povezani) datoteke projekta kako se ne bi pomijeala stara i
nova verzija obrasca, to se ¢esto dogada ako imate neke zahtjevnije dijelove projekta koji su
sloZenije nadogradivani u novijim verzijama.[2] Kada smo ve¢ kod brisanja bin i obj datoteka,
po mome iskustvu u 70% sluajeva ovo rjeSava problem ako se aplikacija srusi na
pokretanja. Nakon §to smo kreirali projekt i nema nikakvih greSaka, moramo odabrati gdje
¢emo pokretati aplikaciju. Ako imate malo bolje ra€unalo, preporuéujem emulator, mozZete ih i
vide odjednom pokrenuti[3]. Ja sam odabrala kompromisno rjedenje prvotno sam aplikaciju

pokrenula pomoc¢u emulatora, a kasnije na uredaju[3].

3. Koncept dijeljenja koda izmedu platforma

U poglavlju ¢e se obradivati ideja o izradivanju aplikacije za viSe platformi u jednom
projektu, takoder ¢emo obraditi koncept dijeljenja koda izmedu platforma u istom. Ideja
izrade viSeplatformske(Android, iOS i Windows) aplikacije u jednom projektu jest maksimalno
recikliranje koda kako bi u 8to kraéem vremenu izradili kvalitetnu aplikaciju. Dijeljenje koda
funkcionira tako da postoji jezgreni kod u kojem koristimo DOT.net biblioteke (System.Data,
System.Ling, System.Xml, System.Net,..) i koji se dijeli kroz sve platforme ali takoder u
svakoj platformi mozemo Koristiti aplikacijska sucelja specificna za nju(Microsoft.Phone,
Windows.Storage, MapK:it, UIKit, ActionBar, Renderscript, itd.) [4].

Otvorite Visual studio, odaberite izradu novog projekta i odaberite “Cross-Platform App” [2].

New Project
P Recent = NET Framework 4.5 ~ | Sort by: Default -| & Se
4 |nstalled —
DE] Cross-Platform App (Xamarin.Forms) Visual C#
4 \isual G#
Windows Universal III Ul Test App (Xamarin.UITest | Cross-Platform) Visual C#
Windows Classic Desktop
b Web

Slika 2: Kreiranje viseplatformskog projekta

Kada se kreira novi project, obratite pozornost na “Solution explorer”.



Solution Explorer
QE- o-55F Fl=

Search Solution Explorer (Ctrl+¢) y

m Solution ‘App1" (4 projects)

4 ¢* MyClass.cs
b *3 MyClass
> [ App1.Android

> [&] App1iOS
b= Appl.UWP (Universal Windows)

Slika 3: Struktura projekta

Projekt je strukturiran u 3 zasebna dijela, Android, iOS i UWP, te zajedni¢ku klasu.
Svaki dio sastoji se od zasebne glavne aktivnosti, resursa, reference i resursa [2]. Kako bi
skratili vrijeme izrade koristimo klasu MyClass.cs.

;'dJ App?2 - Microsoft Visual Studio
File Edit  View Project Build Incredibuild Debug Team Tools Test RTools Apalyze Window He

QUEGADAME® < i ==
- -2 W 9 - Debug ~ | AnyCPU - App2.Android = P dem
v
S Main.storyboard Iiﬁm
S @ App2 - | *3 App2MyClass
tli 1 using System;
% 2 - namespace App2
- 3 {
§ 4 = public class MyClass
R {
&3 6 ] public MyClass()
7 ¢
8 3
] public int Broji { get; set;}
19 5 public string Povecaj()
11 {
12 Broji++;
13 return $"kliknuli ste {Broji} puta";
14
15 3
16 3
17 }
12

100% ~

Programski kod 1: Kreiranje metode u glavnoj klasi

Naprimjer Zelimo izraditi aplikaciju koja ¢e na svim platformama zbrajati broj klikova
na gumb, Sto znacli da ¢e svaka platforma obavljati istu funkciju, zato ¢emo tu metodu

definirati u glavnoj klasi [2].

Otvaramo glavno sucelje Android dio projekta i kreiramo gumb tipa “MyButton” i

definiramo dogadaj “Click” u kojem pozivamo funkciju Povecaj() iz glavne klase.



5‘7 W Main storyboard MyClass.cs
i EAppZ.Android ~ | *2 App2 Droid MainActivity - G’.On(reate(Bundle savedinstanceState)
s 6 {
% 7 [Activity(Label = "App2", MainLauncher = true, Icon = "@mipmap/icon")]
- 8 =] public class MainActivity : Activity
g 9 {
z 10 MyClass dijeljen_kod = new MyClass();
e 11 = protected override void OnCreate(Bundle savedInstanceState)
12 {
13 base.OnCreate(savedInstanceState);
14
15 // Set our view from the "main" layout resource
16 SetContentView(Resource.layout.Main);
17
18 // Get our button from the layout resource,
19 // and attach an event to it
20 Button button = FindViewById<Button>(Resource.Id.myButton);
21
22 =] button.Click += delegate
23 {
24 button.Text = dijeljen_kod.Povecaj();
25
26 3

Programski kod 2: Pozivanje funkcije Povecaj(), Android platforma

Nakon pokretanja na virtualnom uredaju sucelje android aplikacije izgleda ovako:

KLIKNULI STE 1 PUTA

Slika 4: Sucelje Android aplikacije

Klikom na gumb prikazuje se ukupni zbroj klikova. Sada ¢emo to isto ponoviti na Windows
platformi, otvorit ¢emo xaml.cs datoteku u windows dijelu projekta koja kontrolira

sucelje(.xaml datoteka) windows platforme i ponovimo postupak od prije [4].

19 - namespace App2.UWP

20 {

21 E public sealed partial class MainPage : Page
22 {

25 = public MainPage()

26 {

27 this.InitializeComponent();

28 MyClass dijeljeni_kod = new MyClass();

29 = myButton.Click += (s, e) =>

EL] 1

31 myButton.Content= dijeljeni_kod.Povecaj();
32 1

33 1

Programski kod 3: Pozivanje funkcije Povecaj(), Windows platforma

Kada pokrenemo emulator aplikacija bi trebala imati iste funkcionalhosti kao i na

android platformi.



Kiknuli ste 1 puta

Slika 5: Prikaz sucelja windows aplikacije

Nazalost iOS aplikaciju ne mogu simulirati jer mi je za to potreban Mac racunalo ili

iPhone uredaj.

Q Something went wrong

The iOS Designer requires an active connection to a Mac server.
Please connect to a Mac to enable the designer.

Details:

The 10S Designer requires an active connection to a Mac
server. Please connect to a Mac to enable the designer.

Actions
Copy details to clipboard
Connect Mac Server

Slika 6: Greska kod pokretanja aplikacije, iOS platforma

Zato ¢u ovaj put demonstrirati samo kod. Otvorite ViewController.cs u iOS dijelu
projekta, kao i kod proslih platforma dodajte dogadaj gumbu i u dogadaju pozivamo funkciju

Povecaj() iz glavne klase.

ViewController.cs®* + > EUETRI(olyYeleET(s] MainPage.xaml* Solution Explorer App.xaml.cs 4

(& Appzios - ¥ App2.i0S.ViewController
1 —using System;
2
3 using UIKit;
a
5 ~namespace App2.i0S
6 {
7 - public partial class ViewController : UIViewController
8 i
] int count = 1;
10
11 - public ViewController(IntPtr handle) : base(handle)
12 {
13 1
14
15 - public override void ViewDidload()
16 {
17 base.ViewDidlLoad();
18 var dijeljeni_kod = new MyClass();
19 -
20 Button.AccessibilityIdentifier = "myButton";
21 El Button.TouchUpInside += delegate
22 {
23
24 Button.SetTitle(dijeljeni_kod.Povecaj(), UIControlState.Normal);
25 1;
26 1

Programski kod 4: Pozivanje funkcije Povecaj(), iOS platforma



4. Xamarin Android aplikacija

4.1. Kreiranje nove android aplikacije

U poglavliju ée biti predstavljen postupak izrade jednostavne Android aplikacije.

Otvorite Visual Studio i u glavnom izborniku odaberite File->New->Project. Pojavit ¢e vam se

izbornik u kojem ponudeno koju vrstu projekta Zelite kreirati, za kreiranje Android aplikacije

odaberite Visual

aplikacije i kliknite ,OK".

C#->Office/Share point->Android->Blank App(Android).

Upisite

New Project ?
b Recent - NET Framework 4.5 ~ | Sort by: Default - ;;' Search (Ctrl+E)
4 |nstalled poy = _ oF
EJ Blank App (Android) Visual C# Type: Visual CG#
4 Visual C# = A project for creating a Xamarin.And
Windows Universal Q Wear App (Android) Visual C# application.
Windows Classic Desktop zce
I Web @J ‘WebView App (Android) Visual C#
b Office/SharePoint I—cl
NET Core é’] OpenGL Game (Android) Visual C#
ANET Standard Eq“ Class Library (Android) Visual C#
pr— Y, E ass Library (Androil isual
s
aoud '—iJ Single-View App (Android) Visual C#
Cross-Platform B
- cx
Extensibility E!g Bindings Library (Android) Visual C#
b ios
[=<*
Test Hu Ul Test App (Xamarin.UITest | Android) Visual C#
b wOs
[P
WCF H:J Unit Test App (Android) Visual C#
Workflow
b Visual Basic -
Not finding what you are looking for?
Open Visual Studio Installer
Name: Aplikacija_Android |

Slika 7: Kreiranje android aplikacije

Prvobitno osnovno sucelje za izradu aplikacije izgleda ovako:

L OEd W LW S =

o - B2 W Debug - AnyCPU

GettingStarted Xamarin

[ AplikacijaAndroid ~ | #3 AplikacijaAndroid MainActivity
1 =using Android.App;
2 using Android.Widget;
3 using Android.0S;
a
5  Enamespace AplikacijaAndroid
6 {
7 [Activity(Label = "AplikacijaAndroid”, MainLauncher = true)]
8 E public class MainActivity : Activity
9 {
10 8 protected override void OnCreate(Bundle savedInstanceState)
11 {
12 base.OnCreate(savedInstanceState);
13
14 // Set our view from the "main" layout resource
15 SetContentView(Resource. Layout.Main);
16 }
17 3
18 }
19
20

Error List

Entire Solution

| ®, OnCreate(Bundle savedinstanceState)

- £ OWarnings @ O Messages Build + IntelliSense

- B demo (Android 5.1 - API22) - B _

- RE- o-s¢F@ ©
=
r Search Solution Explorer (Ctrl+¢)
k1 m Solution ‘AplikacijaAndroid’ (1 project)
4 [J AplikacijaAndroid
Gp Connected Services
J Properties
=8 References
Assets
Resources
[ GettingStarted.Xamarin

b @ MainActivity.cs

4
4
>
>

Slika 8: Prvotno sucelje aplikacije

ime

10



4.2. Definiranje virtualnog uredaja

Sliedece poglavlje obradivati ¢e postavljanje virtualnog uredaja. Nakon §to smo
kreirali projekt, moramo definirati virtualni uredaj na emulatoru kako bi mogli pokrenuti
aplikaciju u okruzenju u kojem ¢e se finalni proizvod pokretati. Svrha emulatora jest da
testirate aplikaciju na virtualnim uredajima koji se kreiraju raznim parametrima. Kako bi
kreirali postavili virtualni uredaj kliknite Tools->Android->Android Emulator Manager->Create.

Otvorit ¢e se prozor s raznim opcijama koje trebate popuniti.

AVD Name: Android

Device: Mexus 5 (4.95% 1080 = 1920: xxhdpi) L
Target: Android 5.1.1 - API Level 22 ot
CPU/ABL: Intel Atom (x86) £
Keyboard: Hardware keyboard present

Skin: No skin b
Front Camera: None b
Back Camera: None b

Memory Options: o An: [ 2048 VMHeap:[32 |

Internal Storage:

| 200 | miB ~
5D Card:

@ Size: | | Mig ~

() File; ‘ | Browse...

Slika 9: Postavke virtualnog uredaja

e AVD Name- Pripadno ime virtualnog uredaja, kako bi odredeni uredaj mogli
razlikovati od drugih

e Device- Odaberite uredaj koji zelite simulirati, trenutno je odabran uredaj
Nexus 5

e Target- Odabiremo inacicu android sustava, koli€ine i vrste ponudenih inacica
ovise o tome koje inaCice su instalirane ako ne vidite ponudeno inaicu koju bi htjeli
odabrati klinite na Tools(glavni izbornik) -> Android -> SDK Manager.

e SDK- Software development kit
11



e SDK Manager- Omogucuje korisnicima kreiranje aplikacije koristeci platformu
za Android, takoder sadrZi alate, emulator te pomoéne datoteke za pokretanje Android

aplikacija

Otvorit ¢e se prozor u kojem su ponudeni izbornici ,Platforms® i ,Tools®, automatski je
odabran izbornik ,Platforms®. U trenutno otvorenom izborniku su ponudene razne inacice

sustava, odaberite potrebnu i kliknite Apply changes.

(%) Android SDKs and Toals - O X
Android SDK Location: | C:\Program Files (x86)\Android\android-sdk v E
Platforms | Tools
Check or uncheck items to install or remove.
Name API Level Version Size Status

Android SDK Platform 28 6 72 MB To be installed
[] sources for Android 28 1 40 MB
] Intel x86 Atom System Image 4 417 MB
[] Intel x86 Atom_64 System Image 4 538 MB
[ Wear 05 Intel x86 Atom System Image 2 395 MB
[ China version of Wear OS Intel x86 Atom System Image 2 366 MB
[T Android TV Intel x86 Atom System Image 5 453 MB
O Google APls Intel x86 Atom System Image 5 850 MB
] Google APls Intel x86 Atom_64 System Image 5 993 MB
O Google Play Intel x86 Atom System Image 5 832 MB
O Google Play Intel x86 Atom_64 System Image 5 954 MB

# [] Android SDK Platform 27 27

® [ Android 8.0 - Oreo 26

@ M Android 7.1 - MNougat 25 1013 MB

# [] Android 7.0 - Nougat 24

= [®] Android 6.0 — Marshmallow 23 965 MB

3] Android 5.1 - Lollipop 22 2GB

Slika 10: SDK Menager

Potrebne datoteke za inacCicu sustava ce biti instalirane i ona ¢e odsad biti dostupna.

Ako trebate instalirate neke od alata, odaberite izbornik ,tools".

o CPU/ABI — Odaberite ,Intel Atom(x86)“ kako bi pokrenuli ubrzanje pokretanja
emulatora i simulacije virtualnog uredaja

e Skin- Odaberite izgled virtualnog uredaja,,Skin with dynamic hardware
controls“ znaCi da ¢e se na emulator sa strane pokazati dodatne kontrole, ako zelite

simulirati samo ekran uredaja odaberite ,No skin*

Ako na virtualnom uredaju Zzelite simulaciju kamere mozZete odabrati opciju

Webcam() koja ¢e koristiti kameru na vaSem racunalu tijekom simulacije, ako imate istu.
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e Memory options- Virtualnom uredaju treba podesiti koli€inu radne memorije i
VM heap- Virtual machine heap, koliko ¢e vas virtualni uredaj maksimalno odvoijiti
memorije po aplikaciji (najmanje 16MB)

e Internal storage- Koliko ¢e virtualni uredaj imati memorije na raspolaganju

e SD card- na racunalu ¢e biti napravljena datoteka koja ¢e simulirati SD-karticu
i svim unesenim podacima moze se pristupiti direktno

e Use host GPU- ako omogucite ovu opciju, emulator ¢ée Koristiti grafiCke

sposobnosti ra¢unala, preporuc¢a se ako zelite ubrzati rad emulatora.

Nakon §to ste podesili sve parametre kliknite ,OK® i virtualni uredaj je kreiran, ako ga
zelite odmah pokrenuti oznacite ga u izborniku i kliknite start, emulator bi se trebao pokrenuti
nakon nekoliko trenutaka

Android Virtual Device (AVD) Manager - m} X
dls

droid Virtual Devices Device Definitions

ist of existing Android Virtual Devices located at C\Android\.android\avd

AVD Name Target Name Platf  APIL. CPU/ABI Create...
[ Android ~ Android 5.1.1 511 22 Intel Atom (x86) Start..
[ ] demo Android 5.1.1 511 22 Intel Atom (x86)

Edit..

Slika 11: Android Virtual Device Menager

Slika 12: Pokrenut emulator

4.3. Pokretanje aplikacije na virtualnom uredaju

Sada ¢emo demonstrirati pokretanje aplikacije na virtualnom uredaju. Prije pokretanja

aplikacije na virtualnom uredaju moramo podesiti grafiCko sucelje aplikacije kako bi
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odgovaralo sucelju virtualnog uredaja. Da mozemo prilagoditi graficko sucelje aplikacije
kliknemo na Resources->layouts->Main.axml.

File  Edit N Build  Incredibuild Debug Team Tools Test RTools Analyze Window Help
ba _
o~ Debug ~ AnyCPU ~ P demo (Android 5.1- AP 22) - M _

w . _ S S
Mainaxml ® X MainActiv GettingS rin

=) Device! Nexus5 © Version: Android 5.1.1 (v22) ¢ Theme: Default Theme ©

Aplikacija_Android

a
o
®

Designer || Source

Output

Slika 13: Dizajn sucelja

Otvorila nam se opcije ,Device* i ,Version“. Parametre postavljamo na osnovi

parametara virtualnog uredaja.

Nakon 3to smo podesili graficko sucelie mozemo pokrenuti aplikaciju, ako nema
greSaka nakon nekoliko trenutaka aplikacija bi se trebala otvoriti u emulatoru.

Android Emulator - Android:5554

Aplikacija_Android

Slika 14: Prvotno sucelje otvoreno u emulatoru
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4.4. Pokretanje aplikacije na fizicCkom uredaju

U ovom poglavlju bit ¢e objasnjen postupak pokretanja aplikacije na fizickom uredaju.
Kako bi omogucili pokretanje aplikacije, moramo na uredaju aktivirati ,usb debugging®, opcija
je najcesce ,skrivena“ da ne moze biti slu¢ajno aktivirana. Na mojem uredaju opija se

ukljuCuje postupkom Settings-> About Phone i stisnite ,Build number” 7 puta.

rm w4

& About phone

Device name

Model

Build number

R h

Android version

IMEI
MEID

cPU

RAM

Internal storage

Screen

Slika 15: Postavke na fizickom uredaju

Kada je ukljuc¢en ,developer mode®, vratite se u postavke i kliknite na ,developer
options®, bit ¢e vam dostupne razne opcije, kliknite na ,USB debugging“, sada mozemo
spojiti uredaj na raCunalo pomo¢u USB kabla, ako prije niste spajali uredaj, raCunalo ¢e
automatski instalirati program koji omoguéava prepoznavanje uredaja, prijenos datoteka s

uredaja/ na uredaj, punjenje i pokretanja aplikacija.

TELE2©@ & = il 149 E=19:38 AM
TELE2© W3 Sl 149 =1 9:37 AM

& Developer options
& System Q RELOP
About phone Automatic system updates Q
System update Demo mode

DEBUGGING
System navigation

USB debugging o)

Language & input

Date & time

Simple mode

Data transfer
Back up & restore

Reset

Developer options

Certification logos

Slika 16: Klasi¢ne postavke

Debug mode when USB is connected

Revoke USB debugging authorizations

Always prompt when connecting to
> UsB (o)

Allow ADB debugging in charge only
e (O]

Select mock location app
No mock location app set

Enable view attribute inspection

Select debug app No debug app set
~

Slika 17: Developer postavke
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Program za moj uredaj, u desnom kutu je ime uredaja po kojem ga identificiramo

W Potelak | Mojuedaj
0

LLD-L21G

Slika 18: Program za spajanje uredaja na racunalo

C-

Unut memor 19.26

O swmwamn Qv @ meswa B

Program bi se trebao automatski otvoriti svaki puta kada se uredaj spoji na racunalo.

Kada ponovno pokrenemo visual studio i otvorimo aplikaciju, kod odabira uredaja

trebalo bi se pojavitiime naseg mobitela.

Project Build Incredibuild Debug Team Tools Test Rjools Analyze Window Help

Debug Any CPU P HUAWEI LLD-L21 (Android 8.0 - API 26) N~

napravljeno.axml| Main.axmil dodaj_napravljeno.cs Rezultati.cs Jezbe.cs NovaVjeyba.cs

[#] fitnessBeta #3 fitnessBeta.MainActivity

Slika 19: Uredaj je postavljen umjesto emulatora

Pokrenite aplikaciju, trebala bi se pokrenuti na vaSem uredaju.

Slika 20: Aplikacija pokrenuta na fizickom uredaju
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4.5. Izrada aplikacije

U sljede¢em poglavlju demonstrirati ¢u izradu jednostavne android aplikacije u C#
programskom jeziku. Nakon §to smo kreirali virtualni ureda;j i istom prilagodili grafi¢ko sucelje
mozemo krenuti na samu izradu. Aplikacija koju éemo izraditi sluzit ¢e kod treninga u
teretani, za pocetak funkcije aplikacije bit ¢e spremanje vjezbi, ciljanih rezultata te ciljanih

rezultata, te prikaz statistike napredovanja.

POCETNO SUCELJE ‘

A

Unogenje viezbe i Update vjeZbi
pocetnih parametara

Prikaz vjeZbi Statistika

Slika 21: Prvotna arhitektura sucelja

Za pocetak poc€etno sucelje ¢e sadrzavati 4 gumba, za prikaz svih vjezbi, dodavanje

novih vjezbi, update ve¢ unesenih vjezbi i statistiku.

Android Emulator - demo:5554

fitnessBeta

PRIKAZI VJEZBE

DODAJ NOVU VJEZBU

UPDATE VJEZBI

STATISTIKA

Slika 22: Prvotno sucelje u emulatoru

Kako bi dodali gumbe otvorite ,Toolbox* kliknite ,Button“ i odvucite ga na sucelje te

mu promjeni te ime u ,prikazi®.

17



Sucelje mozete prikazati u 2 oblika, ,Designer® i ,source®, trenutno je sucelje u

,Designer® obliku ako Zelite detaljniji prikaz svojstvima dizajna, kliknite na source.

Slika 23: Odabir detaljnijeg prikaza sucelja

Otvoriti ¢e se AXML (Android Xamarin.layout) datoteka.

Main.axml ® X MainActivity.cs

vertical
match_parent
match_parent

i vjezbe
match_parent

rap_content

match_parent

match_pare

wrap_content

Programski kod 5: Main.axml| datoteka

AXML datoteka opisuje dizajn grafickog sucelja, ovdje mozemo direktno raditi
promjene na sucelju kao naprimjer dodavati razne funkcije, detaljno odrediti visinu, Sirinu
istih, ali na to ¢emo se vratiti malo kasnije kada ¢emo mijenjati osnovni dizajn. Svaki alat ime
svoj id koji sluZi za identifikaciju odredenog alata kako bi mu dodijelili dodatne funkcije, kao

8to ¢emo vidjeti u nastavku [3].
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4.5.1. Promjena sucelja klikom na gumb

Poglavlje ¢e opisivati postupak promjene suéelja klikom na gumb. Kada se aplikacija
pokrene, prvo ¢e otvoriti MainActivity.cs kako bi se otvorilo pocetno sucelje moramo ga
pozvati pomocu naredbe SetContentView() u kojoj definiramo koje sucelje se otvaramo, u

ovom sluéaju to izgleda ovako:

Programski kod 6: Postavljanje sucelja

To znaci da ¢e se otvoriti suCelje Main. Kada kliknemo na gumb ,dodaj novu vjezbu

“sucelje” bi se trebalo promijeniti [4].

Ako Zelimo da se klikom na gumb promjeni graficko sulelje i dodatne funkcije
aplikacije postanu dostupne, prvo moramo kreirati spomenuto sucelje. Kliknite u ,Solution
explorer-u“ ,Resource” i desni klik na ,layout”, odaberite ,Add“->“New item“, otvorit ¢e vam

se prozor s razli€itim vrstama sucelja.

4 Installed Sort by: Default

rl T C
Visual C# Android Layout Visual C# e
Code

Data

A resource file for describing an Android
Interface Visual C# layout
General
Android Class Visual C#
Xamarin.Forms
~ Activity Visual C#
P Online

View Visual C#

Broadcast Receiver Visual C#

Fragment Visual C#

1
%

Preprocessed Razor Template Visual C#

Adapter Visual C#

Menu Visual C#

Menu Compat Visual C#

Recycler View Adapter Visual C#

Search Menu Visual C#

]
E=|
E=|
E=|
E=|
=
E=|

Search Menu AppCompat
Name: layout1.axml

Cancel

Slika 24: Dodavanje novog sucelja

Odaberite prvi ,Android Layout®, promijenite ime u ,dodaj“ i kliknite Add, u mapi layout

trebao bi se pojaviti nova XAML datoteka.
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Solution Explarer > o x
¢Cam "
trl+¢ P~
m Solution fitnes a' (1 project) -
4 [} fitnessBeta
%> Connected Services

I AndroidManifestxml

€= Assemblylnfo.cs

= layout
[ dodaj.axml
[ Main.axml

Slika 25: Otvaranje sucelja

Kliknite 2x na novu datoteku te ¢e se otvoriti prazno sucelje. U sucelje ¢emo dodati 5

TextBox-a i 2 gumba te ¢emo ih razmijestiti na sljedeci nacin:

Repeticije

SPREMI

NATRAG

Slika 26: Dizajn novog sucelja

Nakon sucelja moramo kreirati aktivhost koja ée pokretati suc€elje. Kliknite u Solution
Exploreru desnim klikom na projekt, odaberite ,Add item®, odaberite u prozoru ,Activity“,
promijenite ime u ,NovaVjeyba“ i kliknite ,Add®. Otvorite novu aktivnost (2 klika u Solution
exploreru). Kad se pokrene aktivnost ,NovaVjeyba“ trebalo bi pokrenuti i otvoriti sucelje

,dodaj“. Kao $to sam spomenula prije to radimo s naredbom setContentView..

OnCreat avedInstanceState)

.OnCreate redInstanceState);

SetContentView( yout .dodaj);

Programski kod 7: Kreiranje nove aktivnosti
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Kada smo kreirali suCelje i aktivnost, mozemo kreirati funkciju koja ¢ée klik gumba
,dodaj novu aktivnost® pokrenuti aktivnost ,NovaVjeyba“ koja otvara sucelje ,dodaj“. Kako bi

to postigli otvorite datoteku MainActivity.cs

Android Emulator - demo:5554

fitnessBeta Klik na gumb

PRIKAZI VJEZBE "dOdaJ novu

DODAJ NOVU VJEZBU —> X

UPDATE VJEZBI
SPREMI

STATISTIKA

NATRAG

Slika 27: Prijelaz sucelja na klik gumba

Kako bismo to ostvarili prvo ¢emo kreirati novu dretvu koja Ce sluZiti za pokretanje
novog sucelja, dretvu ¢emo nazvati “NovaVjezba”. Nakon §to smo napravili dretvu kreiramo

novu varijablu “novo” tipa “Button” kojoj pridruzujemo gumb “dodaj_novo”.

n novo = FindViewById<Butto d.dodaj_novo);
novo.Click +=

NovaVjezba =

1
L8

Thread.Sleep(18);
4

e.ToString();

StartActivity( Intent(Application.Context,

Programski kod 8: Pokretanje aktivnosti klikom na gumb

Varijabli novo kreiramo dogadaj “Click” i nakon dogadaja pokre¢éemo dretvu, ako
nema nikakvih smetnji pokrece se aktivnost “NovaVjeyba” u kojoj smo definirale otvaranje
sucelja “dodaj” , odnosno kada netko klikne na gumb “dodaj novu vjezbu” otvara se novo

sucelje u kojem mozemo definirati parametre.
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4.5.2. Unos vjezbi

U poglavlju bit ¢e pojasnjeno korisStenje SQLlite u svrhu izrade | Kako bi korisniku
omogucili unos novih vjezbi potrebno ih je negdje spremiti, a za spremanje moramo kreirati

bazu podataka. Bazu ¢emo kreirati tako da sve podatke sprema u korisnikovu memoriju.

= 'czfitnessBeta.h‘lainActivity = & OnCreate(Bundle savedinstanceState)

System.I0;
tem.Threading;

MainLauncher =
vity

OnCreate(Bundle savedInstanceState)

SetContentView e
dbP. th. e .GetFolderPath(System.En nt.SpecialFolder.Personal), "Mihael
db = § i

Programski kod 9: Kreiranje baze podataka

Kada su baza | konekcija napravljene, kreiramo novu klasu “vjezbe”(projekt->add
item->class) u kojoj éemo definirati u kojem obliku se podaci spremaju u bazu. Takoder ¢emo

kreirati funkcije koje pomazu kod koristenja klase.

Programski kod 10: Klasa vjezbe

Prvo definiramo varijable u obliku u kojem ih Zelimo unositi u bazu.

o ime_vjezbe- ime vjeZzbe po kojem ¢emo vjezbu ubuduce identificirati
o ciljano_r1- ciljana koli€ina repeticija
o ciljano_r2- ciljana repeticija setova
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o postignuto_rl1- postignuta koli¢ina repeticija
o postignuto_r2- postignuta koli¢ina setova
Naprimjer Zelimo unijeti vjezbu Cucnjevi s ciljanim rezultatom od 50 repeticija u 5
setova. Korisnik takoder moze kasnije osvjeziti parametre za postignuti rezultat, kod

uno8enja parametri su postavljeni na 0. Nakon toga kreiramo funkciju koja nam sluzi da

unesene vrijednosti pridruzimo varijablama

U klasi nam takoder treba funkcija koja ¢e iz baze vracati podatke o rezultatima

ovisno o imenu vjezbe.

be VratiPlan( vjezba)

dbPa tem.Environment .GetFolderPath(System.Environment.SpecialFolder.Personal), "MihaelTerten

db =

me_vjezbe == vjezba).SingleOrDefault();

Programski kod 11: Funkcija VratiPlan()

Sada mozemo u aktivnosti “NovaVjeyba” kreirati konekciju za bazu i kreirati varijablu

“spr” tipa Button kojoj pridruzujemo gumb Spremi.

SetContentView(
onment .GetFolderPath(System.Env ent.SpecialFolder.Personal), "Mih
db =

d.spremi);

d.ime_vj

imj

ert(primjer);

Programski kod 12: Spremanje podataka u bazu nakon klika na gumb spremi

Kreiramo dogadaj “Click” nakon kojeg se u varijable vj, r1 i r2 unose podaci iz
tekstualnih polja. Nakon toga otvaramo tablicu koja je kreirana na temelju varijabli iz klase
“vijezbe”, definiramo varijablu primjer tipa “vjezbe” u koji spremamo unesene parametre |
unosimo parametre u bazu. Kako bismo provijerili da li je unos ispravno napravljen, vratamo
se na aktivnost “Main” i definiramo dogadaj na gumbu “PrikaZi viezbe” koje ¢e prikazati sve

unesene vjezbe i njihove parametre.
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4.5.3. Prikaz unesenih vjezbi

on prikaziPod = FindViewByI .Id.prikazi);

prikaziPod.Click +=

extView prikaziText = FindViewById<Text) ce.Id.vjezbePrikazi);

em.ime_vjezbe, item.ciljano_rl, item.ciljano_r2, item.postignuto rl, item.postignuto_r2);
"

Programski kod 13: Prikaz svih unesenih vjezbi i trenutnih rezultata

Kako bismo prikazali podatke, moramo otvoriti tablicu u koju smo umetnuli vjezbu,
prolazimo kroz sve redove tablice i parametre spremamo u varijablu “vjezbe” te ih

unosimo u tekstualno polje.
vjezba
sklekovi

Repeticije
PRIKAZI VJEZBE

sklekovi, 10, 5,0, 0

DODAJ NOVU VJEZBU

UPDATE VJEZBI

SPREMI

STATISTIKA

NATRAG

Slika 28: Prikaz unesenih vjezbi i trenutnih rezultata

Kao $to vidimo, vjezbe su se spremljene te se prikazuju nakon Sto kliknemo na gumb
“Prikazi”.

4.5.4. Update vjezbi

Kako bi korisnik mogao osvjeziti prvotno upisane parametre odnosno zabiljeziti
postignuti napredak u vjezbama kreirat ¢emo novo sucelje “napravljeno.axml” | aktivhost
“dodaj_napravljeno.cs”. U suclelje ¢éemo ubaciti padajuéi izbornik(listaVjezbi), 4 polja za
unoSenje(PlanRepeticije, PlanRepeticije2, Postignuto, Postignuto2, gumb za spremanje i
tekstualna polja za snalazenje. Korisnik ¢e odabrati vjeZbu kojoj Zeli izmijeniti rezultate te ¢e
mu se pojaviti trenutni rezultati koje treba izmijeniti i klikom na gumb spremi azurirati podatke

u bazi.

24



- fitnessBeta

PlanRepeticije PlanRepeticije

Postignuto Postignuto?2

Slika 29: Sucelje za osvjezavanje unesenih rezultata

Kada smo dizajnirali suéelje, otvaramo aktivnost “napravljeno”, kreiramo varijable i
pridruzujemo im elemente sucelja. Takoder kreiramo dvije dretve koje ¢emo pokrenuti kada
korisnik odabere Zeljenu vjezbu kako bi se omogudio prikaz trenutno unesenih parametara

svake vjezbe.

OnCreate( savedInstanceState)

apuni, odaberi;
.OnCre (savedIns

nuto2 = FindViewByI
i = FindV

Programski kod 14: kreiranje konekcije sa bazom, pridruzivanje elementa sucelja, kreiranje adaptera

Kako bi padajuci izbornik prikazivao sve trenutno unesene vjezbe, radimo konekciju s
bazom, kreiramo varijablu “iv’ u koju spremamo tablicu “vjezbe”. Nakon toga kreiram
varijablu “imenaV” i u njoj sva imena vjezbi iz tablice “vjezbe” stavljamo u listu. Kreiramo
varijablu “adapter” u kojoj definiramo adapter Ciji je zadatak pridruzivanje liste s imenima i
padajuéeg izbornika. Nakon toga definiramo dretvu “napuni” u kojoj povezujemo padajudi
izbornik i adapter te ju pokrecemo. Ako je proces uspjeSan klikom na padajuci izbornik

korisnik dobiva prikaz imena vjezbi trenutno unesenih u bazu.
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ravljeno.axml dodaj napravljeno.cs # X Rezultati.cs cs NovaVjeyba.cs

dodaj.axml|

Spremi = FindVie

t.SimpleSpinnerItem, imenaV/)

spinerV.Adapter = adap
adapter.SetDropDownVie:

t.SimpleSpinnerDropDownItem);

e.ToString();

Programski kod 15: Ispuna padajuéeg izbornika sa podacima iz baze

Sljedeci korak je korisniku omoguciti odabir viezbe te prikaz svih trenutno unesenih
parametara, koji ¢e omoguciti korisniku Zeljenu izmjenu odredenih podataka.

Main.axml dodaj_napravljeno.cs* ® X Rezultatics vjezbe.cs NovaVjeyba.cs dodaj.axml

- *gfitnessBeta.dodaj_napravljeno

spinnerPozicija = spinerV.SelectedItemPosition;
izabrana

spinerV.ItemSelected += (sender, args
I

~V.SelectedItem.

Programski kod 16: Dretva odaberi

Definiramo dretvu “odaberi” u kojoj kreiramo varijablu “spinnerPozicija” i pridruzujemo
joj trenutnu poziciju padajuc¢eg izbornika, takoder kreiramo varijablu “izabrana” tipa vjezbe.
Nakon toga padajuéem izborniku(SpinerV) definiramo dogadaj “ltemSelected” u kojem se
kreira varijabla ImeVjezbe i pridruzujemo joj odabrani element u izborniku (ime vjezbe koju je
korisnik odabrao). U klasi “vjezbe” kreiramo funkciju “VratiPlan”.
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Main.axml dodaj_napravljeno.cs* Rezultati.cs vjezbecs B X NovaVjeyba.cs dodaj.axml MainActivity.cs

- " fitnessBeta.vjezbe > VratiPlan(string vjezba)

{(4}", ime_vjezbe, ciljano_rl, ciljanc_r2, postignuto_rl, postignuto_r2);

e VratiPlan( vjezba)

dbPat 3 ystem. 1 em.Enviro .SpecialFolder.Personal), "Miha
db = nectio t
db.Table<vj >( r 5 zba) .SingleOrDefault();

Programski kod 17: Funkcija VratiPlan()

Njezin zadatak je da vrati red u tablici na temelju proslijedenog imena vjezba.
Pomocu varijable izabrana prosljedujemo ime vjezbe i iz vraéenog reda tablice moZemo

izabrati atribute koje pridruzujemo poljima za unos teksta.

Naprimjer, kada korisnik odabere “sklekovi’, trebali bi se pojaviti prethodno uneseni
parametri.

Android Emulator - Android:5554 ) )
Android Emulator - Android:5554

dodaj_napravljeno dodaj_napravljeno

sklekovi sklekovi

SPREMI
cucnjevi

Promjena plana:
Repeticije

10

trbusnjaci

Postignuto

Postignuto

o o 0

Slika 30: Prikaz trenutno unesenog plana vjezbe

Sljedeca funkcionalnost koju trebamo omoguciti korisniku je osvjezavanje parametara
(spremanje napretka). Prvo S§to moramo je gumbu “Spremi” definirati dogadaj “Click”,

odnosno kada se gumb klikne, napredak se sprema.
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db.Execut

Programski kod 18: Spremanje novih rezultata

Kako bi spremili osvjeZene parametre, na bazi vr§imo upit pomoc¢u kojeg unosimo
nove parametre u red tablice koji sadrzi ime vjeZzbe koju je korisnik odabrao. Prijadnje
rezultate ne smijemo izgubiti jer na temelju njih kasnije ¢emo izraditi statistiku napretka, zato

¢emo kreirati klasu “rezultati” na temelju koje ¢emo izraditi tablicu u bazi.

rezultati( broj,

ime_vjezbe imei

redni_broj broj;
postignuto_rl = pl;
postignuto_r2 = p2;

rezultati()

Programski kod 19: Klasa rezultati

U klasi ¢emo kreira 4 varijable, 2 koje ¢e spremati rezultat, ime vjezbe na koju se
rezultat odnosi i redni broj pomocu kojeg ¢emo poredati unesene rezultate kako bi na temelju

njih korisnik mogao kronolo$ki pregledati sve rezultate.

nC
SetContent

dbPat .C ine(S . ronment .GetFolderPath(System.Environment .SpecialFolder.Personal), "MihaelTerte

d.dodaj_novo);

Programski kod 20: Kreiranje tablice rezultati

Kreiramo tablicu “rezultati”.
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upit_string = db.Query<rezultati>("SELECT * FROM rezultati WHERE ime vjezbe == ? ", imeVjezbe).lLastOrDefault();

id_novi = upit_string.redni_broj;
id_novi++;
ezultati = rezultati(id_novi, imeVjezbe, Postignuto.Text, Postignuto2.Text);
_rezultati);

Programski kod 21: Spremanje rezultata u tablicu

Kada smo osvjeZili rezultate u tablici “vjezbe” nakon klika na gumb spremi, moramo
spremiti stare parametre u tablicu “rezultati”. Prije spremanja moramo provjeriti da li su toj
vjezbi ikad mijenjani parametri, zato u varijabli “upit_string” kreiramo upit koji provjerava da li
u tablici rezultati postoji ta viezba i ako postoji izabiremo zadnje unesene rezultate od vjezbe.
U varijablu id_novi spremamo redni broj rezultata vjezbe i uveéavamo ge za jedan, potom

stare parametre s uve¢anim rednim brojem spremamo u tablicu rezultati.

iz
ti Update rezultati = rezultati(l, imeVjezbe, Postignuto.Text, Postignuto2.Text);
ezultati);

Programski kod 22: Spremanje pocetnih rezultata

Ako se ispostavi da vjezbi nikad nisu mijenjani rezultati i ovo je prvi puta da se

rezultati spremaju u tablicu, onda rezultate spremamo u tablicu s rednim brojem 1..

Android Emulator - Android:5554

Android Emulator - Android:5554
fitnessBeta
dodaj_napravljeno
PRIKAZ| VJEZBE
sklekov

SPREMI

Promjena plana

Repeticije

10

DODAJ NOVU VJEZBU

UPDATE VJEZBI

STATISTIKA

Slika 31: Prikaz vjezbi nakon unosa novih podataka

Naprimjer, ako korisnik vjezbi “sklekovi” promjeni parametre i klikne spremi, kod
sljedeceg prikaza trebali bi se pojaviti osvjeZeni rezultati.
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4.5.5. Tréanje

Aplikaciji ¢emo dodati funkcionalnost prac¢enja prijedene razdaljine, kako bi korisnik
mogao pratiti koli€inu prijedenih kilometara. Prvo éemo dodati novo sucelje | nazvati ga
trcanje.axml.

Android Emulator - demo:5554

Trcanje

POCNI TREATI
Ukupno kilometri

STANI

SPREMI REZULTAT

Slika 32: Poc¢etno sucelje aktivnosti "Trcanje"

Na sucelje ¢emo dodati 3 gumba | nazvati ih start, stop i spremi. Kada korisnik stisne

start aplikacija ¢e poceti mjeriti prijedenu udaljenost.

Trcanje

POCNI TRCATI

STANI

SPREMI REZULTAT

Slika 33: Prikaz prijedene udaljenosti

Gumb stani zaustavlja mjerenje ako korisnik zbog nekog razloga Zeli zaustauviti
mjerenje ukopne udaljenosti te se na gumb start ponovno mjerenje pokreé¢e(od udaljenosti
gdje je stao). Nakon $to je korisnik zavrSio mjerenje klikne na gumb spremi te se prijedena
udaljenost sprema u bazu. Kada smo kreirali sucelje, kreirat éemo i aktivnhost Trcanje.cs kako
bi korisniku omogucili koriStenje gore spomenutih opcija. Da bi aplikacija mogla mijeriti
prijedenu udaljenost potrebno je omoguditi praéenje pomocéu gps-a, u ovoj aplikaciji koristit
¢emo Geolocator. Geolocator je skupina Nuget(upravitelj svih dodatnih i osnovnih paketa)
biblioteka koja omogucuje jednostavno integriranje opcije trenutne geolokacije [5]. Prvi korak
je skidanje I instaliranje plug-ina, posto je to Nuget paket, otvaramo opcije za Nuget pakete i
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u izbornik upisujemo Xam.Plugin.Geolocator, odabiremo najnoviju verziju i kliknemo na
Install [6].

et DLW S B

El < IR B2 Debug ~ AnyCPU - P demo (Android 5.1- API22) = | pF _
§ trcanje.axml dodaj.axml Trcanje.cs Main.axml Rezultati.cs vjezbe.cs dodaj_
&

%‘ Browse Installed Updates Consolidate

S

o

- Xam.plugin.Geolocator X - G D Include prerelease

g

o

o

4]

2

Xam.Plugin.Geolocator by James Montemagno, 1,23M downloads

Easly access geolocation across Xamarin.iOS, Xamarin.Android, and Windows.

Slika 34: Instalacija geolocator plug- ina

Nakon $to je Geolocator instalira dodajemo moZemo ge ukljuciti u na$ projekt tako da

dodamo Plugin [5].Geolocator biblioteku u potrebnu aktivnost.

g trcanje.axml dodaj.axml| Main.axml Rezultati.cs
i Q Aplikacija_Android ~ ¥ Aplikacija_Android.Ti
'E 1 =lusing Android.App;
% 2 using Android.Widget;
B 3 using Andreoid.0S;
§ 4 using Android.Content;
2 5 sing Android.Runtime;
= [ sing Android.Views;
7 using System.IO;
8 using System.Threading;
9 using System;
16 using SQLite;
11 using Plugin.Geolocator;
12
13 using System.Timers;
14 - namespace Aplikacija_Android
15 {
16 [Activity(Label = "Trcanje")]
17 = public class Trcanje : Activity

Programski kod 23: Uklju¢ivanje geolocator-a u aktivnost

U ovom slu€aju to je aktivnost Trcanje.cs. Korisnikovo kretanje ¢emo pratiti tako da
prvo lociramo njegovu lokaciju | spremimo ju u varijablu, svakih 10 sekundi lokacija se
osvjeZzava | usporeduje s prijaSnjom lokacijom i izmedu njih se izraCunava udaljenost,
udaljenost se nadodaje na ukupni zbroj prijadnjih udaljenosti koji se u svakoj iteraciji ispisuje

na ekranu.

Prvo ¢emo kreirati varijablu get_location tipa button kojoj pridruzujemo gumb start,
takoder kreiramo dvije varijable tipa double ukupnokm i km u koje ¢emo spremati ukupno
prijedenu razdaljinu i trenutno prijedenu razdaljinu. Kako bi mogli pokrenuti/zaustaviti iteraciju
definiramo varijablu a tipa int te ju postavliamo na vrijednost 1. Za pokretanja mjerenja

korisnik pritis¢e gumb start, $to znaci da varijabli get_location pridruzujemo dogadaj Click.
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Button get_Location= FindViewById<Button>(Resource.Id.start);

double ukupnokm = @;
double km = @;

int a = 1;
get_Location.Click += async delegate

{
a=1;
var locator = CrossGeolocator.Current;
var position = await locator.GetPositionAsync(TimeSpan.FromSeconds(16), null, true);
locator.DesiredAccuracy = 28;
double lat = position.Latitude;

double lon = position.Longitude;

Programski kod 24: Dohvac¢anje koordinata nakon klika na gumb

U dogadaju kreiramo varijablu u kojoj ¢emo definirati geolocator i varijablu pomocu
koje ¢emo locirati poziciju, u varijabli takoder definiramo vrijeme kroz koje zelimo dobiti
podatke. Nakon toga lokatoru postavljamo Zeljenu preciznost vraéenih podataka [5].
Kreiramo dvije double varijable lat(latitude) i lon(longitude) u koje se spremaju podaci o
geografskoj Sirini | duzini, odnosno poc¢etna lokacija korisnika. Pokrecemo while petlju u kojoj
ponovo lociramo korisnika(svakih 10sec).

while (a == 1)
{
locator = CrossGeolocator.Current;
position = await locator.GetPositionAsync(TimeSpan.FromSeconds(18), null, true);
locator.DesiredAccuracy = 28;
km = razdaljina(lat, lon, position.lLatitude, position.lLongitude);
ukupnokm = ukupnokm + km;

lat = position.latitude;
lon = position.longitude;

kilometri.Text = "km:" + ukupnokm.ToString();

Programski kod 25: Praéenje prijedene razdaljina
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trcanje.axml

dodaj.axml Main.axml Rezultati.cs vjezbe.cs

Iroid

dodaj_na

= %z Aplikacija_Android.Trcanje

double razdaljina(double latl, double lonl, double lat2, double lon2)

{
double
double
double
double
double
double
double

circumference = 4000;

distance = 0.8;

latitudelRad = DegreesToRadians(latl);

longitudelRad = DegreesToRadians(lonl);

latititude2Rad = DegreesToRadians(lat2);

longitude2Rad = DegreesToRadians(lon2);

logitudeDiff = Math.Abs(longitudelRad - longitude2Rad);

if (logitudeDiff > Math.PI)

1

logitudeDiff = 2.8 * Math.PI - logitudeDiff;
}
double angleCalculation =

Math.Acos(

Math.Sin(latititude2Rad) * Math.Sin(latitudelRad) +

Math.Cos(latititude2Rad) * Math.Cos(latitudelRad) * Math.Cos(logitudeDiff));

distance = circumference * angleCalculation / (2.8 * Math.PI);

return

distance;

Programski kod 26: Funkcija razdaljina()

- G%

Prijadnje informacije o lokaciji koje su spremljene u varijablama lat i lon usporedujemo

s novom lokacijom u funkciji razdaljina. Funkcija je kreirana na temelju Harversinove formula

koja odreduje najkracu udaljenost na povrsini sfere izmedu dvije tocke [7].

Slika 35: Prikaz udaljenosti to¢aka na sferi(Prof. David Bernstein)

Ako se toCke nalaze na suprotnim krajevima sfere, njihova udaljenost ¢e uvijek biti

pola opsega sfere. U funkciji sve duzine | Sirine prebacujemo iz stupnjeva u radijane pomocu

funkcije DegreesToRadians() koja stupnjeve mnoZzi s Pl te rezultat dijeli sa 180.

- double DegreesToRadians(double degrees)

{
return degrees * Math.PI / 180.0;

Programski kod 27: Funkcija za pretvaranje stupnjeva u radijane
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Nakon toga spremamo apsolutnu vrijednost razlike pocetne duzine i nove duzine, ako

je vrijednost veca od PI(3.14159265...) udvostruCujemo PI i od rezultata oduzimamo razliku.

Nakon toga zbrajamo umnozak sinusa Sirina i umnozak kosinusa Sirina pomnozenog s

kosinusom apsolutne vrijednosti razlike izmedu duzina. 1z dobivenog rezultata raCunamo

arkuskosinus. Konac¢nu udaljenost izraGunavamo da zemljin opseg pomnozimo s razlikom

dobivenog arkuskosinus i udvostruéene Pl vrijednosti. Kada smo izracunali udaljenost,

nadodajemo ju na zbroj ukupno prijedene razdaljine i stare koordinate zamjenjujemo novima

te ispisujemo novu ukupno prijedenu razdaljinu [7] [8].

Button zaustavi = FindViewById<Button>(Resource.Id.stop);
zaustavﬂ.click += delegate
{

a = 3;

Programski kod 28: Zaustavljanje mjerenja udaljenosti

Kako bi korisniku omogudili opciju pauziranja mjerenja gumbu stop pridruzujemo

dogadaj zaustavi u kojem varijabli a mijenjamo vrijednost u 3 i tako zaustavljamo petlju.

4.5.6. Spremanje rezultata tréanja

Kada je korisnik gotov s tr€anjem i zeli spremiti rezultat kako bi ga mogao kasnije

usporediti s prijasnjim, kliknuti ¢e na gumb “Spremi rezultat”. Kako bi mogli spremati rezultate

tréanja kreirat cemo klasu Rezultati_trcanja i na temelju klase bit e kreirana tablica u bazi.

12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27

e i =,

- namespace Aplikacija_Android

{

= class [Rezultati_trcanja
{
public string redni_broj{ get; set; }
public string rezultat_km { get; set; }

- public Rezultati_trcanja(string broj, string rez)

{
redni_broj = broj;
rezultat_km = rez;

Programski kod 29: Klasa Rezultati_trcanja

U klasi ¢emo definirati 2 varijable redni_broj i rezultat_km. U prvu

varijablu ¢emo

stavljati redni broj rezultata kako bi kasnije sve rezultate mogli kronolo3ki ispisati te tako

omoguciti korisniku uvid u svoj napredak. Prikaz svih korisnikovih rezultata kasnije ¢emo

omogucditi u aktivnosti statistika koja ¢ée sadrzavati kronoloSki poredane rezultate od svih

korisnikovih vjezbi i tr¢anja.
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Button spremi = FindViewById<Button>(Resource.Id.spremi);
spremi.Click += delegate
{
string zaokruZzeno = Math.Round(ukupnokm, 3).ToString();
a = 3;
try
{
var upit = db.Query<Rezultati trcanja>("SELECT redni_broj FROM Rezultati_trcanja").LastOrDefault();
int zadnji_broj = Int22.Parse(upit.redni_broj);
zadnji_broj++;
Rezultati trcanje trenutni_rezultat = new Rezultati_trcanjz(zadnji_broj.ToString(), zaokruZeno.ToString());
db.Insert(trenutni_rezultat);

Programski kod 30: Spremanje rezultata trcanja

Kada smo kreirali klasu Rezultati_trcanja, gumbu spremi pridruzujemo dogadaj .Click,
te zaokruzujemo ukupno prijedenu razdaljinu koju je korisnik preSao na 3 decimale. Nakon
toga kreiramo upit koji u tablici Rezultati_trcanja pronalazi zadnje uneseni redni broj,
odnosno zadnji korisnikov rezultat. Zadnji broj uvecavamo za 1 i kreiramo varijablu tipa
Rezultati_trcanja u koju spremamo postignuti rezultat i uvecani redni broj te ih umeéemo u
bazu. Gore spomenuti proces stavljamo u funkciju try ako je tablica prazna i nema zadnje
unesenog rednog broja zbog &ega bi se mogla dogoditi iznimka koja ¢e blokirati cijelu
aplikaciju.

catch (Exception e)

{

Rezultati trcanja trenutni_rezultat = new Rezultati trcanja(1.ToString(), zackruZzeno);
db.Insert(trenutni_rezultat);

Programski kod 31: Spremanje prvog rezultata

Ako se aktivira iznimka zna&i da moramo unijeti prvi rezultat odnosno da redni broj
unesenog rezultata mora biti 1. Ako su uspjesno izvr§ene aktivnosti definirane u dogadaju

.Click, rezultat je spremljen u bazu.

4.5.6. Prikaz rezultata

Kako bi korisnik mogao pregledavati svoje rezultate i vidjeti napredak, kreirat cemo
sucCelje koje ¢e omoguditi da u padaju¢em izborniku odabere vjeZzbu i da se pojave svi

prethodno postignuti rezultati.
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Android Emulator - demo:5554

Android Emulator - demo:5554

Stat

cucnjevi

Stat

dizanje utega

sklekovi
1. 5x4

sklekovi

Trcanje

OBRISI VJEZBU

Slika 36: Prikaz prethodnih rezultata vjezbe

Kako bi napunili izbornik s vieZzbama, spajamo se na bazu, kreiramo adapter pomocu
kojeg povezujemo bazu i izbornik, potom kreiramo funkciju nap() u kojoj povezujemo izbornik

i adapter i punimo izbornik s podacima.

SetContentView(Resource.lLayout.Statistika);

string dbPat = Path.Combine(System.Environment.GetFolderPath(System.Fnvironment.SpecialFolder.Personal), "MihaelTerten.d
var db = new SQLiteConnection{dbPat);
var iv = db.Table<vijezbe>().GroupBy(s => s.ime_vjezbe).Select(s =» s.First(});

var imenaV = iv.Select(s => s.ime_vjezbe).Tolist();

imenaV.Add("Trcanje");
var adapter = new ArrayAdapter(this, Android.Rescurce.layout.SimpleSpinnerItem, imenaV);
var spinerV = FindViewById<Spinner>(Resource.Id.odaberi);

void nap()

spinerV.Adapter = adapter;
adapter.SetDropDownViewResource

(Android.Resource.lLayout.SimpleSpinnerDropDownItem);

Programski kod 32: Punjenje izbornika

Kada korisnik odabere vjezbu iz padaju¢eg izbornika, prvo se provjerava da li je

izabrao tréanje jer su rezultati tr€anja spremljeni u tablici ,Rezultati_trcanja®“.

prikazi_rezultate = new Thread(new ThreadStart(delegate

{
try

{
TextView prikaziText = FindViewById<TextView>(Resource.ld.rezutati);
spinerV.ItemSelected += (sender, args) =>

{
string vjezba = spinerV.SelectedItem.ToString();
prikaziText.Text = " ";

if (vjezba == "Trcanje")
{
var tablica = db.Table<Rezultati_trcania>();

foreach (var item in tablica)

{

prikaziText.Text += item.redni_broj + ". " + item.rezultat_km + "km" +"\n";

H
Programski kod 33: Dohvaéanje rezultata tréanja
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Ako je korisnik izabrao tréanje, dohvacaju se svi podaci spremljeni u tablici i prikazuju

se kronoloskim redom.

Stat

Trcanje

1. 0.058km
. 0.157km
3. 0.068km
. 0.013km

OBRISI VIEZBU

Slika 37: Prikaz rezultata tréanja

Ako je korisnik izabrao neku od vjezbi, iz tablice rezultati dohvacaju se kronoloSkim

redom svi rezultati koje je korisnik unio za odabranu vjezbu.

¥
else

{

var tablica = db.Table<rezultati>();

foreach (var item in tablica)

{
== vjezba)

if (item.ime_vjezbe
+ item.postignuto_r2 + "\n";

{

" + item.postignuto_rl + "x"

prikaziText.Text += item.redni_broj +

¥
Programski kod 34: Dohvac¢anje rezultata vjezbe

4.5.7. Brisanje vjezbi
Korisniku je takoder pruzena opcija brisanja vjezbe i svih njezinih rezultata iz baze,

ako korisnik doista Zeli izbrisati vjezbu, kada ju odabere iz padajuceg izbornika, ispod

prikazanih rezultata klikne na gumb ,,ObriSi vjezbu*.
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Button obrisi = FindViewById<Button>{Resource.Id.brisi);
obrisi.Click += delegate

{

try

{
string imeVjezbe = spinerV.SelectedItem.ToString();
var upit_string_rez = db.Query<rezultati>("DELETE FROM rezultati WHERE ime_vjezbe == ?", imeVjezbe);
var upit_string_vj = db.Query<vjezbe>("DELETE FROM vjezbe WHERE ime_wjezbe == 2", imeVjezbe);
db.Delete(upit_string_rez);
db.Delete(upit_string_vij);

}

catch (Exception e)

{
e.ToString();

¥

nap();

Programski kod 35: Brisanje vjezbe

Vjezbu briSemo tako da u upite proslijedimo ime vjezbe koje je odabrano iz izbornika. U
prvom upitu briSemo sve rezultate iz tablice ,rezultati u drugom briSemo samu vjezbu iz
tablice ,vjezbe“. Oba upita izvrSavamo nad bazom. Kada je vjezba i njezini rezultati izbrisani,

osvjezavamo padajucéi izbornik s funkcijom nap().

Android Emulator - demo:5554

Android Emulator - demo:5554

Stat

Stat
sklekovi

cucnjevi

dizanje utega

OBRISI VJEZBU Trcanje

Slika 38: Brisanje vjezbe sklekovi

Nakon $to je korisnik kliknuo na gumb, vjezba je nastala iz izbornika jer je izbrisana iz

baze.
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5. Zakljucak

Nakon Sto sam izradila aplikaciju, mogu zaklju€iti da Xamarin ima i dobre i loSe
strane. Kao prvo jedna od boljih stvari(meni osobno) jest to da se u razvoju aplikacija koristi
C#, jezik s kojim sam upoznata, takoder je pozitivno Sto je sama arhitektura projekta i princip
izrade sli¢na prijasnjim projektima u Visual Studio- u, moje je misljenje da ako je korisnik prije
radio s Visual Studio-m ili je koristio C# ne bi se trebao susretati s ve¢im potesko¢ama.
Osobno tijekom projekta Sto se ti€e izrade funkcionalnosti aplikacije nisam imala nekih
problema je sam prije radila sa Windows.Forms $to mi je uvelike olak$alo pristup radu i
rieSavanje zadataka. Sto se tiSe izrade Android aplikacija nemam puno prigovora osim §to
ponekad kod skidanja i instaliranja novih Nuget paketa javljaju se tehniki problemi kao
naprimjer projekt ne registrira instalaciju pa ga treba odistiti, zatvoriti i ponovo pokrenuti u
Visual Studio- u, osim kad se skine paket koji nije ispravan pa kod instalacija moze unistiti
cijeli projekt, zato preporucujem uvijek imati back- up. lzrada aplikacije za viSe platforma
odjednom je vrlo dobro zamisljena, ali ne toliko dobro izvrSena. Prva negativna stvar jest to
da se korisnik mora imati ili Mac ili iPhone uredaj za bilo kakvu iOS aplikaciju, ali nije ni bilo
za ocekivati drugacije. Kod izrade viSeplatformskih aplikacija, najbolje funkcionira Android
dio, odmah prepoznaje promjene u glavnoj klasi i bez problema dohvac¢a kod namijenjen za
dijeljenje, naime kod Windows i iOS platformi morala sam izbrisati referencu na glavnu klasu
te ju ponovno dodati kako bi bile prepoznate nove metode. Kod skidanja Nuget paketa se
stalno javljaju greske, ili je jdk krivo referenciran, ili se na jednoj od platforma poénu javljati
greske koje se ti€u nepoznatih i neprikladnih datoteka. Kako bi olak3ali pokretanje na fizicke
uredaje, Xamarin je predstavio Live player, aplikaciju koju korisnik instalira na uredaj | na
racunalo, kada ga pokrene u Visual Studio-u, program generira barkod kojeg korisnik skenira

s mobitelom i zatim bi se trebao spoijiti s Visual Studijom(preko WiFl-ja) [9].

)| Xamarin Live Player x

Preview your app, live on devices

E i u— with Xamarin Live Player
=1

; HUAWEI LLD-L21 Player (unreachable) - Android
L

Or enter the code you see @ Download Xamarin Live Player from
on your device screen: the App Store or Google Play

Unknown Android SDK built for x86 Player (unreachab..

Tzl 9 Open the app and scan the QR code

Slika 39: Live player
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PokuSala sam se spojiti s dva razliCita uredaja i na svakom bi se spoijilo i nakon 5
sekundi prekinulo vezu, jednostavnije je samo ukopc&ati usb kabel, uglavhom poanta je da
razvojni tim Xamarina ima dobre ideje koje su malo manje dobro izvedene [10]. Mozda je
razlog tome Sto se previse ljudi ne koristi u profesionalne svrhe sa Xamarinom nego radije
bira Android Studio, Swift ili Xcode pa ima premalo korisnika koji prijavljuju gredke koje bi se
trebale ispraviti. Smatram da Xamarin nije trenutno najbolja opcija za profesionalnu izradu
aplikacija ali za 5 ili 7 godina mislim da ne samo da Ce biti viSe koriSten nego ¢e sigurno biti u
top 3 razvojna okruzenja. Takoder bi svakom tko ima volje i vremena preporucila da se

upozna sa Xamarinom.
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