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Sazetak

U diplomskom radu je predstavljen i usporeden proces razvoja Android aplikacije
pomocu programskih jezika Jave i C# u razvojnim okruzenjima Android Studio (Java) i
Visual Studio (C#). Kako bi usporedba bila Sto objektivnija paralelno su kreirani i
usporedivani koraci razvoja aplikacije u oba razvojna okruzenja, bitno je napomenuti da
obje aplikacije imaju iste funkcionalnosti kako bi krajnji zaklju¢ak mogao biti Sto detaljniji.
Kreirane aplikacije pokrenute su na dostupnim emulatorima i fizickim mobilnim uredajima.
Nakon svih koraka razvoja definirani su kriteriji usporedbe za koridtena razvojna okruzenja

odnosho programske jezike.

Klju€ne rije€i: Java, C#, Android aplikacija, Visual Studio, Android Studio, Xamatrin.
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1.Uvod

Tema samog rada je usporedba razvoja aplikacije u razvojnom okruzenju Android Studio
koristeCi programski jezik Java i u razvojnom okruzenju Visual Studio koristeci
Xamarin.Android alate i C# programski jezik. U radu bit ¢e detaljno paralelno predstavljeni
svi koraci razvoja u oba slu€aja kako bi Citatelj mogao $to jasnije razaznati slinosti i razlike.
Motivaciju za ovaj rad dobila sam kroz diplomski studij jer prije diplomskog studija nisam bila
toliko upoznata s programskim jezikom Java i izbjegavala sam Android Studio najviSe zbog
negativnih stvari koje sam €ula ironi¢no od ljudi koji ga takoder nisu koristili ili su ga koristili
vrlo malo. Nakon §to sam ga bila prisiljena koristiti tijekom studija shvatila sam da su moji
strahovi bili neopravdani i uzivala sam u edukaciji, pogotovo jer sam bila zainteresirana za
razvoj mobilnih aplikacija. Tema mog zavrSnog rada bila je kreiranje mobilnih aplikacija u
Xamarin-u i nakon malo istrazivanja primijetila sam da je puno ljudi usporedivalo Xamarin i
Android Studio, samo $to kod tih usporedba nisu su se usporedivali Xamarin.Android alati
ve¢ Xamarin.Forms alati $to po mojem misljenju nije bas postena usporedba jer Android
Studio je namijenjen izradi android aplikacija, a Xamarin.Forms alati su namijenjeni izradi
hibridnih aplikacija i nisu se previSe spominjali Xamarin.Android alati, pogotovo ako je netko
postavio pitanje na forumu o usporedbi Xamarin-a i Android Studija. Jo§ jedna stvar koju
sam primijetila jest ako nije rije¢ o stru¢nim c¢lancima, knjigama ili osobama koje su
podjednako iskusne u oba programska jezika vecina presuda Sto je bolje koristiti temelji se
na programskom jeziku s kojim je netko upoznat te je drugi izbor degradiran iako ga osoba
nije nikad koristila. Jednostavnije reCeno osoba je donijela presudu u korist opcije s kojom je
bolje upoznata umjesto da stekne ekvivalentnu koli¢inu znanja i o drugoj opciji te potom
donese presudu. Takoder se u velikoj veéini Clanaka/rasprava Cija je tema usporedba
Xamarin-a i Android Studija uzimaju u obzir tehniCke stvari razvojnih okruZenja, a ne toliko
osobno iskustvo u kreiranju aplikacija. Upravo zbog toga ovaj rad bit ée fokusiran na
paralelno kreiranje dvije android aplikacije te ¢e na kraju biti izvrSena usporedba s kriterijima
kao Sto su dostupna dokumentacija, emulatori, brzina pokretanja aplikacije, veli€ina
aplikacije, pojava i rjeSavanje greSaka kroz proces razvoja. Svrha samog rada je prezentirati
proces razvoja android aplikacije na dva razli€ita nalina iz perspektive osobe kojoj
programski jezik i razvojno okruzenje nisu kljucni kriteriji odabira. Nakon $to zavrsi s uvodom
Citatelj ¢e zapoceti drugo poglavilje koje sam namijenila kratkom opisu metoda i tehnika. U
treCem poglavlju navela sam razvojna okruZenja koja su koriStena u radu kao i njihovu kratku

povijest, zahtjeve sustava te sam pojasnila samu vizualnu strukturu pocetnog sucelja. U



Cetvrtom poglavlju sam detaljno objasnila tehnologije razvoja od kojih su neke koriStene u
radu ali i neke koje se smatraju osnovama u razvoju mobilnih aplikacija. Peto poglavlje sam
rezervirala za objadnjavanje usporednog proces razvoja mobilnih aplikacija i pojaSnjavanje
tehnickih dijelova kao Sto su isje¢ci programskih kodova kod implementacija funkcionalnosti.
Nakon $to sam zavrsila proces razvoja sprovela sam usporedbu prema odredenim kriterijima
koju Citatelj mozZe naci u Sestom poglavlju te potom procitati do kojeg sam zaklju¢ka doSla

kreirajuci ovaj diplomski rad.



2. Metode i tehnike rada

U prvom dijelu rada koji ¢e biti viSe orijentiran teoriji dostupnoj iz navedene literature
predstavit Cu razvojna okruzenja koja sam koristila u usporednom razvoju aplikacija, u
ovom slu€aju to su Android Studio i Visual Studio. Pojasnit ¢u tehnologije razvoja i
navesti primjere osnovnih elemenata koji se koriste u izradi mobilnih aplikacija bez obzira
na programski jezik kao $to su aktivnosti, usluge, prilemnici za emitiranje, pruzatelji
sadrzaja, fragmenti, pogledi, namjere, resursi i manifest datoteke jer ¢e se vecina
elemenata koristiti u usporednoj implementaciji. Takoder ¢u pojasniti najéedée koristene i
preporuCene arhitekture android aplikacija te uobiajeni proces razvoja koji sam i sama
slijedila. Cilj ovog pristupa je objasniti samom ¢itatelju ovog rada koliko razvoj android
aplikacije u javi ima sliénosti s razvojem aplikacije u C# programskom jeziku, te koliko

utjeCe samo planiranje i priprema prije po¢etka same implementacije riedenja.

Drugi dio rada je usporedni razvoj mobilnih aplikacija, aplikacije ¢e koristiti podatke iz
iste SQL baze i php skripte koje ¢e podatke dohvagéati ili izmjenjivati. Prije samog pisanja
koda u InVision Studio alatu kreirala sam skice korisni¢kih su€elja prema kojima ¢e se
kreirati dizajn samih sucelja u obje aplikacije. Svaki sam element kreiranja programskih
rieSenja u razvojnim okruZenjima usporedno prikazala kako bi Citatelju bilo lakSe
usporediti sami programski kod. Zbog lakSeg snalazenja Citatelja i preglednosti rada
podijelila sam implementaciju programskih rjeSenja na kreiranje dizajna korisniCkih
sucelja i implementaciju funkcionalnosti te je kod svake funkcionalnosti prikazan zaseban
dijagram klasa aplikacije kreirane u Android Studiju i Visual Studiju kako bi se jasnije

vidjele sli¢nosti i razlike programskih riedenja.

Na temelju usporednog razvoja sprovela sam usporedbu pomoc¢u odredenih kriterija

te pojasnila mane odnosno prednosti koridtenih programskih jezika i razvojnih okruzenja.



3. Razvojno okruzenje

Razvojno okruzenje ili IDE (eng. Integrated Development Environment) je softver Cija je
svrha olak3ati razvoj aplikacija integrirajuéi viSe potrebnih alata za razvoj u jedan pomocu
kojeg korisnik moze jednostavnije izvrsiti $to viSe procesa razvoja. Cilj razvojnog okruzenja
jest da ustedi korisniku Sto vise vremena i truda tijekom razvoja (kao na primjer automatsko
prepoznavanje greSaka u kodu ili dostupnost dodatnih resursa). Po$to je razvojno okruzenje
skup alata spojenih u jedan korisnik se ne mora konstantno prebacivati iz programa u
program te brinuti o tome da li su alati medusobno kompatibilni. Takoder razvojna okruzenja
imaju mogucnost uklju€ivanja raznih dodatnih biblioteka ili paketa u projekt Sto moze znatno
ubrzati razvoj. Razvojna okruzenja koja sam koristila za ovaj projekt su Android Studio za
razvoj mobilne aplikacije pomoéu jave i Visual Studio za razvoj pomoc¢u C#. U nastavku ce
biti navedene to¢ne verzije okruzenja, potrebni zahtjevi sustava kako bi se okruZenje moglo

pokrenuti, postupak instalacije i kreiranje projekta te opis po€etnog sucelja.

3.1. Android Studio

Android Studio je razvojno okruzenje koje se koristi za razvoj Android aplikacija. Kada
upiSite u google pojam ,Android Studio® i kliknete na prvu poveznicu otvara se sluzbena
stranica te prva recenica koju korisnik vidi jest ,Android Studio pruza najbrze alate za izradu
aplikacija za sve vrste Android uredaja.“ [1]. Sto viSe dodati takvoj definiciji. Povijest Android
Studio zapocinje u prosincu 2014. godine kada je sluzbeno izdana prva verzija. Jedna od
stvari Sto je pridonijela njegovoj popularnosti jest to $to je besplatan (najnovija verzija se

moze skinuti sa sluzbene stranice https://developer.android.com/studio) ali i udinkovit.

Takoder je dostupan za viSe operacijskih sustava kao $to su Windows, Linux i Mac OS. Kako
bi mogli razvijati aplikacije potrebno je instalirati i JDK (Java Development Kit) iliti alate
pomocu kojih mozemo razvijati, testirati i pokretati programe napisane u Javi. Zbog toga
Java i Kotlin su programski jezici pomoc¢u kojih razvijamo aplikacije u Android Studiju.
Takoder kako bi mogli kreirati mobilne aplikacije potreban je i SDK (Android Software
Development Kit) skup alata (biblioteke, emulatori, itd.) koji nam omogucuju samo razvijanje
aplikacija. Kod odabira SDK verzije treba pripaziti na kompatibilnost s odabranom API
(Application Programming interface) verzijom (veci broj API- a znac€i veéi broj mogucnosti i
funkcija) [2]. Jednostavno re€eno SDK sadrzi alate za izradu aplikaciie a APl sadrzi

standarde pomocu kojih aplikacija moze komunicirati s drugim alatima ili bazama podataka.


https://developer.android.com/studio

Slika 1: Android Studio — Logo (lzvor: Android Studio, 2022)
3.1.1.KoriStena verzija razvojnog okruzenja

Za izradu aplikacije Cija je zadnja verzija dostupna na GitHub-u [28] koristit ¢u
Android Studio 3.2.1 verziju, SDK 26.1.1 i API 29.

Last checked Today 15:3¢

Current version Android Studic 3.2.1
Build number Al-181.5540,7.32.505633
Android SDK Tools 26.1.1

Android Platform Yersion: APl 29 revision £

Slika 2: KoriStene verzije alata u razvojnom okruzenju
3.1.2. Preporuceni zahtjevi sustava

Kako bi se Android Studio mogao uspjesno instalirati na Windows operacijskom sustavu i

koristiti iznad navedene verzije preporuc€uju se sljedeci zahtjevi sustava [3]:

e Windows 7/8/10
¢ Minimalno 4GB RAM-a (preporucuje se 8GB)
¢ Minimalno 4GB memorije

¢ Minimalna rezolucija ekrana 1280 x 800
3.1.3. Postupak instalacije

¢ Skinite datoteku(.zip) koja sadrzi zeljenu verziju sa sluzbene stranice
¢ Otpakirajte datoteku

o Otvorite .bin datoteku i pokrenite instalaciju (kliknite na studio64.exe ili studio.exe)



o Slijedite upute Carobnjaka te instalirajte sve potrebne SDK pakete (jo§ jednom
naglaSavam da u ovom koraku mora se pripaziti na izbor verzije SDK alata da ne bi

kasnije doSlo do nekompatibilnosti)
3.1.4. Kreiranje projekta

Nakon instalacije kreirat ¢u projekt sliede¢i navedene korake [3]:

o Odaberite File -> New -> New Project te ¢e vam se prozor u kojem upidite Ime
aplikacije, ime paketa te lokaciju gdje ¢e projekt biti spremljen, nakon $to su podaci
uneseni kliknite gumb Next.

Create Android Project

Application nam¢

RasporedTerapi]

Company domair

crofihr

Project location

D:\RasporedTerapij

Slika 3: Kreiranje projekta - Android Studio

e Otvorit ¢e vam se prozor u kojem odabirete uredaje za koje je aplikacija namijenjena
te minimalni SDK.

Select the form factors and minimum SDK

Some devices require additional SDKs. Low API levels target more devices, but offer fewer APl feature

Phone and Tablet

APl 28 Android 9.0 (Pie)

By targeting API 28 and later, your app will run on approximately 69.0% of devices. Help me choose

[] Include Android Instant App support

Slika 4: Odabir minimalne SDK verzije — Android Studio

e Potom ¢ée vam se otvoriti izbor poCetnih aktivhosti koje moZete dodati mobilnoj
aplikaciji, u ovom slu€aju odabrat ¢u osnovni oblik aktivnosti (Empty Activity).



Basic Activity Bottom Navigation Activity Empty Activity

Slika 5: Odabir pocetne aktivnosti — Android Studio

Ako ste zadovoljni s postavkama kliknite na gumb Finish i projekt ¢e se generirati, u slu€aju

da imate slabije racunalo ovaj korak bi mogao potrajati nekoliko trenutak.
3.1.5. Pocetno sucelje

Nakon Sto se projekt uspjeSno kreirao prikazat ¢e vam se poc¢etno sucelje koje ¢emo
detaljnije pojasniti u nastavku.

P tarr rme T S e e ok et - L .
b."”m“»“'hu.——l

2 ABas=P - BanmnGe s Aan

Slika 6: Po¢etno sucelje — Android Studio

Kao $to se vidi na slici iznad pocetno sucelje sastoji se od nekoliko osnovnih komponenti [3]:

1. Traka s glavnim izbornikom — Na njoj su prikazane dodatni izbornici i funkcije koje

korisnik moze Koristiti u razvojnom okruzenju



B

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

Slika 7: Glavni izbornik — Android Studio

Alatna traka — Ovdje su prikazani pre€aci za najCesée koristene funkcionalnosti,
korisnik moze maodificirati alatnu traku po svojim zahtjevima (dodavati ili micati
pre€ace), kao na primjer gumb za pokretanje ili kompajliranje aplikacije.

Navigacijska traka — Prikazuje hijerarhiju projekta i put do trenutno otvorenih datoteka

ili dokumenata, olakSava korisniku snalaZenje u projektu.

RasporedTerapija * app ' :‘build.gradle )

Slika 8: Navigacijska traka — Android Sudio

Prozor za uredivanje — Prikazuje kod dokumenata na kojem korisnik trenutno radi,
ako korisnik klikne na dokument koji sadrzi dizajn aktivnosti u ovom prozoru otvorit ¢e
se alat za uredivanje sucelja koji ¢e nam omoguciti modifikaciju dizajna

Statusna traka — ObavjeStava korisnika o stanju projekta ili statusu operacije koja je
pokrenuta te se na njoj ispisuju sve poruke ili informacije o projektu (greske,
upozorenja, itd.) Naprimjer ako kliknite na Run ili Debug otvara se prozor u kojem ¢e

te vidjeti sve zapise sustava tijekom pokretanja i rada aplikacije.

Slika 9: Statusna traka — Android Sudio

Takoder klikom na Build mozZete vidjeti kako je pro3ao proces kompajliranja, ako
postoji greSka kod Gradle dijela projekta (npr. nedostaje dopustenje ili referenca

vanjsku biblioteku) ovdje ¢e se pojaviti obavijest.



Build Sync
a’\ (3 Build: completed successfully at 07/01/2022 22:0:

@ Starting Gradle Daemaor
v @ Run build D:\RasporedTerapijz
> @ Load build

%

,'5‘ > @ Configure build
o Calculate task graph
X > @ Run tasks
> 4: Run & T0DO l!'J Build = 6: Logcat ’E‘ Terminal v Profiler

Slika 10: Proces kompajliranja — Android Sudio

Klikom na Terminal otvara se konzolni pristup projektu, odnosno ako Zelite dodati
neki vanjsku biblioteku ili napraviti update postojeéih preporu€ujem iz osobnog

iskustva da napravite to ovdje.

D:\RasporedTerapija>

P & Aun 21000 [FBuld E §logeat | I Terminal | /7 Profiler

Slika 11: Terminal — Android Sudio

Logcat pruza uvid korisniku u tok i potrebno vrijeme procesa koji se obavljaju tijekom

pokretanja aplikacije.

Verbose

HUAWE YAL-L21 200 v | [ No cebuggatie

Slika 12: Logcat — Android Sudio

Prozor za prikaz strukture — Prikazuje strukturu projekta te omoguéuje korisniku

shalazenje u projektu.



values

Slika 13: Prikaz strukture projekta — Android Sudio

Samo pocetno sucelje je dosta jasno i jednostavno za koriStenje, ali ako koristite Android

Studio prvi puta preporucujem detaljno prou¢avanje dokumentacije.

3.2. Visual Studio (Xamarin)

Xamarin-ova povijest zapocinje u svibnju 2011. i prvotno je bila samostalna tvrtka dok
je 2016. nije otkupio Microsoft [4]. Prvotni smisao bio je pruZiti razvojno okruzZenje i alate za
razvoj viSe platformskih (i0S, Android i Windows) aplikacija pomoc¢u .NET, u tom slucaju
korisnici koriste Xamarin.forms alate, ali posto hibridne aplikacije nisu tema ovog rada, dio
Xamarin-a koji je bitan su Xamarin.Android alati koji koriste Android SDK (sadrzi biblioteke i
alate potrebne za razvoj Android aplikacija). Posljednja verzija je Xamarin.Android 12.1, a
uskoro ¢e biti i spremna 12.2 verzija [4]. U ovom slu€aju Xamarin instalacija izvrSava se
pomocu razvojnog okruzenja Visual Studio i ta verzija Xamarin-a naziva se Xamarin for
Visual Studio koja je dostupna za operacijske sustave Windows i Mac OS u ovom slucaju
Android Studio ima malu prednost jer je dostupan i za Linux, a ako korisnici Linux
operacijskog sustava Zele Koristiti Xamarin moraju prvo instalirati Java pakete, Mono i
Android Studio i tek nakon toga konfigurirati ru¢no konfigurirati Rider (koji se koristi kao
razvojno okruzZenje za Xamarin) i tek potom instalirati Xamarin tako da je u tom slucaju
procedura malo kompliciranija[5]. Ono $to je bitho napomenuti kod razvoja Android aplikacija
pomocu Xamarin.Android alata jest da programski se piSe u C# programskom jeziku te tako

omogucuje programerima koji nisu upoznati s Java-om razvijanje mobilnih aplikacija.

€& xamarin

Slika 14: Xamarin za Visual Studio — Logo (Izvor: Xamarin, 2022)
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3.2.1.KorisStena verzija razvojnog okruzenja

Za izradu aplikacije ¢&iju zadnju verziju mozete pronaéi na GitHub-u [29] koristila sam:

Microsoft Visual Studio Community 2019, verziju 16.11.7

Microsoft Wisual Studio Community 2019
Wersion 16,11.7

Slika 15: Visual Studio - verzija (Izvor: Xamarin, 2022)

Xamarin verziju 16.11. i Xamarin.Android alate (SDK) verziju 30.0.4 i API 29

Platforms = Tools

Check or uncheck items to install or remove.

Name Version Size Status
Android SDK Command-line Tools 2.1 82 MB Installed
| Android SDK Platform-Tools 30.04 8 MB Installed

Slika 16: KoriStena verzija Xamarin.Android alata
3.2.2.Preporuceni zahtjevi sustava

Ako Zzelite instalirati Xamarin for Visual studio i koristiti Xamarin.Android alate potrebno je

ispuniti sliedeée zahtjeve sustaval[6]:

o Windows 7/810, ali preporucuje se 10

e Minimalno 4GB RAM-a (preporucuje se 8GB)

e Visual Studio 2017 ili 2019 (preporucuje se 2019)
e 20— 50 GB memorije (Visual Studio uklju¢en)

e Minimalna rezolucija ekrana 1280 x 720
3.2.3. Postupak instalacije

U nastavku Ce biti pojadnjen postupak instalacije. Ako Zelite uspje$no instalirati Visual

Studio pratite sljedece korake:

e Skinite datoteku koja sadrzi zeljenu verziju Visual Studija sa sluzbene stranice (Visual
Studio 2017/2019 Community, Enterprise ili Professional)

¢ Kiliknite na skinuti datoteku i pokrenite instalaciju

11



o Nakon $to se instalacija pokrenula obvezno odaberite Mobile development with .NET
na pocCetnom ekranu i kliknite na install gumb, ovaj korak ¢ée automatski instalirati
potrebnu verziju JDK-a, ako zelite mozete promijeniti lokaciju. Korak ¢e takoder
osigurati instalaciju alata Android SDK manager pomocu koji omogucuje podeSavanje

APl verzije aplikacije

Ako je instalacija uspjesno izvrdena trebala bi se pruZiti opcija kreiranja novog projekta.
3.2.4. Kreiranje projekta

U sliedeéem primjeru bit ¢e prikazan postupak kreiranja Android projekta. Slijedite

sliedeée korake za uspjesno kreiranje projekta:

1. Odaberite File -> New Project te ¢e vam se otvoriti sliedeci prozor

Create a new project Serch fortermplates (315) p-

Recent project temp|ate5 Al languages - Al platforms - Al project types

F Andraid £pp arnarin) c# = chl' Windowws Forms &pp (MET Frarmeaark) Har

& project for creating an application with a Windows Forms 00inForms) user
interface

# Windows Desktop

ifl' WRF Spp (MET Framewark) Haw
<my— Mindows Presentation Foundation client application

# HAML Wind owes Desktop

J T T T I —

Slika 17: Kreiranje projekta - Xamarin

2. U slijede¢em prozoru definira se ime projekta, lokacija gdje ¢e projekt biti spremljen te
kontejner(Solution) projekta, ako imate viSe povezanih projekata moZete ih staviti u isti
kontejner

3. Prije nego sto se projekt generira otvara se prozor u kojem se izabire poCetna aktivnost
aplikacije i minimalna Android verzija. Kada ste zadovoljni s izborom kliknite na gumb ok i

projekt ¢e se generirati

Minimum Android Version

Slika 18:Odabir minimalne Android verzije — Xamarin
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Ako je projekt kreiran prikazat ¢e se pocCetno sucelje.
3.2.5. Pocetno sucelje

Kada je aplikacija uspjesno kreirana prikazat ¢e vam se pocetno sucelje koje se
sastoji od nekoliko osnovnih komponenata [7].

g e B3 Yo O o« 8 o o Aty (x Wb 1 £ PP y———— Q o |
° o . b Anrud iy \®. S 0Camde, 2 gumdee £ |
[atnt g =r—— X |

O B-lCeW b-

w

Slika 19: Poc€etno sucelje — Xamarin

1. Traka s glavnim izbornikom — Prikazuje glavni izbornik razvojnog okruZenja koji sadrzi
tematski strukturirane opcije koje se prikazuju ako kliknete na neki od njih. Jedan od
vaznijih skupa jest ,Tools* pomocu kojih se moze koristiti dodatne alate u projektu

kao Sto su na primjer pristup opcije za pristup serveru ili bazi podataka
w File  Edit ¥ew Git Project Build DBebug
Slika 20: Glavni izbornik - Xamarin

Alatna traka — Prikazuje alate koji omogucuju izmedu ostalog pokretanje i
kompajliranje aplikacije, takoder prikazuje vrstu uredaja ili emulatora na kojem se
aplikacija pokrece
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Ay CPL = P Android Emulator - A

1l

Slika 21: Alatna traka - Xamarin

2. Svojstva — U prozor su prikazana svojstva otvorene datoteke u projektu, kao Sto su
ime ili putanja datoteke. Takoder ima opciju prikaza svojstva abecednim redom ili

tematskom kategorizacijom

MainActivity.cs File Properties -
h O,

Build Action Compile

Copy to Output Direch Do nat capy

Custam Tool

Custorn Tool Mamesp:
B Misc

File Mame Maindctivity.cs

Full Path [ehamarinProjektivRaspored]

Slika 22; Prozor za prikaz svojstva projekta — Xamarin

3. Prozor za uredivanje — Prikazuje se kod trenutno otvorene datoteke i omogucuje
korisnik daljnji rad. Ako je korisnik otvorio datoteku koja sadrZi dizajn korisni¢kog
sucelja, u ovom prozoru ¢e se usporedno prikazati kod i izgled dizajna.

4. Statusni prozor — Omogucuje koriStenje alata za pracenje razvoja aplikacije, koji
takoder olakSavaju otkrivanje i popravljanje greska kao $to su Packager Manager

Console, Error List ili Output

Packager Manager Console otvara prozor u kojem mozemo ru¢no upravljati s
paketima i bibliotekama u projektu, ovo je dobar pristup ako imate problem sa
uvozom nekog paketa ili neki paket stalno javlja greSku(najceScée su paketi vezani uz
dizajn). Takoder moram napomenuti da veéinu greSaka rjeSava naredba ,dotnet

restore” pomocu koje mozZzemo reinstalirati sve pakete dodane u projekt.

Package Manage

Package source:  All - Q Default project: TerapijaRaspc
Package Manager Console Host Wersion 5.11.1.5

Type ‘get-help MuGet® to see all awvailable NuGet cemmands.

P#>

mwo®s -
Package Manager Console  Error List  Qutput

Slika 23: Packager Manager Console — Xamarin
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Error List prikazuje sve pogreske, upozorenja ili poruke projekta. Korisnik moze
regulirati obavijesti klikom na vrstu obavijesti koje Zeli prikazivati, na primjer ako Zeli

prikazivati samo pogredke moze iskljuditi poruke i upozorenja.

Entire Solution v Q 0 Errors 15 Warnings | (@D 27 Messages E‘ Build + IntelliSense v

* Code Description

Project
oo o FALUVILLCTQU IS G ayel 1> DJsUgws, e ceasu

ISlapjanasuicu
1 C50618 'DialogFragment.Show(FragmentTransaction?, string?)' is obsolete: 'deprecated’

TerapijaRaspored
! CS0168 Thevariable 'r'is declared but never used TerapijaRaspored
© IDE0044 Wake field readonly
T T -

TerapijaRaspored

Slika 24: Prozor za prikaz obavijesti — Xamarin

Output prozor prikazuje sve zapise sustava tijekom pokretanja i rada aplikacije (na
emulatoru ili priklju¢enom uredaju).

Show output frorm: Debug - = =
LEramerLoW] FramerlOWinlT app 15 NOT SUPPOrTEd DY Trameriow S0LUT1on
[iGraphics] [@@2@@8@c] pn: com.companyname.terapijsraspored, p: 12619
[iGraphics] [@@3@@8@c] no spt app: com.companyname.terapijsraspored

[mali_winsys] EaLint new_window_surface(egl_winsys_display *, woid *, EGLSurface, EalConfig, egl_winsys_surface **, EGlLBoole
[Gralloc3] mapper 3.x is not supparted

[HutiewRootImpl] removeInualidiode jank list is null

[Decorview] showOrHideHighlightWiew: hasFocus=true; winMode=1; isHrghull=true
[ InputHethodHanager] startInputReason = 1|

[InputHethodHanager] startInputReason = S

[AwareBitmapCacher] init lrucache size: 2@97152 pid=12819

4
Package Manager Cansale  Errar List | Output

Slika 25: Output prozor — Xamarin

5. Prozor za prikaz strukture (Solution Explorer) — Prikazuje strukturu trenutno
otvorenog projekta kako bi korisniku olak$ao snalazenje.

W B-2eam o K-
Search Solution Explorer (Ctrl+;) P -

4 [i] TerapijaRaspored -
@ Connected Services
4 o Properties
5 Bndroidhdanife stxml
o fssemblylnfocs
b References

4 Assets
4 Resources
4 drawiable
3 layout
3 mipmap-anydpi-v2&
3 miprmap-hdpi
3 mipmap-rmdpi
b rainann- hdni

Slika 26: Prozor za prikaz strukture projekta — Xamarin

Ako ste pocetnik, nakon otvaranja pocetnog sucelja preporuCujem kreiranje jednostavnog
projekta (Hello World!) kako bi jednostavnije shvatili kako se koristiti sa suceljem.
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4. Tehnologije razvoja

U ovom poglavlju proéi éu kroz osnovne elemente razvoja kao $to su rad s elementima
korisnickog sucelja, poruke korisnicima, rad s lokalnim podacima, koriStenje web servisa i
vanjskih biblioteka, arhitektura aplikacije te proces razvoja. Ali prvo ¢u se dotaknuti osnovnih
komponenta android aplikacije (koji se ne mijenjaju bez obzira na programski jezik i razvojno
okruzenje u kojem je aplikacija kreirana) te ih objasniti, a u kasnijim poglavljima bit ¢e uz
primjere pojadnjeno kako se te komponente uklapaju u aplikaciju, odnosno kako ih mozemo

primijeniti kod kreiranja aplikacije.

4.1. Osnovne komponente

Kako bi najjasnije objasnila nacin rada android aplikacije pojasnit ¢u njezine
komponente te nadin na koji su medusobno povezane. Komponente aplikacije mozemo
smatrati kao komade slagalice koje kada se pravilno sloze prikazuju finalnu sliku odnosno
gotovu aplikaciju. Ovdje nece biti podjele izmedu android aplikacija pisanih s Java ili C#

programskim jezikom jer u oba slu¢aja osnovne komponente aplikacija su iste.
4.1.1. Aktivnosti

Komponente koje upravljaju s grafickim suceljem aplikacije i detektiraju interakciju
korisnika s aplikacijom, nakon S§to je interakcija detektirana mogu pokrenuti neku protuakciju
koja ¢e biti posliedica odredene interakcije korisnika (npr. ako korisnik klikne gumb na
sucelju, pojavit ¢e se prozor s odredenom porukom). Aktivhost (eng. Activities) se moze

nalaziti u raznim stadijima[9]:

e onCreate() — prvi stadij kada se aktivnost tek kreira

e onStart() — drugi stadij kada je aktivnost kreirana i korisnik moZe vidjeti sucelje i
ostvariti interakciju

e onResume() — stadij kada korisnik ostvaruje interakciju

¢ onPause() — stadij u kojem aktivnost ne registrira interakciju korisnika sa suceljem i
ne moZze pokrenuti neku protuakciju

¢ onStop() — stadij kada aktivnost vise nije vidljiva korisniku

e onDestroy() — stadij prije nego je aktivnost uniStena

e onRestart() — stadij prije nego se aktivnost ponovno pokreée nakon zaustavljanja
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Activity Starts

> OnCreate()

Process is Killed OnStart() OnRestart()
A

OnResume()
Activity is Running
OnPause()

OnStop()

OnDestroy)

I1 I< I< " I< I< I‘ .
A

Slika 27: Prikaz veza izmedu stadija aktivnosti [8]
4.1.2.Usluge

Komponenta ¢iji je cilj obavljanje operacija kojima nije vazna interakcija korisnika sa
suceljem i obavljaju se u pozadini aplikacije. Pravilno koristenje usluga (eng. services)
utjeCe na kvalitetu same aplikacije jer ako se glavna dretva aplikacije preoptereti dolazi do
sporog rada i zastajkivanja aplikacije [2].

Usluga moze poprimiti dva osnovna stadija:

1. Started — stadij u kojem je usluga tek pokrenuta od strane druge komponente
naredbom startService()

2. Bound - stadij koji usluga poprima naredbom boundService() kako bi omogucila

drugim komponentama slanje zahtjeva i primanje rezultata
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Service is Service is
started by created by
startService()

Service is [ Client interacts with the service )
runnlng onFlebind[)

The service |

is stopped -
(no callback) | onUnbind()
A,
onDestroy() onDestroy()

P
1)
i\

II §
g

!
1

I

(¢

UN Bounded Service Bounded services

Slika 28: Ciklus izmjenjivanje stadija usluge [9]
4.1.3.Prijemnici za emitiranje

Pruzaju moguc¢nost komuniciranja android aplikacije s drugim aplikacijama, ako
aplikacija prima podatke od neke druge aplikacije (npr. trenutnu temperaturu zraka) koristi
prijemnik za emitiranje (eng. (Broadcast Receivers)) kako bi dala do znanja drugoj aplikaciji

kako su podaci uspjesno primljeni.
Zivotni ciklus prijemnika mozemo podijeliti u dva bitna stadija:

1. Kreiranje prijemnika — stadij u kojem se definira akcija koja se dogada nakon $to su
podaci od druge aplikacije uspjeSno primljeni (akcija se definira u onReceive()
metodi)

2. Registracija prilemnika — definiranje dogadaja koji ¢e okinuti primanje podataka u
prijemniku

Registers for Intents to Observe

PR

Broadcast

Receiver

Gets Notification when Intents Occur

Slika 29: Zivotni ciklus prijemnika [9]
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4.1.4.Pruzatelji sadrzaja

Komuniciraju sa slojem podataka u aplikaciji, odnosno dobavljaju ili dijele podatke na

zahtjev aplikacije iz baze podataka ili s drugim aplikacija.

Synchronizing data
from server

|
[ Other

Aoolicati |<—){ Contmtfl"mlﬁr

Slika 30: Pruzatelj sadrzaja [10]

Kako bi pruzatelji sadrzaja (eng. Content Providers) mogli komunicirati sa slojem

podataka, potrebno je Koristiti nekoliko metoda:

e onCreate() — u njoj se definira akcija koja se dogada kada je pruzatelj kreiran

e query() — metoda koja se okida kada su primljeni podaci od klijenta, te se u njoj
definira §to ¢e se dogoditi s primljenim podacima

e insert() — pomoc¢u ove metode mozemo umetnuti novi zapis

o delete() — metoda koja brie postojeci zapis

e update() — metoda pomocu koje mozemo osvjezavati zapise

e getType() — vraéa tip podataka zapisa (npr. ako je vraéenog URI zapisa podataka

content://grad/ulica/adresa, tip podataka ce biti adresa)
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4.1.5. Fragmenti

Dio aktivnosti, odnosno pod-aktivnost koja se pokre¢e nakon nekog dogadaja na
glavnoj aktivnosti (npr. u glavnoj aktivnosti postoji padajuéi izbornik koji sadrzi imena
zaposlenika tvrtke i gumb s tekstom ,ViSe informacija“, kada korisnik odabere ime
zaposlenika i klikne na gumb aplikacija pokreé¢e fragment (eng. Fragment) u kojem ¢ée se
ispisati dodatne informacije o zaposleniku), samom korisniku fragment ¢e izgledati kao

zasebna aktivnost. Stadiji zivotnog ciklusa fragmenta je isti kao i kod same aktivnosti.

—

*})

Selecting an item Selecting an item
updates Fragment B l ([ starts Activity B~ |
Activity A contains Activity A contains Activity B contains
Fragment A and Fragment B Fragment A Fragment B

Slika 31: Pokretanje fragmenta [9]
4.1.6.Pogledi

Komponenta koja je zaduzZena za prikaz dizajna grafickog sucelja korisniku. Dizajn se
definira u zasebnoj datoteci (dolazi u mnogo razli€itih vrsta kao S$to su Linear Layout,
Relative Layout, Table Layout, itd. i sadrZzi mnogo raznih elementa kao $to su gumbi,

izbornici, odabir datuma, itd.) te se prikazuje pomocu pogleda.

Pomoc¢u pogleda (eng. Views) aplikaciia moze prepoznati je li korisnik imao
interakciju s nekim elementom na grafickom sucelju, odnosno treba li se pokrenuti neki
dogadaj. Kao na primjer slika ispod prikazuje hijerarhiju pogleda u sucelju za logiranje
korisnika.
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View H Username

Password -~ View

LOGIN - View

Layout

Slika 32: Hijerarhija pogleda [11]
4.1.7.Namjere

Komponenta koja sadrzi apstraktni opis operacije koja treba biti izvrSena, na primjer
ako se na klik gumba korisniku mora otvoriti specificni URL u web pregledniku, u tom slu¢aju
kreira se namjera te se u njoj definira akcija pretrazivanja u web pregledniku i akciji se
proslijeduje URL, nakon toga se zapocCinje aktivnost kojoj se prosljeduje kreirana namjera

(eng. Intents) [6].
Namjere dijelimo na dvije vrste:

o Eksplicitne — sluZze za medusobno povezivanje aktivnosti unutar aplikacije

First Activity Second Activity
/_\>Tkw the
? - T second
Click me ! Activity
# W

Slika 33: Eksplicitna namjera [9]

¢ Implicitne — povezuju aktivnosti unutar aplikacije s elementima izvan aplikacije, kao

Sto je gore navedeni primjer s web preglednikom

21



4.1.8.Resursi

Vanjski elementi koji se koriste u aplikaciji. U resurse (eng. Resources) aplikacije
ubrajamo slike i ikone, bitmape (npr. fontovi), dizajn sucelja te bilo kakve animacije vezane

uz dizajn, definiciju boja i string-ova ili bilo koje dodatne datoteke [2].
Spremljeni su u /res datoteku te najCeSce sortirani u sljedece datoteke:

e drawable sadrZi slike, ikone ili dijelovi dizajna koji se koriste u suceljima(gumbi,
tekstualna polja, izbornici, itd.)

e layout sadrzi XML datoteke sucelja aplikacije

o mipmap sadrzi ikonu koja ¢e predstavljati aplikaciju na mobilnom uredaju korisnika te
ostale ikone koje se koriste kod pokretanja aplikacije, jedina je razlika $to Xamarin
automatski generira viSse mipmap datoteka od kojih svaka predstavija drugadiju
gustoéu piksela ikona

o values sadrzi definirane boje i string-ove koje se koriste u suéeljima aplikacije

P drawable

P lcan.png
a4 layout

O Main.axml
P values

L1 Strings.xml
B AboutRescurces.bd
¢ Resource.Designer.cs

Slika 34: Struktura datoteke resursa [2]
4.1.9.Manifest datoteka

Komponenta koju bi mogli definirati kao ljepilo za sve ostale komponente [3]. Android
Manifest je konfiguracijska XML datoteka za aplikaciju u kojoj se definiraju sva dopustenja
(dopustenje za koristenje Interneta, Citanje memorije, itd..). ili potrebne specifikacije koje su
potrebne kako bi ostale komponente pravilno radile. Takoder sadrzi osnovne informacije o
samoj aplikaciji kao $to je na primjer ime projekta i verzija, na slikama prikazane su manifest
datoteke od aplikacije kreirane u Android Studiju i Visual Studiju.
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<?xml wersion="1.0" encoding="utf-8"7>
<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="hr.crofi.rasporedterapija">

<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" />

<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS NETWORK_ STATE" />

<uses-permission android:name="android.permission.WRITE EXTERNAL STORAGE"/>
<uses-permission android:name="android.permission.READ EXTERNAL STORAGE"/>
<application
android:allowBackup="true"
android:icon="Emipmap/ic_launcher"
android:label="@string/app_name"
android:roundIcon="€mipmap/ic_launcher round"
android: supportsRtl="true"
android: requestLegacyExternalStorage="true"
android:theme=”@style/AppTheme”4
</application>
</manifest>

Slika 35: Manifest datoteka — Android Studio

<fxml wersion="1_.8" encoding="utf-8"7>
<manifest xmlns:androld="http://schemas.android.comfapkfres/fandroid"
androld:versionCode="1"

androld:versionName="1.8"
package="com.companyname.terapljarasporad™>
<uses-sdk androld:minSdkYersion="28" android:targetSdkyersion="36" />
<application
androld:allowBackup="tru="
androld:icon="@mipmap/ic_launcher"
androld:label="@string/app _nams"
androld: roundIcon="@mipmap/ic_launcher_round”
androld:supportsRtl="tru="
android: theme="@style/AppThema">
<fapplication»
<uses-permizsion androlid:name="androld.permission  ACCESS METWORK_STATE" />
<fmanifest>

Slika 36: Manifest datoteka — Xamarin
4.2. Rad s elementima korisni¢kog sucelja

Putem korisni¢kog sucelja korisnik moze ostvariti interakciju s aplikacijom tako da je
dizajn korisni¢kog sucelja iznimno bitan, bez obzira na smisao i funkcionalnosti aplikacije

neka pravila dizajna bi se trebala postovati [14]. Pravila su sljedeca:

e Jasan cilj dizajna — prije poCetka dizajna sucelja morate znati $to je cilj tog sucelja i
tko ¢e ga koristiti (kao na primjer sucelje za registraciju mora imati jasno definirano
polie za unos potrebnih podataka i naznacena pravila unosa kako se korisnik ne bi
zbunio)

e Jednostavnost koristenja — dizajn sucelja ne bi trebao zbunjivati korisnika, odnosno

sve interakcije koje korisnik moze ostvariti na su€elju moraju imati jasno naznacene
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posljedice (na primjer svi gumbi na sucelju trebali bi na sebi imati ispisan tekst ili znak
koji korisniku daje informaciju o akciji koja ¢e se ostvariti ako klikne na taj gumb)
takoder je bitho da postupak ostvarivanja interakcija ne bude kompliciran kako bi se i
novi korisnici mogli snalaziti. Takoder je bitno da slijed interakcija ili promjena sucelja
bude logi¢no osmisljen

o KoriStenje nepisanih pravila dizajna - ako se korisnik koristi s mobilnom aplikacijom
vrlo je vjerojatno da je vec¢ prije koristio druge mobilne aplikacije ili se barem sluzio
raCunalom. Kako bi korisniku olak$ali snalazenje na sucelju pozeljno je primjenjivati
neka opcenita pravila koja se koriste i u drugim mobilnim aplikacijama ili programima
(podcrtavanje linkova, oznaka na gumbu za osvjezavanje sucelja, oznaka za izbornik,
itd.)

o Poznavanje potreba korisnika — kako bi sucelje bilo ugodno korisniku trebali bi biti
upoznati s potrebama korisnika za koja je aplikacija namijenjena, na primjer ako
znate da ¢e vasu aplikaciju koristiti vec¢inom stariji ljudi koji dosta ¢esto mogu imati
probleme s vidom pozeljno je da na sucelju budu jasni kontrasti elemenata s kojim se
mogu ostvariti interakcije i elemenata sa kojim ne mogu te da opcenito elementi i

tekst na njima budu vedi

Cilj korisni¢kog sucelja jest da korisnik moze ,reci“ aplikaciji Sto Zeli od nje. Kako bi to
ostvarili neke od osnovnih komponenta koje ¢emo koristiti su aktivnosti, pogledi i resursi. Kao
Sto je objasnjeno u prethodnom poglavlju pogled je ustvari komponenta koja je zaduzena za
prikaz dizajna grafickog sucelja, tako da u vecini stru¢nih izvora korisni¢ko sucelje (user
interface) je klasificirano kao pogled, ali u nastavku ¢e biti objaSnjeno kako kreirati elemente

dizajna korisnickog sucelja i povezati ih s ostatkom aplikacije.
4.2.1. Kreiranje dizajna korisni€kog sucelja

Dizajn sucelja definira se u XML datoteci koja se nalazi u mapi s vanjskim resursima
[12]. Bez obzira na prije spomenuta razvojna okruzenja suclelje mozete dizajnirati ruéno
pomocu koda ili pomocu alata za dizajn, ako ste upoznati s xml —om preporucila bi prvi
nacin. Ono $to je bitno kod dizajna bilo kakvih su¢elja za mobilne aplikacije jest to da korisnik
moze mobilni uredaj drzati vertikalno i horizontalno. Zbog toga ako sucelje ne sadrzi samo

jedan element (npr. pozdravnu poruku) preporucuje se kreirati dizajn sucelja za obje verzije.
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Slika 37: Korisni¢ko sucelje za prijavu— Xamarin

€~ O~ [ONeusa~ =29~ (© AppTheme = | & Default (en-us) ~ [SEACKORK ]

RasporedTerapija

Korlsnigko ime

Slika 38: Korisnic¢ko sucelje za prijavu— Android Studio

Kod kreiranja dizajna prvo se definira tip rasporeda (Layout), kao i Android Studio
Xamarin ¢e automatski kao bazni element postaviti LinearLayout, takoder preporucujem da
ga promijenite u RelativeLayout. Kada je definiran tip rasporeda, na sucelje se postavljaju
elementi kao $to su gumbi, tekstualna polja, padajuci izbornici, itd. Kod dizajniranja sucelja
mogu se Kkoristiti vanjski resursi, kao na primjer ako Zelite promijeniti pozadinu nekog
elementa na sucelju potrebno je zeljenu pozadinu staviti u mapu s resursima i definirati

njezinu putanju u XML datoteci u kojoj se nalazi element.
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¢RelativeLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android”

android: layout

</RelativeLayout>

Slika 39: XML datoteka sa dizajnom sucelja resursa [6]

Nakon $to je sucelje dizajnirano i elementi postavljeni potrebno je definirati akcije koje ¢e se

okinuti ako korisnik ostvari interakciju s odredenim elementom na sucelju.
4.2.2. Prikaz dizajna sucelja i interakcija sa elementima sucelja

Akcije se definiraju u aktivnostima aplikacije, ali prva akcija koja se mora definirati je
prikaz samog sucelja. Kako bi prikazali su€elje kreiramo aktivhost te u njezinom prvom

stadiju (onCreate()) pozivamo pogled u kojem je definiran dizajn sucelja (Isje¢ak koda 1).
public class MainActivity extends AppCompatActivity({
@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);

requestWindowFeature (Window. FEATURE NO TITLE) ;
setContentView (R.layout.activity main);

IsjeCak koda 1: Prikaz dizajna sucelja u aktivnosti — Java [12]

Kada je sucelje prikazano korisnik moze ostvarivati interakcije s elementima sucelja. Kako bi
aplikacija mogla odgovoriti na interakciju korisnika potrebno je u aktivnosti definirati element i

dogadaj koji ¢e aktivirati odgovor.

Slika 40: Element gumba - Xamarin

Na slici iznad oznacen je element gumba, kada korisnik klikne na njega trebao bi se
otvoriti kalendar u kojem korisnik moze odabrati datum koji ¢e se potom prikazati u elementu
za prikaz teksta (TextView). Prvo je potrebno u aktivnosti kreirati objekte i pridruziti im

elemente sa sucelja (IsjeCak koda 2).

Button odaberiDat;
odaberiDat = v1.FindViewById<Button>(Resource.Id.button3);

IsjeCak koda 2: Pridruzivanje elementa gumba u aktivnosti - C# [29]
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Nakon $to su elementi pridruZeni odreduje se dogadaj koji ¢e pokretati akciju, u ovom
slu¢aju dogadaj je pritisak na gumb ,Promjeni® koji je u aktivnosti pridruzen objektu
odaberiDat. Kada se gumb pritisne poziva se funkcija koja ¢e prikazati kalendar i omoguditi

korisniku odabir datuma (IsjeCak koda 3).

odaberibDat.Click += odaberiDatum;
public void odaberiDatum(object sender, EventArgs e) {

spremanjeDana();

var odabirDat = DatumOdabir.NewInstance(delegate (DateTime vrijeme) {
string datumDana = vrijeme.Day + "/" + vrijeme.Month + "/" + vrijeme.Year;
t1l.Text = datumDana;

provjeriKorisnikeDatuma(datumDana);

})s
odabirDat.Show(FragmentManager, DatumOdabir.TAG);

IsjeCak koda 3: Prikaz kalendara za odabir datuma - C# [29]

lako je ovaj primjer jednostavan i na kompliciranijim funkcionalnostima mogu se
slijediti isti koraci. Bitna stvar kod rada s elementima sucelja jest sa sigurno$¢u znati s kojim
elementima ¢ée se korisnik sluziti, kakva ¢e biti interakcija (koji dogadaj ¢e okidati akciju) i

kakva Ce biti protuakcija.
4.3. Poruke ili obavijesti korisnicima

Ponekad je potrebno obavijestiti korisnika o trenutnom stanju aplikacije kako se ne bi
zbunio. Ako se radi o jednostavnoj poruci gdje se korisnik putem tekstualne poruke
obavjeStava o promijeni ili greSki u aplikaciji najéeS¢e se u mobilnim aplikacijama to radi
pomocu notifikacija koje se mogu prikazivati korisnicima i izvan aplikacije [1] ili obavijesti
(Toast poruke) koje se prikazuju kad korisnik koristi aplikaciju. Notifikacije su zasebni
element u aplikaciji koje se pokre¢u kada dolazi do odredenog dogadaja (dolazak poruke,
promjena vremena, podsjetnik o obavezi, itd.), pomocu njih se takoder mogu pokretati i nove

aktivnosti koje ¢e korisniku omoguéiti da trenutno moze djelovati na promjenu stanja.
4.3.1. Kreiranje notifikacije

Kako bi se notifikacija mogla pokrenuti potrebno je kreirati kanal za notifikacije
(NotificationChannel) i definirati prioritet kanala koji klasificiramo kao hitne, visoke, srednje i
niske [1] (prioritet odreduje na koji nacin ¢e uredaj dati do znanja korisniku da je pokrenuta

notifikacija). Osim prioriteta u postupku kreiranja kanala bitno je jo§ definirati ID i ime, u
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primjeru ispod kreiran je kanal pod imenom ,Kanall“ s visokim prioritetom [3] (Isje¢ak koda
4).

protected void createNotificationChannel (String id, String name, String
description) {
int importance = NotificationManager.IMPORTANCE HIGH;
NotificationChannel channel =
new NotificationChannel (id, name, importance);
channel.setDescription(description);
NotificationManager notificationManager =
notificationManager.createNotificationChannel (channel) ;

}

createNotificationChannel ("Kanal.l1","Kanall","Primjer kanala');

IsjeCak koda 4: Kreiranje kanala za notifikacije - Java [3]

Nakon §to je kreiran kanal potrebno je definirati sadrzaj i id same notifikacije i koji kanal ¢e

se koristiti kod pokretanja (Isje¢ak koda 5).

protected void sendNotification (View view) {
int notificationID = ;
String channelID = " Kanal.l";
Notification notification =
new Notification.Builder (NotifyDemoActivity.this,
channellID)
.setContentTitle("New Message')
.setContentText ("You’ve received new messages.'")
.setChannelId(channellID)
Jouild()
notificationManager.notify(notificationID, notification);

IsjeCak koda 5: Definiranje sadrzaja notifikacije - Java [3]

Ako se pokretanje notifikacije aktivira nakon nekog dogadaja, funkcija u kojoj
pokrecemo notifikaciju poziva se nakon $§to se registrira dogadaj. Na primjer ako se

notifikacija iz prethodnog primjera pokreée nakon $to korisnik klikne na gumb.

Button gumb;
gumb.setOnClickListener ( new View.OnClickListener () {
@Override
public void onClick(View v) {
sendNotification() ;
}
b

IsjeCak koda 6: Pokretanje notifikacije - Java [3]
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U ovom primjeru bili su prikazani osnovni koraci kreiranja i prikaza notifikacije, ali
notifikacije se mogu koristiti i u kompliciranijim sluajevima, kao na primjer korisniku se moze
prikazati notifikacija te se dodati gumb kod dizajna notifikacije na koji kad korisnik klikne

otvara novu aktivnost aplikacije.

4.3.2. Kreiranje obavijesti koriste¢i Toast elemente

Razlika izmedu Toast obavijesti i notifikacija je da se Toast elementi ne mogu
prikazivati na uredaju ako korisnik ne koristi trenutno aplikaciju [12], ali puno su jednostavniji
za koristenje. Zbog tog razloga Toast elementi Eesto se koriste kako bi korisnika obavijestili
ako je doSlo do pogreske tijekom rada aplikacije (npr. korisnik je unio krive podatke kod
logiranja). Samo je potrebno definirati akciju koja ¢e aktivirati prikaz Toast elementa i navesti

tekst koji ¢e se ispisati (Isje€ak koda 7).

Toast.MakeText (Application.Context, "Hello toast!",
ToastLength.Short) .Show() ;

IsjeCak koda 7: Toast element - C# [15]

Korisniku ¢e se potom pojaviti jednostavan prozor s porukom koja je definirana kod kreiranja

elementa.

4 o] o

Slika 41: Prozor sa porukom [16]

4.4. Rad s lokalnim podacima

U ovom poglavlju ¢ée biti objaSnjeno kako koristiti, spremati | brisati podatke na
mobilnom uredaju. U aplikaciji je ponekad potrebno osim vanjskih podataka koristiti | lokalne
podatke, Kako bi uopée mogla pristupiti lokalnim podacima aplikacija mora traziti dopustenje,
a da bi znala koja dopustenja mora traziti od korisnika ona se definiraju u manifest datoteci.
Kao primjer uzeti ¢u spremanje pdf datoteke, ali ista pravila vrijede za bilo koje lokalne
podatke (slike, prikaz videa, grafove, itd.). Kako bi mogli imati pristup mapi u koju zelimo
spremiti pdf datoteku u manifest datoteci potrebno je definirati dopustenja vezana za vanjsku

memoriju, odnosho external storage (Isje€ak koda 8).
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<uses-permission
android:name="android.permission.MANAGE EXTERNAL STORAGE"/>

<uses-permission android:name="android.permission.WRITE EXTERNAL STORAGE"/>

<uses-permission android:name="android.permission.READ EXTERNAL STORAGE"/>

IsjeCak koda 8: Potrebna dopustenja za spremanje podataka na uredaj [28]

Kada su definirana dopustenja na korisniku je da ih odobri, dopuStenje se najCesce
trazi kod pokretanja aplikacije odnosno u glavnoj aktivnosti ili nakon logiranja kako bi korisnik
znao $to je potrebno za pravilno funkcioniranje aplikacije, ali moze se traziti | direktno prije

same akcije za koju je potrebno dopustenje (IsjeCak koda 9).

checkPermission(Manifest.permission.WRITE EXTERNAL STORAGE,
STORAGE PERMISSION CODE) ;
public void checkPermission(String permission, int requestCode) {
if (ContextCompat.checkSelfPermission(KreiranjeDana.this, permission)
== PackageManager.PERMISSION DENIED) {
ActivityCompat.requestPermissions (KreiranjeDana.this, new Stringl[]
{ permission }, requestCode);

}

else {
Toast.makeText (KreiranjeDana.this, "Permission already granted",
Toast.LENGTH SHORT) .show() ;
}

IsjeCak koda 9: Provjera dopustenja za koriStenje memorije - Java [28]

U ovom sluc€aju provjerava se dopustenje WRITE_EXTERNAL_STORAGE, odnosno
dopustenje za upis podataka u memoriju mobilnog uredaja. Provjera se izvrSava kod
pokretanja aktivnosti “KreiranjeDana” | korisniku se prikazuje prozor u kojem moze potvrditi ili

odbiti zahtjev aplikacije.

(e

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

Slika 42: Prozor za potvrdivanje zahtjeva aplikacije
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4.5. Koristenje web servisa

U vecini sluCajeva aplikacija Ce koristiti podatke koji se nalaze u bazi podataka na
serveru, pomoéu web servisa aplikacija moze komunicirati s bazom podataka. Aplikacija
uspostavlja konekciju sa servisom i 3alje zahtjev, servis uspostavlja konekciju s bazom
podataka i obavlja primljeni zahtjev, kada i ako je zahtjev uspjeSno obavljen servis prenosi

rezultat obavljenog zahtjeva aplikaciji [17].

Request API . G ~ Request
> 1 PO LY
'
‘ . D — -
JSON Response ¢ ) Data k‘\ 7/
Android App PHP REST API MySQL Database
Engine

Slika 43: Rest API [17]

PHP REST servisi su jedan od najjednostavnijih naCina kako ostvariti ovakav nacin
komunikacije ako se radi o MySQL bazi podataka. Ovakva vrsta servisa kreira se pomocu
PHP programskog jezika i najCeS¢e se pohranjuje na isti server gdje se nalazi i baza

podataka.
4.5.1.Komunikacija servisa s bazom podataka

Ispod se nalazi primjer servisa (IsjeCak koda 10) koji prvo uspostavlja vezu nad
bazom podataka (u varijabli $con definirani su podaci za pristup bazi), ako je veza uspjeSno
uspostavljena od aplikacije prima korisnicko ime i lozinku te pomocu upita nad bazom
podataka provjerava postoji li zaposlenik u tablici ZaposleniciAplikacija Cije korisni¢ko ime i

lozinka odgovara primljenim. Ako korisnik postoji aplikaciji vraca zaposlenikov Id.

$con->set charset ("utf8");

if (mysqli_connect_errno($con)) {

echo "Failed to connect to MySQL: " . mysqli_connect_error();

}

Susername = $ GET['username'];

$password = $ GET['password'];

$result = mysqli query ($con, "SELECT * FROM ZaposleniciAplikacija WHERE
Korime='$username' and Lozinka='$password'") ;
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if (Sresult->num rows > 0) {
while (Sres = S$result->fetch assoc()) {
echo S$res["id"];
}
else(
echo "No";

}

mysqli_close($con) ;

IsjeCak koda 10: Primjer PHP servisa

Kada je servis ispunio cilj veza s bazom podataka se zatvara.

4.5.2.Komunikacija aplikacije sa servisom

Kako bi aplikacija mogla uspostaviti vezu sa servisom kreira se zahtjev i prosljeduje
se URL link koji predstavlja destinaciju servisa i ako je potrebno servisu prenosi potrebne
podatke (bitno je napomenuti da se podaci mogu prenijeti i nakon $to je veza uspostavljena).
Kada je veza uspostavljena i podaci poslani aplikacija ¢eka odgovor servisa, odgovor servisa
odnosno rezultat zahtjeva moze biti u raznim oblicima kao na primjer JSON objekt [17] ili
samo jednostavno ispisan niz znakova, u primjeru ispod primijenjen je drugi jednostavniji
slu¢aj (IsjeCak koda 11).

Try {
HttpWebRequest request = (HttpWebRequest)WebRequest.Create(link);

HttpWebResponse response = (HttpWebResponse)request.GetResponse();
Stream dataStream = response.GetResponseStream();

StreamReader reader = new StreamReader(dataStream);

string responseFromServer = reader.ReadToEnd();

odgovor = responseFromServer;

}

catch (Exception e) {
odgovor= "error";

}

IsjeCak koda 11: Uspostavljanje veze aplikacije sa servisom - C# [17]

Kada je servis odgovorio, aplikacija ¢ita odgovor i nastavlja s radom. Sama
komunikacija sa servisom u aplikaciji odvija se u pozadinskoj dretvi. Rad tih dretvi moguce je
sinkronizirati kako bi viSe dretvi odjednom moglo komunicirati sa servisom ili jedna za
drugom. Takoder joS jedna od bitnih stvari kod komunikacije s web servisima je pristup

internetskoj vezi.

<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" />
<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS NETWORK STATE" />

IsjeCak koda 12: Potrebna dopustenja za pristup internetskoj vezi [29]
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Kao i kod pristupa memoriji uredaja potrebno je u manifest datoteci definirati dopustenje za

pristup internetskoj vezi kako bi aplikacija uop¢e mogla poslati zahtjev servisu.
4.6. Koristenje 3rd party biblioteka

Vrlo je vjerojatno da &e se tijekom razvoja aplikacije pojaviti potreba za koriStenjem
vanjskih biblioteka. Vanjsku biblioteku moZemo interpretirati kao skupinu definiranih
funkcionalnosti €ija implementacija optimizira razvoj aplikacije [18]. Takve biblioteke Cesto
dolaze s vlastitom dokumentacijom koja pojasSnjava kako najefikasnije primjenjivati
funkcionalnosti u samoj aplikaciji. Prednost koriStenja takvih datoteka je redukcija potrebnog
vremena kod kreiranja aplikacije, ali mana je Sto morate biti jako paZljivi da koristene
biblioteke odgovaraju ciljanoj Android verziji, zvuéi jednostavno ali vrlo lako u ovom
segmentu moze doéi do problema. Zbog tog razloga savjetujem da se prije ukljuivanja
vanjskih biblioteka informirate o kvaliteti same biblioteke i ako ne poznajete nikog tko ju je
vec koristio, potraZite na nekom od foruma iskustva drugih ljudi s koriStenjem. Takoder se ne
preporucuje uklju€ivanje neprovjerenih biblioteka koje se ne spominju nigdje u ¢lancima ili
knjigama, pogotovo ako se radi o bibliotekama koje se ti€u zastiti ili pristupu podacima. U
prethodnim poglavljima nije bilo potrebe za podjelom izmedu aplikacija kreiranih u Android
Studiju (Java programski jezik) i Xamarinu (C# programski jezik) jer je princip rada isti samo
se kod prilagodava ovisno o programskom jeziku, ali posto se dosta Cesto znaju pojaviti
greSke kod dodavanja vanjskih biblioteka u ovom poglavlju odlucila sam detaljnije objasniti

postupak dodavanja biblioteka.
4.6.1. Android Studio

Ako trebate dodati vanjsku biblioteku projektu kreiranom u Android Sudio razvojnom

okruZenju kliknite na File -> New -> Import Module

¥ RasporedTerapija [D\RasporedTerapija] - .Aapphsrcymaimandroidianifestuml [app] -
5158 Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Wir

New Project...
Open... Import Project...
4 Profile or Debug APK... Project from Version Control p
Open Recent ?l New Module..
Link C++ Project with Gradle Import Sample...

Slika 44: Dodavanje vanjske biblioteke — Android studio
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Otvorit ¢e se prozor u kojem je potrebno odabrati Zeljenu biblioteku koja ¢e se dodati u
projekt. Nakon toga build-ajte projekt. Otvorite build.gradle (Module:app) datoteku i u
dependencies dijelu dodajte ime biblioteke. Sinkronizirajte projekt, ako nije doslo do greSaka

trebala bi se pojaviti sliedeca obavijest.

Build Sync
* ™ Project setup: synced successfully at 25/05/2022 16:06

Slika 45: Sinkroniziranje projekta— Android studio

Ako zelite vidjeti koje dodatke projekt ve¢ koristi kliknite na File -> Project Structure -

>Dependecies.
Ovdje ¢e biti prikazane sve biblioteke koje se koriste u projektu.

L] Project Structure

+ = Properties| Signing| Flavors| Build Types DEPﬁ‘"dE"CiES|
SDK Location Scope
Project {include=[*jar], dir=libs} Implementation
Developer Servi...zs M com.android.supportappcompat-v7:28.0.0 Implementation =
s M com.android.support.constraint.constraint-layout:2.0.4 Implementation  ~
Authentication
Notificat M junitjunit4.12 Unit Test impleme..»
atifications
Modules M androidx.testrunner.1.3.0-alpha03 Testimplementation
= 20D M androidx.test.espresso:espresso-core:3.3.0-alpha03 Testimplementation
1 libs/httpclient-4.5.13 jar Implementation =

11 libs/httpcore-4.4.13.jar Implementation

11 libs/commons-logging-1.2 jar Implementation

L4

Slika 46: Prikaz svih dodanih biblioteka— Android studio

Ako se dogodi greSka kod dodavanja, provjerite poklapa li se dodana biblioteka sa prethodno

dodanim.

34



4.6.2. Xamarin (Visual Studio)

Kako bi dodali vanjsku biblioteku kliknite na Tools -> Nuget Package Manager ->

Manage NuGet Packages for Solution.

Tools  Extensions  Window  Help Search (Ctrl+Q) P TerapijaRaspored
Get Tools and Features.. B -
Android »
o5 O I MainActivity.cs Konekcija.cs BazaPod.c

Archive Manager... ok/res/android"”

@ Connect to Database...

= Connect to Server..
[-] Code Snippets Manager Crl+K Ctrl+B  3dkVersion="32" />
Choose Toolbox Items..

NuGet Package Manager

-

Package Manager Consale
Create GUID ‘B Manage NuGet Packages for Solution...
External Command 2 ﬁ Package Manager Settings

Slika 47: Dodavanje vanjske biblioteke — Xamarin

Browse Installed Updates Consclidate
Search (Ctrl+L) L~ C, D Include prerelease
i3l System.Net.Requests by Microsoft 430

Provides older classes {such as HttpWebReguest and HttpWebResponse) far sending HTTP requests and receiving
HTTP responses from a resource identified by a URI. Developers should prefer the classes in the System.NetHttp.

Xamarin.Android.Support.Compat by Microsoft 280,03
o Kamarin.Andreid bindings for Android Support Library - support-compat

'e Xamarin.Android.Support.Constraint.Layout by Microsoft 20.1
L Android Constraint Layout C# bindings for Xamarin

Slika 48: Nuget Package Manager— Xamarin

Otvara se prozor u kojem mozete vidjeti ve¢ dodane biblioteke, njihova azuriranja te dodavati

nove.
4.7. Uobi€ajene arhitekture android aplikacija

Kod razvoja aplikacije bitno je kvalitetno isplanirati arhitekturu aplikacije. Kvalitetna
arhitektura trebala bi biti jednostavna za koriStenje i odrzavanje kao i dovoljno fleksibilna za
nadogradnju kako u buduénosti ako Zelimo dodati neku novu funkcionalnost nece biti
potrebno ispocetka kreirati cijelu aplikaciju. Arhitekture koje se naj¢eSée primjenjuju kod
android aplikacija su MVC (Model — View - Controller), MVI (Model — View — Intent) i MVVM

(Model — View - ViewModel) u nastavku ¢e biti detaljnije obrazlozene.

35



4.7.1. MVC

Update

Get Data Data

Controller

Update Presentation

Slika 49: MVC (Model — View - Controller) arhitektura [19]

Ovakva vrsta arhitekture podrazumijeva razdvajanje aplikacije na tri osnovne komponente:

Model — komponenta koja je zaduzena za dobavljanje podataka iz baze i
komunikaciju s web servisima (bitno je napomenuti da ne komunicira sa samim
suceljem)

View — komponenta koja prikazuje sucelije korisniku i omogucuje korisniku
komunikaciju s aplikacijom

Controller — komponenta koja omogucuje komunikaciju izmedu prve dvije
komponente, jednostavno re€eno prenosi zahtjeve korisnika Model komponenti te

osvjezava podatke koji se prikazuju u View komponenti

Na primjer ako Zelimo kreirati aplikaciju koja ima funkcionalnost prijave korisnika, prvo ¢u

kreirati pogled koji ¢e prikazivati dizajn suéelja, odnosno View komponentu. Potom ¢u kreirati

aktivnost koja ¢e predstavljati Controller komponentu i u njoj definirati prikaz prethodno

kreiranog pogleda. Nakon toga ¢u kreirati zasebnu klasu koja ¢e iz lokalnih podataka ili baze

dohvacati podatke i ona ¢e predstavljati Model komponentu, ali sve funkcionalnosti u ovoj

klasi moraju biti definirane tako da ih se moze pozvati u aktivnosti (Controller komponenti) i

ne smiju Koristiti elemente iz pogleda (View komponente) ve¢ se dohvacanje i vracanje

podataka vrsi na temelju informacija koje se prosljeduju tijekom pozivanja funkcionalnosti iz

aktivnosti koja ¢e na temelju vracenih podataka izvrsiti odredene promjene na pogledu.
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4.7.2. MVI

) y
Controller N

s . /—J‘ »

Slika 50: MVI (Model — View - Intent) arhitektura [20]

U MVI arhitekturi aplikacija se takoder dijeli na tri dijela ali nacin na koji komponente

medusobno funkcioniraju je drugadciji nego kod MVC arhitekture.

e Model — kao i u MVC arhitekturi ova komponenta je zaduZena podatke, ali u MVI
arhitekturi takoder je zaduZena i za obradu trenutnog stanja aplikacije, odnosno ako
se dogodi neka promjena (korisnik klikne na gumb) stanje se mijenja

e View — komponenta zaduZena za prikaz i interakciju korisnika sa suceljem

¢ Intent — komponenta u kojoj su definirana moguca stanja aplikacije te uz svako stanje

pridruZzena je neka akcija

Temelj ove arhitekture je ustvari trenutno stanje aplikacije, ako korisnik ostvari interakciju
s aplikacijom i ako ta interakcija zahtjeva dohvat odredenih podataka, aplikacija ¢e
promijeniti stanje te ¢e to stanje odrediti daljnji tijek dogadaja te ¢e se takoder moci prikazati
korisniku. Na primjer ako korisnik koristi aplikaciju koja sadrzi funkcionalnost prikaza svih
rezultata nogometnih utakmica u zadnjih godinu dana i ta se funkcionalnost aktivira pritiskom
na gumb. Kada korisnik klikne na gumb stanje aplikacije promijenit ¢e se u dohvat podataka,
u tom stanju korisniku se moze npr. prikazati notifikacija s tekstom ,Dohvat podataka u
procesu‘ ili samo traka koja prikazuje postotak dohvaéenih podataka, kad se dohvate svi
podaci stanje aplikacije ¢e se ponovo promijeniti, ova promjena stanja moZe aktivirati
promjenu sucelja u kojem ce biti ispisani svi dohvaceni podaci. Cilj ovakve arhitekture je
omoguciti tok podataka u jednom smijeru, a u isto vrijeme sve promjene u aplikaciji

kontrolirati iz jedne komponente [20].
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4.7.3. MVVM

Slika 51: MVVM (Model — View - ViewModel) arhitektura [21]

Cilj ove arhitekture je razdvajanje programske logike i korisniCkog sucelja, ostvaruje se

razdvajanjem aplikacije na sljedeée komponente:

e Model — komponenta koja je zaduzena za upravljanje podacima (iz lokalnih ili
vanjskih izvora) koje prosljeduje u ViewModel komponentu i sadrzi poslovnu logiku

o View — komponenta koja sadrZi elemente za prikaz korisni¢kog sucelja (aktivnosti,
fragmenti i XML datoteke) i registrira interakciju korisnika s aplikacijom te prosljeduje
zahtjev korisnika ViewModel komponenti

e ViewModel — omogucéuje komunikaciju izmedu View i Model komponenti, prima
podatke iz Model komponente i prenosi ih View komponenti kako bi se mogli prikazati

korisniku

Poanta ovakve arhitekture jest da se View komponenta osvjezava svaki puta kada se
ViewModel komponenta promjeni te tako korisniku omoguéi trenutni prikaz stvarnih
podataka. Kako bi MVVM arhitektura bila kvalitetno implementirana bitno je uspostaviti jasnu
komunikaciju izmedu komponenti. Ako nemate zelju striktno primjenjivati neke od arhitektura,
ako nista drugo preporucujem da razdijelite funkcionalnosti na sto viSe detaljnijin i zasebnih
klasa (najjednostavnija primjena ovog savjeta je kada u aplikaciji radite na nekoj
funkcionalnosti i znate da ¢e se neki dio koda ponavljati kroz aplikaciju, kreirajte posebnu
klasu i definirajte funkciju koja prima potrebne parametre i primjenjuje ih na taj dio koda, tako
ne morate viSe puta pisati isti kod ve¢ samo kreirate objekt te klase i pozovete funkciju), ovaj
savjet ¢e vam omoguciti jednostavniju nadogradnju a i samo snalazenje u aplikaciji. Takoder
kreirajte opisne klase pogotovo ako se radi o podacima koji se koriste u aplikaciji jer tako
puno lakSe mozete s njima upravljati. PokuSajte Sto viSe odvojiti suCelje od poslovne logike,
Sto znaci da klase u kojima se prikazuje dizajn sucelja i registrira interakcija korisnika sa
sucelijem (npr. aktivnosti) sadrze §to manje poslovne logike koja bi trebala biti smjestena u

zasebne klase.
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4.8. Uobic€ajeni proces razvoja

Kada se razvija aplikacija pozeljno je slijediti neke osnovne korake kako bi proces
proSao Sto jednostavnije i brze. U nastavku ¢u navesti korake koje preporucuje m slijediti ili
barem ih se donekle pridrzavati bez obzira u kojem programskom jeziku kreirate aplikaciju
[22].

4.8.1. Definiranje strategije

Prvi korak kod razvoja bilo kakve aplikacije trebao bi biti definiranje strategije samog
razvoja. Pod to se podrazumijeva da znate samu svrhu aplikacije koju planirate kreirati, jer
ako ne znate svrhu aplikacije ne mozete ni jasno definirati funkcionalnosti. Definirajte i
istrazite ciljane korisnike, na primjer hoce li aplikaciju koristiti ljudi iz drugih zemalja i treba li
unajmiti prevoditelja ili ¢e mozda aplikaciju koristiti samo starije osobe te je bitno da se koristi
jednostavan i jasan dizajn. Takoder je bitno istraziti postoji li na trziStu ve¢ takva aplikacija i
ako postoji na $to su se korisnici zalili i moze li se taj dio nekako unaprijediti. U ovom stadiju
razvoja preporucljivo je potraZziti drugo misljenje ili ak viSe njih, Cisto da vidite kako drugi

ljudi vide vasu ideju za aplikaciju.
4.8.2. Analiza i planiranje

U ovom koraku potrebno je jasno definirati funkcionalnosti aplikacije i $to je potrebno
kako bi se ostvarile u odredenom vremenskom roku. Na primjer ako je rije€ o velikoj tvrtki i
velikoj aplikaciji oni ¢e morati ispitati imaju li dovoljno zaposlenika i imaju li zaposlenici
potrebno znanje kako bi aplikaciju mogli izraditi u zadanom vremenskom roku i ako nemaju
analizirati je li isplativo zaposliti jo$ ljudi, izbaciti neke funkcionalnosti ili pregovarati s
klijentom o vecoj cijeni proizvoda. Takoder je potrebno analizirati koli€inu i brzinu podataka
koju ¢e koristiti aplikacija te ima li tvrtka potrebnu opremu za ispuniti takva o€ekivanja ili ¢e je
morati nadograditi i kolika ée biti cijena nadogradnje. |z moje perspektive prije pocetka
kreiranja same aplikacije znala sam da ¢e mi biti potrebna baza podataka, a posSto sam vec
imala registriranu domenu na netdomeni serveru odlucila sam tamo kreirati bazu i koristiti
php servise za komunikaciju. Uglavhom u ovom koraku potrebno je analizirati zahtjeve
aplikacije, definirati potrebne i dostupne resurse i isplanirati najisplativiju verziju daljnjeg

razvoja.
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4.8.3. Dizajn sucelja

Ovaj korak €ini se jednostavan ali ustvari jedan je od vaznijih jer ljudi su vizualna bica,
tako da je bitno kreirati dobar dizajn sucelja, ali Sto to ustvari znaci? Dobar dizajn sucelja
mora biti jasan, jednostavan za koriStenje i naravno lijep. Ove osnovne principe
najjednostavnije ¢e te ispuniti tako da prvo kreirate skice dizajna, mozete na papiru ili koristiti

neke od alata kao Sto su Invison.

MOBILE APP Ul / UX DESIGN

Slika 52: Invision alat [22]

Kod izrade skice bitno je uzeti obzir tok podataka u aplikaciji i same funkcionalnosti
aplikacije. Nakon toga predstavite skicu dizajna buduc¢em korisniku i primijenite savjete ili

promijenite stvari koje su bile kritizirane.
4.8.4. Kreiranje aplikacije

Kako bi krenuli sa samim programiranjem aplikacije potrebno je prvo definirati
arhitekturu i tehnologiju odnosno metode razvoja. Samu arhitekturu odabirete na temelju
funkcionalnostima i zahtjevima aplikacije. Potom je potrebno odabrati tehnologije razvoja
koje Ce najisplativije i najbolje funkcionirati uz odabranu arhitekturu. Kada je sve odabrano i
isplanirano, podijelite aplikaciju na odredene dijelove i na temelju definirane arhitekture
odredite okvirne vremenske rokove kada bi odredeni dio aplikacije trebao biti gotov. Zadniji
korak u ovo stadiju je samo pisanje koda s ciliem kreiranja prethodno isplanirane aplikacije
pridrzavajuci se vremenskih rokova (kasnije u radu ovaj korak bit ¢e detaljnije objasnjen kako
bi se jasnije prikazala razlika izmedu pisanja koda za aplikaciju u javi ili C# programskom

jeziku).
4.8.5.Testiranje

Kada je aplikacija kreirana i sve funkcionalnosti naizgled funkcioniraju vrijeme je za
testiranje. Kako bi se dobili najdetaljniji rezultati i otkrili skriveni problemi u aplikaciji samo

testiranje najbolje je podijeliti u sljedece kategorije [22]:
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Testiranje korisnickog iskustva — ispituje se hoce li uopcée korisnik biti zadovoljan s
aplikacijom. Koncentrira se na samu interakciju korisnika sa suceliem (je li dizajn
zadovoljavajuéi i jesu li su€elja dovoljno jednostavna za koristenje i snalazenje te
postoiji li koji dio koji bi bilo dobro izmijeniti)

Testiranje funkcionalnosti — u ovom dijelu svaka funkcionalnost koju bi aplikacija
trebala izvrSavati mora proci testove koji ju dovode u razli€ite i na kraju ekstremne
sluCajeve kako bi bili sigurno da se korisnik moze sluZiti aplikacijom u raznim
situacijama bez da aplikacija podbaci

Testiranje performansi aplikacije — ako je aplikacija uspjeSno proSla kroz test
funkcionalnosti potrebno je provjeriti koliko brzo i kvalitetno se te funkcionalnosti
izvrSavaju. Na primjer koliko je vremena potrebno da se na zahtjev korisnika podaci
iz baze ili lokalne memorije uCitaju i moze li se na koji nacin to vrijeme skratiti. Koliko
memorije i baterije samog mobilnog uredaja aplikacija trosi ili hoée li serveri izdrzati
optereéenje ako aplikaciju koristi vise korisnika istovremeno

Sigurnosno testiranje — testira se sama sigurnost aplikacije, na primjer koliko je teSko
ili lagano pristupiti bazi podataka nekome tko nema pristup, jesu li privatnost i podaci
korisnika zasti¢eni i koja razina sigurnosti je uopcée potrebna u aplikaciji

Testiranje na uredajima — kada je aplikacija prosla ostale kategorije, instalira se i

testira na samim uredajima kojima je namijenjena

Nakon ovog koraka krece isporuka aplikacije.

4.8.6. Isporuka aplikacije

Aplikacija je uspjeSno kreirana, prosla je sva testiranja i ako su se pojavile, sve gresSke su

popravljene sto znaci da je vrijeme za isporuku aplikacije. Sama isporuka moze se izvrsiti na

nekoj od mreznih trgovina aplikacija (npr. Google play) ili u ekstremnijim slu€ajevima direktno

instalirati na mobilne uredaje korisnika. Nakon $to je taj korak obavljen i korisnici imaju

pristup aplikaciji, bitno je ostati dostupan odnosno pripremiti odgovore na odredena pitanja o

radu aplikacije, kreirati dokumentaciju za korisnika koji objasnjava rad aplikacije ili ¢ak ako je

rijeC¢ o aplikaciji koju je narucila tvrtka za svoje zaposlenike odrzati prezentaciju koja ¢e u

detalje provesti korisnike kroz nacin rada s aplikacijom te ¢e korisnici odmah moci postaviti

pitanja ako im neki dio nije jasan.
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5. Razvoj aplikacije

U ovom poglavlju bit ¢e prikazan usporedan razvoj aplikacije u oba programska jezika, ali
prije nego $to dodemo do samog programskog koda potrebno je proci kroz korake definiranja
strategije, analize i planiranja i dizajna sucelja. Toplo preporu€ujem iz iskustva da bez obzira
na programski jezik i razvojno okruzenje ove korake razvojnog proces obavite prije nego §to
napisite i jednu liniju koda, jer u suprotnom vrlo lako dolazi do kaoti€nog i neurednog
projekta. Mozda ¢e raditi i izvrSavati trenutno zadane funkcionalnosti, ali ako ¢e u buduénosti
trebati odrzavanje ili nadogradnju trebat ¢e vam puno viSe vremena. Sagledajte proces
razvoja projekta kao pospremanje razbacane odjeée u ormar, odje¢u mozete staviti na hrpu,
natrpati u ormar i tehnicki ¢e soba biti Cista, ali kada ¢e te traziti specifi€an komad odjece
morat ¢e te izvaditi nabacanu hrpu iz ormara, cijelu ju pretraZziti i ponovo je natrpati u ormar,
k tome sva odje¢a ¢e vam biti izguZvana i morat Ce te ju ispeglati prije nodenja. Umjesto toga
mozete sortirati komade odjece, uredno ih posloziti u ormar i kada trazite komad odjece
odmah ¢&e te znati gdje traziti. Zbog toga ¢ée u prvom poglavlju biti detaljno opisana svrha
aplikacije kako bi se mogla definirati strategija, potom ¢e biti opisane funkcionalnosti
aplikacije i zahtjevi baze podataka (Analiza i planiranje). Nakon toga kreirat ¢u dizajn sucelja
na temelju zahtjeva aplikacije, bitno je napomenuti da ¢e obje aplikacije imati isti dizajn i
koristit Ce istu bazu podataka. Kada su ti koraci zavrSeni krenuti ¢u s korakom kreiranja
aplikacije u kojem ¢u prvo odabrati odgovarajuéu arhitekturu i podijeliti na dijelove sami

postupak programiranja.
5.1. Opis programskog proizvoda

Smisao aplikacije je olakSati djelatnicima tvrtke Domnius (https://domnius.hr/)
bilieZenje prijedenih kilometara tijekom radnog dana te pomocu skupljenih informacija kreirati
izvjestaj. Jedna od usluga koju tvrtka pruza jest fizikalnu terapiju u kuci pacijenta, sto znaci
da fizioterapeut zaposlen u tvrtki dolazi u ku¢u pacijenta te pruza potrebne usluge fizikalne
terapije. Fizioterapeuti koji su zaduzeni za taj dio posla svaki radni dan svojim vozilom
obilaze klijente, te jednom mjesecno (prije obracuna za plac¢e) tvrtki moraju podnijeti izvjestaj
koji sadrzi popis klijenata koje su obisli (njihova prezimena), lokacije (ne to¢na adresa vec¢
samo mjesto i ime ulice), vrileme polaska/dolaska (opcionalno), pocetno stanje brojila i
zavrsno stanje brojila (opcionalno) i broj prijedenih kilometara. Svi podaci moraju biti sortirani

po datumu. Ispod se nalazi primjer formata izvjestaja.
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Slika 53: Ispis izvjestaja na papiru

Trenutno zaposlenici ruéno ispunjavaju izvjestaj te ga potom predaju tvrtki, na temelju
predanog izvjestaja zaposlenici primaju naknadu za potroSeno gorivo vlastitog vozila. Cilj
aplikacije jest automatsko generiranje izvje$taja u pdf formatu koji zaposlenik moze samo

proslijediti tvrtki ili ga ispisati ako zeli.

Na temelju svrhe aplikacije moZzemo zaklju€iti da nije potreban prijevod teksta u
aplikaciji ve¢ ¢e biti dovoljan samo hrvatski jezik, takoder potreban je jasan i jednostavan
dizajn (po mogucnosti s jakim kontrastom boja izmedu teksta i pozadine) kako bi korisnici
mogli $to brze i jednostavnije unijeti podatke jer ¢e ih vrlo vjerojatno unositi kada zavrse s
klijentom, znaci u autu ili na pauzi. Posto ¢e korisnici vjerojatno unositi podatke na brzinu i

bez previSe provjera potrebno je imati moguénost ispravka unesenih podataka.
5.2. Funkcionalnosti aplikacije

U prethodnom poglavlju pojasnjena je svrha aplikacije, kako bi aplikacija mogla sto

jasnije sluziti odabranoj svrsi definirane su sljedeée funkcionalnosti.
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Funkcionalnost

Opis

Prijava

Zaposlenici se prijavljuju pomocu dodijeljenog
korisni¢kog imena i lozinke. Ova funkcionalnost
koristit ¢e se na po¢etnom sucelju kada se
pokrene aplikacija, ako korisnik unese to¢ne
podatke bit ¢e preusmjeren na sucelje za
kreiranje dana

Odabir datuma

Funkcionalnost ¢e biti ostvarena na sucelju za
kreiranje dana. Kako bi olak3ali unos i smanijili
mogucnost pogreske u formatu unesenog
datuma korisniku ¢e se otvoriti kalendar u kojem
¢e modi izabrati Zeljeni datum radnog dana za
kojeg unosi podatke

Dodavanje korisnika u
popis obidenih
klijenata

Funkcionalnost ¢e biti ostvarena na sucelju za
kreiranje dana. Korisniku ¢e biti prikazan
padajuci izbornik u kojem ¢e biti ispisani klijenti
koji su obideni u tom radnom danu. Korisniku ¢e
biti omoguéeno dodavanije klijenata u popis.

Brisanje korisnika iz
popisa obidenih
klijenata

Funkcionalnost ¢e biti ostvarena na sucelju za
kreiranje dana. Korisniku e biti omoguceno
brisanje klijenta iz gore spomenutog popisa.

IzraCun i ispis
prijedenih kilometara

Funkcionalnost e biti ostvarena na sucelju za
kreiranje dana. Na temelju popisa obidenih
klijenata prikazivat ¢e se okvirni broj prijedenih
kilometara koji se izraunava pomocu
koordinatnih podataka svakog klijenta. Takoder
broj kilometara mora se osvjeziti ako korisnik
doda ili briSe klijente iz popisa

Unos stanja brojila

Funkcionalnost ¢e biti ostvarena na sucelju za
kreiranje dana. Korisnik moze ako Zeli unijeti
pocetno i zavrsno stanje brojila u radnom danu
kako bi se lakSe mogle provjeriti oscilacije
prijedene rute tijekom radnog dana.

Spremanje promjena

Funkcionalnost ¢e biti ostvarena na sucelju za
kreiranje dana. Kada je korisnik zadovoljan s
unesenim podacima o radnom danu spremit ¢e
promjene u bazu klikom na gumb.
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Generiranje izvjeStaja | Funkcionalnost Ce biti ostvarena na sucelju za
za odabrane datume u | kreiranje dana. Korisnik ¢e imati mogucénost

.pdf formatu odabrati raspon datuma u ¢€iji ée se podaci
koristiti u izvjeStaju. Na temelju unesenih
podataka odabranih datuma u mobilnom uredaju
bit ¢e generiran izvjestaj u pdf formatu.

Tablica 1: Opis funkcionalnosti aplikacije

Ono $to moram napomenuti jest da zaposlenici ne Zele da ih se prati putem lokacije
mobitela ve¢ da se izraCuna broj prijedenih kilometara na temelju unesenih klijenata, takoder
razlika izmedu pocetnog i zavrdnog stanja brojila nije uvijek ista prijedenim kilometrima, ali
tvrtka Zeli da broj prijedenih kilometara za dan predstavlja udaljenost izmedu lokacije

klijenata koji se nalaze u popisu za taj datum.
5.3. Baza podataka

Prije kreiranja baze podataka potrebno je definirati njene zahtjeve, kao na primjer
koliko ¢e korisnika koristiti ovu aplikaciju, u ovom slu¢aju dobila sam odgovor izmedu 20 i 50,
Sto nije veliki broj. Takoder unos podataka jednog korisnika nece utjecati na unesene
podatke drugih korisnika. Na temelju prethodno utvrdenih funkcionalnosti aplikacije baza
mora sadrzavati podatke o samim korisnicima odnosno zaposlenicima, klijentima aplikacije i
podatke o radnom danu zaposlenika. Na slici 54 je prikazan ERA model (kreiran u alatu

Visual Paradigm Online [23]) i detaljniji opis tablica prema kojem je kreirana baza.

'd Zaposlenicifplikaciie N\ ' DaniAplikacija A
id: integer(11, AUTO_INCREMENT) |- - . id: integer{11, AUTO_INCREMENT)
Ime: varchar(300) N Datum: varchar{ 300}

Prezime: varchar(300) . Pac: varchar(300)
Korime: varchar(100) AN Zav: varchar(300)
Lozinka: varchar(100) A Pkm: varchar(300)
Auto: warchar(300) ' Papis: varchar(300)
Registracija: varchar{300) N Mjesec: integer(11)
* Godina: integer(11)
“O(kZaposiem}‘(. integer(17)

{ KlijentiAplikacija N
id: integer(11, AUTO_INCREMENT
Ime: varchar(300)

Prezime: varchar(300)
Adresa: varchar(300)
Lat warchar{300)

Laon: varchar(a00)

Slika 54: ERA model baze podataka
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U nastavku Ce biti detaljnije pojasnjena svrha odredenih entiteta u tablicama.

Tablica ZaposleniciAplikacije
Sadrzi podatke o zaposlenicima koji ¢e koristiti aplikaciju.

Ime entiteta Opis
id Id zaposlenika, entitet se koristi kao primarni
klju€ tablice te vanjski klju¢ u tablici
DaniAplikacije i sluzZi za identifikaciju odredenog
zaposlenika
Auto Vrsta automobila koju zaposlenik vozi (npr. Clio),

entitet ¢e se koristiti kod krajnjeg ispisa .pdf
izvjestaja

Tablica 2: Opis tablice ZaposleniciAplikacije

Tablica KlijentiAplikacija
Sadrzi podatke o klijentima koje zaposlenici obilaze

Ime entiteta

Opis

id

Id klijenta, u bazi se nalazi popis svih klijenata
tvrtke koje zaposlenici obilaze, na temelju
identifikacijskog broja u aplikaciji ¢e se koristiti
podaci odredenog klijenta, Id klijenta se koristi u
tablici DaniApikacija kod biljeZzenja popisa
obidenih klijenata za taj dan

Lat

Zemljopisna Sirina koordinata adrese klijenta,
aplikacija koristi ovaj podatak kod izracunavanja
udaljenosti izmedu obidenih klijenata

Lon

Zemljopisna duzina koordinata adrese klijenta,
aplikacija koristi ovaj podatak kod izraunavanja
udaljenosti izmedu obidenih klijenata

Tablica 3: Opis tablice KlijentiAplikacije
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Tablica DaniApikacija

Sadrzi podatke o radnim danima zaposlenika, zaposlenici unose podatke
za svaki radni dan te se na temelju tih podataka kreira finalni izvjestaj

Ime entiteta Opis

Poc Pocetno stanje brojila automobila, zaposlenik
unosi stanje brojila na po€etku radnog dana

Zav Zavrsno stanje brojila automobila, zaposlenik
takoder unosi stanje brojila automobila na kraju
radnog dana, smisao unosa podataka o stanju
brojila je kontroliranje moguéih oscilacija duljine
rute koju ¢e izraCunati aplikacija na temelju
unesenih podataka o obidenim klijentima

Pkm Prijedeni kilometri u radnom danu, ovaj podatak
aplikacija izraCunava na temelju popisa obidenih
klijenata

Popis Popis obidenih klijenata u radnom danu, sadrZi

niz identifikacijskih brojeva klijenata aplikacije
koje unosi korisnik, aplikacija ¢e na temelju niza
dohvatiti podatke od svakog klijenta i pomocu
koordinata izracunati prijedenu rutu u radnom
danu zaposlenika

Tablica 4: Opis tablice DaniAplikacije

Kao Sto se vidi iz ERA modela baza nije pretjerano zahtjevna te Cu ju kreirati na

serveru netdomena.com na kojem ve¢ imam prethodno kreiran racun.
5.4. Pristup bazi podataka

Aplikacije (Android Studio [28] i Xamarin [29] verzija) e pristupati bazi podataka pomocu
php skripti koje se takoder nalaze na serveru Saljuci odredenoj skripti HTTP GET zahtjev te
¢e potom php skripta izvrsiti odredenu funkciju nad bazom i poslati nazad odgovor na
korisnikov uredaj. Na slici ispod prikazana je planirana komunikacija uredaja s bazom
podataka.
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PHP
skripte
) Qdgovor
(((A%))
>
_____J HTTP GET u
metoda —
Korisnikov Baza
mobilni uredaj podataka
Server

Slika 55: Prikaz komunikacije aplikacije s bazom podataka
Skripte kojima ¢e se pristupati su sljedece:

e Logiranje.php — prima korisni¢ko ime i lozinku te provjerava postoji li zaposlenik u
tablici ZaposleniciAplikacija Cije korisni¢ko ime i lozinka odgovara primljenim. Ako

korisnik postoji vrac¢a zaposlenikov Id.

$con->set charset ("utf8");
if (mysqli_connect_errno($con)) {
echo "Failed to connect to MySQL: " . mysqli connect error();
}
Susername = § GET['username'];

$password = $ GET['password'];
Sresult = mysqli query (Scon, "SELECT * FROM ZaposleniciAplikacija

WHERE Korime='S$username' and Lozinka='$password'");
if (Sresult->num rows > 0) {
while (Sres = Sresult->fetch assoc()) {
echo Sres["id"]. "#" . Sres["Ime"]. "#"
Sres|["Prezime"]. "#" . Sres["Auto"]. "#"

Sres|["Registracija"l;
}
}

else/(
echo "No";

}
mysqli close (Scon);

IsjeCak koda 13: Skripta za prijavu - Logiranje.php



e Sviklijenti.php — vrat¢a sve podatke klijenata unesenih u tablicu KlijentiAplikacija te ih

sortira abecednim redom na temelju prezimena

$con->set charset ("utf8");
if (mysqli_connect_errno (Scon)) {

echo "Failed to connect to MySQL: " . mysqli connect error();

}

Susername = $ GET['username'];
mysqli query (Scon, "SELECT * FROM KlijentiApikacija ORDER

Sresult =
BY Prezime ASC");
if (Sresult->num rows > 0) {
while (Sres = Sresult->fetch assoc()) {

echo S$res["id"]. "#" . Sres["Ime"]. "#"
Sres["Prezime"]. "#" Sres["Adresa"]. "#"
Sres["Lat"]. "#" . Sres["Lon"]."///";

}
}

mysqli close ($con);

IsjeCak koda 14: Skripta za dohvat svih klijenata - Sviklijenti.php

SviDani.php — prima id prijavljenog zaposlenika i vra¢a sve podatke dana koje je unio

zaposlenik iz tablice DaniAplikacije

$con->set charset ("utf8");
if (mysqli_connect_errno($con)) {
echo "Failed to connect to MySQL:
}
Susername = $ GET['id'];
Sresult = mysqli query($con, "SELECT * FROM DaniApikacija WHERE

Zaposlenik="'$username'") ;

" . mysqgli connect error() ;

if (Sresult->num rows > 0) {
while (Sres = Sresult->fetch assoc()) {

echo $Sres["id"]. "#" . Sres["Datum"]. "#" . Sres["Poc"]. "#"
Sres["Zav"]. "#" . Sres["Pkm"]. "#" Sres["Popis"]. "#"
Sres["Mjesec"]. "#" Sres["Godina"]."///";

}

}
mysqli close ($con) ;

IsjeCak koda 15: Skripta za dohvat podataka o danima — SviDani.php

UpdateDan.php — prima sve podatke o danu iz tablice i Id zaposlenika koji je

[ )
promijenio podatke zatim u tablici DaniAplikacije brise zapis €iji podaci o datumu i

zaposleniku odgovaraju primljenim podacima, potom kreira novi zapis.
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Scon->set charset ("utf8");

if (mysqgli connect errno(Scon)) {
echo "Failed to connect to MvSOL: " . mvsali connect error():

}
$Datum = $ GET['Datum']1:

SPoc = $ GETI['Poc'l:
$Zav = $ GET['Zav'l1;
SPkm = $ GETI['Pkm'1:
SPopis = $ GETI['Poois'l:

SMiesec = $ GET['Mijesec']:
$Godina = $ GETT'Godina'l:
$Zaposlenik = $ GET['Zaposlenik'];

S$brisanje = "DELETE FROM DaniApikacija WHERE Datum='$Datum' AND
Zaposlenik=$Zaposlenik";

Sumetanje = "INSERT INTO DaniApikacija (Datum, Poc, Zav, Pkm, Popis,
Mjesec, Godina, Zaposlenik) VALUES ('$Datum', 'S$Poc', '$Zav',
'$Pkm', '$Popis', $Mjesec, $Godina, $Zaposlenik)";
if (mysqli_query (Scon, Sbrisanje))
if (mysqli_query (Scon, Sumetanje)) {
echo "Uspjeh";

}

mysqli_close ($con) ;

IsjeCak koda 16: Skripta za promjenu podataka u danu - UpdateDan.php

U ovom slu€aju gdje je baza podataka jednostavna i nema potrebe za konstantnim
osvjeZavanjem podataka u aplikaciji ve¢ samo kad korisnik unese nove podatke (par puta
dnevno) ovakav nacin komunikacije aplikacije s bazom podataka funkcionirat ¢e sasvim u

redu.
5.5. Dizajn suéelja

Kako bi olak$ala programski dio razvoja aplikacije prvo ¢u kreirati skicu dizajna aplikacije,
osobno sam u ovom koraku koristila Invision studio [25] alat, ali tehniCki prvotni dizajn
mozete kreirati i na papiru. Aplikacija ¢e se sastojati od 2 glavna korisni¢ka sucelja i 3 sucelja

koja ¢e biti prikazana kao iskoCni prozori.
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5.5.1.Prijava

Pocetno sucelje aplikacije izvrSavat ¢e funkcionalnost prijave korisnika, kako bi uspjesno

funkcioniralo sastojat ¢e se od sliedecih elemenata:

e 2 elementa za prikaz teksta

e 2 elementa za unos teksta u koje Ce korisnik unijeti korisnicko ime i lozinku

e gumb za prijavu

Slika 56: Pocetni dizajn sucCelja za prijavu — InVision Studio

Nakon &to korisnik klikne na gumb za pokretanje aplikacije prvo ¢e vidjeti sucelje za
prijavu u kojem upisuje svoje podatke i klikne na gumb ,Prijava“. Ako su podaci tocni

aplikacija ga prosljeduje na sulelje za kreiranje dana.
5.5.2. Kreiranje dana

Nakon $to se korisnik uspjeSno prijavio bit ¢e proslijeden na sucelje koje izvrSava

funkcionalnost unosa podataka za 1 dan te se sastoji od sljedeéih elementa:

e 7 elementa za prikaz teksta
e 3 elementa za unos teksta u koje ¢e korisnik unositi podatke

o Padajuéiizbornik u kojem ¢e korisnik moci vidjeti popis obidenih korisnika
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Slika 57: Pocetni dizajn sucCelja za kreiranje dana — InVision Studio

Prvo je potrebno odabrati zeljeni datum klikom na gumb ,Promjeni“, potom se otvara isko¢ni
prozor u kojem korisnik klikne Zeljeni datum te ako je zadovoljan odabirom klikne na gumb
~SPREMI*, ako nije klikne na gumb ,CANCEL".

12@3456789..

Slika 58: Pocetni dizajn sucelja za odabir datuma — InVision Studio

Klikom na bilo koji od dva gumba isko€ni prozor se zatvara. Ispod datuma na
glavhom sucelju prikazan je padajuci izbornik koji ¢e sadrzavati redoslijed klijenata koji su
obideni taj dan. Kako bi korisnik dodao novog klijenta u redoslijed kliknuti ¢e na gumb ,Dodaj

klijenta“ te se otvara iskoéni prozor koji ¢e sadrzavati sve dostupne klijente.
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Odaberi klijente:

Slika 59: Pocetni dizajn sucelja za odabir klijenta — InVision Studio

Korisnik ¢e iz padajuéeg izbornika kliknuti na Zeljenog klijenta i potom kliknuti na
gumb ,Dodaj“. Ako zeli dodati jo$ klijenata za taj dan, ponovit ¢e postupak i kada ih je sve
dodao kliknuti ¢e na gumb ,SPREMI“, ako nije zadovoljan odabirom kliknuti ¢e na gumb
,LCANCEL". Odabrani klijenti pojavit ¢e se u padajuc¢em izborniku na glavhom sucelju i
ispisat ¢e se trenutni broj prijedenih kilometara na temelju redoslijeda klijenata. Ako nije
zadovoljan redoslijedom, korisnik ¢e moéi iz padajuceg izbornika odabrati klijenta i izbrisati
ga klikom na gumb ,Izbri§i“, na temelju brisanja preracunati ¢e se broj prijedenih kilometara.
Potom korisnik moZe unijeti po€etno i zavrSno stanje brojila. Kada je zadovoljan s unesenim
podacima za dan, kliknuti ¢e na ikonu za spremanju u desnom gornjem uglu, te ¢e se sve
promjene spremiti. Kako bi kreirao .pdf datoteku korisnik klik¢e na 3 bijele vertikalne tocke te
se otvara mali izbornik u kojem ¢&e odabrati opciju ,Kreiraj raspored”, ako klikne na opciju

,Odjava“ aplikacija ga vra¢a na sucelje za prijavu.

Odjava

Kreiraj raspored

Slika 60: Pocetni dizajn izbornika— InVision Studio
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Kada klikne na opciju za kreiranje rasporeda pojavljuje se novi isko€ni prozor u kojem

korisnik odabire od kojeg do kojeg datuma ¢e u .pdf datoteci biti prikazani podaci.

Odaberi datume:

Od: 0/0/000 Promjeni

Do:  0/0/000 Promjeni

Slika 61: Pocetni dizajn sucelja za kreiranje rasporeda — InVision Studio

Korisnik ¢e odabrati datume tako da ¢e kliknuti gumb ,Promjeni“ te e se ponovo pojaviti
isko€ni prozor za odabir datuma kao i na glavhom sucelju. Kada je korisnik zadovoljan s
odabirom datuma, kliknuti ¢e na gumb ,Kreiraj“ te ée na temelju unesenih podataka aplikacija

kreirati .pdf datoteku u memoriji samog uredaja.
5.6. Kreiranje korisni¢kih suéelja aplikacije

U ovom slu€aju odluCila sam prvo kreirati sva suCelja te potom implementirati
funkcionalnosti. Zbog lakSeg snalazenja i modifikacije sami kod aplikacije bit ¢e rasporeden u
dijelove prema funkcionalnosti koju izvrSava (osobno mi je takav nacin rada najbolji) te ¢u ga

i kreirati po tom redoslijedu.
5.6.1. Sucelje za prijavu

Prvo ¢u kreirati suCelje za prijavu, nakon toga sucelje za kreiranje dana te potom
sucelja za odabir datuma i dodavanje klijenata. Sva sucelja bit ¢e kreirana na temelju skice
dizajna s eventualnim prilagodbama. Ono Sto je bitno zapamtiti kod dizajna bilo kakvih
suCelja za mobilne aplikacije jest to da korisnik moze mobilni uredaj drzati vertikalno i
horizontalno. Zbog toga ako sucelje ne sadrzi samo jedan element(npr. pozdravnu poruku)

preporuCuje se kreirati dizajn sucelja za obje verzije.
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5.6.1.1. Android Studio

Kako bi kreirali novo korisni¢ko suéelje u prozoru gdje je prikazana struktura projekta
desnim klikom kliknemo na datoteku /res/layout i odaberemo New-> Layout resource file.

Nakon toga otvara nam se sljedeéi prozor:

Slika 62: Kreiranje sucelja — Android Studio

UpiSite ime sucelja, odaberite kakav tip dizajna Zelite koristiti, iz osobnog iskustva
preporucuje m RelativeLayout, pogotovo ako niste bas vjesti s xml-om, ali ako sucelje nema
previSe elemenata, mozete ostaviti i ConstraintLayout. Sva sucelja u ovoj aplikaciji koristit ce
RelativeLayout kao bazni element dizajna. Zatim odaberite uz koju aktivhost ¢e sucelje biti
vezano i ostavite ime datoteke gdje ¢e sucelje biti spremljeno. Uzmite u obzir da razvojno
okruzenje kod kreiranja sucelja automatski kreira vertikalnu verziju dizajna, tako da ako
kreirate horizontalnu iz izbornika opcija odaberite Orientation i iz izbornik Screen orientation
odaberite Landscape. Ime datoteke ¢e se promijeniti u layout-land, ostavite ga tako, a ostale
podatke ispunite isto kao Sto ste i za vertikalnu verziju. Kada ste zadovoljni postavkama
kliknite gumb Ok i sucelje ¢e se kreirati. Kada je sucelje kreirano pojavit ce se pregled

pocetnog dizajna suelja, odnosno prazno sucelje.

Slika 63: Pregled poc&etnog dizajna sucelja — Android Studio
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Ako Zelimo vidjeti xml kod dizajna, kliknemo na gumb Text u donjem lijevom kutu. S
ljeve strane nalazi se izbornik elemenata koje mozemo dodati na sucelje. Mislim da je
najlakSe kreirati zamiSljeni dizajn tako da u pregledu sucelja iz izbornika dodamo Zeljene
elemente, postavimo ih na sucelje te se potom prebacimo na xml kod dizajna i tamo dodamo
zeljene atribute elementima. Kako bi dodali elemente na sucelje, kliknite na element iz
izbornika i povucite ga na sucelje. Kada kliknete na element, otvorit e vam se prozor a
atributima odredenog elementa, moZete i ovdje promijeniti atribute umjesto u xml kodu. Ono
Sto preporucuje m kod dizajniranja strukture elemenata(ako ste poCetnik u xml-u) jest da
obratite pozornost na layout_align atribute jer oni omoguéuju da se elementi poravnavaju na
temelju drugih elemenata, a ako elemente poravnavate na temelju baznog elementa, moze

se dogoditi da se elementi rastrkaju ako se promjeni veliina uredaja.

SliedeCe na redu jest kreiranje dizajna za elemente na aplikaciji. Za svaki dizajn
elementa u aplikaciji kreiramo xml datoteku u direktoriju /res /drawable te ga pridruzujemo
elementu na sucelju. Kreirat ¢emo za pocetak dizajn gumba koji ¢e imati 2 stanja, u stanju

mirovanja i kada je kliknut. Kako bi to postigli, kreiramo 3 xml datoteke:

e button_enabled — predstavlja dizajn gumba u stanju mirovanja

<shape xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:shape="rectangle" android:padding="15dp">
<solid android:color="#7ED5B3" />
<corners
android:bottomRightRadius="19dp"
android:bottomLeftRadius="19dp"
android: topRightRadius="19dp" />
<padding android:top="14dp"
android:bottom="10dp" />
<stroke android:width="3dip" android:color="#64C9A1" />
</shape>

IsjeCak koda 17: Dizajn gumba u stanju mirovanja [28]

e button_pressed — predstavlja dizajn kliknutog gumba
e button — u ovoj datoteci definiramo 2 moguca stanja elementa (normalno i kliknuto),

te za svako stanje pridruZujemo zasebni dizajn

<selector xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">
<item
android:state_ pressed="true"
android:drawable="@drawable/button_pressed" />
<item
android:state_enabled="true"
android:drawable="(@drawable/button enabled" />
</selector>

IsjeCak koda 18: Definiranje mogucih stanja gumba [28]
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Nakon toga elementu na sucelju (u ovom slu¢aju gumbu za prijavu) pridruZzujemo

kreirani dizajn.

Sliedec¢e ¢emo kreirati dizajn za unos teksta, u ovom slu€aju element nece imati
dizajn za viSe stanja te ¢e biti dovoljna samo jedna datoteka. U /res/drawable kreiramo novu

xml datoteku koju c¢emo nazvati edit_text i kreiramo zeljeni dizajn.

<shape xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:shape="rectangle" android:padding="15dp">
<solid android:color="#64COA1" />
<corners
android:bottomRightRadius="10dp"
android:bottomLeftRadius="10dp"
android: topLeftRadius="10dp"
android: topRightRadius="10dp" />
<padding
android: top="14dp"
android:bottom="10dp"
android:left="10dp" />
<stroke android:width="3dip" android:color="#7ED5B3" />
</shape>

IsjeCak koda 19: Dizajn elementa za unos teksta [28]

Kada je dizajn zavrSen pridruzujemo ga svim elementima za unos teksta na sucelju. Ako
Zelimo promijeniti boju pozadini aplikacije, definiramo ju u baznom elementu sucelja.
<Relativelayout 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:background="#000A13"

IsjeCak koda 20: Promjena boje pozadine [28]

Takoder ¢emo jo§ promijeniti boju svim elementima za prikaz teksta na sucelju, tako
da se uklapaju u dizajn. Ako se sada prebacite na pregled prikaza sucelja, ono Ce izgledati
kao Sto je prikazano na slici 64. Kao $to vidimo u pregledu nije prikazan odgovarajuci dizajn
gumba, ali nema veze jer ponekad ako je u pridruzenom dizajnu elementa definirano viSe
stanja, element se nece prikazati u pregledniku, ali normalno ¢e se prikazivati na emulatoru
ili mobilnom uredaju, tako da ako se dogodi ova situacija, samo pokrenite aplikaciju i pokazat

Ce se je li stvarno u pitanju greska ili samo nemogucnost prikaza u pregledniku.
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Slika 64: Prikaz dizajna sucelja — Android Studio

Kada smo zavrsili s vertikalnim dijelom dizajna, najjednostavnije je kopirati xml kod
sucelja i zalijepiti u datoteku s horizontalnim dizajnom ako je vec kreirana(ako nije slijedite
korake iz prethodnog poglavlja). Android Studio u prozoru za pregled strukture projekta
datoteke s horizontalnim dizajnom oznacdava sa (land). Nakon §to ste zalijepili xml kod,
najbolje je pokrenuti aplikaciju na emulatoru ili uredaju i vidjeti kako izgleda u horizontalnom

prikazu, odnosno koje promjene treba napraviti u dizajnu.
5.6.1.2. Xamarin

Nakon $to je zavrSen proces kreiranja sucelja otvara se preglednik dizajna sucelja i
xml kod dizajna. Ako mijenjamo xml kod dizajn sve promjene ¢e se automatski prikazati u
pregledniku sucelja.

<7l versien="1.07 encoding="utt-5"¢> +
SlelinearLayout smlns:android="http://schemas. android. confapk/res/s

[ . androfd:orientation="yertical”
oo - 2] 2 EQaaQq androfd:1ayout_width="mst ch_psrent
iearch Toolbox P~ android:layout_height="match_parent”>

7 =3 Device: Nexus10 = ‘ersion: S0(28] - Theme: AppTheme = [0]o .. « @l &
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=
&
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Pointer <fLinearLayouts

Button
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RatingBar
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Swvitch
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Text (Medi.
Text (Small)
Textiiew
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Slika 65: Preglednik sucelja — Xamarin
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S lijeve strane nalazi se gumb Toolbox koji otvara izbornik elemenata za sucelje. Xamarin ¢e
automatski kao bazni element sucelja postaviti LinerLayout, koji ¢emo ruéno u xml kodu

zamijeniti za RelativeLayout i povezat c¢emo sucelje s po&etnom aktivnosti.

Kao i u prethodnom postupku elemente na sucelje dodajemo tako da iz izbornika
kliknemo na element i povuéemo ga na pregled sucelja(ako koristite RelativeLayout ponekad
se element ne Zeli kreirati u sucelju tako u izborniku umjesto da odvucete element samo 2
puta kliknite na njega i element Ce se kreirati). U pregledniku sucelja ne mozete mijenjati
poziciju elemenata tako da kliknete element i odvucete ga na Zeljeno mjesto(kao $to Android
Studio dozvoljava). Kada su dodani svi zeljeni elementi, u xml kodu definiramo njihove
pozicije. U ovom koraku dizajna vrijede ista pravila kao i u Android Studiju (obratiti pozornost
na layout_align atribute). Xml kod mozete mijenjati ruéno ili u prozoru a atributima koji se
otvara nakon &to kliknete na element(kao to se vidi na slici ispod), u svakom slu€aju morate

biti upoznati s funkcijama atributa.

2 O E @ . . . . . ] -
Y LE 2 07 ) B = Device: News & = Wersion: 00028] ~ Theme: AppTher G = <Relativelayout smlns:androtd="http://schemss. android. com/:

Search Solution Explorer (Ctrl +;) P~ " xmlns:app="http://schemas. andreid. com/apk/res-auto”

Properties > Bx - smlns:itools="http: hemas. android. com/tools”
Batring/ann name android:layout_width="match parent™

Type MoterialButton @string/app.. o android:layout_height="mstch parent”

» [} tools:contexts=".HainActivity">

Arrange By: Category - 1 Button

Layout Align Start | @ +idstextiiew - android:id="f+id button”

e T android:layout_width="urap_content”
android:layout_height="wrap content™
androddstet="Fr{iaya"

Layout Below android rtesxtallCaps="fal se”
android:layout_slignStart="@+id/textvies”
Layaut Center H.. (8] android:layout_alignParentStart="true"
Layout Center In... [m] il ——— android:layout_alignParentleft="true"
Layout CenterVe.. 1] android:layout_marginStart="132dp"
android:layout_marginleft="130dp"

Layout Height | wrap_content . @. android:layout_msrginTop="300dp" />
Layout Margin v !

Layaut Align Wit.., [m] Korisnicko ime

Layout Margin B.. CTextview

Layout Margin End android:id="f+id textvies”
Slika 66: Prikaz dizajna sucelja — Xamarin

Nakon &to ste zadovoljni strukturom sucelja kreiramo dizajn za svaki element. Kreiranje
dizajna u Xamarin-u ima vrlo sli¢an princip kao i Android Studio, u direktoriju
/Resources/drawable kreiramo xml datoteku, u njoj definiramo Zzeljeni dizajn te ga
pridruZzujemo elementu na sucelju. Kao i u prethodnom primjeru kreirat ¢emo sljedece
datoteke:

e button_enabled — predstavlja dizajn gumba u stanju mirovanja

e button_pressed — predstavlja dizajn kliknutog gumba

e button — u ovoj datoteci definiramo da ¢ée element imati 2 stanja(normalno i kliknuto),
te za svako stanje pridruZujemo zasebni dizajn

e edit_text - dizajn za element unosa teksta
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Xml kod dizajna je isti kao i prije. Kada je dizajn zavrSen, pridruzujemo ga elementima kao i
prosli puta. U ovom slu€aju Xamarin ima jednu prednost, a to je kada pridruzimo dizajn
elementu u xml kodu automatski vidimo kako dizajn izgleda i bez da se prebacujemo na
preglednik dizajna kao $to se vidi na slici 67. Takoder preglednik dizajna nema problema s

prikazom gumba.

android:background="+000A13"

=1 Devicet Nexus 6+ Version: 90W28) ~ Theme: DefaultTheme = EI EERRE A v RPN +tools :contexts". HainActivity"s

fal

Om ™

“urap_content™
etTxtFromsQL™

S androtd text="pri1aus"
@string/app_name android:textAllCaps="false"

android textColor-"#163630"

ndr
android:enclicl

. i
o reidilebout @drawable/buttan

ayout_r 300
app :backgroundTintiode="add" />

<Textview
android:id="f+id/textvienz”
androtd:layout_width="urap_content™
android:layout_height="urap content™
android rtext="TextVieu"
android rtextCelor="4000R15"
app:layout_constraintBottom toBottemof="parent”
app:layout_constraintHorizontal bias="0.453"
app:layout_constraintleft_toleftOf="pasrent”

Slika 67: Promjena boje elementa sucelja — Xamarin

Kod kreiranja dizajna sucelja obratite pozornost na zadanu temu u pregledniku
dizajna, Xamarin ¢e automatski temu postaviti na AppCompat temu, prebacite je na Default
temu. Ako preskocite taj korak ponekad neki elementi(npr.gumb) nece htjeti poprimiti zadani
dizajn iako ste ga pravilno definirali. Kada ste promijenili temu pojavit ée vam se greSke kod
kompajliranja projekta jer je promjena teme izbrisala definirane boje koje se koriste u baznoj
temi. Kako bi popravili tu greSku otvorite datoteku /Resources/values/styles.xml. U datoteci
izbriSite sve definirane elemente unutar elementa <style> kako bi kod izgledao kao u isjecku
koda 21.
<resources>

<!-- Base application theme. -->

<style name="AppTheme" parent="Theme.MaterialComponents.Light.DarkActionBar">
</style>
</resources>

IsjeCak koda 21: Promjena teme dizajna [29]

Nakon toga o istite i kompaijlirate projekt, greSke bi trebale nestati i elementi ¢e
poprimiti zadani dizajn, u ovoj datoteci mozZete i kreirati zasebnu temu. Takoder bitno je
napomenuti da kod kreiranja gumba element ne definirate kao samo <Button> ve¢ kao

<android.widget.Button>, jer ponekad kod kompaijliranja projekta moze se dogoditi greSka i
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Xamarin nece prepoznati <Button> kao element gumba. Kada je zavrSen dizajn za vertikalni

prikaz, kreirajte dizajn za horizontalni prikaz.

4 layout-land

,:Er::l rmain_acti '-.-'i13_-,-'_| and.xml

4 rniprmap-anydpi-w26
Slika 68: Horizontalni prikaz su€elja — Xamarin

Prvo u direktoriju /Resources kreirajte mapu layout-land, u njoj kreirajte xml datoteku
pod nazivom main_activity_land. U njoj ¢emo definirati dizajn za horizontalni prikaz. Kao i
prije najlakSe je kopirati dizajn za vertikalni prikaz i napraviti preinake. Takoder je bitno da svi
elementi imaju isti id kao i u horizontalnom prikazu kao $to je prikazano u isje€ku koda 22.

if (widthInDp > heightInDp)
{

vl = this.LayoutInflater.Inflate(Resource.Layout.activity_kreiranja_dana_land,
null);

}

else

{

vl = this.LayoutInflater.Inflate(Resource.Layout.activity kreiranje_dana, null);

}
SetContentView(vl);

IsjeCak koda 22: Odabir dizajna za horizontalni ili vertikalni prikaz [29]

Nakon kreiranih preinaka na dizajnu, otvorite aktivnost koja je pridruzena sucelju i u
onCreate funkciji(funkcija koja se prva pokrece) provjerite Sirinu i visinu ekrana, ako je Sirina
veca od visine otvorit ¢e se sucelje za horizontalni prikaz, inae se otvara sucelie za

vertikalni prikaz.
5.6.2.Sucelje za kreiranje dana

Ovo sucelje ¢e omoguciti korisniku kreiranja rasporeda obidenih klijenata za odredeni

dan, u sljedec¢im poglavljima bit ¢e pojasnjen postupak kreiranja sucelja.
5.6.2.1. Android Studio

Kreirajte novo sucelje pod imenom activity kreiranje_dana, zatim promijenite bazni

element sucelja u RelativeLayout i postavite sve Zeljene elemente na sucelje.
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Postupak je isti kao i za sucelje prijave, osim $to u ovom sucelju postoji element padajuéeg
izbornika tako da za njega moramo kreirati posebni dizajn kako bi odgovarao ostatku. U
direktoriju /res/drawable kreiramo novu xml datoteku koju ¢emo nazvati spinner i definirati
dizajn za padajuéi izbornik kao u isjeCku koda 23.
<shape xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">

<solid android:color="#EEF2F5" />

<corners android:radius="13dp" />

<stroke

android:width="1dp"

android:color="@android:color/darker gray" />
</shape>

IsjeCak koda 23: Dizajn elementa padajuceg izbornika [28]

Ovaj dizajn ne¢emo direktno primijeniti na element ve¢ ¢emo ga ugnijezditi u zasebni
RelativeLayout element na koji ¢emo primijeniti dizajn. Na ovaj nacin primjene dizajna

mozemo dodati sliku strelice na kraj padajuc¢eg izbornika.

Slika 69: Padajuci izbornik

Zelienu sliku spremite u direktorij /res/drawable pod imenom strelica. Zatim u
elementu RelativeLayout u kojem se nalazi padajuci izbornik dodajte element <ImageView>
koji ¢e sluziti za prikaz slike strelice, na element poveZite sliku kao &to je prikazano u isjecku
koda 24.

<ImageView
android:layout width="30dp"
android:layout height="30dp"
android:layout_alignParentRight="true"
android:layout centerVertical="true"
android:layout gravity="center"
android:src="@drawable/strelica" />

IsjeCak koda 24: Prikaz strelice u padajuc¢em izborniku [28]
Kao i prije gumbi kojima je promijenjen dizajn se ne vide, ali normalno se pokazuju
nakon pokretanja aplikacije. Sada je na redu vertikalni prikaz sucelja, postupak je isti kao i

kod prethodnog sucelja (kreiramo sucelje za horizontalni prikaz s istim nazivom kao i za

vertikalni).
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Napravimo neke preinake tako da dizajn odgovara dimenzijama, ali u ovom sluc¢aju bazni
element moramo ugnijezditi u <ScrollView> element koji je prikazan u isjeCku koda 25, kako

bi korisnik mogao imati prikaz nad cijelim su€eljem i u vertikalnom prikazu.

<ScrollView
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout width="fill parent"”
android:layout height="fill parent"
android:background="#000A13"
android:fillViewport="true'">

IsjeCak koda 25: Dizajn vertikalnog prikaza sucelja [28]

Ako izostavimo ovaj element a sucelie sadrzi previse elemenata korisnik ¢e modi vidjeti
samo one koji stanu na ekran te nece imati pristup ostalim. Na sucelju za kreiranje novog
dana dodat ¢emo jo$ i izbornik kako bi se korisnik mogao lakSe snalaziti u aplikaciji. Izbornik
¢e se nalaziti na vrhu sucelja. Te ¢e sadrzavati poveznice na spremanje dana, kreiranje
rasporeda i odjavu korisnika.

Kako bi kreirali element menu- a kliknemo desnim klikom na direktorij /res te

odaberemo New Resource Directory. Otvorit Ce se prozor kao na slici 70.

# New Resource Directory X

Directory name: | menu

Resource type: ‘ menu v

Source set: main 4

Available qualifiers: Chosen qualifiers:
@ Network Code
@ Locale
- Layout Direction
[ Smallest Screen Width
[ Screen Width
p— Fx
Screen Height
[ size
2] Ratio
‘= Orientation
A UlMode
@) Night Mode
‘TB Density
[™ Touch Screen

e Cancel

Slika 70: Kreiranje novog resursa - Android Studio

Iz padajuceg izbornika odaberite menu i kliknite gumb Ok. Trebao bi se kreirati direktorij pod
nazivom menu. Kliknite desnim klikom na direktorij i odaberite New-> Menu resource file te
ga nazovite menu. U direktoriju ¢e se kreirati xml datoteka u kojoj ¢emo definirati strukturu

izbornika kao $to je prikazano u isjecku koda 26.
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<menu xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
android:background="#7ED5B3" >
<item
android:id="@+id/spremi"
android:icon="Q@drawable/save"
android:title="Spremi"
app: showAsAction="ifRoom" />
<item
android:id="@+id/odjavi"
android:title="0Odjava"
app:showAsAction="never"/>
<item
android:id="@+id/kreirajRas"
android:title="Kreiraj Raspored"
app:showAsAction="never" />
</menu>

IsjeCak koda 26: Dizajn izbornika [28]

Zelimo da korisniku bude uvijek dostupna poveznica na spremanje dana, zbog toga je
kreirana posebna ikona za spremanje. Ikona je pohranjena u direktoriju /res/drawable te je
pridruZzena poveznici za spremanje. Kako bi se izbornik uspjesno prikazivao u aktivnosti koja
je pridruzena sucelju(KreiranjeDana) definiramo onCreateOptionsMenu() koja je prikazana u

isjeCku koda 27 te pomocu nje prikazujemo izbornik.

public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) {
MenulInflater inf=getMenulnflater();
inf.inflate (R.menu.menu, menu) ;
return true;

Isje€ak koda 27: Prikaz izbornika [28]

Odjava

Kreiraj Raspored

Slika 71: Izbornik aplikacije — Android Studio

Nakon pokretanja aplikacije u sucelju za kreiranje dana trebao bi se pojaviti funkcionalan

izbornik. 1zbornik se prikazuje svaki puta kad korisnik klikne na ikonu za otvaranije.
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5.6.2.2. Xamarin

U direktoriju /Resources/layout kreiramo novu xml datoteku pod nazivom
activity_kreiranja_dana. Dodajte sve Zeljene elemente i u xml kodu definirajte strukturu
sucelja(xml kod je isti kao i kod postupka za Android Studio, osim S$to kod definiranja
elementa gumba moramo pripaziti da ga kreiramo kao <android.widget.Button>). Kako bi
mogli dodati sliku strelice smjeStamo ju u direktorij /Resource/drawable. Nakon svih

promjena u pregledniku dizajna sucelje bi trebalo izgledati otprilike kao na slici 72.

android:layout_width="6%dp"
android: textCelor="#EEF2F5"
android:layout_height="wrap content”
android:layout_alignBaseline="@+1d/text¥iewa"

android:layout_alignParentStart="tru="
TextView w android:layout_alignParentleft="trus"
android: Layout _marginStart="216dp"
android:layout_marginLeft="21adp"

android: Layout _marginTop="22&dp"
Kiijent g m android:inputType="textPersontlama"
android:text="g km" />
Trenutni broj km 0 km
= <TextWiew
android:id="@+id/textViewls"

android:layout_width="154dp"
android: textColor="#7ED5B3"
android:layout_height="wrap content”
android:layout_below="@+id/text¥iews"
android:layout_alignParentStart="truz"

android:layout_alignParentleft="tru="
android:layout_marginStart="4&dp"

brojilaz - 0 km

tanje brojila 0km

Slika 72: Sucelje za kreiranje dana - Xamarin

Kako bi kreirali horizontalni dizajn u direktoriju Resources/layout-land kreiramo xml
datoteku pod nazivom activity_kreiranja_dana_land. U nju kopiramo vertikalni dizajn i sve
ugnijezdimo u <ScrollView> element(isto kao i u Android Studiju). Napravimo preinake u
marginama elementa kako bi dizajn odgovarao horizontalnom prikazu. U pregledniku dizajna
mozemo vidjeti kako ¢e otprilike izgledati su€elje. Kao i u sucelju za logiranje moramo u
pridruzenoj aktivnosti provjeravamo veli€inu ekrana na kojoj se pokrece aplikacija i na
temelju toga odabiremo sucelje. Sljedeci korak je dodavanje izbornika, u Visual Studiju,
morate kreirati prazni direktorij pod nazivom /resources/menu. U tom direktoriju kreirajte xml

datoteku tipa menu.

4 Resources

b drawable
b layout
b layout-land

Slika 73: Direktorij menu - Xamarin
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Nakon kreiranja datoteke moZzete upotrijebiti isti xml kod za menu kao i u Android
Studiju. Takoder u povezanoj aktivnosti morate dodati funkciju OnCreateOptionsMenu() koja

je prikazana u isjeCku koda 28.

public override bool OnCreateOptionsMenu(IMenu menu) {

MenuInflater.Inflate(Resource.Menu.menu, menu);
return true;

IsjeCak koda 28: Funkcija za prikaz izbornika [29]

Ako je sve uspjedno kompajlirano, aplikacija bi se trebalo uspjeSno pokrenuti i prikazati

izbornik na drugom sucelju.
5.6.3. Sué€elje za odabir klijenata

Kao sto je bilo spomenuto na pocetku korisniku se mora omoguditi bilieZzenje obidenih
klijenata po danu. Trenutno obideni klijenti prikazivat ¢e se u padaju¢em izborniku na sucelju
za kreiranje dana. Kako bi korisnik mogao dodavati klijente bit ce kreirano sucelje koje Ce

sadrzavati popis svih klijenata te ¢e putem njega korisnik moci izabrati i dodati klijenta.
5.6.3.1. Android Studio

U direktoriju /res/layout kreirat éemo novu xml datoteku pod nazivom
dodavanje_klijenata koja ¢e sadrzavati padajuci izbornik i jedan gumb. Trenutno nije bitno
Sto elementi nisu centrirani jer ¢e sucCelje biti prikazano kao isko&ni prozor nakon §to korisnik
klikne na gumb za dodavanje klijenta. Nakon $to se pokrene aplikacija sucelje ¢e izgledati

kao na slici 74.

Odaberi klijente:

Fiorencis ~ Dodaj

CANCEL  SPREMI

Slika 74: Sucelje za odabir klijenata - Android Studio

U ovom slu€aju nema potrebe dvije vrste dizajna (vertikalni i horizontalni) poSto iskocni

prozor i u jednom i u drugom obliku ne mijenja oblik.
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5.6.3.2. Xamarin

U direktoriju /Resources/layout kreirat c¢emo xml datoteku dodavanje_klijenta. Kao i

prijadnja verzija sastojat ¢e se od padajuéeg izbornika i jednog gumba.

android:layout_marginTop="4adp"
android:layout_weight=".28"

— android:background="@drawable/spinnar”
A 8:00 I .. e . u
android:gravity="center horizontal">
@string/app_name HaaQ - <Spinner
android:id="@+id/sviKorisnici”

&

B android:layout_width="125dp"
android:layout_helght="26dp"

(O | 2 android:layout_centerVertical="tru="

android:layout_gravity="center"
android:padding="6dp"
android:background="#EEF2F5"
android:gravity="centar"
android:layout_marginLeft="4dp"
android:spinnerMode="dropdown" />

sior: 9.0 (w28) +  Theme: AppCompat Light DarkActionBar = ‘u - =]

= <Image¥ien
android:layout_width="30dp"
android:layout_height="3adp"
android:layout_alignParentRight="true"
android:layout_centerVertical="tru="
android:layout_gravity="center"
android:src="@drawable/strelica™ />
<fRelativelayout>
2 <androld.widget.Button
android:id="@+1d/dod"
android:layout_width="74dp"
android:layout_height="327dp"
android: textCelor="#o8aA13"
android:layout_alignBottom="@+1id/spinnerral”
android:layout_alignParentStart="tru="
MnnE M (] “~ > 4 3 Ine A Che

Bl

Slika 75: Prikaz sucCelja za odabir klijenta - Xamarin

Za sada izgled sucelja ne¢emo puno mijenjati. Kada se aplikacija pokrene sucelje bi trebalo
izgledati isto kao i u Android Studiju.

5.6.4. Sucelje za odabir datuma za kreiranje rasporeda

Nakon sto je korisnik unio podatke za sve potrebne dane, treba mu biti omogucéena
funkcionalnost odabira datuma za kreiranje .pdf datoteke rasporeda. Sucelje ¢e se takoder

prikazivati kao isko€ni prozor nakon &to korisnik u izborniku odabere opciju Kreiraj raspored.
5.6.4.1. Android Studio

U direktoriju /res/layout/ kreirajte datoteku raspored.xml. Glavni elementi sucelja su 2
elementa za prikaz u kojima ¢e se ispisati odabrani datumi i 2 gumba pomocéu kojih ¢e

korisnik mijenjati datume. Nakon pokretanja aplikacije trebalo bi izgledati kao na slici 76.
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Odaberi datume

Promjeni

Promjeni

CANCEL KREIRAJ

Slika 76: Sucelje za odabir datuma za kreiranje rasporeda - Android Studio

2022

Mon, Jan 17

January 2022

CANCEL

Slika 77: Odabir datuma - Android Studio

Korisnik ¢e jednostavno moci odabrati Zeljene datume i za te datume bit ¢e kreiran
raspored. Kasnije ¢e se jo$ dodati funkcionalnost otvaranja kalendara za odabir datuma kao

8to je prikazano na slici 77.
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5.6.4.2. Xamarin

U direktoriju /Resources/layout kreiramo datoteku raspored.xml. Postavimo i

pozicioniramo sve Zeljene elemente na sucelje.

AUl LLuL LayuL L@l B S oAl L Ll L

android:layout_alignParentleft="truz"

android:layout_marginStart="171dp"
A L kS android:layout_marginLeft="171dp"
@string/app_name android:gravity="center_horizontal®
= android:text="Promisni” />

W ® Nersion: 9.0 (w28) +  Theme: AppCompat Light DarkAc =]

]
Ut Promjent B <Textiew
android:id="@+id/textV¥ien7"
[ xtVie Promjeni android:layout_width="49dp"

android:layout_height="wrap_ content"
android:layout_alignParentStart="trus"
android:layout_alignParentleft="tru="
android:layout_alignParentTop="trus"
android:layout_marginStart="28dn"
android:layout_marginLeft="28dp"
android:layout_marginTop="7&dp"
android:gravity="center_horizontal®
android:text="0o:" />

- <TextViemw
android:id="@+id/dat2"
android:layout_width="85dp"
android:layout_height="wrap_ content"
android:layout_alignTop="@+id/text¥isw7"
android:layout_alignParentStart="tru="
android:layout_marginStart="&3dp"
android:Tavout mareinTon="fdn"

Slika 78: Sucelje za odabir datuma za kreiranje rasporeda - Xamarin

Nakon pokretanja aplikacije, sucelje bi trebalo izgledati isto kao i verzija koja je kreirana u
Android Studiju. Sto se ti€e same izrade dizajna suéelja mogu zakljugiti da nema nekih
velikih razlika u samom procesu osim §to je potrebno u Xamarin-u ru¢no specificirati kada se

mijenja dizajn iz vertikalnog u horizontalni.
5.6.5. Promjena fonta

Ako zelite u aplikaciji postaviti specifi€an font(koji nije dostupan), morate ga prvo
skinuti. Na Internetu mozete nac¢i mnogo besplatnih fontova na stranicama poput freefonts.
Osobno sam skinula dvije verzija Nexa fonta(Bold i Light). Promjena fonta neée se vidjeti ni u
jednom pregledniku dizajna, morat ¢e te pokrenuti aplikaciju da bi promjene doSle do
izrazaja.

5.6.5.1. Android studio

Kako bi mogli koristiti fontove u aplikaciji, datoteke spremite u direktorij /assets kao
Sto je prikazano na slici 79 te zatim u aktivnosti koja je pridruzena sucelju definirajte

elemente putem njihovog id-a iz sucelja i definirajte Zeljeni font.
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Nakon toga upotrijebite funkciju setTypeface kako bi svim zeljenim elementima promijenili

font kao Sto je prikazano u isjeCku koda 29.

[FTOTT TR

,
[ assets

NBold.otf
Mexa Light.otf

Slika 79: Odabir novog fonta - Android Studio

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
requestWindowFeature (Window.FEATURE NO TITLE) ;
Typeface type = Typeface.createFromAsset (getAssets (), "NBold.otf");

IsjeCak koda 29: Promjena fonta u aplikaciji [28]
Nakon $to pokrenete aplikaciju font bi trebao biti promijenjen.

5.6.5.2. Xamarin

Sli€an postupak koristi se i u Xamarin-u. Prvo datoteke fontova smjestimo u direktorij

[Assets.

protected override void OnCreate(Bundle savedInstanceState) {
base.OnCreate(savedInstanceState);
Xamarin.Essentials.Platform.Init(this, savedInstanceState);
var rezolucija = Resources.DisplayMetrics;
var widthInDp = ConvertPixelsToDp(rezolucija.WidthPixels);
var heightInDp = ConvertPixelsToDp(rezolucija.HeightPixels);
if (widthInDp > heightInDp)
{
vl = this.LayoutInflater.Inflate(Resource.Layout.main_activity_land,
null);
}
else {
vl = this.LayoutInflater.Inflate(Resource.Layout.activity main, null);
}

SetContentView(vl);
Typeface font = Typeface.CreateFromAsset(Assets, "NBold.otf");

IsjeCak koda 30: Promjena fonta u aplikaciji [29]

Zatim otvaramo aktivnost pridruzenu sucelju i u funkciji onCreate(ako Zelimo da se font
primjeni odmah nakon pokretanja aplikacije) definiramo elemente sucelja i zeljeni font te

potom elementima promijenimo font kao $to je prikazano u isje¢ku koda 30.
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5.7. Implementacija funkcionalnosti aplikacije

Nakon dizajna sucelja prva funkcionalnost koju ¢u kreirati bit ¢e prijava korisnika u
aplikaciju, potom mogucnost korisnika da odabere Zeljeni datum i dodavanje te brisanje
korisnika iz popisa za taj dan. Sljedec¢a funkcionalnost je izraun i ispis prijedenih kilometara
za taj dan i spremanje unesenih podataka u bazu. Zadnja funkcionalnost ¢e biti generiranje
.pdf dokumenta na temelju unesenih podataka. Takoder ¢e uz svaku funkcionalnost biti
generiran UML dijagram klasa pomocu alata Visual Paradigm (Android Studio) i Visual
Studio Class Designer (Visual Studio). Obje verzije aplikacije iz kojih su uzeti isjeéci koda

nalaze se na GitHub-u te su linkovi navedeni u literaturi (Android Studio [28] i Xamarin [29]).
5.7.1. Prijava

Kada korisnik na pocetnom sucelju upiSe korisniCko ime i lozinku te klikne na gumb
za prijavu, aplikacija mora provjeriti ispravnost upisanih podataka. Ako su podaci to¢ni, iz
baze se preuzimaju podaci o klijentima i danima koje je korisnik prethodno unio i korisnika se
preusmijeruje na sucelje za kreiranje dana. Ako podaci nisu to¢ni korisniku se ispisuje

obavijest.
5.7.1.1. Android Studio

Klase ¢e biti kreirane na temelju dijagrama klasa prikazanog na slici 80.

+Klijent +Dan
- id: String - Id:String
- ime:String - Datum: String
- prezi.. :String - Popis: List <Klije.
- Adresa:String - K String
- Lat:String - Mis...:int
- Lon:Stting - Godi.. tint
=] - Patanje:String
* W (t:Sting, i.. String, predi.. Sting, adresaSiing, Lat Sting, LanSngl| zaanis Sting
+ Dan(id:String, datu... String , pstanje: String, zstanje:String, km:String, popisListsklje... . mies... int, godi... int)

+ Podaci extends AsyncTask
Efields

- cont... :Context L Eaposienik
- statusField: Testvi +Baza el
- zadatak:int [ et
- rezul..:String - swiklie...: ListeKlije. ‘g‘zfmngwn
Hconstructors - sviDani: List<Dan> [ e
Emethods - instan..:Baza .
# onPreExec... ():void | o oo [ el i
# dolnBackgrou...(objec... Obje... ): String _ etavle., int B
e S | o Jiyamza S + Zaposlenikid:int, i.. String, prezi.. String, auto:String, registraci... String)
+ resul():String ! T getid0)
+ getld (3:int
- Baza
+MainA etivity extends AppCompatact g [P &l Q:Ey
+ getPrezi.. ():String
t— + getinstan... ():Baza + getA. ():Sting
mybtn: Butt + PrijaviZaposlen... (PodaciZaposleni... Siring):void + getRegisirac...():Stin
~ 1 Texdvi + StaviSveKlie.. (Svikije... List<Strin. . ):void et 4
~ 2 Textvi 4 smisvens (SviDa.. List<Strin.. ) void
~ B:Textvi + vratiije... (Klje... String): Klj. +Konekcija
~ con:Baza + getSvikij.. ():List<Klije. Hiele:
- usemarne: EditT. + getSviD... ():List<Dan> - zadatak:int
- password: EdifT + getStavlje... ()it B
— constructors + getUlogiraniZaposl... ():Zaposlenik Bmethod
+ provjeriDat... (datu... String):Dan + Sk
i (poda... String):String
# onCreate( savedinstanceSta. . Bun... J:vaid + updateD... (datu... String, km:String, popisArrayListsKie... ):void + SViD... (poda.. String): String
+ GetTxtFroms... (view:View):void

Slika 80: Dijagram klasa implementacije funkcionalnosti prijave - Android Studio

+ DohvatiPoda... (link:String): String

i (poda... String) :List<Strin.
+ setZadatah(zadatakint) :void
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Kako bi se podaci mogli spremati i provjeravati prvo c¢emo kreirati opisne klase za
dane, Kklijente i prijavljenog zaposlenika. Cilj ovih klasa jest uredna pohrana podataka koje Ce

aplikacija primiti iz baze.

public class Klijent ({

private String id;
private String ime;
private String prezime;
private String Adresa;
private String Lat;
private String Lon;

IsjeCak koda 31: Klasa Klijent [28]

public class Dan {
private String Id;
private String Datum;
private List<Klijent> Popis=new ArrayList<Klijent>();
private String Km;
private int Mjesec;
private int Godina;
private String Pstanje;
private String Zstanje;

IsjeCak koda 32: Klasa Dan [28]

public class Zaposlenik {
private int Id;
private String Ime;
private String Prezime;
private String Auto;
private String Registracija;

IsjeCak koda 33: Klasa Zaposlenik [28]

Klasama koje su prikazane u gore navedenim isje¢cima koda ¢e kasnije biti dodani
get- eri i set —eri za elemente. Nakon toga kreiramo singleton klasu pod nazivom Baza €ija je
pocetna verzija prikazana u isjeCku koda 34 i sadrzi liste klijenata i dana, takoder ¢e u njoj

biti pohranjen id korisnika koji se uspjesno prijavio.

public class Baza {
private List<Klijent> sviKlijenti;
private List<Dan> sviDani;
private static Baza instanca = null;
private Context context;
private int stavljeno=0;
private static Zaposlenik Ulogiranizaposlenik;
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public static Baza getInstance() {
if (instanca == null) {
instanca = new Baza();

}

return instanca;

}

private Baza () {
sviKlijenti=new ArrayList<Klijent>();
sviDani=new ArrayList<Dan> () ;

IsjeCak koda 34: Pocletna verzija klase Baza [28]

Klasa Baza je singleton zbog toga $to se nakon uspjesne prijave korisnika iz baze na
serveru dobivaju svi podaci o klijentima i danima od prijavljenog korisnika kako bi se podaci
za izradu rasporeda i dodavanje klijenata mogli dobivati iz konstantnog lokalnog izvora, bez
potrebe da svaki puta aplikacija komunicira s bazom. U istom direktoriju kreiramo klase pod
nazivom Podaci i Konekcija. U klasi Podaci koja je prikazana u isje¢ku koda 35 ovisno o
zadanom zadatku pomocu klase Konekcija dohvacaju se i Citaju podaci iz baze. Takoder je

bitno napomenuti da u ovom slucaju klasa Podaci ¢e djelovati kao asinkrona dretva.

public class Podaci extends AsyncTask({

public Podaci (Context context, TextView statusField, int zadatak) {}
protected void onPreExecute () {
}
@Override
protected String doInBackground(Object[] objects) {
String link=objects[0].toString();
Konekcija con= new Konekcijal();

String rez="";
switch (this.zadatak) {
case 1:

rez=con.DohvatiPodatke (1link) ;
rezultat=rez;
break;

case 2:
String podaci=con.DohvatiPodatke (1link) ;
String d=con.SviKlijenti (podaci);
rez=d;
break;

case 3:
String podaci2=con.DohvatiPodatke (1ink) ;
String dani=con.SviDani (podaci?) ;
rez=dani;
break;

case 4:
String status=con.DohvatiPodatke (1link) ;
System.out.println (status);
rez=status;
break;
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return rez;

}

@Override

protected void onPostExecute (Object o) {
rezultat=o.toString();

}

public String result () {
return rezultat;

}

IsjeCak koda 35: Klasa Podaci [28]

Ovisno o zadatku klasi Konekcija se prosljeduju url poveznice na php skripte. Ako se

dohvaca vise podataka(svi klijenti ili svi dani korisnika) u klasi Konekcija kao $to je prikazano

u isje¢ku koda 36 podaci se razdvajaju i spremaju u odgovarajuce liste koje se nalaze u klasi

public String DohvatiPodatke (String link) {

URL url = new URL (link);

HttpClient client = new DefaultHttpClient();

HttpGet request = new HttpGet();

request.setURI (new URI (link));

HttpResponse response = client.execute (request);
BufferedReader in = new BufferedReader (new
InputStreamReader (response.getEntity () .getContent ()));
StringBuffer sb = new StringBuffer ("");

String line="";

while ((line = in.readLine()) != null) {
sb.append (line) ;
break;

}
in.close();
return sb.toString();

} catch (Exception e) {

return "error";

IsjeCak koda 36: Funkcija za dohvat podataka iz klase Konekcija [28]

Ako su podaci uspjedno dohvaceni i pohranjeni, klasi Podaci vra¢a se potvrdni string.

U klasi koja upravlja poCetnom aktivhoS¢éu (MainActivity) definiramo funkciju koja ¢e se

pozvati nakon $to korisnik klikne na gumb za prijavu. Prvo se u funkciji dohvaéaju podaci iz

elementa za unos teksta. Zatim se provjerava jesu li upisani podaci ispravni te ako nisu

korisniku se ispisuje obavijest. Ako korisnik postoji u bazi pomocu klase Podaci dohvaéa se

popis svih klijenata i podaci svih dana koje je taj korisnik upisao.
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public void GetTxtFromSQL (View view) {

String u = username.getText ().toString();

String p = password.getText ().toString();

String linkl =
"http://crofi.com/assets/assets/images/RasporedBaza/Logiranje.php?username="+u+
"&password="+p;

String link2 =
"http://crofi.com/assets/assets/images/RasporedBaza/Svilijenti.php";

Object result= null;

String rezultat=null;

Podaci pl=new Podaci (this, tl, 1);

try {

result=pl.execute (linkl) .get ();
rezultat=pl.result();
if (rezultat.equals ("error") | |[rezultat.equals ("No") | |[rezultat==null) {
Toast.makeText (this, "Krivi podaci", Toast.LENGTH_LONG) .show () ;
}
else({
int idKor=Integer.parselInt(rezultat);
con.setUlogiranizaposlenik (idKor) ;
String 1link3 =
"http://crofi.com/assets/assets/images/RasporedBaza/SviDani.php?id="+idKor;
new Podaci (this, tl1, 2).execute(link2).get();
new Podaci (this, tl1, 3).execute(link3) .get();
Intent intent = new Intent (this, KreiranjeDana.class);
startActivity(intent);
}
} catch (ExecutionException e) {
e.printStackTrace () ;
} catch (InterruptedException e) {
e.printStackTrace () ;

}}

IsjeCak koda 37: Funkcija za preuzimanje podataka iz klase MainActivity [28]

@ ©10162% M12:24

e - e _
beakd _

Trenutni broj km: o

Prijova

Dodaijklijenta

Pogetno stanje brojila: O km

Zavrsnostanje brojila: O km

Slika 81: Pocetno stanje Slika 82: Upis podataka za  Slika 83: Sucelje za unos
sucelja za prijavu [28] prijavu [28] podataka o danu [28]
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Nakon §to je preuzimanje podataka zavrsilo korisnika se preusmjerava na sljedece

sucelje. U ovom slu€aju preuzimanje ne krec¢u istovremeno, ve¢ se prvo preuzimaju podaci o

svim klijentima te ¢e aplikacija Cekati da se preuzimanje zavrsi i potom ¢e krenuti preuzimati

podatke o danima kao $to je prikazano u isjeCku koda 37. Kada je aplikacija uspjesno

pokrenuta na mobilnom uredaju korisniku ¢e se prikazati poCetno stanje sulelja za prijavu

(slika 81) te ¢e korisnik upisati svoje podatke (slika 82), ako su podaci to¢ni korisniku ¢e se

prikazati poCetno stanje su€elja za unos podataka o radnom danu (slika 83).

5.7.1.2.

Xamarin

Ispod je prikazan dijagram klasa prema kojem je implementirana funkcionalnost

prijave.

MainActivity ~
Class
= AppCompatactivity

4 Fields

@, mybtn

. password

“n

L]

@, usemame

@, vl

4 Methods
75 ConvertPixelsToDp
» OnCreate
?  OnRequestPermissi..
'a Prijava

Async
Abstract Class
4 Fields
@ bw
4 Methods

Async

. DoinBackground

' Execute
. onPostExecute
@, Preexecute

—_—
BazaPod ol
Sealed Class

4 Fields
@, context
@, stavijeno
%, sviDani
@, sviklijenti
. Ulogiranizaposl..
4 Properties
& Stavjeno
& ulogiranizapos|..
4 Methods
@y BazaPod
getinstanca
' getSviDani
getSviKlijenti
7 provenDatum
StaviSveDane
) StaviSveKlijente

@ updateDan
N
@, instanca

@, Datum
. Godina
%
@ Km
. Mjesec
@, Popis
. Pstanje
@, Zstanje
» Properties
4 Methods

? Dan

Podad
Class
+ async

4 Fields
@, context
. orez
@, ul
@, zadatak
4 Methods

7, DolnBackground

getRez

. onPostExecute

Podaci

', PreExecute

Kiijent #
Class

4 Fields

@, Adresa
@ id
@, ime
@ Lat
@, Lon
@, prezime

Properties

Methods

Klijent

Konekcija A
Class

4 Fields
@, zadatak
4 Properties
K Zadatak
4 Methods

DohvatiPodatke
@g RazdvojiPodatke
' SviDani
SviKlijenti

Slika 84: Dijagram klasa implementacije funkcionalnosti prijave - Xamarin

Kao i u prethodnom primjeru prvo kreiramo opisne klase Klijent, Dan i Zaposlenik

dijelovi prikazani u isje¢cima koda 38, 39 i 40.

public class Klijent {

private
private
private
private
private
private

String
String
String
String
String
String

id;

ime;
prezime;
Adresa;
Lat;
Lon; }

IsjeCak koda 38: Klasa Klijent [29]

Ciji su
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public class Dan {

private String Id;

private String Datum;

private List<Klijent> Popis = new List<Klijent>();
private String Km;

private int Mjesec;

private int Godina;

private String Pstanje;

private String Zstanje;

Isje€ak koda 39: Klasa Dan [29]

public class Zaposlenik {

private int Id;

private String Ime;

private String Prezime;
private String Auto;

private String Registracija;

}

IsjeCak koda 40: Klasa Klijent [29]

Nakon toga kreirat éemo singleton klasu BazaPod u kojoj ¢e nakon prijave biti

pohranjeni podaci korisnika kao $to je prikazano u isje¢ku koda 41.

public sealed class BazaPod

{

private List<Klijent> sviKlijenti;

private List<Dan> sviDani;

private static BazaPod instanca = null;

private Context context;

private int stavljeno = 0;

private int Ulogiranizaposlenik;

public int Stavljeno { get => stavljeno;}

private Zaposlenik UlogiraniZaposlenik;

public List<Klijent> getSviKlijenti() { return svikKlijenti; }
public List<Dan> getSviDani() { return sviDani; }
public static BazaPod getInstanca()

{ if (instanca == null)
{ instanca = new BazaPod();
ieturn instanca;

grivate BazaPod()

¢ sviKlijenti = new List<Klijent>();
sviDani = new List<Dan>();

}

IsjeCak koda 41: Dio klase BazaPod [29]
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Kako bi dohvatili podatke iz baze kreirat ¢emo klase Podaci, Konekcija i Async. U

apstraktnoj klasi Async definirat cemo BackgroundWorker kao Sto je prikazano u isjeCku

koda 42 koji ¢e se koristiti u klasi Podaci kako bi se podaci iz baze mogli istovremeno

preuzimati.

public abstract class Async

private BackgroundWorker bw;

Async ()

= new BackgroundWorker();

.DoWork += (s, e) => { DoInBackground(); };
.RunWorkerCompleted += (s, e) => {onPostExecute(); };

protected abstract void PreExecute(String link);
protected abstract void DoInBackground();
protected abstract string onPostExecute();

public void Execute(String link)

{
public
{
bw
bw
bw
}
{
}
}

PreExecute(link);
bw.RunWorkerAsync();

IsjeCak koda 42: Abstrakna klasa Async [29]

Kao i u prethodnom primjeru kreirati klasa Podaci pomoc¢u klase Konekcija dohvacéa i

Cita podatke iz baze. U klasi Konekcija osim funkcije za dohvacanje podataka definirane su i

funkcije za razdvajanje i spremanje podataka u liste.

public String DohvatiPodatke(String link)

{

String odgovor = "test";

try

{

}

HttpWebRequest request = (HttpWebRequest)WebRequest.Create(link);
HttpWebResponse response = (HttpWebResponse)request.GetResponse();

Stream dataStream = response.GetResponseStream();
StreamReader reader = new StreamReader(dataStream);
string responseFromServer = reader.ReadToEnd();
odgovor = responseFromServer;

catch (Exception e)

{
}

odgovor= "error";

return odgovor;

IsjeCak koda 43: Funkcija za dohvat podataka iz klase Konekcija [29]
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U pocetnoj aktivnosti (MainActivity) kada korisnik klikne na gumb za prijavu prvo se

provjeravaju uneseni podaci. Ako su podaci netoCni ispisuje se obavijest korisniku,

u

suprotnome dohvacaju se svi klijenti i svi prethodno uneseni dani korisnika kao $to je

prikazano u isjeCku koda 44.

private async void prijava(object sender, EventArgs e) {

String u = username.Text;

String p = password.Text;

String linkl =
"http://crofi.com/assets/assets/images/RasporedBaza/Logiranje.php?username="
+ U + "&password=" + p;

String link2 =
"http://crofi.com/assets/assets/images/RasporedBaza/Svilijenti.php";

String result = null;

try {
Podaci logiranje= new Podaci(this, 1);
int r = 0;
int 1 = 0;

TimeSpan vrijeme = TimeSpan.FromMilliseconds(19);
Task t = Task.Run(() =>

{
logiranje.Execute(linkl);
1)
while (r == 0){
if (logiranje.getRez().Count ==0) {
await Task.Delay(vrijeme);

}
else {
result = logiranje.getRez()[0];
if (result == "error" || result == "No" || result == null) {
1 =o0;
}
else {
con.PrijaviZaposlenika(result);
1=1;
}
r=1;
}
}
if (1 == 0) {
Toast.MakeText(Application.Context, "Pogresni podaci",
ToastLength.Short).Show();
}
else {

Podaci dohvatSvihKlijenta = new Podaci(this, 2);
Podaci dohvatSvihDana = new Podaci(this, 3);
String 1ink3 =

"http://crofi.com/assets/assets/images/RasporedBaza/SviDani.php?id

="+con.UlogiraniZaposlenik1.Id1;

r =0;

Task t2 = Task.Run(() => {
dohvatSvihKlijenta.Execute(link2);
dohvatSvihDana.Execute(link3);

3

while (r == 0){

if (dohvatSvihKlijenta.getRez().Count ==0 ||
dohvatSvihDana.getRez().Count==0) {
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await Task.Delay(vrijeme);

}
else {
List<String> Daniresult = dohvatSvihDana.getRez();
con.StaviSveDane(Daniresult);
List<Dan> sviKlijenti = con.getSviDani();
r=1;
}

}

var intent = new Intent(this, typeof(KreiranjeDana));
StartActivity(intent);

}

}

catch (Exception r){
Console.WriteLine("greska");

}

IsjeCak koda 44: Funkcija za prijavu korisnika u klasi MainActivity [29]

Aplikacija ¢eka da zavrSi dohvacéanje podataka o klijentima kako bi mogla sortirati
podatke o danima u listu, zbog toga podaci se mogu istovremeno preuzimati, ali prije
sortiranja svi moraju biti preuzeti. Nakon §to je preuzimanje i sortiranje podataka zavrSeno
korisnika se preusmjerava na sliede¢e sucelje (KreiranjeDana). Nakon uspjeSne prijave

korisnik je preusmjeren na sucelje za kreiranje dana.

oh il =, wh il =

TerapijaRaspored TerapijaRaspored

renutni broj km
-Doda; Kijenta

ila: 0 km

112)13|4|5]6]7]|8]9]0
giwlelrjtiylujijolp
alsldiflaglhlilk]!

& z x cvibnmS

Slika 85: Pocetno stanje Slika 86: Upis podataka za Slika 87: Sucelje za unos
sucelja za prijavu [29] prijavu [29] podataka o danu [29]

Kada je aplikacija pokrenuta na mobilnom uredaju korisnik ¢e prvo vidjeti sucelje za
prijavu (slika 85) i potom ¢e upisati svoje korisnicke podatke (slika 86), ako su podaci to¢ni

korisnik ¢e biti preusmjeren na sucelje unos podataka o danu (slika 87).
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5.7.2.0dabir Datuma

Kada korisnik klikne na gumb za promjenu datuma, otvorit ée mu se kalendar na
kojem ¢e odabrati datum te ¢e se odabrani datum potom ispisati u elementu za prikaz teksta.

Aplikacija takoder mora provjeriti postoji li ve¢ definirani popis obidenih klijenata.
5.7.2.1. Android Studio

U aktivnosti za kreiranje dana (KreiranjeDana) definiramo funkciju odaberiDatum()

kao $to je prikazano na dijagramu klasa (slika 88).

'+ KreiranjeDana extends AppCompaticti
impleme .. DodavneKljents, Examp e DialogLi
KraitanjeR asporeda. ExampleDialogList
Eifetas
- odaberl. :But
~ doda.:Bull.
o brisik: Bt
TR Y
- 2 Text
- i Tan,
s Tati,
45 Tati
- 8 Texti
e it - 7 Text
B Tati.
- Bas() 9 Teti
Emethods ~ spin:Spin
+ getinstan. ():Baza

GE_PERMISSION CO... :int

InstaneeSta., Bun. )iweid
ele. Cite.. Menult.. J:boole..
jranizapeste... int):void + onCreatedptionsM.. {me.. Menu):boole
+ provieriDat.. (datu.. Sting):Dan + e e iew) sveld
+ updateD. (datu.. String. km: Sting. pops:AmayListeKile... ):veid * Datu.. (datSting) vold

n ing. requests ade: int) woid
fonsRes.. (requesiC oderint, permissions: Stin... , grantResul:int] ) :void

Slika 88: Dijagram klasa implementacije funkcionalnosti odabira datuma - Android Studio

Funkcija otvara kalendar u kojem korisnik moZze izabrati Zeljeni datum kao Sto je prikazano u
isjeCku koda 45.

public void odaberiDatum (View view) {

Calendar calendar = Calendar.getInstance();

int year = calendar.get (Calendar.YEAR);

int month = calendar.get (Calendar.MONTH) ;

int dayOfMonth = calendar.get (Calendar.DAY OF MONTH) ;

DatePickerDialog datePickerDialog = new

DatePickerDialog (KreiranjeDana. this,

new DatePickerDialog.OnDateSetListener () {

@Override

public void onDateSet (DatePicker datePicker, int year, int month, int day) {
month=month+1;
String datumDana=day + "/" + month + "/" + year;
tl.setText (datumbDana) ;
provjeriKorisnikeDatuma (datumbDana) ;

} }, year, month, dayOfMonth) ;
datePickerDialog.show(); }

IsjeCak koda 45: Funkcija za odabir datuma iz klaseKreiranjeDana [28]
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Prije nego se ispiSe odabrani datum pomoc¢u funkcije provjeriKorisnikeDatuma()
provjeravaju se podaci u bazi te ako postoji definiran popis obidenih klijenata on se dohvaca i
kreira se lista s prezimenima klijenata koja se pridruzuje padajué¢em izborniku na sucelju kao

Sto je prikazano u isjeCku koda 46.

public void provjeriKorisnikeDatuma (String dat) {
Dan d=con.provjeriDatum(dat) ;
users = new ArrayList<String>();
users2= new ArrayList<Klijent>();
for (int i=0;i<d.getPopis () .size () ;i++) {
int x=i+1;
String id=x+".";
users.add (id+d.getPopis () .get (i) .getPrezime () ) ;
users2.add(d.getPopis().get(i));
}
updateSpinner () ;
String km=d.getKm() ;
String ps=d.getPstanje();
String zs=d.getZstanje () ;
t2.setText (km) ;
t8.setText (ps) ;
t9.setText (zs) ;

IsjeCak koda 46: Funkcija za provjeru postojecih datuma iz klase KreiranjeDana [28]

@ © 10162% W0 2:26 ach .l = a8 @ © $0136% W1 8:46

2022
Sat, Aug 27 Datum 27/8/2022

August 2022 =

Trenutnibrojkm:  53.10

Poetno stanje brojila: O km

Zavrinostanjebrojila: O km

CANCEL

Slika 90: Prikaz prethodno unesenih

Slika 89: Odabir datuma pomoc¢u kalendara [28] _
podataka za odabrani datum [28]
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Takoder se dohvacaju i ispisuju prijedeni kilometri te stanje brojila za taj datum (ako

su podaci uneseni) kao $to je prikazano na slikama 89 i 90 na kojima korisnik odabire datum

27.8.2022. pomoéu kalendara koji se otvara klikom na gumb ,Promjeni* te se potom na

sucelju prikazuje prethodno definiran popis klijenata za taj datum i izraCunati broj prijedenih

kilometara, u ovom slu¢aju za odabrani datum nisu definirana stanja brojila.

5.7.2.2. Xamarin

Kako bi se kalendar mogao uspjedno prikazati prvo kreiramo klasu DatumOdabir u

kojoj definiramo prikaz kalendara i vraéanje odabranog datuma kao $to je prikazano na

dijagramu klasa (slika 91).

KreiranjeDana
Class
=+ AppCompatAdivity

4 Fields

. brisik

@ dodajk
. odaberiDat
@ spin

@, spremiDan
%, STORAGE_PERMISSION_CODE
LA

% e

@ Lsers

@ users?

“

Methods
1 checkPermission
g ConvertPixelsToDp
DaniRaspored
' dodajKonsnike
7 izbrisiKorisnika
' KreirgRaspored
! odaberiDatum
@, OnCreate
OnCreateQptionsMenu
?  OnOptionsltemSelected
7 proslijediDatume
¢ provjenKerisnikeDatuma
) spremanjeDana
! unesiKlijente
7 updateSpinner

Slika 91: Dijagram klasa implementacije funkcionalnosti odabira datuma - Xamarin

DatumOdabir R
Class
= DialogFragment

4 Fields
©. odabraniDatum
@ TAG

4 Methods

1 Newlnstance
1 OnCreateDialog
1 OnDateSet

R
BazaPod A

Sealed Class

« Fields
0; context
@, stavijeno
@ sviDani
@ siKlijent
©. Ulogiranizaposl...
4 Properties
F Stavljeno
# ulogiranizaposl..
4 Methods
g BazaPod
1 getlnstanca
1 getSuiDani
1 getSviKlijenti
1 provjeriDatum
1 StaviSveDane
! StaviSveKlijente
! updateDan

e ——
@, insfanca

Nakon $to korisnik klikne na gumb za odabir datuma pozvat ¢e se funkcija odaberiDatum()

koja poziva klasu DatumOdabir te provjerava da li je taj datum ve¢ definiran kao Sto je

prikazan u isjeCku koda 47.
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public void odaberiDatum(object sender, EventArgs e) {
spremanjeDana();

var odabirDat = DatumOdabir.NewInstance(delegate (DateTime vrijeme) {
string datumDana = vrijeme.Day + "/" + vrijeme.Month + "/" +
vrijeme.Year;
t1l.Text = datumDana;
provjeriKorisnikeDatuma(datumDana);

1
odabirDat.Show(FragmentManager, DatumOdabir.TAG);

IsjeCak koda 47: Funkcija za odabir datuma iz klase KreiranjeDana [29]

@ ©10t59% W1 4:43 Telemach il 7. & M ® © H10136% W1 8:41

2022
Sat, Aug 27 Datum 27/8/2022 w

August 2022

Trenutni broj km:  53.10

Dodaj klijenta

CANCEL

Slika 92: Odabir datuma pomocu kalendara Slika 93: Prikaz prethodno unesenih
[29] podataka za odabrani datum [29]

Kao Sto je prikazano na slici 92 korisnik odabire datum 27.8.2022. te se postojeci
podaci ispisuju na sucelju (slika 93), takoder ispisuje se i izraCunati broj prijedenih
kilometara. Korisnik moze ponovno promijeniti datum klikom na gumb ,Promjeni“ te ¢e ako
postoje novi podaci biti dohvaceni i ispisani.
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5.7.3. Dodavanje korisnika

Kada korisnik klikne na gumb za dodavanije klijenata aplikacija otvara prozor u kojem
se nalazi padajuéi izbornik sa svim klijentima te korisnik moze izabrati klijenta i dodati ga u
popis za taj dan.

5.7.3.1. Android Studio

Kreirano sucelje (isko€nom prozoru za dodavanje korisnika) prikazivat éemo pomocu
klase DodavanjeKlijenta kao Sto je prikazano na dijagramu klasa (slika 94). 1z baze se
dohvacaju svi klijenti te kada korisnik odabere klijenta klikne na gumb za dodavanje i aktivira
funkciju dodavanjeKorisnika() koja u zasebnu listu pohranjuje dodanog klijenta kao $to je

prikazano u isjeCku koda 48.

Slika 94: Dijagram klasa implementacije funkcionalnosti dodavanja korisnika - Android Studio

public void dodavanjeKorisnika () {
Long prezime=popis.getSelectedItemId() ;
int i=prezime.intValue();
DodUsers.add (K.get (1)) ;

}

IsjeCak koda 48: Funkcija za dodavanije korisnika iz klase DodavanjeKlijenta [28]
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Odaberi klijente:

Babi¢

Barisi¢

ANCEL SPREMI

Bili¢

Blazevi¢

Fiorencis

Jeli¢

Julisi¢

Klari¢

Slika 95: Odabir klijenta pomocu padajuceg izbornika [28]

Kada je korisnik dodao sve klijente mora kliknuti na gumb OK s kojim zavrS8ava dodavanje te
se zatvara iskoc€ni prozori i prosljeduje se lista dodanih klijenata (ako korisnik klikne na gumb
Cancel lista se ne prosljeduje). Isko¢ni prozor odnosno sucelije za dodavanje klijenata
prikazuje se nakon Sto korisnik klikne na gumb za dodavanje koji aktivira funkciju
unesiKlijente te korisnik moze pretrazivati sve dostupne klijente koji su abecedno sortirani u

padaju¢em izborniku (slika 95).

public void dodajKorisnike (ArrayList<Klijent> Dodani) ({

int pocetni=users.size();

for (int 1=0;i<Dodani.size () ;i++) {
pocetni=pocetni+l;
String id=String.valueOf (pocetni);
users.add (id+"."+Dodani.get (i) .getPrezime()) ;
users2.add (Dodani.get (1))

}

updateSpinner () ;

KorisnicilLokacije kl= new Korisnicilokacije();

String km=kl.TraziKorisnike (users2);

t2.setText (km) ;

IsjeCak koda 49: Funkcija za dodavanje klijenata iz klase KreiranjeDana [28]

Nakon §to korisnik klikne na gumb ,SPREMI* lista dodanih klijenata se prosljeduje
funkciji dodajKorisnike() koja osvjezava padajuéi izbornik s popisom klijenata kao Sto je

prikazano u isjeCku koda 49.
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5.7.3.2.

Xamarin

Prvo kreiramo klasu DodavanjeKlijenta kao Sto vidimo na dijagramu klasa (slika 96)

koja ¢e prikazivati prozor za dodavanje korisnika kao $to je prikazano u isjeCku koda 50, u

ovoj verziji necemo dodane klijente prosljedivati funkciji ve¢ ¢e se nakon zatvaranja prozora

dodani klijenti spremati u listu.

Slika 96: Dijagram klasa implementacije funkcionalnosti dodavanja korisnika - Xamarin

KreiranjeDana A
Class
-+ AppCompatAdivity

4 Fields
@, brisik
. dodajk
@, odaberiDat
@, spin
@, spremiDan
@, STORAGE_PERMISSION_CODE
LA
L)
@, users
@, users2
-
4 Methods
P checkPermission
@g ConvertPixelsToDp
% DaniRaspored
9 dodajKonsnike
izbrisiKorisnika
¥ KreirajRaspored
?  odaberiDatum
7, OnCreate
?  OnCreateOptionsMenu
OnOptionsitemSelected
2 prosljediDatume
P provjeriKorisnikeDatuma
@  spremanjeDana
P unesiklijente
updateSpinner

— e
BazaPod A

Sealed Class

4 Fields
@, context
@, swavijeno
@, sviDani
<, suikljenti
%, Ulogiranizapos!
4 Properties
K Stavljeno
& ulogiranizapos
4 Methods
‘s BazaPod
getinstanca
% getSviDani
getSviKlijenti
provjeriDatum
! StaviSveDane
StaviSveKlijente
P updateDan

@, insfanca

DodavanjeKlijenta
Class
<+ DialogFragment

4 Fields
@, dodaj
. DodUsers
K
@, popis
@, users
4 Methods
9 dodavanjeKorisnika
?  OnCreateDialog
4 Events
#  Dismissed

4 Nested Types

DialogEventArgs
Class
- Eventargs

4 Properties
& DodaniKlijent

DialogEventHandler
Delegate

sender
args

public override Dialog OnCreateDialog(Bundle savedInstanceState)

{

AlertDialog.Builder builder = new AlertDialog.Builder(Activity);

LayoutInflater inflater = Activity.lLayoutInflater;
con = BazaPod.getInstanca();
K = con.getSviKlijenti();

for (int i = @; i < K.Count; i++)

{

users.Add(K[i].Prezime);

}

View v = inflater.Inflate(Resource.lLayout.dodavanje_klijenta, null);

dodaj= v.FindViewById<Button>(Resource.Id.dod);

popis = v.FindViewById<Spinner>(Resource.Id.sviKorisnici);

ArrayAdapter<string> adapter =

new ArrayAdapter<string>(Activity,

Android.Resource.Layout.SimpleSpinnerDropDownItem, users);

adapter.SetDropDownViewResource(Android.Resource.Layout.SimpleSpinnerDrop
DownItem);

popis.Adapter = adapter;

dodaj.Click += dodavanjeKorisnika;
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builder.SetView(v)
.SetTitle("Odaberi Klijenta™)
.SetPositiveButton("0k", (sender, args) =>
{
if (null != Dismissed)
Dismissed(this, new DialogEventArgs {
DodaniKlijenti = DodUsers });

})
.SetNegativeButton("Cancel"”, (sender, args) =>
{
Console.WriteLine("Korisnik kliknuo Cancel™);
})s

return builder.Create();

IsjeCak koda 50: Prikaz isko€nog prozora za dodavanije klijenata iz klase DodavanjeKlijenta
[29]

@ ©10150% W 4:46

Odaberi Klijenta

Blazevi¢

Fiorencis

Jeli¢

Julisié

Klari¢

Knezevi¢

Slika 97: Odabir klijenta pomoc¢u padajucéeg izbornika [29]

Prozor za dodavanje klijenata otvara se nakon §to korisnik klikne na gumb za unos
klijenta te korisnik moze dodati novog klijenta pomocéu padajuéeg izbornika koji sadrzi
abecedno sortirani popis klijenata (slika 97). Nakon Sto su svi klijenti dodani i korisnik je
potvrdio popis klikom na gumb ,,OK® dohvaca se popis svih dodanih klijenata i prosljeduje se

funkciji dodajKorisnike() koja osvjezava padajuci izbornik s popisom klijenata.
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5.7.4. Brisanje korisnika

Korisnik ima opciju da iz padajuéeg izbornika moze odabrati korisnika i obrisati ga iz

popisa klijenata koji su obideni u radnom danu.
5.7.4.1. Android Studio

Kada korisnik odabere klijenta kojeg Zeli maknuti iz popisa, klikne na gumb IzbriSi koji

aktivira funkciju izbrisiKorisnika() koja je prikazan u isje¢ku koda 51.

public void izbrisiKorisnika () {
Long broj=spin.getSelectedItemId()
int id=broj.intValue();

if (users.size()!=1 || users.size()!=0) {
for (int 1 = 0; 1 < users.size(); i++) {
if (1 == id) {
users2.remove (1) ;
users.remove (i); }}
for (int 1 = 0; 1 < users.size(); 1i++) {
int noviBroj = i + 1;
String kor = users2.get (i) .getPrezime();
String novi = noviBroj + "." + kor;
users.set (i, novi); 1}}
else(
users = new ArraylList<String>();
users2 = new ArrayList<Klijent>();}

updateSpinner () ;

IsjeCak koda 51: Funkcija za brisanje korisnika iz klase KreiranjeDana [28]

Slika 98: Odabir korisnika za brisanje [28]

Cilj funkcije je izbrisati klijenta kojeg je korisnik odabrao iz padajuéeg izbornika kao
Sto je prikazano na slici 98 i ostale klijente pomaknuti na odgovaraju¢e mjesto u popisu,

nakon $to je klijent izbrisan i korisnici pomaknuti osvjezava se padajuéi izbornik.
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5.7.4.2. Xamarin

Kao i u prethodnoj verziji nakon $to korisnik odabere klijenta klikne na gumb za

brisanje koji poziva funkciju izbrisiKorisnika() koja je prikazana u isje¢ku koda 52.

public async void izbrisiKorisnika(object sender, EventArgs e) {
long broj = spin.SelectedItemld;
int id = Convert.ToInt32(broj);

if (users.Count != 1 || users.Count != @) {
for (int i = @; i < users.Count; i++){
if (i == id){

users2.RemoveAt(i);
users.RemoveAt(i);
}
}
for (int i = @; i < users.Count; i++){
int noviBroj = i + 1;
String kor = users2[i].Prezime;
String novi = noviBroj + "." + kor;
users[i] = novi;
}
}
else{
users = new List<String>();
users2 = new List<Klijent>();

}
updateSpinner();

IsjeCak koda 52: Funkcija za brisanje korisnika iz klase KreiranjeDana [29]

Slika 99: Odabir korisnika za brisanje [29]

Kao $to je prikazano na slici 99 korisnik iz padajuceg izbornika odabire jednog klijenta te

potom klikce na gumb ,IzbriSi“, potom se preostali klijenti u popisu pomi€u za jedno mjesto i

padajudi izbornik se osvjezava.
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5.7.5. I1zra€un i ispis prijedenih kilometara

Prijedeni broj kilometara ¢e se izraCunavati pomocCu google api servisa distance
matrix kojem Ce se prosljedivati koordinate adresa klijenata i on ¢e na temelju podataka

vracati udaljenost u kilometrima.
5.7.5.1. Android Studio

Kreiramo novu klasu pod nazivom lzracunavanjeKm koja ¢e komunicirati sa servisom.

Klasa prvo prima koordinate polaziSta i odredista te ih prosljeduje servisu.

+ Korisnicil okacije
B ———————————— + KrelranjeDana stends AppCampatact

impleme... Dodavrekijenta ExamplbialooLs
—o _ e N Sty 1
=l

(Mije... AmaylistcMje... ):Sting

+ lzracunavanjel m exends AsyncTask

(SviKlie... Lst<strin... )iveld

(SvDa... Listestrin...):woid . Anaylistilie... 3:vold

(p:Date, k:Date):LsteDan»
u.. (d4iShing, 42:3king)iveid
amzzion: Sting. raquesC ade int)sveld
«

Slika 100: Dijagram klasa implementacije funkcionalnosti izracuna i ispisa kilometara -
Android Studio

Nakon Sto servis primi podatke izraCunava se udaljenost te izraCunava udaljenost izmedu 2

mjesta.

protected String doInBackground(Object[] objects) {
this.pLat=objects[0].toString();
this.Plon=objects[1l].toString()
this.zLat=objects[2].toString();
this.Zlon=objects[3].toString()
String link=
"https://maps.googleapis.com/maps/api/distancematrix/json?destinations="+zLat+"
%$2C"+Zlon+"&origins="+pLat+"%2C"+Plon+" &key=AIzaSyCiLTKcVOoWFXqgSe-
TpI0jyUty7dG4zFJw" ;
String rez="";
try {
URL url=new URL (link);
HttpURLConnection con= (HttpURLConnection) url.openConnection () ;
con.setRequestMethod ("GET") ;
con.connect () ;
int statuscode=con.getResponseCode () ;

’

’
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if (statuscode==HttpURLConnection.HTTP_OK) {

BufferedReader br=new BufferedReader (new
InputStreamReader (con.getInputStream()));
StringBuilder sb=new StringBuilder();
String line=br.readLine () ;
while (line!=null) {
sb.append(line) ;
line=br.readLine () ;
}
String json=sb.toString() ;
JSONObject root=new JSONObject (json);
JSONArray array rows=root.getJSONArray ("rows") ;
JSONObject object rows=array rows.getJSONObject (0);
JSONArray array elements=object rows.getJSONArray ("elements");
JSONObject object elements=array elements.getJSONObject (0);
JSONObject
object distance=object elements.getJSONObject ("distance");
rez= object distance.getString("text"); }

} catch (MalformedURLException e) {

rez="erl";

} catch (IOException e) {

rez="erl";

} catch (JSONException e) {

rez="erl";

} return rez;

IsjeCak koda 53: IzraCunavanje udaljenosti u kilometrima u klasi IzracunavanjeKm [28]

Udaljenost se ispisuje u obliku Json objekta koji se dohva¢a i €ita pomocu

BufferedReader-a. Nakon &to je pro€itana udaljenost izmedu mjesta, klasa vraéa rezultat kao

Sto je prikazano u isjeCku koda 53. Ako se dogodi greSka kod komunikacije sa servisom vrati

¢e se string s tekstom koji oznaCava greSku. Nakon toga kreiramo klasu KorisniciLokacije

koja ¢e prolaziti kroz popis klijenata, dohvaéati njihove koordinate i pomocu klase

IzracunavanjeKm izraCunavati udaljenosti izmedu klijenata koji su na popisu kao S§to je

prikazano u isjeCku koda 54.

for (int 1i=0;

String
String
String
String

try

i<Klijenti.size()-1;i++) {
pLat=Klijenti.get (i) .getlLat();
Plon=Klijenti.get (i) .getLon () ;
zLat=Klijenti.get (i+1l) .getLat ()
Zlon=Klijenti.get (i+1l) .getLon () ;
{

duljina=new IzracunavanjeKm() .execute (pLat, Plon, zLat, Zlon).get();
String km=duljina.toString () .replace("km","");

double d=Double.parseDouble (km) ;

kilometri=kilometri+d;

} catch (ExecutionException e) {

e.printStackTrace () ;

} catch (InterruptedException e) {

1}

e.printStackTrace () ;

IsjeCak koda 54: Prolazak kroz listu klijenata u klasi KorisniciLokacije [28]
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Kada je funkcija prosSla kroz cijeli popis klijenata vrati ¢e ukupnu udaljenost u kilometrima.
Ovu klasu ¢emo ukomponirati u funkcije za dodavanje (dodajKorisnike) i brisanje klijenata

(izbrisiKorisnika) kao $to je prikazano u isjeCku koda 55.

Korisnicilokacije kl= new KorisniciLokacije():;
String km=kl.TraziKorisnike (users2);
t2.setText (km) ;

IsjeCak koda 55: Primjena klase KorisniciLokacije [28]

Slika 101: Prijedeni broja Slika 102: Prijedenih broja Slika 103: Popis klijenata
kilometara prije dodavanja kilometara nakon dodavanja nakon dodavanja [28]
novih klijenata [28] novih klijenata [28]

Slika 104: Prijedeni broja Slika 105: Prijedenih broja Slika 106: Popis klijenata
kilometara prije brisanja kilometara nakon brisanja nakon brisanja [28]
klijenta [28] klijenta [28]

Svaki puta kad korisnik dodaje (postupak prikazan na slikama 101, 102 i 103) ili brise
(postupak prikazan na slikama 104, 105 i 106) klijente iz popisa, klasi KorisniciLokacije se
prosljeduje nova lista klijenata i automatski se osvjeZzava ukupno prijedena udaljenost te se

ispisuje na sucelje u odgovarajuci element za prikaz teksta.
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5.7.5.2.

Xamarin

Kreiramo klasu lzracunavanjeKm kao Sto vidimo na dijagramu klasa (slika 107) koja

¢e primati koordinate odredista i polazista i pomocu google api servisa izraCunavati i vracati

udaljenost u kilometrima.

Slika 107: Dijagram klasa implementacije funkcionalnosti izracuna i ispisa kilometara -

Korisnicilokacije ~ #~ KreiranjeDana A BazaPod
Class Class Sealed Class
+ AppCompatAdivity

4 Fields
%, got 4 Fields
@, kilometri “a brisik
4 Properties % dodak
@, odaberiDat
& Got @
& Kilometn @
7 LIS ., PERMISSIONCODE @, con | * FTOPEMNES
7 TraziKorisnike L F & Stavijeno
L% # ulogiranizapos!
@, users 4 Methods
% users2 7, BaraPod
LA % getinstanca

lzracunavanjekm A 9 getSviDani

Class getSviKlijenti
-
S @ proveriDatum
+ Fields 9 StaviSveDane
9 StaviSveKlijente

“a plat ¢ updateDan
@, Plon

@, rez ° @, insanca

@, zat » odaberiDatum

@, z0n . OnCreate

2 Methods 7 OnCreateOptionsMenu

OnOpticnsitemSelected
proslijediDatume
» provjeriKorisnikeDatuma

. DolnBackground
7 geRez

IzracunavanjeKm
. onPostExecute
", PreExecute

spremanjeDana
* unesiklijente
@ updateSpinner

Xamarin

protected override void DoInBackground(){

string link =

@"https://maps.googleapis.com/maps/api/distancematrix/json?destinations="
"%2C" + Zlon + "&origins=" + plLat + "%2C" + Plon + "&key=AIzaSyCilLTKcVOoWFXgSe-

TpIojyUty7dG4zFIw";

try{

WebRequest request = WebRequest.Create(link);
WebResponse response = request.GetResponse();
Stream data = response.GetResponseStream();
StreamReader reader = new StreamReader(data);
string responseFromServer = reader.ReadToEnd();
response.Close();

JObject json = JObject.Parse(responseFromServer);
string rezultat;

rezultat =json.SelectToken("rows[@].elements[@].distance.text").ToString();

rez = rezultat;

}
catch (Exception ex)
{
rez= "error";
}

IsjeCak koda 56: IzraCun udaljenosti u klasi IzracunavanjeKm [29]
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Ako se dogodi greSka vraca se string ,error” kao $to je prikazano u isjeCku koda 56.
Ovu klasu ¢emo implementirati u klasu KorisniciLokacije koja ¢e primati listu klijenata i
dohvacati njihove koordinate kao $to je prikazano u isjeCku koda 57. Kada dohvati koordinate

proslijediti ¢e ih klasi IzracunavanjeKm koja ¢e vratiti udaljenost izmedu dvije lokacije.

public async void TraziKorisnike(List<Klijent> Klijenti) {
double km=0;
for (int 1 = @; i < Klijenti.Count - 1; i++){
String pLat = Klijenti[i].Latl;
String Plon = Klijenti[i].Lon1;
String zLat = Klijenti[i+1].Lat1;
String Zlon = Klijenti[i+1].Lon1;

try

{

IzracunavanjeKm duljina = new IzracunavanjeKm(pLat, Plon, zLat, Zlon);
int r = 0;
int 1 = 0;

TimeSpan vrijeme = TimeSpan.FromMilliseconds(1);
Task t = Task.Run(() =>

{
duljina.Execute("");
})s
while (r == 0)
{
if (duljina.getRez()=="No"){
await Task.Delay(vrijeme);
}
else
{
String result= duljina.getRez();
if (result == "error" || result == "No" || result == null){
1 =0;
}
else{
string brojkm=result.Replace("km", "");
km = km+Convert.ToDouble(brojkm);
1=1;
}
r=1;
}
}
}
catch (Exception e)
{
}
}
kilometri = String.Format("{0:0.00}", km);
got = 1;

IsjeCak koda 57: Funkcija za pretragu popisa klijenata iz klase KorisniciLokacije [29]
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renutni broj km: 126,70
Dodaj iijenta

brojil 0km

. 0km

Slika 108: Prikaz prijedenih  Slika 109: Prikaz prijedenih Slika 110: Prikaz popisa

broja kilometara prije broja kilometara nakon klijenata nakon dodavanja
dodavanja novih klijenata dodavanja novih klijenata [29]
[29] [29]

Slika 111: Prikaz prijedenih  Slika 112: Prikaz prijedenih Slika 113: Prikaz popisa
broja kllom__etara prije brisanja broja kilometara nakon klijenata nakon brisanja [29]
klijenta [29] brisanja klijenta [29]
Kao i u proSloj verziji klasa KorisniciLokacije koristit ¢e se u funkcijama
izbrisiKorisnika() i u funkciji dodajKorisnike() Sto znali da ¢e se prijedeni kilometri
preraCunavati svaki puta kada korisnik dodaje (postupak prikazan na slikama 108, 109 i 110)

ili briSe (postupak prikazan na slikama 111, 112 i 113) klijente iz popisa.
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5.7.6. Spremanje podataka u bazu

Podaci ¢e se spremati ako korisnik klikne na gumb za spremanje i ako korisnik

promjeni datum (automatski ¢e se spremati na promjenu datuma).

5.7.6.1. Android Studio

U klasi KreiranjeDana kreiramo funkciju spremiDan() kao &to je prikazano u isjecku

koda 58 koja ¢e promijeniti podatke dana u lokalnoj listi i u bazi podataka koja se nalazi na

serveru.

public void spremiDan () {

String datum=tl.getText ().toString();

String km=t2.getText () .toString() ;

con.updateDan (datum, km, users2);

String lista="";

for (int i=0;i<users2.size();i++) {
lista=listatusers2.get (i) .getId();
if (i!=users2.size()-1) {

lista=lista+",";

}

}

String Datum = datum;

String Poc = t8.getText().toString();

String Zav = t9.getText.toString();

String Pkm = km;

String Popis = lista;

Integer Mjesec = 9;

Integer Godina = 2022;

Integer Zaposlenik = con.getUlogiranizaposlenik();

String link =

"http://crofi.com/assets/assets/images/RasporedBaza/UpdateDan.php?Datum="+Datum
+" &Poc="+Poc+" &Zav="+Zav+" &Pkm="+Pkm+" &Popis="+Popis+" &Mjesec="+Mjesec+" &Godina

="+Godinat+"&Zaposlenik="+Zaposlenik;
Object result= null;
try {
result = new Podaci (this,null, 4) .execute(link) .get();
} catch (ExecutionException e) {
e.printStackTrace () ;
} catch (InterruptedException e) {
e.printStackTrace () ;

}

IsjeCak koda 58: Funkcija za spremanje dana iz klase KreiranjeDana [28]
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Tolmach il 5 B - ® 1 3010135% W 848

27/8/2022 Promjeni

km: 8020

Dodojkiijenta

Spremljene promjene

Slika 114: Obavijest 0 spremanju promjena [28]

Funkcija se poziva kada korisnik klikne na gumb za spremanje i kod odabira datuma te ¢e se

korisniku pojaviti obavijest kao $to je prikazano na slici 114.
5.7.6.2. Xamarin

Kreirat ¢emo funkciju spremanjeDatuma() koja ée spremati sve promjene u lokalnim

listama i u bazi podataka te je prikazana u isjec¢ku koda 59.

public async void spremanjeDana() {

string datum = t1.Text;

string km = t2.Text;
con.updateDan(datum, km, users2);
String lista = "";

for (int i = @; 1 < users2.Count; i++)

{
lista = lista + users2[i].Id;
if (i != users2.Count - 1)
{
lista = lista + ",";
}
}

string Datum = datum;

string Poc = t3.Text;

string Zav = t4.Text;

string Pkm = km;

string Popis = lista;

int Mjesec = 10;

int Godina = 2021;

int Zaposlenik = con.ulogiranizaposlenik;

string link =
"http://crofi.com/assets/assets/images/RasporedBaza/UpdateDan.php?Datum=" + Datum +
"&Poc=" + Poc + "&Zav=" + Zav + "&Pkm=" + Pkm + "&Popis=" + Popis + "&Mjesec=" +
Mjesec + "&Godina=" + Godina + "&Zaposlenik=" + Zaposlenik;
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Podaci update = new Podaci(this, 1);

int r = 0;

int 1 = 0;

TimeSpan vrijeme = TimeSpan.FromMilliseconds(2);
Task t = Task.Run(() =>

{

update.Execute(link);
1
while (r == 9)

if (update.getRez().Count == 9)

{
await Task.Delay(vrijeme);

}

else

{
Console.WriteLine("Spremljeno™);
r=1;

}

IsjeCak koda 59: Funkcija za spremanje dana iz klase KreiranjeDana [29]

@ © BHi0135% W1 8:49

Datum: 27/8/2022 m

Trenutni broj km:  80.20

Dodaj klijenta

Pocetno stanje brojila: 0 km

Zavréno stanje brojila: 0 km

Promjene spremljene

Slika 115: Obavijest o spremanju promjena [29]

Funkcija se poziva kod promjene datuma i kod klika gumba za spremanje i korisniku ¢ée se

ispisati obavijest o uspjeSnom spremanju podataka (slika 115).
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5.7.7. Generiranje izvjestaja

Kada korisnik klikne na opciju Kreiraj Raspored koja se nalazi u izborniku otvorit ¢e
se posebni prozor u kojem korisnik odabire od kojeg do kojeg datuma ¢e se generirati
izvjestaj i zatim se generira pdf izvjeStaj o zadanim danima. lzvjesStaj ce se generirati u pdf

obliku pomoéu zasebne klase u kojoj ¢e biti definiran dizajn izvjestaja.

57.7.1. Android Studio

Kreiramo novu klasu pod nazivom Pdf kao $to je prikazano na dijagramu klasa (slika
116). Prvo moramo odrediti koliko dana ¢e izvjestaj imati te koliko dana stane na jednu
stranicu.

Slika 116: Dijagram klasa implementacije funkcionalnosti generiranja izvjeStaja — Android
Studio

public PdfDocument Kreirajpdf (List<Dan> SortiraniDan) {
System.out.println ("broj dana: "+SortiraniDan.size());
Dani=SortiraniDan;
PdfDocument pdf= new PdfDocument () ;
int b=0;
int bDani=0;
for (int i=0;i<Dani.size();i++) {
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int brojlLjudi=b+Dani.get (i) .getPopis () .size();
System.out.println ("broj ljudi u danu : "+Dani.get (i) .getDatum()+"
"+brojLjudi) ;
if (brojLjudi<55) {
b = b + Dani.get (i) .getPopis().size();
if (Dani.get (i) .getPopis () .size ()==0) {
b=b+3; }
bDani=bDani+1;
}
else({
b=0;
bDani=0;
System.out.println ("dodani index: "+i);
index.add(i); }
}
if (index.size ()<1) {
index.add (Dani.size());
}
int stranice=index.size()+1;
System.out.println ("broj strainica: "+stranice);
for (int i=0;i<index.size () ;i++) {

if(i!'=0) {
KreirajStranicu(i + 1, pdf, index.get(i-1), index.get(i)); }
else(
KreirajStranicu(i + 1, pdf, 0, index.get(i)); 1}}
KreirajStranicu(stranice, pdf, index.get (index.size()-1), Dani.size());

return pdf;

IsjeCak koda 60: Odredivanje broja dana i ljudi na stranici Pdf dokumenta u klasi Pdf [28]

Potom kreiramo svaku stranicu u izvjeStaju i vracamo kreirani izvjeStaj kao Sto je
prikazano u isjeCku koda 60. Zatim kreiramo klasu KreiranjeRasporeda koja ¢e prikazivati i
upravljati su€eljem za odabir datuma pomocu funkcije odaberiDatum() koja je prikazana u

isjeCku koda 61.

public void odaberiDatum (View view, int dat) {
Calendar calendar = Calendar.getInstance();
int year = calendar.get (Calendar.YEAR);
int month = calendar.get (Calendar.MONTH) ;
int dayOfMonth = calendar.get (Calendar.DAY OF MONTH) ;
final int x=dat;
DatePickerDialog datePickerDialog = new DatePickerDialog(this.getContext (),
new DatePickerDialog.OnDateSetListener () {
@Override
public void onDateSet (DatePicker datePicker, int year, int
month, int day) {
month=month+1;
String datumDana=day + "/" + month + "/" + year;
if (x==1) {
tl.setText (datumbDana); }
else(
t2.setText (datumDana); }
}
}, year, month, dayOfMonth) ;
datePickerDialog.show() ;}

IsjeCak koda 61: Funkcija za odabir datuma iz klase KreiranjeRasporeda [28]
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2022

Fri, Aug 26

< August 2022
Odaberi datume

Slika 117: Izbornik [28] Slika 118: Sucelje za odabir Slika 119: Primjer
raspona datuma u rasporedu [28] odabira datuma [28]
& Raspored.pdf @ &

Slika 120: Kreirana pdf datoteka na temelju odabranih datuma [28]

Korisnik prvo klikée na ikonu izbornika u gornjem desnom kutu te odabire opciju ,Kreiraj
Raspored” kao $to je prikazano na slici 117. Kada korisnik klikne na gumb za promjenu
odredenog datuma otvara mu se kalendar u kojem odabire zeljeni datum (slika 119) te se
zapisuje u element za prikaz teksta kao $to se vidi na slici 118, korisnik mora odrediti pocCetni
i zavrdni datum rasporeda. Kada je korisnik zavrSio s odabirom datuma mora kliknuti na
gumb Kreiraj u otvorenom prozoru (ako klikne na Cancel datumi se poniStavaju). Potom se
odabrani datumi prosljeduju funkciji proslijediDatume() koja se nalazi u klasi KreiranjeDana
Nakon §to se odabrani datumi proslijede funkciji ona ih prvo sortira pomocéu funkcije
DaniRaspored() koja vrac¢a listu sortiranih dana na temelju poéetnog i zavrSnog datuma te se
u memoriji uredaja kreira pdf datoteka koja sadrzi podatke o radnim danima korisnika kao Sto

je na slici 120.
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Xamarin

Kreiramo klasu Pdf u kojoj se nalaze funkcije Kreirajpdf() i KreirajStranicu().Funkciji

Kreirajpdf() prosljeduje se lista sortiranih dana od ¢&ijih podataka ¢e se kreirati izvjesta;.

—
BazaPod A KreiranjeDana A KreiranjeRasporeda ”
Sealed Class Class. Class

+ AppCompatactity + DislogFragment
4 Fields
4 Fields 4 Fields
@, context — -
@ smieno % ors 2 promienst
@ iDani % dodsjk % promjeni2
. - @ ¢
@, suiklijenti % odaberiDat %t
@, Ulogiranizapos|. :- son %2
spremiDan Pl
4 Properties N o Methads
@, con % STORAGE_PERMISSION_CODE » odaberiDatum1
5 ) " i
# Staeno ] % ?  odaberiDatum2
& uogiranizapos! @ U
s 12 @  OnCreateDialog
4+ Methods @ users
o BazaPod @, users2 J S
§ Dismissex
7 getinstanca @ Dismissed
getSuiDani 4 Methods 4 Nested Types
D getSuiljent @ checkPermission
N5$i01 i R
Projeroau Dlsgtventars
ass
StaviSveDane i
2 StaviSveKljente
updateDan 4 Properties
@, insfanca £ pocetn
- - F zarn
A
Pdf @ OnCreateOptionsMenu DialogEventHandler A

Class
OnOptionsltemSelected Delegate

proslijediDatume

« Fields
provieriKorisnikeDatuma sender

@, Dani

9 spremanjeDana args
@, index

@ unesiklijente
4 Methods updateSpinner
?  Kreirgjpdt
@ KreirgjStranicu

Slika 121: Dijagram klasa implementacije funkcionalnosti generiranja izvjeStaja - Xamarin

S obzirom na broj dana kreiraju se stranice izvjestaja te svaka stranica ima odreden broj

podataka, svaka stranica kreira se pomoc¢u funkcije KreirajStranicu() koja je prikazana u

isjeCku koda 62. Na svakoj stranici prvo se moraju ispisati osnovne informacije o izvjestaju te

se potom podaci 0 danima ispisuju u tablici.

public void KreirajStranicu(int broj, PdfDocument pdf, int brojIndexaP, int

brojIndexaz) {
PdfDocument.PageInfo pi = new PdfDocument.PageInfo.Builder(1200, 2010,
broj).Create();
PdfDocument.Page myPage = pdf.StartPage(pi);
con = BazaPod.getInstanca();
Zaposlenik ulogiranizap = con.UlogiraniZaposlenik1l;
int pageWidth = 1200;
int pageHeight = 2010;
//naslov
Paint paint = new Paint();
Paint title = new Paint();
Canvas c¢ = myPage.Canvas;
title.TextAlign = Paint.Align.Left;
title.SetTypeface(Typeface.DefaultBold);
title.TextSize = 25;
c.DrawText("USTANOVA ZA NJEGU U KUCI DOMNIUS, JARUSCICA 9E, ZAGREB", 150,
100, title);
c.DrawText("EVIDENCIJA O KRETANJU PRIVATNOG AUTOMOBILA ZA RAZDOBLJE", 150,
160, title);
c.DrawText("OD " + Dani[@].Datuml + " DO " + Dani[Dani.Count - 1].Datuml +
" godine U SLUZBENE SVRHE", 150, 190, title);
c.DrawText("Korisnik: " +ulogiraniZap.Imel+" "

+ulogiraniZap.Prezimel, 150,
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250, title);

c.DrawText("Marka automobila: "+ulogiraniZap.Autol, 150, 280, title);

c.DrawText("Registarski broj automobila: "+ulogiraniZap.Registracijal,

150, 310, title);
//informacije u desnom kutu
paint.SetTypeface(Typeface.DefaultBold);
paint.TextSize = 30f;
paint.TextAlign = Paint.Align.Right;
c.DrawText("Call: ©93530953", 1160, 40, paint);
c.DrawText("Call: ©93530953", 1160, 80, paint);
//tablica
title.SetStyle(Paint.Style.Stroke);
title.StrokeWidth = 3;
c.DrawRect(20, 400, pageWidth - 20, 480, title);
title.TextAlign = Paint.Align.Left;
title.SetStyle(Paint.Style.Fill);
paint.TextAlign = Paint.Align.Left;
paint.SetStyle(Paint.Style.Fill);
c.DrawText("Datum", 60, 450, paint);
.DrawText("Naziv lokacija", 260, 450, paint);
.DrawText("Broj prijedenih km", 570, 450, paint);
.DrawText("Izvjesce o radu", 890, 450, paint);
.DrawLine(20, 400, 20, pageHeight - 200, title);
.DrawLine (180, 400, 180, pageHeight - 200, title);
.DrawLine(550, 400, 550, pageHeight - 200, title);
.DrawLine(830, 400, 830, pageHeight - 200, title);
c.DrawLine(pageWidth - 20, 400, pageWidth - 20, pageHeight - 200,
//podaci
paint.TextSize = 25f;
paint.SetTypeface(Typeface.Default);
int y = 510;
int pocetak = brojIndexaP;
int zavrsetak = brojIndexaZ;
for (int i = pocetak; i < zavrsetak; i++){
y =y + 10;
String datumDana = Dani[i].Datumil;
String kilometri = Dani[i].Km1;
c.DrawText(datumDana, 30, y, paint);
c.DrawText(kilometri, 580, y, paint);
Console.WriteLine("veliciina popisa:
if (Dani[i].Popisl.Count > 3) {
int red = 0;
String lokacije = "";
String text = "";
for (int j = @; j < Dani[i].Popisl.Count; j++){
if (red < 2 & j < Dani[i].Popisl.Count - 1) {
lokacije = lokacije + Dani[i].Popisi[j].Adresal +

text = text + Dani[i].Popisi[j].Prezime + ", ";

0O o000 00n00n

red++;
}
else{
red = 0;

lokacije = lokacije + Dani[i].Popisi[j].Adresal;
text = text + Dani[i].Popisi1[j].Prezime;
if (j !'= Dani[i].Popisl.Count - 1)

lokacije = lokacije + ", ";

text = text + ", ";

}
c.DrawText(lokacije, 190, y, paint);

title);

+ Dani[i].Popisl.Count);

bl
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c.DrawText (text, 840, y, paint);

text = "";
lokacije = "";
y =y + 35;
}
}
}
elseq{
String lokacije = "";
String text = "";
for (int j = ©; j < Dani[i].Popisl.Count; j++){
lokacije = lokacije + Dani[i].Popisl[j].Adresal;
text = text + Dani[i].Popisl[j].Prezime;
if (j !'= Dani[i].Popisl.Count - 1) {
lokacije = lokacije + ", ";
text = text + ", ";
}
}
c.DrawText(lokacije, 190, y, paint);
c.DrawText (text, 840, y, paint);
y =y + 35;
}

c.DrawLine(20, y, pageWidth - 20, y, title);
y =y + 20;

pdf.FinishPage(myPage);

IsjeCak koda 62: Funkcija za kreiranje stranice u Pdf dokumentu iz klase Pdf [29]

Kada su sve stranice zavrSene vra¢a se pdf dokument. Zatim kreiramo novu klasu

KreiranjeRasporeda s kojom ¢emo upravljati suCeljem za odabir datuma koji Ce se Koristiti u

kreiranju izvjestaja. Klasa ¢e imati dvije varijable pocetni i zavrsni u koje ¢e se spremati

odabrani datumi. Svaki puta kad korisnik klikne na gumb za promjenu datuma, otvorit ¢e mu

se kalendar te kada odabere datum on &e se spremiti u jednu od varijabli(ovisno koji datum

korisnik odabire) pomocéu funkcije koje je prikazana u isjeCku koda 63. Zatim u klasi

kreiranjeDana kreiramo funkciju KreirajRaspored() u kojoj ¢e se kreirati objekt klase

KreiranjeRasporeda.

public void odaberiDatuml(object sender, EventArgs e) {

var odabirDat = DatumOdabir.NewInstance(delegate (DateTime vrijeme) {
string datumDana = vrijeme.Day + "/" + vrijeme.Month + "/" + vrijeme.Year;

s

t1.Text = datumDana;

odabirDat.Show(FragmentManager, DatumOdabir.TAG);

IsjeCak koda 63: Funkcija za dabir jednog od datuma iz klase KreiranjeRasporeda [29]
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August 2022

Odaberi datume

CANCEL  OK

Slika 122: 1zbornik [29] Slika 123: Sucelje za odabir Slika 124: Primjer odabira

raspona datuma u rasporedu [29] datuma [29]

& Raspored2.pdf @ &

Call: 093530953
USTANOVA ZA NJEOU U KU DOMNIS, JARUSEICA 9, ZAcRen 01 099530953
EVIDENCLIA O KRETANJU PRIVATNOG AUTOMOWILA ZA RAZDOWLJE

0D 27/8/2022 DO &/9/2022 godine U SLUZBENE SVRHE

Korlansk: Andreja Stiepanovié

Marka sutomobia: Cltroen

Rogistarski broj automoblla: 4164876584

Naziv lokacija Broj prijedenihkm | Izvjebée o radu

Babic, Mandd, Jee

Slika 125: Kreirana pdf datoteka na temelju odabranih datuma [29]

Postupak kreiranja rasporeda ¢e se pokrenuti kada korisnik klikne na gumb Kreiraj
raspored u izborniku kao $to je prikazano na slici 121. Potom se otvara sulelje za odabir
datuma (slika 123) i korisnik klikom na gumb za promjenu datuma odabire poc&etni i zavrani
datum vremenskog okvira rasporeda (slika 124). Nakon Sto je korisnik potvrdio odabir
datuma, sucelje se zatvara i datumi se prosljeduju se funkciji proslijediDatume(). Funkcija
proslijediDatume() prvo prosljeduje pocetni i zavrdni datum funkciji DaniRaspored() koja na
temelju odabranih datuma dohvaca i sortira sve dane koji spadaju u zadani vremenski okvir. |
zatim vraéa listu sortiranih dana. Potom se vracena lista prosljeduje u funkciju Kreirajpdf() te
kada funkcija vrati kreirani pdf izvjestaj sprema se pod nazivom Raspored2.pdf kao §to je

prikazano na slici 125.
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6. Usporedba

Usporedbu ¢u napraviti pomocéu nekoliko kriterija te ¢e usporedba biti iz osobnog iskustva

paralelnog kreiranja android aplikacije u oba razvojna okruzenja s oba programska jezika.

Kriteriji usporedbe bit ¢e sljededi:

Programski jezik — ovaj kriterij ¢e biti presudan nekome tko nije upoznat s oba
programska jezika ve¢ samo s jednim te ¢e odabrati alat koji ga koristi. U
ovom slu€aju Java odnosno Android Studio bi mogao imati prednost, jer po
ovogodi$njoj statistici [24] ipak viSe ljudi koristi Javu

Dokumentacija — mislim da je ovo jedan od najbitnijin kriterija, jer dobro
napisana dokumentacija razvojnog okruzenja moze uvelike olakSati i skratiti
vrijeme razvoja samog proizvoda. U ovom slu€aju koristit ¢u sluzbenu
dokumentaciju od Android Studiju [1] i Xamarin- a [6] te ¢u kroz razvoj same
aplikacije vidjeti koja je kvalitetnije napisana

Emulatori — kada korisnik zeli testirati aplikaciju bez vanjskog uredaja, koristit
¢e emulatore, oba razvojna okruzenja omogucuju koristenje emulatora, ali cilj
usporedbe je vidjeti koji emulator radi brze i efikasnije

Alati za generiranje dijagrama klasa — bit ¢e usporedeni alati za automatsko
generiranje dijagrama klasa koji se mogu Koristiti u razvojnim okruzenjima
VeliCina aplikacije — nakon §to je aplikacija zavrSena, bit ¢e testirano koliko
zauzima prostora na uredaju

Brzina pokretanja — ovaj kriterij za razliku od emulatora prikazivat ¢e potrebno
vrijeme za pokretanje aplikacije na samom mobilnom uredaju

Pojava greSaka — tijekom usporednog razvoja aplikacije obratit ¢u pozornost
na pojavu greSaka kod ukljuCivanja vanjskih biblioteka ili same instalacije na

fiziCki uredaj

Kriteriji Xamarin | Android Studio Pojasnjenje
U ovom projektu osobno mi nije
predstavljao problem koristenja jednog
Programski jezik C# Java od ovih jezika jer sam relativho upoznata

s oba, ali nekome tko nije vjerojatno ¢e
ovaj kriterij biti klju¢an kod izbora.
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Dokumentacija

10/10

9/10

Bitno je napomenuti da oba alata imaju
vrlo detaljno razradenu dokumentaciju,
ali ono &to sam primijetila kod koridtenja
dokumentacije Android Studija je da viSe
puta neke stvari su objasnjene korak po
korak ali nedostaje neki klju¢an korak
kako bi funkcionalnost proradila pa je
potrebno potraziti dodatnu
dokumentaciju u knjigama, ¢lancima ili
forumima, a kod koriStenja Xamarin-a to
se dogadalo puno rjede.

Emulatori

5/10

8/10

Pretpostavljam da korisnici koji imaju
raCunala s viSe RAM-a, nemaju ovakvih
problema ali naZalost posto ja nemam
preporucuje m svima koji su u istoj
situaciji da aplikaciju testiraju na fiziCkom
mobilnom uredaju(ili vise njih) jer iako je
Android Studio u ovom slu¢aju odnio
pobjedu svejedno se moze reci da je
emulator spor, a u slu€aju Xamarin-a
moze se reci da je bolno spor. Tehnicki
oba emulatora rade i aplikacija se moze
testirati na vide uredaja ali mojem
slu€aju polako i jako polako.

Alati za
generiranje
dijagrama klasa

10/10

7/10

Android Studio odnosno Visual
Paradigm u ovom slu¢aju odnosi
pobjedu, generirani dijagrami su jasni i
detaljni te korisnik ima opciju biranja
prikaza veza izmedu klasa, dok Visual
Studio nema tu opciju ve¢ generirani
dijagram prikazuje samo strukturu klase
te korisnik ruéno mora dodavati veze
izmedu klasa.

Veli¢ina

aplikacije

6/10

10/10

Kada su aplikacije instalirane na istom
uredaju(ponavljam, koriste iste resurse i
imaju iste funkcionalnosti), Android
Studio verzija aplikacije zauzima 2.86
MB interne memorije uredaja, a Xamarin
verzija zauzima 99.48MB. Je lito u
danasnje vrijeme uistinu problem je za
raspravu posto prosje¢ni mobilni uredaj
ima minimalno 32GB(u vecini sluajeva i
vide) interne memorije. Osobno na
mobilnom uredaju(128GB) imam
instalirano 42 aplikacije, 2508 slika, 230
videa, 481 ostalih datoteka i tek imam
potroSeno 34GB memorije.
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Ako aplikacija nije instalirana na
mobilnom uredaju, i kliknete na gumb za
pokretanje, Android Studio verziji trebat
¢e otprilike 10-12 sekundi za pokretanje
ili ako je vec¢ instalirana 3-4 sekunde, a
Xamarin verziji 16-19 sekundi ili 4-6 ako
je prethodno instalirana.

Brzina pokretanja 8/10 10/10

Xamarin je u ovom slucaju (barem 3to se
ti¢e mog iskustva) pobijedio. Tijekom
izrade Xamarin verzije aplikacije svi
vanjski dodaci aplikacijilve¢inom NuGet
paketi) integrirali su se s puno manje
greSaka dok je u Android Studio verziji
znalo doci do puno vise problema,
pogotovo kod uskladivanja Android
verzija aplikacije. Takoder dosta puta mi
se dogodilo da nije prepoznata neka
metoda ili klasa iz dodanih
biblioteka(ponekad i klase i metode iz
samog projekta) te je trebalo par puta
iskljuciti te ponovno pokrenuti Android
Studio kako bi funkcionalnost proradila.

Pojava gresaka 9/10 7110

Tablica 5: Usporedba prema kriterijima

Zavrdni rezultat usporedbe prema navedenim kriterijima koji su primijenjeni na moje
osobno iskustvo u kreiranju mobilnih aplikacija i prikazani pomocu bodovne ljestvice od jedan
do deset u Sest kategorije ($to znaci da je maksimalan broj bodova 60) je 48 ukupnih bodova
koji su dodijeljeni Xamarinu i 51 ukupnih bodova dodijeljenih Android Studiju. Objektivho
gledajuéi (po kriterijima usporedbe) u ovom slu€aju pobjeduje Android Studio, ali moram
uzeti u obzir da je ovaj slu€aj jako specifi€an. Programer (ja) poznaje i zna se koristiti s oba
programska jezika (java i C#) i ima iskustva s oba razvojna okruzZenja, takoder ovdje se
radilo o android aplikaciji koja trenutno nije namijenjena niti ¢e vjerojatno biti drugim
platformama (npr. iOS). Ali ako razmotrimo i druge slu¢ajeve onda gore navedeni kriteriji
padaju u vodu. Na primjer ako tvrtka posjeduje licencu za Visual Studio te u njoj rade .NET
programeri i primi narudzbu za kreiranje mobilne aplikacije (moze biti kao dodatni zahtjev
originalne narudzbe) logiCnije bi bilo koristiti Xamarin u takvoj situaciji, jer ¢ak i ako
programeri nisu upoznati sa strukturom mobilne aplikacije poznaju programski jezik i
razvojno okruzenje te uz edukaciju ne bi im trebao biti problem kreirati mobilnu aplikaciju, a
ako se odluce koristiti Android Studio morat ¢e zaposliti nove programere ili uloZiti puno vise
vremena i financija u edukaciju trenutnih. Takoder jo§ jedan moguci scenarij je da tvrtka

dobije narudzba za Android aplikaciju, ali nije sigurno hoce li ta aplikacija u buduénosti trebati
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funkcionirati i na drugim platformama. Ovo je malo kompliciraniji slu¢aj jer ako se tvrtka
specijalizirala za izradu mobilnih aplikacija i ima iskusne timove od kojih je svaki
specijaliziran za neku od platformi, nec¢e im biti problem u buducnosti kreirati aplikaciju za
drugu platformu i trenutno ¢ée vrlo vjerojatno odabrati Android Studio. Ako tvrtka nije
specijalizirana za izradu mobilnih aplikacija na drugim platformama onda bi po mojem
misljenju bilo bolje odabrati Xamarin jer tim programera koji ¢e raditi aplikaciji nece biti
problem prilagoditi je i za druge platforme (90% koda mozda i viSe koji je napisan pomocu
Xamarin.Android alata moZe se bez problema Koristiti i u Xamarin.Forms alatima koji sluze
za kreiranje aplikacija za viSe platformi ili koristiti druge alate kao Xamarin.iOS za izradu
aplikacije namijenjene specificnoj platformi) i nije potrebno imati razliCite programere
odnosno timove programera za druge platforme jer ¢e se Koristiti isti programski jezik i isto
razvojno okruzenje. Sto se tiée scenarija u kojem programer koji je upoznat sa samo jednim
od navedenih programskih jezika dobije zadatak za kreirati Android aplikaciju a prije nikad
nije radio mobilne aplikacije, preporu¢ujem da odabere alat u kojem se koristi programski
jezik s kojim je upoznat. | sada dolazimo do kona¢nog scenarija u kojem programer nije
upoznat s niti jednim od navedenih jezika, nema iskustva s razvojnim okruzenjima ni
koriStenim alatima i nije upoznat sa strukturom mobilne aplikacije ali ima Zelju u buduénosti
kreirati mobilne aplikacije te se postavlja pitanje $to mu preporuditi kao pocetniku? Odgovor
koji bi osobno dala na to pitanje jest da nauci oba, odnosno da krene s izradom aplikacije
upravo kako je predstavljeno u ovom radu, paralelno kreirajuéi dvije aplikacije i tako ¢e se
upoznati s oba programska jezika, razvojnim okruzenjima i u buduc¢nosti moc¢i ¢e odabrati

nacin razvoja aplikacije koji ¢e najbolje odgovarati zahtjevima.
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7. Zakljucak

Iz prvih poglavlja ovog rada gdje su medu ostalim pojaSnjene tehnologije razvoja
mobilnih aplikacija prema predstavljenim primjerima mogu zakljuCiti da izmedu mobilnih
aplikacija kreiranih u javi i aplikacija kreiranih u C# programskom jeziku postoji mnogo
sli¢nosti. Upravo ovaj zaklju€ak postao mi je sve jasniji $to sam dalje napredovala s radom
jer i prije nego $to sam pocela sa samim razvojem mobilnih aplikacija iz teoretskog dijela
rada moglo se naslutiti da u oba razvojna procesa predlaze se slijediti iste korake kao i

koristiti iste arhitekture dizajna.

Kada sam krenula sa samim razvojem mobilnih aplikacija viSe nije bilo sumnje o
mome pocetnom zakljucku, pogotovo jer su aplikacije mogle koristiti istu bazu podataka kao i
neke dijelove dizajna sucelja, €iji se XML kod mogao doslovno kopirati iz Android Studija u
Visual Studio ili obrnuto i dizajn bi se prikazivao bez poteSkoca. Moram priznati da kada sam
tek krenula s radom, mislila sam da ¢e mi biti problem Sto ¢u svaku funkcionalnost morati
razvijati 2 puta u razli€itim razvojnim okruzenjima koristeéi razli€ite programske jezike, ali
tijekom samog procesa nije mi uopce bio problem paralelan razvoj. U nekim slu¢ajevima kao
Sto je bilo kod izraCunavanja kilometara ili spremanja podataka pomoglo mi je §to sam
morala isti kod pisati u razli€itim jezicima jer sam lakSe i brze prepoznala ako je doSlo do
logi¢kih gredaka u algoritmima. Takoder jo$ jedna zanimljiva stvar koja mi se dogadala kada
sam programirala previ$e sati bez pauze i kada mi je koncentracija poCela padati je ta da
sam pocela pisati kod u programskom jeziku koji nije bio namijenjen toj verziji aplikacije i
trebalo mi je nekoliko sekundi da shvatim zasto se javljaju greSke. Kada bi projekte otvorili na
GitHub-u (poveznice navedene u literaturi [28] i [29]) na prvi pogled jako su razli€iti, ali ako
se kroz kodove prolazi kao u ovom radu u kojem je izvrSena paralelna usporedba
implementacije funkcionalnosti u razli€itim razvojnim okruzZenjima te su prikazani dijagrami
klasa u obje verzije jasno je da projekti imaju mnogo zajednickih stvari. Kao $to sam navela u
usporedbi ne moze se jednostavno odrediti koji je na€in bolji za razvoj aplikacije, mogu se
uvijek navesti kriteriji usporedbe i pomocu njih odrediti objektivnog pobjednika, ali u nekim
slu¢ajevima ti kriteriji nece svima odgovarati i imati istu vaznost. Krajnji zaklju¢ak ovog rada
je bez obzira na koji ste se programski jezik i razvojno okruzenje odlucili, nemojte zanemariti
korake prije samog pisanja koda, sto znaci detaljno definirajte funkcionalnosti aplikacije,
isplanirajte arhitekturu, kreirajte kvalitetnu bazu i rasporedite na dijelove sami postupak
razvoja jer bez obzira na znanje ili neznanje ovi koraci ¢e vam uvelike olakSati kreiranje

kvalitetne mobilne aplikacije.
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