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1. Uvod

U ovom diplomskom radu opisan je postupak izrade i upotreba aplikacije za potporu
oboljelima od dijabetesa kojom bi se pratile zivotne navike dijabeti¢ara kao S§to su unos

terapije, unos hrane te unos fizi¢ke aktivnosti, u cilju poboljSanja svakodnevnog Zivota.

Rad se sastoji od dva dijela. U prvom dijelu objasnjeno je Sto modeliranje sustava
pomo¢u UML-a, koriStene tehnologije: Java, Android, Android Studio te su objasnjene
osnovne aplikacijske komponente 1 komponente Android arhitekture. Definirani su noviji
AndroidX koncepti u razvoju mobilnih aplikacija: ViewModel, LiveData i Navigation
Components. Opisana je aplikacijska arhitektura te je pojasnjeno pohranjivanje na Oblaku i

testiranje Android aplikacije.

U drugom dijelu, izvrSena je analiza sustava za potporu u pracenju dijabetesa i razrada
funkcionalnosti same aplikacije. Dokumentiran je sustav, §to ukljucuje izradu korisni¢kog
sucelja, korisnicke scenarije, dijagram slucaja uporabe, sekvencijalni dijagram i dijagram
klasa. Nakon toga opisana je implementacija u programski kod, odnosno izrada aplikacije. Na

kraju su prikazane kratke korisnicke upute.



2. Modeliranje sustava pomoc¢u UML jezika
Za proces razvoja sustava vazno je imati dobro definiranu i izrazajnu notaciju.
Standardna notacija omogucava opis scenarija i formuliranje arhitekture te nedvosmislen

prikaz sustava drugima. Jedna od moguénosti modeliranja sustava je pomo¢u UML notacije.

(Booch, 2007)

UML (eng. Unified Modelling Language) definira se kao ujedinjeni jezik za
modeliranje koji omogucava analizu, specifikaciju 1 dizajn softverskog sustava. Smatra se

standardom za dokumentiranje objektno orijentiranog sustava. (Miles i Hamilton, 2006)

UML sadrzi viSe razli€itih vrsta dijagrama, a svaki od njih pruza odreden pogled na

sustav. UML dijagrami mogu se klasificirati u dvije skupine (Booch, 2007):

— strukturni dijagrami — koriste se za prikaz statiCke strukture elemenata. Mogu
prikazivati arhitektonsku organizaciju sustava, fizicke elemente u sustavi i sli¢no.

Strukturni dijagrami su sljedeci:
— dijagram paketa
— dijagram klasa
— dijagram komponenti
— dijagram postavljanja
— dijagram objekata
— dijagram kompozitne strukture

— dijagrami ponaSanja — koriste se za prikaz dinamicke bihevioralne semantike

problema ili za prikaz njegove implementacije kroz sljedece dijagrame:
— dijagram slucajeva uporabe
— dijagram aktivnosti
— dijagram stanja sustava
— dijagrami interakcije:

— sekvencijalni dijagram



— komunikacijski dijagram
— dijagram pregleda interakcija
— vremenski dijagram

Cinjenica da je UML detaljna specifikacija ne znadi da se mora koristiti svaki aspekt
za dokumentiranje sustava. Uzimajuci to u obzir, u daljnjem tekstu bit ¢e opisani neki od

dijagrama koji su dovoljni za jednostavnu analizu i dizajn, odnosno modeliranje sustava.

Dijagrami slucajeva koriStenja koriste se za opisivanje konteksta sustava koji se

gradi 1 opis funkcionalnosti koje sustav nudi. Sastoji se od (Booch, 2007):
— aktera - entiteta koji komuniciraju sa sustavom
— slucajeva koriStenja - predstavljaju Sto akteri Zele da sustav radi za njih

Dijagrami slucajeva koriStenja vizualno specificiraju odgovornosti entiteta, no ne

pokazuje kako sustav obraduje zahtjev. (Booch, 2007)

Slika 1: Primjer dijagrama slucajeva koriStenja
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(Izvor: autor)



Dijagrami aktivnosti prikazuje tok aktivnosti, bilo u sustavu, poslovanju, tijeku rada
ili nekom drugom procesu. Dijagrami aktivnosti su usredotoceni na aktivnosti koje se izvode i
tko (ili Sto) je odgovoran za izvodenje tih aktivnosti. Omogucuje odredivanje nacina kako ¢e

sustav ostvariti svoje ciljeve. (Miles i Hamilton, 2006)
Dijagram aktivnosti sastoji se od (Booch, 2007):
— ¢vorova radnji - predstavljaju funkcionalnost u aktivnosti
— kontrolnih ¢vorova - koordiniraju tok kontrole u aktivnosti
— objektnih ¢vorova - pomazu u definiranju toka objekta u aktivnosti

Kontrolni ¢vorovi se dijele na pocetni i zavr$ni, ¢vorove odluke i sjedinjena, te

dijeljenja i spajanja. (Booch, 2007)

Slika 2: Primjer dijagrama aktivnosti

!

Korisnik unosi
korisniéko ime
i lozinku

Ispravnost
unasenin
podataka

Prikaz

korisnitkog ratuna

W

S
{ .
N4

(Izvor: autor)




Sekvencijalni dijagram prikazuje kako su objekti medusobno povezani te koje
poruke prenose dok sudjeluju u odredenoj interakciji. Pomocu sekvencijalnog dijagrama,
moguce je opisati koje ¢e se interakcije pokrenuti kada se izvrsi odreden slucaj upotrebe 1
kojim ¢e se redoslijedom te interakcije dogoditi. lako pokazuju mnogo razli¢itih informacija o
interakciji, njihova snaga je jednostavan i ucinkovit nacin na koji prikazuju redoslijed

dogadaja unutar interakcije. (Miles i Hamilton, 2006)

Osnove sekvencijalnog dijagrama su (Miles 1 Hamilton, 2006):

objekti (sudionici)
— dogadaji — gradivni blokovi za prijenos poruke
— Zivotne crte — ukazuju na postojanje podataka

— poruke — oznacavaju dogadaje ili pozivanje operacija. Poruke mogu biti sinkrone,

asinkrone i povratne.

Slika 3: Primjer sekvencijalnog dijagrama
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(Izvor: Object-Oriented Analysis and Design with Applications, 2007)



Klasni dijagram koristi se za prikaz klasa i njihovih veza u logi¢kom pogledu na
sustav. Pomocu njega se opisuje struktura sustava. Osnovni elementi dijagrama su klase i

njihove veze. (Miles 1 Hamilton, 2006)

Klase opisuju razli¢ite vrste objekata koje sustav moze imati. Sastoji se od (Miles i

Hamilton, 2006):
— atributa — informacije koje klasa sadrzi
— operacija — predstavljaju ponasanje koje klasa pokazuje

Vezama se prikazuje povezanost izmedu klasa. Vrste veza su (Miles 1 Hamilton,

2006):
— ovisnost (eng. dependency) — objekt klase ovisi o objektima druge klase

— asocijacija (eng. association) — veza izmedu klasa koja pokazuje da izmedu objekata iz

doti¢nih klasa postoji poveznica

— agregacija (eng. aggregation) — kada jedna klasa posjeduje, ali dijeli referencu

objektima druge klase
— kompozicija (eng. composition) — pokazuje da jedna klasa sadrzi objekte druge klase
— nasljedivanje (eng. inheritance) — pokazuje da jedna klasa proSiruje drugu klasu

Slika 4: Primjer klasnog dijagrama
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3. Tehnologije
Tehnologija je izraz za skup praksi, alata, tehnika i metoda. Neke od osnovnih

tehnologija potrebne za razvoj aplikacije su Java, Android i Android Studio koji sadrzi

Android SDK.

3.1. Java

Java je objektno orijentirani jezik temeljen na klasama. Osmisljen je tako da bude
dovoljno jednostavan da mnogi programeri budu te¢ni u njemu. Programski jezik Java
povezan je sa programskim jezicima C i1 C++, ali je organiziran prilino drugacije;
izostavljeni su brojni aspekti iz C i1 C++-a te su implementirane neke ideje iz drugih jezika.

(Gosling, 2015)

Java pruZza stabilnu, ¢vrstu osnovu za razvoj poslovno kriti¢nih aplikacija. Namijenjen
je da bude proizvodni jezik, a ne istrazivacki jezik. Zato kao programski jezik, ima relativno

konzervativan dizajn i sporo dozivljava promjene. (Evans i Flanagan, 2015)

Android aplikacije napisane su u Javi prije nego se pretvore u Android-ov vlastiti
format datoteke DEX. Na dijagramu ispod prikazana je transformacija Java izvornog koda

(.java) u Java bajt kod (.class) te zatim u Dalvik izvr$nu datoteku. (Darwin, 2017)

Slika 5: Transformacija Java koda
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3.2. Android

Android je operacijski sustav otvorenog koda, temeljen je na jezgri Linux. Namijenjen
je velikom rasponu uredaja, neki od njih su pametni telefoni i tablet racunala. (Android,
2021c)

Android se sastoji od raznih slojeva, a svaki sloj ima svoje osobine 1 svrhu. Slojevi
nisu strogo odvojeni te se ¢esto nadovezuju. Prije kodiranja Android aplikacije, razumijevanje

izgleda sustava pomaze u shvaéanju $to se moze ili ne moze lako uciniti. (Gargenta, 2011)

Slika 6: Arhitektura Android-a
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Izvor: (Android, 2021c¢)

Power Manageme

Android platforma sastoji se od (Android, 2021c¢):

— Linux Kernel — temelj Android platforme. Neke od osnovnih funkcija su upravljanje

memorijom niske razine 1 upravljanje procesima.

— Hardverski Apstraktni Sloj (HAL) — pruza standardna sucelja koja izlazu
hardverske moguénosti uredaja Java API okviru viSe razine. Kada API okvir uputi
poziv za pristup hardveru uredaja, sustav Androida ucita modul biblioteke za tu

hardversku komponentu (npr. kamera, bluetooth) .



— Android Runtime — napisan je kako bi vrtio viSe virtualnih strojeva na uredajima s
malo memorije izvrSavanjem DEX datoteka. Alati za izgradnju, kao Sto je d8, prevode
Java izvore u DEX bajt kod, koji se zatim moze izvoditi na Android-u. Osnovne
biblioteke pruzaju vecéinu funkcionalnosti Java programskog jezika (ukljucujuci

znacajke Java 8) koje Java API okvir koristi.

— C/C++ biblioteke — mnoge izvorne komponente i usluge, kao §to su ART i HAL,
izgradene su od izvornog koda koji zahtijeva izvorne biblioteke napisane u C i C++.

Moze se koristiti Android NDK za pristup bibliotekama.

— Java API — gradevni blokovi potrebni za izradu Android aplikacije. Pojednostavljuju

koriStenje osnovnih, modularnih komponenti sustava i usluga.

— Aplikacije sustava — osnovne aplikacije Androida: za e-poStu, SMS, kameru itd.

Korisnik moze instalirati alternativne aplikacije.

3.3. Android studio

Android Studio je sluzbeno integrirano razvojno okruzenje za razvoj Android aplikacija,
temeljen na integriranom razvojnom okruZenju IntelliJ IDEA. Android Studio ima
odgovornost pruZiti sucelje za izradu aplikacija 1 u pozadini voditi sloZeno upravljanje

datotekama. (Darwin, 2017)

Instalacija Android Studio-a sadrZi Android SDK - alate potrebni za izgradnju Android
aplikacije kao §to su razne knjiZice, razotkrivac i otklanja¢ problema (eng. debugger),

emulator (za kreiranje 1 testiranje aplikacija na virtualnim uredajima) 1 slicno. (Philips, 2017)

Neke od znacajke Android Studio-a su $to je sustav gradnje baziran na Gradle-a (sustav
automatizacije gradnje), brz emulator bogat znacajkama te sadrzi robusne mehanizme

testiranja. (Darwin, 2017)



4. Struktura Android aplikacije

Tipi¢na Android aplikacija sastoji se od vise aplikacijskih komponenti kao Sto su
aktivnosti, fragmenti, usluge, prijemnici emitiranja i1 pruzatelji sadrzaja. Potrebno je razumjeti
osnovne gradivne elemente aplikacije za definiranje arhitekture aplikacije u kojoj se
organiziraju i povezuju komponente kako bi na kraju aplikacija bila dobro konstruirana §to

omogucava lakse testiranje, Sirenje i odrzavanje aplikacije. (Android, 2022a)

4.1. Aplikacijske komponente
Aplikacijske komponente su osnova Android aplikacije. To su konceptualne stavke na
kojima se mozZze samostalno raditi a zatim se sastavljaju kako bi se stvorila veca cjelina,

odnosno aplikacija. Svaka komponenta ima svoju jedinstvenu funkciju te zivotni ciklus.

(Gargenta, 2011.)

Cetiri osnovne komponente su (Android, 2022a):

aktivnosti

— usluge

— prijemnici emitiranja
— pruZatelji sadrzaja.

Postoje dodatne komponente koje se koriste u izgradnji gore navedenih entiteta,
njihove logike 1 povezivanja izmedu njih. Jedni od bitnijih dodatnih komponenti su fragmenti

koji predstavljaju modularni dio korisnickog sucelja unutar aktivnosti.

10



4.1.1. Aktivnost

Aktivnost (eng. Activity) predstavlja zaslon sa korisnickim suceljem. Na primjer,
aplikacija za elektroni¢ku postu ima jednu aktivnost u kojoj je prikazana lista nove e-poste,
drugu aktivnost za sastavljanje e-poste te jo§ jednu aktivnost za Citanje individualne e-poste.
Svaka ta aktivnost je nezavisna od druge, tako da druga aplikacija moze pokrenuti neku od tih
aktivnosti ukoliko aplikacija za e-poStu dopusti. Za primjer se moze uzeti aplikacija za
fotografiranje koja moze pokrenuti u aplikaciji za e-postu aktivnost za sastavljanje nove e-

poste kako bi korisnik mogao podijeliti fotografiju. (Android, 2022d)

Aktivnost kroz zivotni ciklus prolazi razli¢it broj stanja 1 za prijelaz izmedu stanja
mogu se koristiti odredeni povratni pozivi (eng. callbacks). Stanja kroz koja prolazi su
aktivno (eng. active), vidljiv (eng. visible), zaustavljen (eng. stopped) 1 sakriven (eng. hidden)
te uniSten (eng. destroyed). Pomocu metoda povratnih poziva mogu se odredivati kako ¢e se

aktivnost ponasati tijekom odredenih radnji. (Android, 2022d)
Sest osnovnih metoda koje sluze kao povratni pozivi su (Android, 2022d):
— onCreate() — izvodi se osnovna logika pokretanja aplikacije
— onStart() — omogucuje da je aktivnost vidljiva korisniku
— onResume() — poziva se kada korisnik ponovo zapo¢ne interakciju s aplikacijom

— onPause() — metoda za pauziranje ili podeSavanje operacija koje se ne bi trebale
nastaviti izvoditi u aktivnosti, poziva se kao prva indikacija da korisnik napusta

aktivnost

— onStop() — poziva se kada aktivnost viSe nije vidljiva korisniku, npr. prilikom poziva

nove aktivnosti koja zauzme cijeli zaslon

— onDestroy() — poziva se prije nego se aktivnost unisti (zatvaranjem aktivnosti ili zbog

sustava 1 konfiguracijskih promjena)

11



Slika 7: Zivotni ciklus aktivnosti
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(Izvor: Android, 2022d)
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4.1.2. Usluga

Usluga (eng. service) je komponenta bez korisnickog sucelja koja u pozadini obavlja
odredene operacije za koje nije potrebna komunikacija sa korisnikom te mogu izvrSavati
operacije Cak i ako se izade iz aplikacije. Usluga moze biti duze pokrenuta od aktivnosti.
Jedan od primjera koriStenja usluga je reprodukcija glazbe u pozadini dok korisnik koristi

druge aplikacije. (Darwin, 2017.) Usluga moze biti u dva stanja (Android, 2022h):

- pokrenut (eng. started) kada se pokrene pomocu aplikacijske komponente kao §to
je aktivnost pozivom metode startService(). Pokrenuta usluga moze biti u pozadini

neodredeno, ¢ak i kada se aplikacijska komponenta unisti.

- vezan (eng. bound) je kada se aplikacijska komponenta veze na njega pozivom
bindService(). Vezana usluga nudi sucelje klijent-posluzitelj koje komponentama

omogucava komunikaciju sa uslugom, slanje zahtjeva, dobivanje rezultata i slicno.

Usluga ima zivotni ciklus te metode pomocu kojih se moze pratiti stanje usluge te prema tome
izvrSavati Zeljene operacije. Pomocu dijagrama na lijevoj strani prikazan je Zivotni ciklus
usluga kada je usluga zapoceta pomocu startService() 1 na desnoj strani je prikazan dijagram

zivotnog ciklusa usluge kada se usluga zapoc¢ne sa bindService(). (Android, 2022h)

Slika 8: Zivotni ciklus usluge

Call to Call to
startService{) bindService()
onCreate() onCreate()
onStartCommand() onBind()
Clients are
ii’:::e bound to
9 service
T T
The service is stopped All clients unbind by calling
by itself or a client unbindService(}
L]
onUnbind()
onDestroy() onDestroy()
Service Service
shut down shut down

4

Unbounded
service

b

Bounded
service

(Izvor: Android, 2022h)
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Usluga kao klasa sadrzi razne metode, no neke su bitnije te iako se ne moraju sve
implementirati, vazno je znati svaku od njih i implementirati one koje omogucavaju da se

aplikacija ponaSa kako korisnik oc¢ekuje prilikom odredenog dogadaja. (Android, 2022h)
Neke od tih metoda su (Android, 2022h):

— onStartCommand() — sustav poziva ovu metodu kada druga komponenta, kao Sto je
aktivnost, zatrazi da usluga bude zapoceta pomocu startService(). Ukoliko se usluga
zapocne na ovakav nacin, potrebno je prekinuti rad pomocu metode stopSelf() ili

stopService().

— onBind() — sustav poziva ovu metodu kada druga komponenta Zeli biti povezana sa
uslugom pozivom bindService(). Implementacijom ove metode, potrebno je pruziti

sucelje kako bi klijenti mogli komunicirati sa uslugom.

— onUnBind() — sustav poziva ovu metodu kada se svi klijenti iskljuce od odredenog

sucelja prikazanog od strane usluge

— onRebind() — sustav poziva ovu metodu kada se novi klijenti spajaju na uslugu, nakon

Sto je prethodno obavjesSten da su svi odspojeni pomocu onUnbind()
— onCreate() — sustav poziva ovu metodu kada se usluga prvi put kreira

— onDestroy() — sustav poziva ovu metodu kada se usluga viSe nece koristiti te ¢e biti

uniStena
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4.1.3. Fragment

Fragment predstavlja dio korisnickog sucelja u aktivnosti. Moze se smatrati mini
aktivnos¢u, uzimajuc¢i u obzir da ima svoj zivotni ciklus, dogadaje i shemu (eng. layout).
Medutim, fragment ne moze postojati samostalno - veze se za aktivnost ili drugi fragment.

(Darwin, 2017.)

Kada se kaze da je fragment vezan uz aktivnost to znaci da je zivotni ciklus fragmenta
direktno pod utjecajem aktivnosti. Na primjer, kada se aktivnost unisti, svi fragmenti unutar te
aktivnosti ¢e takoder biti uniSteni, ako je aktivnost zaustavljena — svi fragmenti su
zaustavljeni te ponovim pokretanjem aktivnosti pokrenu se i svi fragmenti. Medutim, kada je
aktivnost pokrenuta, svaki se fragment individualno mozZe manipulirati po Zelji i potrebi.

(Android, 2021a)

lako fragmenti imaju razne slucajeve upotrebe, poput ponovnog koristenja u razli¢itim
aktivnostima kao §to su fragmenti specijalizirani za prikaz liste; glavni je zbog podrske
dinamicnijem i fleksibilnijem dizajnu korisnickog sucelja, na velikim zaslonima poput tableta.
S obzirom da je zaslon tableta vec¢i od ekrana telefona, sadrzZi viSe prostora za kombiniranje 1
izmjenu komponenti. Fragmenti omoguc¢avaju drugaciji dizajn za zaslone mobitela 1 tableta

bez potrebe za sloZenim promjenama hijerarhije dizajna. (Android, 2021a)

Slika 9: Raspored navigacije i fragmenta na velikom 1 malom zaslonu

Large Screen Small Screen

Activity Fragment Ul
Navigation Ul

(Izvor: Android, 2021a)
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Stanja zivotnog ciklusa su: stvoren (eng. created), zapoCet (eng. started), nastavljen
(eng. resumed), uniSten (eng. destroyed). Pratenje zivotnog ciklusa moguce je pomocu
implementacije LifecycleObserver-a, no takoder je moguce pratiti metodama kao Sto su
onCreate(), onStart(), onResume(), onStop(), onDestroy(). Na slici ispod prikazan je zivotni

ciklus fragmenta uz metode fragmenata i zivotni ciklus prikaza. (Android, 2021b)

Slika 10: Zivotni ciklus fragmenta

Fragment Lifecycle Fragment Callbacks View Lifecycle
CREATED INITIALIZED
STARTED STARTED
RESUMED RESUMED
STARTED STARTED

CREATED

(Izvor: Android, 2021a)

U arhitekturi aplikacije baziranoj na fragmentima, kao Sto je to u arhitekturi ,,jedna
aktivnost® (eng. single-activity architecture), aktivnost se koristi kao navigacijski upravljac za
kretanje kroz aplikaciju te prijenos podataka, dok fragmenti sadrze prikaze 1 logiku vezanu uz

stanja prikaza, dogadaje te dohvat i spremanje podataka. (Android, 2021a)
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4.1.4. Prijemnik emitiranja

Prijemnik emitiranja (eng. broadcast receivers) daju odgovor na emitirane poruke iz
drugih aplikacija ili iz samog sustava. Te se poruke nazivaju dogadajima (eng. events) ili
namjerama (eng. intents). Na primjer, ukoliko je postotak baterije nizak te aplikacija
konzumira veliku koli¢inu, sustav javlja da je baterija skoro prazna, a prijemnik u aplikacji
moze pokrenuti odgovarajuéu radnju kao Sto je recimo prekid funkcije pracdenja koraka u

fitnes aplikaciji. (Darwin, 2017.)

4.1.5. Pruzatelj sadrzaja

Pruzatelji sadrzaja (eng. content providers) definiraju se kao sucelja za dijeljenje
podataka izmedu aplikacija na zahtjev. Zahtjevi se izvrSavaju pomocu metoda klase
ContentResolver. Pruzatelj sadrZzaja koristi razlicite nacine za spremanje podataka te se podaci
uglavnom spremaju u bazu podataka. Pruzatelji sadrzaja ponasaju se veoma sli¢no kao baza
podataka gdje se mogu izvrSiti upiti, uredivanje, dodavanje ili brisanje sadrzaja pomocu
metoda insert(), update(), delete(), query(). Primjer koriStenja pruzatelja sadrzaja jest pristup

imeniku u svrhu izrade alternativnog imenika za aplikaciju. (Gargenta, 2011.)

4.2. Komponente Android arhitekture

Komponente Android arhitekture (AAC) su kolekcija biblioteka koje pomazu u
dizajniranju robusnijih aplikacije koje se mogu testirati i odrZzavati. Pomazu u upravljanju
zivotnih ciklusa komponenti korisnickog sucelja te u rukovanju dosljednosti podataka.

(Android, 2022c)

KoriStenjem ovih komponenti mogu se rijeSiti uobiCajeni problemi kao S$to su
promjene konfiguracije, curenje memorije, pisanja lako testirajuih aplikacija, smanjivanje

ponavljanja koda i to uz zadrZavanje arhitekture. (Android, 2022c)
Komponente Android arhitekture su (Android, 2022c¢):

— Data binding — pomaze u deklarativnhom povezivanju elemenata korisnickog

sucelja u shemi sa izvorima podataka
— Lifecycles — upravlja Zivotnim ciklusima aktivnosti i fragmenata
— LiveData — obavjesStava poglede o promjenama u bazi podataka

— Navigation — koristi se za lakSu navigaciju unutar aplikacije
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— Paging — pomaZe u postupnom ucitavanju informacija na zahtjev iz izvora

podataka

— Room — pruza sloj apstrakcije preko SQLite-a. Omogucava laksi pristup bazi

podataka.

— ViewModel — upravlja podacima povezanim s korisnickim suceljem svjestan

zivotnog ciklusa.

— WorkManager — upravlja svim pozadinskim poslovima u Androidu u skladu s

odabranim okolnostima.

Na sljede¢im stranicama bit ¢e objasnjene komponente koje su koriStene u izradi

aplikacije: ViewModel, LiveData, Navigation Component, Room.

4.2.1. ViewModel

ViewModel klasa namijenjena je za spremanje i upravljanje podacima vezanim za
korisnicko sucelje, uzimajuci u obzir zivotni ciklus. ViewModel omogucava prezivljavanje
podataka nakon konfiguracijskih promjena. Konfiguracijske promjene uzrokuju ponovno
kreiranje aktivnosti i gubljenje podataka ukoliko nisu spremljeni na pravilan nacin, uz to je
moguce javljanje greski ili ¢ak ruSenje u aplikaciji. Primjer konfiguracijske promjene je
rotacija zaslona. Kako se tijekom takve situacije ne bi izgubili podaci, potrebno je koristiti

ViewModel. (Android, 20221)

Osim §to je ViewModel odgovoran za pripremu 1 upravljanje podataka za aktivnost ili
fragment, on takoder upravlja komunikacijom aktivnosti ili fragmenta sa ostatkom aplikacije

(to¢nije poziva klase za poslovnu logiku). (Android, 20221)

Ilustracija na sljedecoj stranici prikazuje razna stanja zivotnog ciklusa aktivnosti
tijekom rotacije zaslona te kraj aktivnosti. Takoder prikazuje Zivotni vijek ViewModel-a

usporedno sa zivotnim ciklusom aktivnosti s kojim je povezan.
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Slika 11: Zivotni ciklus ViewModel-a
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(Izvor: Android, 20221)

Implementacija ViewModel-a moZe se prikazati kroz primjer za prikaz liste korisnika.

Samoj listi korisnika nece se pristupiti kroz aktivnost ili fragment, ve¢ kroz ViewModel §to je

vidljivo u kodu ispod.
Slika 12: Primjer ViewModel-a
public class MyViewModel extends ViewModel {
private MutableLiveData<List<User>> users;

public LiveData<List<User>> getUsers() {
if (users == null) {
users = new MutablelLiveData<List<User>>();

loadUsers () ;

}

return users;

}

private void loadUsers () {
// Asinkrona operacija za dohvat korisnika.

}

(Izvor: Android, 20221)
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Moguce je pristupiti listi u aktivnosti tako da se kreira ViewModel prvi put kada sustav
poziva metodu onCreate(). Ponovo kreirane aktivnosti dobivaju istu instancu MyViewModel-

a kreirane od prve aktivnosti.

Slika 13: Primjena ViewModel-a u aktivnosti

public class MyActivity extends AppCompatActivity {
public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {

MyViewModel model = new
ViewModelProvider (this) .get (MyViewModel.class) ;

model.getUsers () .observe (this, users -> {
// AzZuriranje Ul-a.

1)

(Izvor: Android, 20221)

4.2.2. LiveData

LiveData je klasa koja drzi podatke sljede¢i obrazac promatraca, S§to znaci da klasa
moze biti promatrana. LiveData klasa svjesna je Zivotnog ciklusa. LiveData olakSava
sinkronizaciju ekrana sa podacima. Na primjer, uz korisni¢ko sucelje postoji 1 LiveData
objekt za koji se zeli da je prikazan na ekranu. U tom slucaju, korisnicko sucelje promatra
LiveData objekt. To omogucuje da korisnicko sucelje bude obavjesteno za moguce promjene.
To¢nije, kada se LiveData promjeni, korisnicko sucelje bude obavjeSteno i1 zatim se

korisnicko sucelje prilagodi promjenama, odnosno prikaze nove podatke. (Android, 2022¢)

LiveData svjestan je relevantnih promjena statusa Zivotnog ciklusa te automatski
upravlja zaustavljanjem i nastavkom. To znaci da razumije je li korisnicko sucelje aktivno,
neaktivno ili uniSteno. LiveData zna koje je stanje korisnickog sucelja jer se prosljeduje
pozivom promatraca. Takoder je vazno napomenuti da LiveData azurira jedino promatrace

koji su u aktivnom zivotnom ciklusu. (Android, 2022¢)
Neke prednosti koristenja LiveData objekta su (Android, 2022¢):

— odgovarajue azuriranje korisnickog sucelja — uz koriStenje LiveData,
korisni¢ko sucelje aplikacije promijenit ¢e se samo ako dode do promjene u

podacima
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— bez ruSenja zbog zaustavljenih aktivnosti — promatraci su obavjesteni da su u
aktivnom stanju. Zbog toga ne¢e doc¢i do rusenja u aplikaciji kada je aktivnost

zaustavljena ili pauzirana.

— ispravne konfiguracijske promjene — ako se aktivnost ili fragment ponovo
kreiraju zbog konfiguracijskih promjena kao Sto je rotacija zaslona, odmah

dobiva zadnje stanje podataka.

— azurnost podataka — promatra¢ dobiva najnovije podatke ¢ak i ako se nalazi u
pozadini ili ako je u stanju pauze. Kada promatra¢ nastavi sa svojim radom,

promatracu se dostave posljednji azurirani podaci.

— Dbez curenja memorije — promatraci su vezani za objekte zivotnog ciklusa (eng.
lifecycle objects) 1 Ciste se kada se unisti Zivotni ciklus za koji su vezani. Iz tih

razloga nema curenja memorije.

Implementacija LiveData zapocCinje kreiranjem instance LiveData kako bi se drzao odredeni

tip podataka. Kreiranje se obicno radi u ViewModel-u.

Slika 14: Kreiranje instance LiveData
public class NameViewModel extends ViewModel {
private MutablelLiveData<String> currentName;
public MutableliveData<String> getCurrentName () {
if (currentName == null) {

currentName = new MutablelLiveData<String>();
}
return currentName;

}

// Ostatak ViewModel-a...

}
(Izvor: Android, 2022¢)

Zatim se kreira objekt promatra¢ (engl. Observer) koji definira metodu onChanged(),
koja kontrolira §to se dogada kada se Cuvani podaci LiveData objekta promjene. Objekt

promatra¢ se kreira u kontroleru korisni¢kog sucelja, kao §to je aktivnost ili fragment.
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Slika 15: Kreiranje promatraca

final Observer<String> nameObserver = new Observer<String>() {
@Override
public void onChanged (@Nullable final String newName) {
// AZuriranje UI-a, u ovom slucaju TextView.
nameTextView.setText (newName) ;

}i

(Izvor: Android, 2022¢)

Nakon kreiranja objekta promatraca, objekt promatra¢ veze se na LiveData objekt koristeci
metodu observe(). Metoda observe() uzima LifecycleOwner objekt. Time se objekt promatrac
pretplacuje na LiveData objekt kako bi bio obavjeSten o promjenama. Objekt promatrac

uglavnom se povezuje u kontroleru korisnicko sucelja, kao sto je aktivnost ili fragment.

Slika 16: Vezanje promatraca na LiveData

model.getCurrentName () .observe (this, nameObserver) ;

(Izvor: Android, 2022¢)

MutableLiveData koristi se umjesto LiveData kada se Zeli azurirati spremljene
podatke. MutableLiveData klasa sadrzi dvije dodatne metode koje omogucavaju odredivanje
vrijednosti LiveData objekta: setValue(T) i postValue(T). MutableLiveData najcesce se
koristt u ViewModel-u, ViewModel 1izlaze samo nepromjenjive LiveData objekte
promatra¢ima. Nakon §to se poveze LiveData sa promatra¢em, moguce je azurirati vrijednost
LiveData objekta. Idu¢i primjer prikazuje promjenu vrijednosti LiveData objekta, koja se

dogada nakon Sto korisnik pritisne gumb. (Android, 2022¢)

Slika 17: Promjena vrijednosti LiveData

button.setOnClickListener (new OnClickListener () {

@Override

public void onClick(View v) {
String anotherName = "John Doe";
model.getCurrentName () . setValue (anotherName) ;

(Izvor: Android, 2022¢)
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Transformacija LiveData objekta moguca je pomocu klase Transformations koja se
nalazi u Lifecycle paketu. Klasa sadrzi pomo¢ne metode koje podrzavaju scenarije kao $to su
slucaj kada se Zeli napraviti promjena vrijednosti pohranjene u LiveData objektu prije nego se
posalje promatracima ili kada se zeli vratiti druga instanca LiveData temeljenoj na vrijednosti

neke druge(Android, 2022¢)

— Transformations.map() - primjenjuje funkciju na vrijednost pohranjenu u objektu

LiveData 1 prenosi rezultat nizvodno.

Slika 18: Primjer Transformations.map()

LiveData<User> userLiveData = ...;

LiveData<String> userName =

Transformations.map (userLiveData, user -> {
user.name + " " + user.lastName

1)

(Izvor: Android, 2022¢)

— Transformations.switchMap() - slicno kao map(), primjenjuje funkciju na vrijednost

pohranjenu u objektu LiveData te razmotava i $alje rezultat nizvodno.

Slika 19: Primjer Transformations.switchMap()

private LiveData<User> getUser (String id) {

o7

}

LiveData<String> userId = ...;
LiveData<User> user = Transformations.switchMap (userId, id ->
getUser (id) );

(Izvor: Android, 2022¢)
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Primjer koda ispod prikazuje implementaciju pretrazivanja postanskog koda kao
transformaciju upisane adrese. Polje postanskog koda (eng. postalCode) definiran je kao
transformacija upisane adrese (eng. adressinput). Sve dok aplikacija ima aktivan promatrac
koji je povezan sa poljem posStanskog koda, svaki puta kada se unese nova adresa izmjeni se i

postanski broj ukoliko adresa pripada drugom mjestu.

Slika 20: Implementacija pretrazivanja postanskog koda

class MyViewModel extends ViewModel ({
private final PostalCodeRepository repository;
private final MutableliveData<String> addressInput = new
MutableLiveData() ;
public final LiveData<String> postalCode =
Transformations.switchMap (addressInput, (address) -> {
return repository.getPostCode (address) ;

b
public MyViewModel (PostalCodeRepository repository) {
this.repository = repository
}
private void setInput (String address) {

addressInput.setValue (address) ;

}

(Izvor: Android, 2022¢)
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4.2.3. Navigation

Navigacija se odnosi na interakcije koje omogucavaju korisniku da se krece kroz
razli¢ite dijelove sadrzaja unutar aplikacije. Komponenta Navigation pomaze u
implementaciji navigacije, od jednostavnog klika na gumb do kompleksnijih obrazaca, kao

Sto su trake aplikacije i navigacijske ladice. (Android, 2022f)

Komponenta osigurava dosljedno i1 predvidljivo ponaSanje korisnika pridrzavajuci se

ve¢ utvrdenog skupa nacela navigacije (Android, 2022f):
— fiksna pocetna destinacija
— stanje navigacije predstavljeno je kao stog destinacija

— gumb za povratak u action bar-u (traka na vrhu ekrana) te gumb za povratak u

navigacijskoj traci na dnu ekrana imaju istu funkciju
— gumb za povratak u action bar-u ne izlazi upotpunosti iz aplikacije
— dubinsko povezivanje (eng. deep linking) simulira ru¢nu navigaciju.
Navigation se sastoji od tri klju¢na dijela (Android, 2022f):

— navigacijski grafikon — XML koji sadrzi sve vezane informacije za navigaciju u
jednoj centraliziranoj lokaciji. To ukljucuje sva pojedinacna mjesta sadrzaja unutar
aplikacije, odnosno destinacije (eng. Destinations), kao 1 moguce puteve kojima

korisnik moze prolaziti kroz aplikaciju.

— NavHost — Prazni spremnik koji prikazuje odrediSta iz navigacijskog grafikona.
Komponenta Navigation sadrzi zadanu NavHost implementaciju, NavHostFragment

koji prikazuje odredista fragmenata.

— NavController — objekt koji upravlja navigacijom aplikacije unutar NavHost-a.
NavController upravlja izmjenom odrediSnog sadrzaja u NavHost kako korisnici

prolaze kroz aplikaciju.

Za implementaciju navigacije, prvo se mora kreirati navigacijski graf koji se kreira kao
Android datoteka resursa (eng. Android resource File), nakon toga Android studio otvara graf

u editoru navigacije (eng. Navigation Editor).
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Slika 21: Editor navigacije
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(Izvor: Android, 2022f)
Sastoji se od:

1. panela destinacija gdje je vidljiv domacin navigacije (eng. navigation host) i sve

destinacije koje su dodane u editor grafa

2. editor grafa koji sadrzi vizualni prikaz navigacijskog grafa. Sastoji se od prikaza

dizajna 1 XML reprezentacije.

3. atributa — koji prikazuju atribute za trenutno oznacenu stavku u navigacijskom grafu.

Izgled XML datoteka navigacije je sljedeci:

Slika 22: XML datoteka navigacije

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

<navigation xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
android:id="@+id/nav_graph">

</navigation>
(Izvor: Android, 2022f)

Nakon kreiranja navigacijskog grafa potrebno je dodati domacina navigacije (eng.
navigation host) u glavnu aktivnost. Domadin navigacije je prazan spremnik u kojoj se

destinacije izmjenjuju kako se korisnik krece kroz aplikaciju. Glavna implementacija
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NavHost-a iz kojeg proizlazi domacdin navigacije je NavHostFragment koji upravlja
zamjenom destinacijama fragmenata. Ispod se nalazi primjer XML koda gdje je prikazan

NavHostFragment kao dio glavne aktivnosti aplikacije:

Slika 23: NavHostFragment u glavnoj aktivnosti

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

<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent”
android:layout height="match parent"
tools:context=".MainActivity">

<androidx.appcompat.widget.Toolbar
Ll />

<androidx. fragment.app.FragmentContainerView
android:id="@+id/nav_host_fragment"
android:name="androidx.navigation. fragment.NavHostFragment"
android:layout width="0dp"
android:layout height="0dp"
app:layout_constraintLeft toLeftOf="parent"
app:layout_constraintRight_ toRightOf="parent"
app:layout_constraintTop toTopOf="parent"
app:layout_constraintBottom toBottomOf="parent"

app:defaultNavHost="true"
app:navGraph="@navigation/nav_graph" />

<com.google.android.material.bottomnavigation.BottomNavigationView
oL/

</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>
(Izvor: Android, 2022f)

Potom je mogucée dodavati destinacije koje se kreiraju iz ve¢ postojecih fragmenata ili

aktivnosti, a dodaju se pomocu opcije za dodavanje nove destinacije.
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Sljede¢i kod podebljanim slovima prikazuje primjer destinacije u navigacijskom grafu:

Slika 24: Primjer destinacije u navigacijskom grafu

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<navigation xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
app:startDestination="@id/blankFragment">
<fragment
android:id="@+id/blankFragment"
android:name="com.example.cashdog.cashdog.BlankFragment"
android:label="@string/label blank"
tools:layout="@layout/fragment blank" />
</navigation>

(Izvor: Android, 2022f)

Sastoji se od identifikacije koja je jedinstvena te upucuje na destinaciju, imena koje
sadrzi ime cijele klase fragmenta, oznake koja predstavlja rije¢ za identificiranje fragmenta.
Destinacije olaksavaju odrediti pocetnu tocku u aplikaciji i kretanje kroz aplikaciju. (Android,

2022f)

Kretanje kroz aplikaciju vr$i se pomocu NavController-a, objekta koji upravlja
navigacijom unutar NavHost-a. Svaki NavHost ima pripadaju¢i NavController koji se moze

dohvatiti sljede¢im metodama u Javi (Android, 2022f):
— NavHostFragment.findNavController(Fragment)
— Navigation.findNavController(Activity, @IdRes int viewld)
— Navigation.findNavController(View)

Komponenta pruza velik broj pogodnosti kao Sto su rukovanje transakcijama
fragmenata, ispravno rukovanje radnjama naprijed i natrag, pruza standardizirane resurse za
animacije 1 prijelaz, implementaciju i1 rukovanje dubinskim povezivanjem, ukljucivanje
obrasce navigacije korisnickog sucelja (kao $to su navigacijske ladice 1 donji meni),
omogucava dijeljenje podataka vezanih za korisnicko sucelje unutar destinacija pomocu

ViewModel-a. (Android, 2022f)
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4.2.4. Room
Room je biblioteka koja omogucava sloj apstrakcije iznad SQLite-a za robusniji

pristup bazi podataka pritom iskoriStavajuci punu snagu SQLite-a. (Android, 2022g)

Neke od prednosti koriStenja Room baze su pogodne anotacije koje minimiziraju kod
sklon pogreskama i kod sa ponavljaju¢im linijama (eng. boilerplate code), omogucéava
jednostavan rad sa LiveData 1 RxJava za promatranje podataka, omogucava verifikaciju SQL

upita tijekom kompiliranja. (Android, 2022g)

Slika 25: Prikaz komunikacije Room baze sa ostatkom aplikacije

@ ™
Room Database J
A
{ Data Access Objects }
Get Entities from db
Persist changes
Get DAO back to db
J ‘ get / set field values
-
Rest of The App ‘
"

(Izvor: Android, 2022g)
Tri glavne komponente Room baze su:
— entitet
— objekt za pristup podacima (DAO)
— baza podataka

Entitet — predstavlja tablice u bazi podataka aplikacije.
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Slika 26: Primjer entiteta
@Entity
public class User {
@PrimaryKey
public int uid;

@ColumnInfo (name = "username")
public String firstName;

(Izvor: Android, 2022g)

Objekt za pristup podacima (DAQ) — sadrzi metode kojima se u aplikaciji mogu

vrsiti upiti, umetanje, azuriranje i brisanje u bazi podataka

Slika 27: Primjer Dao-a

@Dao
public interface UserDao {

@Insert
void insertAll (User... users);

@Query ("SELECT * FROM user")
List<User> getAll();

(Izvor: Android, 2022g)

Baza podataka — klasa koja drzi bazu podataka 1 sluzi kao glavna pristupna tocka za

povezivanje sa postojanim podacima.

Slika 28: Primjer baze podataka

@Database (entities = {User.class}, version = 1)
public abstract class AppDatabase extends RoomDatabase {
public abstract UserDao userDao();

}
(Izvor: Android, 2022g)

Nakon definiranja entiteta, DAO-a i objekta baze, kreira se prvo instanca baze te se zatim

koriste apstraktne metode iz AppDatabase za dohvat instance DAO-a iz kojeg se koriste

metode za interakciju sa bazom podataka.

Slika 29: Primjer dohvata podataka iz Room baze

AppDatabase db = Room.databaseBuilder (getApplicationContext (),
AppDatabase.class, "database-name") .build();

UserDao userDao = db.userDao () ;
List<User> users = userDao.getAll();

(Izvor: Android, 2022g)
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4.3. Arhitektura aplikacije

Vazno je definirati arhitekturu koja omogucuje skaliranje aplikacije, povecava
robusnost aplikacije 1 olakSava testiranje aplikacije. Arhitektura aplikacije definira granice
izmedu dijelova aplikacije i odgovornosti koje bi svaki dio aplikacije trebao imati. (Android,

2022c¢)
Aplikacija bi trebala imati minimalno dva sloja:
— Sloj korisnickog sucelja — prikazuje podatke aplikacije na ekranu
— Podatkovni sloj - sadrzi poslovnu logiku aplikacije i izlaze podatke aplikacije

Moze se dodati dodatni sloj koji se naziva sloj domene. To je sloj koji se nalazi
izmedu sloja korisni¢kog sucelja i podatkovnog sloja te je odgovaran za enkapsulaciju slozene
poslovne logike ili jednostavne poslovne logike koju vise puta koriste vise ViewModel-a.

(Android, 2022c¢)

Slika 30: Dijagram arhitekture aplikacije

Domain Layer (optional)

Data Layer

(Izvor: Android, 2022c)
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Sloj korisni¢kog sucelja (ili prezentacijski sloj) ima ulogu prikazivanja podataka
aplikacije na zaslon. Kada se podaci promjene, bez obzira radi li se o korisnickog interakciji
(npr. pritisak gumba) ili vanjskog unosa (kao S§to je odgovor mreze), korisnicko sucelje

trebalo bi se azurirati kako bi se odrazile promjene. (Android, 2022c¢)
Sloj korisni¢kog sucelja sastoji se od dva dijela (Android, 2022c):

— Elemenata korisnickog sudelja koji prikazuju podatke na zaslonu. Ti elementi se

grade koristenjem pogleda (eng. Views) ili Jetpack Compose funkcija.

— Drzaca stanja (eng. state holders) kao Sto su ViewModel klase, koji drze podatke,

izlazu ih korisnickom sucelju i rukuju logikom.

Slika 31: Sloj korisnickog sucelja

Ul elements

/

State holders
|

Domain Layer (optional)

Data Layer

(Izvor: Android, 2022c¢)
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Podatkovni sloj sadrzi poslovnu logiku. Poslovna logika je ono Sto daje vrijednost
aplikaciji — sadrzi pravila koja odreduju kako aplikacija stvara, sprema te mijenja podatke.
Podatkovni sloj sastoji se od spremista (eng. repositories) od kojih svaki moze sadrzavati nula
1 viSe izvora podataka. Sve razliCite vrste podataka kojima se rukuje u aplikaciji trebale bi
imati svoju klasu repozitorija. Na primjer, klasa FilmoviRepository za podatke povezanim s

filmovima ili klasu PlacanjaRepository za podatke povezanim s placanjima. (Android, 2022c)

Slika 32: Prikaz podatkovnog sloja

Ul Layer

Domain Layer (optional)

Data Layer

Repositories

(Izvor: Android, 2022c)

Repozitoriji su odgovorni izlaganje podataka ostatku aplikacije, centraliziranje
promjena podataka, rjeSavanje konflikta izmedu viSe izvora podataka, apstrahiranje izvora

podataka od ostatka aplikacije, posjedovanje poslovne logike. (Android, 2022c)

Svaki klasa izvora podataka trebala bi raditi samo s jednim izvorom podataka, na
primjer datoteka, mrezZni izvor ili lokalna baza podataka. Klase izvora podataka sluzi kao most

izmedu aplikacije i sustava za rad s podacima. (Android, 2022c)
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4.4. Pohrana podataka na Oblak

Pohrana podataka na Oblak omogucava izradu sigurnosne kopije podataka u slucaju
katastrofe (kao Sto je kvar hardvera, gubitak uredaja i slicno) te pristup podacima sa razlicitih
uredaja. Firebase je platforma tvrtke Google koja se koristi za razvoj aplikacija. Neke od
istaknutih mogucnosti platforme su baza podataka, autentifikacija, analitika, pohrana
podataka. Za pohranjivanje podataka na Oblak moze se koristiti Firebase Realtime Database.

(Firebase, 2022)

Firebase Realtime Database je NoSQL baza podataka smjestena u oblaku. Podaci se
pohranjuju kao JSON i sinkroniziraju u stvarnom vremenu sa svakim povezanim klijentom.

(Firebase, 2022)

Kako bi se mogao koristiti Firebase Realtime Database potrebno je spajanje Firebase-
a na Android projekt. To je moguce je kreiranjem novog projekta na konzoli Firebase-a i
dodavanja ovisnosti (eng. dependencies) 1 Google konfiguracijske datoteke, no moZe se 1
jednostavno dodati Firebase podrska Android projektu izravno iz Android Studio-a. Detaljnija

konfiguracija opisana je u sluzbenoj dokumentaciji Firebase-a. (Kumar, 2018)

Prije pisanja ili Citanja podataka, potrebna je referenca na bazu podataka. Svaki
Firebase projekt ima svoje stavke Realtime baze podataka koje mogu biti pregledane
otvaranjem projekta unutar Firebase konzole te odabira opcije za prikaz baze podataka.
Unutar konzole, nalaze se paneli koji mogu biti odabrani za prikaz stabala podataka u bazi
podataka, pravila za dohvat podataka, procjene upotrebe baze podataka i ostalih moguénosti.
Firebase Realtime Database obi¢no su krajnja to¢ka REST (reprezentacijsko stanje prijenosa)

referenci koje se koriste za dodavanje podataka. (Kumar, 2018)

Slika 33: Kreiranje reference na bazu podataka

FirebaseDatabase mDatabase = FirebaseDatabase.getInstance();
DatabaseReference mDbRef = mDatabase.getReference ("User/Name");

(Izvor: Mastering Firebase for Android Development, 2018)
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Za pisanje u bazu potrebno je dohvatiti instancu baze podataka koriste¢i getlnstance()
te referencirati lokaciju gdje treba pisati. Moguce je pisati veéinu primitivnih tipova podataka,
s obzirom da oni takoder ukljuc¢uju Java objekte. (Kumar, 2018) U primjeru ispod prikazano
je dodavanje novog korisnika, sadrzaj Java objekta (u ovom slucaju korisnika) preslikava se

na podredene lokacije na ugnijezdeni nacin. (Firebase, 2022)

Slika 34: Pisanje podataka u Realtime bazu podataka

public void writeNewUser (String userId, String name, String email) {
User user = new User (name, email);

mDatabase.child ("users") .child (userId) .setValue (user);

(Izvor: Firebase, 2022)

S obzirom da Realtime baza podataka sinkronizira sve podatke u stvarnom vremenu na
svim platformama i uredajima, za Citanje podataka koristi se povratni poziv onDataChange(),

metoda sluSaca za promjene ValueEventListener-a. (Firebase, 2022)

Slika 35: Citanje podataka iz Realtime baze podataka

ValueEventListener postListener = new ValueEventListener () {
@Override
public void onDataChange (DataSnapshot dataSnapshot) ({
Post post = dataSnapshot.getValue (Post.class);

}

@Override
public void onCancelled (DatabaseError databaseError) ({
Log.w (TAG, "loadPost:onCancelled", databaseError.toException());

}
}s

mPostReference.addValueEventListener (postListener) ;

(Izvor: Firebase, 2022)

Koristenje Firebase Realtime Database omogucéava pohranu podataka na Oblak bez
upravljanja serverima te pristup podacima sa bilo kojeg uredaja. Realtime Database se
integrira sa Firebase autentifikacijom $to omogucava jednostavnu i intuitivnu autentifikaciju

za programere.
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4.5. Testiranje aplikacije

Testiranje je sastavni dio procesa razvoja aplikacije. Testiranjem Android aplikacije
testiraju se njene funkcionalnosti, upotrebljivost i kompatibilnost aplikacije na Android
uredajima. Aplikacije sklone pogreSskama mogu znacajno utjecati na korisni¢ko iskustvo i
dovesti do pada zadovoljstva i ocjene aplikacije te se iz toga razloga preporucuje dostatno

testiranje aplikacije prije nego se pusti u pogon. (Kong, 2018)
Testiranje aplikacije se moze podijeliti na manualno i automatizirano testiranje.

Manualno testiranje vrSi se kretanjem kroz aplikaciju i pritom prolaze razliciti
korisnic¢ki tokovi, generiraju moguce pogreske, koriste razliciti uredaji i emulatori, medutim
takvo testiranje moze biti naporno, dugotrajno i sklono pogreskama. (Kong, 2018; Android,

2022b)

Automatizirano testiranje ukljucuje koristenje alata koji sami izvode testiranje koje je

efektivnije, brze, snaznije i pouzdanije. (Android, 2022b)

Postoje razne vrste testova koji ovise o tome Sto je subjekt testiranja: testiranje
funkcionalnosti, performansi, testiranje pristupacnosti i testiranje kompatibilnosti. (Android,
2022b)

Takoder, testovi mogu varirati prema veli¢ini, odnosno stupnju izolacije (Android,

2022b):

— Jedinicni testovi (eng. unit tests) — provjeravaju mali dio aplikacije, kao §to je

klasa ili metoda.

— Krajnji (eng. end-to-end) ili veliki testovi — provjeravaju velike dijelove

aplikacije u isto vrijeme, kao $to je cijeli ekran ili korisnicki tok

— Srednji testovi (eng. medium tests) - nalaze se u sredini te provjeravaju

integraciju izmedu dvije ili vise jedinica.
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Testovi za Android aplikacije dijele se na lokalne i instrumentalne testove.

Lokalni testovi - izvrSavaju se na razvojnom stroju ili serveru. Takvi testovi ¢esto su
manji 1 brzi, izolira se subjekt testiranja od ostatka aplikacije. Lokalni testovi mogu biti

jedini¢ni testovi, integracijski testovi i simulatori. (Android, 2022b)

Slika 36: Primjer dijela jedini¢nog testa za ViewModel

// instanca MyViewModel-a
MyViewModel viewModel = new MyViewModel(fakeDataRepository);

// kad se ucitaju podaci
viewModel.loadData();

// onda bi podaci trebali biti vidljivi
assertTrue(viewModel.data() != null);

(Izvor: Android, 2022b)

Instrumentalni testovi — izvode se na uredaju ili emulatoru. U pozadini se instalira
aplikacija, te se zatim i testna aplikacija instalira koja kontrolira aplikaciju, pokreée je 1 izvodi
testove korisnickog sucelja. Instrumentalni testovi se takoder mogu koristiti 1 za testiranje
logike bez korisnickog sucelja. Korisni su kada se treba testirati kod koji ovisi o kontekstu

aplikacije. (Android, 2022b)

Slika 37: Komunikacija sa korisni¢kim su€eljem u instrumentalnom testu

// Kada se klikne na gumb Dalje
onView (withText ("Dalje"))
.perform(click())

// PrikaZe se zaslon dobrodo8lice
onView (withText ("Dobro dosli"))
.check (matches (isDisplayed()))

(Izvor: Android, 2022b)

U idealnom svijetu testirao bi se svaki redak koda u aplikaciji na svakom uredaju s
kojim je aplikacija kompatibilna, medutim takav proces je prespor i skup te je potrebno
odrediti Sto se treba testirati. Odredivanje §to se treba testirati ovisi o viSe ¢imbenika: tipu
aplikacije, razvojnom timu, koli¢ini koda te koriStenoj arhitekturi. Testiranje je bitan element

ukoliko se zeli graditi kvalitetna aplikacija. (Android, 2022b)
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5. Analiza i razrada funkcionalnosti aplikacije
Mobilna aplikacija za potporu u pracenju dijabetesa sluzila bi osobama oboljelima od
dijabetesa kako bi na dnevnoj bazi mogli pratiti svoje aktivnosti kao Sto su unos terapije,

hrane i fizi¢ke aktivnosti.

Dio aplikacije omogucava rucni unos terapije inzulinom (vrijeme, doza i tip unosa:

oralno/intravenski/kontinuirano) te omoguc¢ava pregled unesenih terapija na dnevnoj bazi.

Drugi dio aplikacije omoguéava unos hrane: tip hrane, koli¢ina i vrijeme unosa. Na
temelju prethodno unesenih stavki korisniku se prikazuju i separirani ugljikohidrati i proracun

kalorijske vrijednosti obroka.

Te jedan dio aplikacije omoguéava korisniku pracenje fizicke aktivnosti ru¢nim
unosom tipicnih sportskih aktivnosti kao Sto su voznja biciklom, tréanje, vjezbanje, joga i
sli¢no te pracenje koriStenjem pedometra. Koristenje pedometra omogucéava dnevno brojanje
koraka koje korisnik ucini. Opcija se moze aktivirati automatski ulaskom u aplikaciju ili
rucnim pokretanjem opcije pracenja koraka. Na temelju prethodnog unosa podataka korisniku

se omogucava dnevni prikaz broja koraka i ukupno vrijeme ostale fizicke aktivnosti.

Sa aspekta korisnika sustava, aplikacijom ¢e se koristiti korisnik kojemu je potrebno

pracenje aktivnosti vezane uz dijabetes na dnevnoj bazi.
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5.1. Korisnicko sucelje mobilne aplikacije

Pocetni prozor sadrzi pregled terapija, ucinjenih koraka, unosa kalorija hrane te
vrijeme fizicke aktivnosti po danima u tjednu. Klikom na odredeni pregled otvara se novi
prozor sa detaljnijim prikazom. Na primjer, klikom na pregled terapije otvara se prozor za
detaljniji prikaz terapije. Postoje tri gumba s kojima korisnik ima mogucnost otvaranja novih
prozora za unos terapije, hrane ili fizicke aktivnosti. Na dnu se nalazi navigacija za pocetni

zaslon, profil korisnika te postavke.

Slika 38: Prikaz korisni¢kog sucelja mobilne aplikacije

Home

Mon Tue Wed Thu Fri Sat Sun

13 14 15 17 18 19
therapy steps
3 K 100
taken = steps
intake active

320 @ 01:00
kcal hours

7 TYO.HM e

e

(Izvor: autor)
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Prozor za detaljniji prikaz, na primjer obroka, sadrzi ukupan dnevni unos kalorija i

koli¢inu ugljikohidrata te pregled obroka vremenskom linijom; ukljucujuéi tip hrane, vrijeme

unosa, koli¢ina, kalorijska vrijednost te postotak ugljikohidrata.

Prozor za dodavanje nove stavke, kao S§to je obrok, sadrzi polja za unos datuma,

vrijeme, tip hrane te koli¢inu. Nakon dodavanja novog obroka, generiraju se dodatni podaci:

kalorijska vrijednost te postotak ugljikohidrata te se kreirani obrok moze vidjeti na prozoru za

detaljniji prikaz obroka.

Slika 39: Prozori za detaljniji prikaz i dodavanje nove stavke

« Meals

Intake
320
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(Izvor:

&« Add new meal

Date
16-06-2022
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autor)
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5.2. Scenariji
Scenarij je niz koraka koji se izvrSavaju otpocetka do kraja pojedinog slucaja
koriStenja. Scenariji u ovom slucaju ilustriraju biljeZenje unosa podataka hrane koji se

pohranjuju lokalno te unos podataka terapije i slanje podataka na Cloud.

5.2.1. Scenarij biljeZzenja unosa podataka

Korisnik Zeli zabiljeziti novi unos podataka o obroku. Kako bi podaci bili zabiljezeni,
korisnik prvo unosi osnovne podatke kao §to su vrijeme unosa i koli¢ina te odabire tip hrane.
Nakon $to je korisnik potvrdio unos podataka o obroku, generiraju se dodatni podaci (izracun

kalorija, separacija ugljikohidrata) i svi podaci se pohranjuju u bazu.

Slika 40: Dijagram aktivnosti biljezenja unosa hrane

)

Unaos osnovnih
podataka o obroku

Odabir fipa hrane

Potvrda unosa
podataka o obroku

(Izvor: autor)
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5.2.2. Scenarij biljeZenja unosa podataka i slanja na Cloud

Korisnik Zeli unesti podatke o terapiji i pritom ih spremiti na Cloud. Korisnik se prvo
prijavljuje u svoj racun, zatim unosi podatke o terapiji kao Sto su vrijeme unosa, doza i tip
unosa. Nakon §to korisnik unese potrebne podatke, korisnik potvrduje unos te se zatim podaci

Salju na Cloud i pospremaju lokalno u bazu.

Slika 41: Dijagram aktivnosti unosa podataka za slanje na Cloud

Prijava u
korisniéki radun
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(Izvor: autor)
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5.3. Dijagram slu¢aja uporabe

Slika 42: Dijagram slucajeva koriStenja mobilne aplikacije za potporu u pra¢enju dijabetesa

BilieZiti terapije

Biljeziti abroka

Korisnik

Biljeziti fizicke
aktivnosti

Pregled terapije,
obroka i fizicke
aktivnosti

Aplikacija a prac¢enje dijabetesa

Autentifikacija

AN

1
<<include>>

(Izvor: autor)

Cloud

Na prikazanoj slici dijagrama slu¢ajeva koristenja prikazane su funkcionalnosti koje ¢e

korisnik mo¢i izvrsiti unutar aplikacije. Funkcionalnosti koje korisnik ima su: biljeZenje

terapija, obroka, fizickih aktivnosti te pregled terapija, obroka i fizicke aktivnosti. Za

funkcionalnost ¢uvanja podataka potrebna je autentifikacija.
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5.4. Sekvencijalni dijagram

Sekvencijalnim dijagramom prikazano je kada 1 kako objekti

komuniciraju.

Slika 43: Sekvencijalni dijagram mobilne aplikacije za potporu u prac¢enju dijabetesa
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(Izvor: autor)

medusobno

Nakon otvaranja aplikacije, postoje dva scenarija za korisnika. U prvom scenariju

neregistrirani korisnik unosi terapiju, obrok ili fizicku aktivnost 1 zatim th moze pregledati. U

drugom scenariju, registrirani korisnik se prijavljuje u aplikaciji 1 Salje se zahtjev za prijavom

na Cloud, nakon autentifikacije korisnika Salje se povratna informacija da je zahtjev prihvacen

te korisnik dobiva obavijest o uspjeSnoj prijavi. Zatim registrirani korisnik unosi terapiju,

obrok ili fizicku aktivnost te se podaci spremaju na Cloud i korisnik moze pregledati terapije,

obroke ili fizi¢ke aktivnosti.
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5.5. Dijagram klasa

Dijagramom klasa opisane su klase i veze izmedu njih kako bi se objasnio dizajn 1

model aplikacije.

Slika 44: Dijagram klasa mobilne aplikacije za potporu u pracenju dijabetesa

calendarTrack
User
0.1 trackList: list(dailyTrack)

-age: Integer
-weight: Float
-height: Float *show()
-typeOfDiabetes: String

A
+save() |
+update() has

[

1
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Q
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0.* 0.% 0.*
| | I
therapyTrack mealTrack activityTrack

-totalTherapy: Integer
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-therapyTimeline: list(Therapy)
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+deleteTherapy() +deleteMeal() *
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-mealType: String
-amount: Float

-actvityType: String
-duration: Integer
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-startTime: String

-date: Date -date: Date
-time: String -time: String
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-steps: Integer
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<<Enumeration>>

<<Enumeration>>

<<Enumeration>>

therapyType mealType activityType
orally chicken running
intravenous rice cycling
continuously salad exercising
other yoga
other

(Izvor: autor)
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Svaka klasa ima dio s pretpostavljenim funkcijama koje bi trebalo koristiti u samoj
implementaciji. Dijagram klasa sadrzi i enumeracije koje oznacavaju podatke koje ¢e korisnik
moc¢i unositi odabirom nekih od zadanih podataka. Korisnik ne¢e mo¢i unesti drugi podatak
koji nije na popisu u enumeraciji. Na primjer, unutar enumeracije TherapyType korisnik ¢e
mo¢i unesti samo vrijednosti oralno, intravenozno i kontinuirano koje oznac¢avaju nacin unosa

terapije.

Dijagram se sastoji od sedam klasa koje su medusobno povezane agregacijskim i
kompozicijskim vezama. Agregacijska veza je slaba veza i u takvoj vezi podklasa moze
postojati 1 bez nadklase. Agregacijska veza na strani podklase oznacena je bijelim rombom.
Kompozicijska veza je jaka veza te u toj vezi podklasa ne moze postojati bez nadklase.

Kompozicija u nadklasi oznacena je crnim rombom na strani podklase.

Prikazom interakcija izmedu objekata omoguéeno je bolje razumijevanje odgovornosti

objekata i ponaSanja koja trebaju imati.
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6. Implementacija u programski kod

U ovom poglavlju bit ¢e objasnjena implementacija same aplikacije. Prikazan je i
objasnjen kod za dodavanje, uredivanje i brisanje podataka terapije, pracenje broja koraka,

ucitavanje te promjena jezika.
Za umetanje, uredivanje i brisanje koristi se vise klasa koje su medusobno povezane.

Prva klasa koja je definirana je POJO (eng. plain old Java object) klasa koja je obian
Java objekt i predstavlja entitet. Potrebno ga je oznaciti kao entitet te definirati primarni kljuc.

Polja koja su definira predstavljaju redove tablice u bazi podataka.

Slika 45: Entitet za terapiju

@Entity(tableName = "therapy")
public class Therapy {

@PrimaryKey(autoGenerate = false)

private int id;

private String type;

private Double dosage;

private String time;

private String date;

public Therapy(String type, Double dosage, String time, String date) {
this.type = type;
this.dosage = dosage;
this.time = time;
this.date = date;

}

public void setId(int id) { this.id = id; }
public int getId() { return id; }

public String getType() { return type; }
public Double getDosage() { return dosage; }
public String getTime() { return time; }

public String getDate() { return date; }

(Izvor: autor)
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Zatim se definira objekt za pristup podacima, skraceno DAO (eng. data access object)
koji je ustvari sucelje anotiran sa ,,Dao*. Ovdje se definiraju operacije baze podataka, to¢nije
CRUD (eng. create, read, update, delete) operacije za kreiranje, Citanje, aZzuriranje i brisanje

podataka. Osim anotacije sucelja sa Dao, potrebno je anotirati i CRUD operacije.

Slika 46: DAO za terapiju

@Dao

public interface TherapyDao {
@Insert
void insert(Therapy therapy);

@Update
void update(Therapy therapy);

@Delete
void delete(Therapy therapy);

@Query("SELECT * FROM therapy ORDER BY time DESC")
LiveData<List<Therapy>> getAllTherapies();

@Query("SELECT * FROM therapy WHERE date==:date ORDER BY time DESC")
LiveData<List<Therapy>> getDayTherapies(String date);

(Izvor: autor)

Potom se definira klasa za bazu podataka u kojoj se definira ime baze podataka uz
reference na tablice i DAO. Ova klasa proSiruje se na klasu RoomDatabase, osnovnu klasu za
sve Room baze. Potrebno je proSirenje na RoomDatabase, nakon §to se klasa anotira kao baza

podataka.

Slika 47: Baza podataka

@Database(entities = Therapy.class, version = 1)
public abstract class AppDatabase extends RoomDatabase {

public abstract TherapyDao therapyDao();

private static AppDatabase instance;

public static synchronized AppDatabase getInstance(Context context) {

if (instance == null) {
instance = Room.databaseBuilder(context.getApplicationContext(),
AppDatabase.class, "app_database").addCallback(roomCallback)

.build();
}
return instance;
}
private static RoomDatabase.Callback roomCallback = new RoomDatabase.Callback() {
@Override
public void onCreate(@NonNull @NotNull SupportSQLiteDatabase db) {
super.onCreate(db);
new PopulateDbAsyncTask(instance).execute();
}
s

(Izvor: autor)
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Kada se zavrsi sa kreiranjem klase za bazu podataka, potrebno je definirati klasu koja
sluzi kao repozitorij. Glavna funkcija je spajanje ViewModel-a sa izvorom podataka, u ovom

sluc¢aju Room modelom. Operacije se izvrSavaju pomocu izvrsitelja (eng. executors).

Slika 48: Repozitorij za terapiju
public class TherapyRepository {

private TherapyDao therapyDao;
private LiveData<List<Therapy>> allTherapies;

private Executor executor = Executors.newSingleThreadExecutor();

public TherapyRepository(Application application){
AppDatabase database = AppDatabase.getInstance(application);
therapyDao = database.therapyDao();
allTherapies = therapyDao.getAllTherapies();

}

public void insertTherapy(Therapy therapy){
executor.execute(new Runnable() {
@Override
public void run() {
therapyDao.insert(therapy);
}
1

public void updateTherapy(Therapy therapy){
executor.execute(new Runnable() {
@0verride
public void run() {
therapyDao.update(therapy);
}
1
}

public void deleteTherapy(Therapy therapy){
executor.execute(new Runnable() {
@Override
public void run() {
therapyDao.delete(therapy);
}
3
}

public LiveData<List<Therapy>> getAllTherapies(){
return allTherapies;
}

public LiveData<List<Therapy>> getDayTherapies(String date) {
return therapyDao.getDayTherapies(date);

}

(Izvor: autor)
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Nakon kreiranja repozitorija, kreira se ViewModel klasa koja je odgovorna za
pripremu i upravljanje podacima za aktivnost ili fragment. Takoder upravlja komunikacijom
aktivnosti ili fragment s ostatkom aplikacije. Kreira se klasa koja prosiruje
AndroidViewModel, prosiruje se zbog potrebe za koriStenjem konteksta aplikacije. Zatim se

kreira objekt klase repozitorij. Definira se konstruktor kojemu je parametar aplikacija.

Slika 49: ViewModel sa dijelom koda za terapiju

public class DayViewModel extends AndroidViewModel {
private TherapyRepository therapyRepo;
private LiveData<List<Therapy>> dayTherapies;
private SinglelLiveEvent<Therapy> sTherapy = new SinglelLiveEvent<>();

private MutableLiveData<String> date = new MutableLiveData<>();

public DayViewModel(@NonNull @NotNull Application application) {
super(application);

therapyRepo = new TherapyRepository(application);
dayTherapies = Transformations.switchMap(date,
date -> therapyRepo.getDayTherapies(date));
public void setDate(String newDate) { date.setValue(newDate);}
public LiveData<String> getDate() { return date;}

public LiveData<List<Therapy>> getDayTherapies() { return dayTherapies; }

public void setSTherapy(Therapy therapy) { sTherapy.setValue(therapy); }
public SinglelLiveEvent<Therapy> getSTherapy() { return sTherapy; }

public void insertTherapy(Therapy therapy) { therapyRepo.insertTherapy(therapy);}
public void updateTherapy(Therapy therapy){ therapyRepo.updateTherapy(therapy); }
public void deleteTherapy(Therapy therapy){ therapyRepo.deleteTherapy(therapy); }

(Izvor: autor)
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Konac¢no se moze referencirati ViewModel u prikazu (aktivnost ili fragment) te

pozvati funkcije za odredene operacije.

Slika 50: Referenciranje ViewModela i poziv funkcija u prikazu

dayViewModel = new ViewModelProvider(requireActivity()).get(DayViewModel.class);

dayViewModel.getDayTherapies().observe(getActivity(), new Observer<List<Therapy>>() {
@Override
public void onChanged(List<Therapy> therapies) {
therapyAdapter.setTherapies(therapies);
}

s

buttonAdd.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View view) {
dayViewModel.insertTherapy(therapy);

}
1
(Izvor: autor)

Brojanje koraka izvrSava se pomocu dvije metode: onStartCommand() i

onSensorChanged().

Metodu onStartCommand() poziva sustav pozivanjem metode startService() kada
druga komponenta (u ovom slucaju aktivnost) zahtjeva pokretanje usluge. Dohvaca se senzor
za brojanje koraka te ukoliko postoji senzor, registrira se slusa¢ i pokrene notifikacija kojom

usluga, odnosno pracenje koraka postaje vidljivo korisniku.

Slika 51: Metoda za registriranje slusaca senzora

@Override

public int onStartCommand(Intent intent, int flags, int startId) {
sensorManager = (SensorManager) getSystemService(Context.SENSOR _SERVICE);
sensor = sensorManager.getDefaultSensor(Sensor.TYPE _STEP_COUNTER);

if(sensor != null){
sensorManager.registerListener(this, sensor,

SensorManager.SENSOR_DELAY NORMAL);
showNotification();

}

return START_STICKY;

(Izvor: autor)
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Metoda onSensorChanged(), metoda je koja se koristi za pradenje broja koraka.
Metoda prvo dohvaca ukupan broj koraka otkako je mobitel upaljen, zatim u prvom uvjetu
provjerava je li danasnji datum jednak privremeno pospremljenom datumu. Ukoliko
privremeno pospremljeni datum nije ekvivalentan danasSnjem datumu, spremaju se
priviemeno danasnji datum, trenutan broj koraka otkako je aplikacija upaljena, dok se u
lokalnoj bazi sprema danaSnji broj koraka sa inicijalizacijom koraka na nulu te danasnjim
datumom. Takoder se inicijalizira broj koraka koji oznacava prekretnicu (npr. 100 koraka) te

se inicijalizira varijabla koja prati je li trenutan broj koraka preSao odredenu prekretnicu.

U drugom uvjetu, varijabla deltaSteps predstavlja razliku izmedu broja koraka
napravljenog u tom trenutku i broja koraka na pocetku dana (npr. 5500-5000), treba uzeti u
obzir da su 1 umanyjitelj i umanjenik, odnosno prvi 1 drugi broj koraka prikazani u broju koraka
otkako je mobitel zadnji put resetiran. Ukoliko je broj koraka veci od, odnosno jednak
vrijednosti varijable milestoneSteps (prvi put ¢e to biti 100) koraci se spremaju u lokalnu bazu
te ukoliko je korisnik omogucio spremaju se 1 na Cloud. Nakon §to se vrijednost spremi,

vrijednost varijable milestoneSteps povecava se za 100.

Slika 52: Metoda za pracenje broja koraka

@Override
public void onSensorChanged(SensorEvent event) {

int eventSteps = Math.round(event.values[0]);
if (!PreferencesUtils.getStr(this, "Today").equals(CalendarUtils.today())) {
PreferencesUtils.saveString(this, "Today", CalendarUtils.today());

PreferencesUtils.saveInt(this, "Steps", eventSteps);

physicalActivityRepository = new PhysicalActivityRepository(getApplication());
physicalActivityRepository.insertSteps(new Pedometer(CalendarUtils.today(), 9));

milestoneSteps = 0;
deltaSteps = 0;

}
else {
deltaSteps = eventSteps - PreferencesUtils.getInt(this,"Steps");
PreferencesUtils.saveInt(this, "DeltaSteps", deltaSteps);
if(deltaSteps >= milestoneSteps){
saveSteps();
milestoneSteps+=100;
}
}

(Izvor: autor)
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Pokretanje usluge izvrsava se u aktivnosti kreiranjem namjere (eng. intent) te pozivom

metode startService(i).

Slika 53: Kreiranje namjere za uslugu pracenja koraka te pokretanje usluge

Intent i = new Intent(MainActivity.this, StepsService.class);
startService(i);

(Izvor: autor)
Za promjenu jezika koriste se tri metode: loadLocale, changeLang, saveLocale.

Metoda loadLocale() koristi se za ucitavanje kljucne rijeci za jezik tako da se ucita

vrijednost kljuca SharedPreferences objekta te se zatim poziva metoda changelLang().

Slika 54: U¢itavanje klju¢ne rijeci za promjenu jezika

public static void loadlLocale(Context context) {
String langPref = "Language";
SharedPreferences prefs = context.getSharedPreferences("diatra_prefs",
Activity.MODE PRIVATE);
String language = prefs.getString(langPref, "");
changelang(context, language);

(Izvor: autor)

Metoda changeLang() je metoda u kojoj se mijenja jezik aplikacije. Prvo se provjera
je li varijabla lang prazna, ukoliko je prazna vraca se natrag. Kreira se novi objekt Locale.
Locale je objekt koji predstavlja specifi¢nu geografsku, politicku ili kulturnu regiju. U ovome
slucaju referira se na jezik. Zatim se poziva metoda saveLocale() pomoc¢u koje se sprema novi
jezik. Kreira se nova instanca klase konfiguracije, te se postavlja nova vrijednost Locale u
konfiguraciji. Nova vrijednost je vrijednost varijable myLocale. Zatim se kona¢no azurira

konfiguracija.
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Slika 55: Metoda za promjenu jezika

public static void changelang(Context context, String lang) {
if (lang.equalsIgnoreCase(""))
return;
Locale myLocale = new Locale(lang);
savelocale(context, lang);
Locale.setDefault(myLocale);
android.content.res.Configuration config = new android.content.res.Configuration();
config.locale = myLocale;
context.getResources().updateConfiguration(config,
context.getResources().getDisplayMetrics());
}

(Izvor: autor)

Pomoc¢u metode savelLocale() u SharedPreferences sprema se vrijednost potrebna za
konfiguraciju jezika u aplikaciji. Klju€ je rije¢ ,,Language®, dohvacaju se SharedPreferences
privatnim nac¢inom. Modifikacije moraju pro¢i kroz Editor kako bi se osiguralo da vrijednosti
preferencija ostanu u dosljednom stanju i kako bi se kontroliralo kada se pohranjuju. Pomoc¢u
putString se stavlja nova preferencija u Editor koji ¢e biti zapisani nakon poziva commit-a.

Poziva se commit kako bi se spremila Zeljena modifikacija preferencije.

Slika 56: Metoda za spremanje promjene jezika

public static void savelocale(Context context, String lang) {
String langPref = "Language";
SharedPreferences prefs = context.getSharedPreferences("diatra_prefs",
Activity.MODE PRIVATE);
SharedPreferences.Editor editor = prefs.edit();
editor.putString(langPref, lang);
editor.commit();

(Izvor: autor)
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7. Smjernice za koriStenje aplikacije
U ovom poglavlju bit ¢e opisani postupci za koristenje funkcija aplikacija kao $to su
dodavanje novih podataka te uredivanje 1 brisanje postoje¢ih podataka, automatsko i ru¢no

brojanje koraka te promjena jezika aplikacije.

Postupak za dodavanje, uredivanje i brisanje unosa podataka za terapiju jednak je za

obrok 1 fizi¢ku aktivnost.

Unos novih podataka za terapiju mogué¢ je na dva nacina: prvi je klik na gumb
,»Therapy* na po€etnom zaslonu ili klikom na gumb za dodavanje nove terapije u prozoru za

detaljniji prikaz terapije.

Slika 57: Moguce opcije za dodavanje nove terapije

Home & Therapies
+
I Te Wed hu f 5at Sur
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0
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(Izvor: autor)
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Nakon klika na jedan od gumba, otvara se prozor za dodavanje nove terapije. Unose se

relevantni podaci: vrijeme i datum, doza terapije te nacin unosa. Nakon unosa, podaci se

spremaju klikom na gumb ,,Save®.

Slika 58: Unos i dodavanje nove terapije
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(Izvor: autor)

Novododana terapija vidljiva je na detaljnijem prikazu terapije te na sazetom prikazu

na pocetnom zaslonu aplikacije

Slika 59: Prikaz novo dodane terapije
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(Izvor: autor)
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Uredivanje postojec¢ih podataka za terapiju vrsi se tako da se na detaljnijem prikazu

terapije klikne na terapiju koju se zeli urediti, izmjene podaci te spremi klikom na gumb

LSave®.

Slika 60: Prikaz podataka za uredivanje i uredivanje podataka za terapiju
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(Izvor: autor)

Izmjenjeni podaci su zatim vidljivi na detaljnijem prikazu terapije.

Slika 61: Prikaz izmijenjenih podataka terapije
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(Izvor: autor)
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Postupak za brisanje postojecih podataka, za na primjer terapiju, mogu¢ je tako da se

klikne na okvir za sazeti prikaz terapije gdje se otvara detaljniji prikaz terapija. Odredenu

terapiju se zatim briSe tako da ju se povuce prema lijevo te ona zatim bude izbrisana i korisnik

bude obavjesten.

Slika 62: Postupak brisanja postojecih podataka
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(Izvor:
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Brojanje koraka pocinje automatski otvaranjem aplikacije. Kada se otvori aplikacija,

pojavljuje se ikonica koja indicira da aplikacija biljezi broj koraka. Broj koraka vidljiv je u
sazetom prikazu koraka 1 u detaljnijem prikazu koraka.

Slika 63: Prikaz vidljivosti pra¢enja koraka na zaslonu
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(Izvor: autor)
Broj koraka vidljiv je u saZetom prikazu koraka i1 u detaljnijem prikazu koraka.

Slika 64: Prikaz broja koraka u aplikaciji
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(Izvor: autor)

59



Za prestanak automatskog brojanja koraka potrebno je prvo kliknuti na gumb za
postavke. U postavkama se odabire opcija za automatsko brojanje koraka ,, Automatic step
koraka. Korisnik treba kliknuti na opciju ,,No“ te spremiti opciju pomocu gumba za
spremanje ,,Save®. Prilikom svakog iduceg otvaranja aplikacije nece se pokrenuti automatsko
brojanje koraka te ¢e korisnik, ukoliko Zeli, morati ru¢no odabrati pracenje koraka za taj dan

ili ponovo ukljuéiti opciju automatskog pracenja koraka.

Slika 65: Postupak za prestanak pracenja automatskog pracenja koraka
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(Izvor: autor)
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Rucno pracenje koraka izvrSava se tako da se klikne na okvir za prikaz broja koraka u
tom danu koji otvara novi zaslon na kojem je vidljiv broj koraka te su ponudene opcije za
pokretanje i1 zaustavljanje brojanja koraka.

Slika 66: Otvaranje novog prozora za ru¢no pracenje koraka

Home
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(Izvor: autor)

Klikom na gumb ,,Start zapocinje brojanje koraka te se u notifikacijama pojavljuje
obavijest o pracenju koraka. Za prestanak praéenja koraka korisnik mora prekinuti sam:

klikom na gumb ,,Stop* u prozoru za prikaz koraka ili klikom na gumb ,,Stop* u obavijesti.
Slika 67: Prikaz pokretanja i zaustavljanja ru¢nog prac¢enja koraka

&« Steps ¢ Steps

0

steps

START STOP

(Izvor:

100

START STOP

autor)
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Za promjenu jezika u aplikaciji potrebno je prvo kliknuti u navigacijskoj traki na gumb za
postavke. U postavkama se odabire opcija za promjenu jezika ,,Change language settings*

¢ijim se klikom otvara prozor sa popisom jezika. Korisnik odabire Zeljeni jezik 1 sprema

pomocu klikom na gumb ,,Save®.

Slika 68: Postupak za promjenu jezika aplikacije
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- ~ Siep counting on applcation start L‘:hange Ianguage
\, /' 0 3 0
" - 10 English
Intake active 2.

A4 0 @ 00:00 cancre [ save |
e s

(Izvor: autor)
Nakon spremanja, aplikacija je prikazana na zeljenom jeziku.

Slika 69: Prikaz promjene jezika u aplikaciji

Postavke Poéetna
Promijeni jezik Pon  Ute 5 Cet  Pel b Med
Prikadi ot drgom jersku 29 30 31 (@) 2 3 4
Autormatske brojanje koraka terapija korad
Brcjanis korakn na chvarsnis npliacie — N
o 0.
unes aktivnost
5 0 %% 00:00
. ( b
# a =] ] ) &

(Izvor: autor)
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8. Zakljuéak

Svrha ovog diplomskog rada bila je izraditi mobilnu aplikaciju za potporu u pracenju
dijabetesa koja bi sluzila korisniku za pracenje terapija inzulinom, prehrambenih navika i
fizicke aktivnosti 1 pritom dokumentirati razvoj. U procesu razvoja mobilne aplikacije bilo je
potrebno odrediti domenu problema, analizirati i dizajnirati sustav te zatim implementirati u

programski kod, pritom konstantno upravljati procesom razvoja do kona¢nog produkta.

Teoretski je obradeno modeliranje sustava pomo¢u UML-a te je objaSnjena struktura
mobilne aplikacije. To je zatim primijenjeno u samom razvoju. Mobilna aplikacija
namijenjena je Android uredajima i pisana je u programskom jeziku Java, koristeci

integrirano razvojno okruzenje Android Studio.

U razvoju aplikacije koriSteni su noviji AndroidX koncepti kao $to su ViewModel,
LiveData, Navigation Components koji spadaju u komponente Android arhitekture.
Koristenje biblioteka, kao S§to su komponente Android arhitekture, pojednostavljuje
komunikaciju podatkovnog sloja sa slojem korisnickog sucelja, omogucava pisanje manje
koda, uklanja ru¢no rukovanje zivotnim ciklusima te olakSava rukovanje promjenom
konfiguracije. Medutim, nedostatak koriStenja takvih biblioteka je stvaranje ovisnosti u samoj
arhitekturi aplikacije o komponentama koje u nekom trenutku mogu postati zastarjele i
nepodrZavane §to moZe dovesti do potreba za ve¢im promjenama i pove¢anjem kompleksnosti
izvornog koda aplikacije. Integracija biblioteka u arhitekturu aplikacije prihvatljiva je ukoliko

rjeSavaju temeljnu problemsku domenu te na kraju ovisi o toleranciji za eksperimentiranje.

Aplikaciju je moguée poboljsati od samog dizajna do proSirenja njezinih
funkcionalnosti. Potrebno je izvrsiti ispitivanje kojim bi se utvrdilo korisni¢ko iskustvo i

zahtjevi. Na temelju rezultata moguce je odrediti daljnji tok razvoj aplikacije.

Razvoj softvera je slozen proces ucenja definiran prilagodbom promjenama, a razvoj

Android aplikacije to potvrduje.
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Sazetak

U ovom diplomskom radu izradena je mobilna aplikacija za potporu u pracenju
dijabetesa. Funkcionalnosti aplikacije su unos terapija, unos obroka uz automatsko odvajanje
kalorija i ugljikohidrata te pracenje fizicke aktivnosti uz primarni fokus na pedometar. U radu
je opisan postupak izgradnje. Aplikacija je pisana u programskom jeziku Java i izradena je u

integriranom razvojnom okruzenju Android Studio.

Kljuc¢ne rijeci: mobilna aplikacija, Android, dijabetes
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Abstract

In this thesis, a mobile application was developed for diabetes monitoring support. The
functionalities of the application are input of therapies, intake of meals with automated
separation of calories and carbohydrates, and tracking physical activity with primary focus on
the pedometer. Development process is described in the paper. The application is written
using Java programming language and it was created in the integrated development

environment Android Studio.

Key words: mobile application, Android, diabetes
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