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Sazetak

Cilj ovog rada je istraziti i opisati tehnologije potrebne za razvoj fitness Android aplikacije
koja koristi SQLite bazu podataka te sama analiza razvijene aplikacije. Ideja aplikacije je da se
koristi kao personalizirani dnevnik prehrane s vizualnim elementima koji pomazu korisniku u
pracenju svog energetskog unosa te ostvarivanju odredenog cilja. U teoretskom dijelu rada opisana
je arhitektura, povijest i sigurnost Android-a. Analizirano je razvojno okruzenje Android Studio,
koristene tehnologije te je definiran pojam aplikacije, aktivnosti i fragmenata. U prakti¢nom dijelu

detaljno su demonstrirane funkcionalnosti i dizajn aplikacije.

Kljucne rijeci

Android, Android Studio, aplikacija



1. Uvod

Nakon predstavljanja prvog modela iPhone pametnog telefona, te kasnije i Android
operativnog sistema mobilni su uredaji postali vrlo popularni, te su u odredenoj mjeri zauzeli
kljucan aspekt naSeg poslovnog i privatnog Zivota. Mobitel u dana$njem druStvu nije alat
iskljuc¢ivo za upucivanje poziva i slanje SMS-ova, vec¢ je i uredaj koji pruza razlicite informacije i
zabavu. Gotovo da i nema stvari kojoj korisnici vise ne mogu pristupiti preko svojih mobitela.
Vaznost mobilnih uredaja pokrenula je snaznu konkurenciju medu tehnoloskim divovima kao §to
su Apple, Google i Microsoft. Tako je Google pokrenuo Android platformu za mobilne uredaje.
Od svog predstavljanja, Android je privukao interes korisnika, tvrtki i programera te postao
najrasprostranjeniji mobilni operativni sustav trenutno na trziStu. Sve je veéa potreba za razli¢itim
aplikacijama koje mijenjaju nacin na koji zivimo. Aplikacije za bankarstvo, dostavu, prijevoz,
trgovinu, fitness, u¢enje i zabavu korisnici sve vise prepoznaju i koriste kao alate koji nam pomazu

u svakodnevnom Zivotu i Stede vrijeme.

Prakti¢ni zadatak ovog diplomskog rada je izrada Android aplikacije koja ¢e sluziti
korisnicima za pracenje svoje prehrane kako bi lakse mogli regulirati vlastitu tjelesnu tezinu.
Aplikacija ¢e na temelju razlicitih informacija koje korisnik unosi kao $to su dob, spol, razina
tjelesne aktivnosti i tezina odrediti koliko bi kalorija korisnik trebao unijeti kako bi postigao svoj
odredeni cilj. U radu ¢emo prije svega definirati $to je Android, opisati arhitekturu OS-a, klju¢ne
komponente i prikazati povijest razvoja. U drugom dijelu rada analizirano je Android Studio
razvojno okruzenje te najvaznije programske knjiznice koje su koristene prilikom izrade
aplikacije, kao $to su SQLite i Stetho. Potrebno je definirati $to je aplikacija, od kojih se dijelova
svaka aplikacija sastoji te navesti neke mjere sigurnosti koje su ugradene u svaku aplikaciju. U
posljednjem dijelu rada opisan je razvoj te je prezentiran detaljan opis aplikacije pod nazivom

,,MojPlan* koju sam izradio u sklopu ovog rada.



2. Android

Operativni sustavi za mobilne uredaje dozivjeli su velike promjene u zadnjih 25 godina, od
Palm OS-a, preko Blackberry OS-a do danas najpopularnijeg Androida. Android nije samo OS,
veé ,stack”. To znaci da se na njega ne odnosi samo operacijski sustav, ve¢ i skup programa,
podsistema i samostalnih komponenti namijenjen za mobilne i ostale uredaje. Platforma je kreirana
od strane Android Inc. koju je otkupio Google 2005. godine i izdana je kao Android Open Source
Project (AOSP) 2007. godine. Grupa od 78 razli¢itih kompanija tvori ,,Open Handset Alliance*
grupaciju koju ¢ine tvrtke kao $to su Dell, Samsung, Sony, Motorola i Nvidia. Cilj im je razvijati
1 distribuirati Android. Softver se moze besplatno preuzeti sa sluzbenih stranica i modificirati u
skladu s Apache i BSD licencom. Razvoj Androida je relativno brz, ve¢e zakrpe se isporucuju
svakih nekoliko mjeseci. To stvara situaciju gdje informacije o platformi brzo postaju zastarjele i
razni izvori poput knjiga i ¢lanaka tesko prate razvoj. Izvori koji najbolje prate takav ritam su SDK

dokumentacija te razni blogovi.

Sastoji se od Operativnog sustava, posrednickog softvera te klju¢nih aplikacija baziranih
na Linux kernelu. Ukljucuje Java virtualnu masinu, te Javu kao preporuceni programski jezik za
vec¢inu Android aplikacija. Omogucuje programerima da izraduju aplikacije u Javi, te kasnije i
upravljaju proizvodom preko Google-ove Java ,,depository* programske biblioteke. Prema
podacima sa slike 1 i 2 Android OS je najrasprostranjeniji mobilni OS s udjelom na trzistu od
70.24% prema podacima u razdoblju od 2018 — 08 do 2019 -07 (preuzeto sa stranice

netmarketshare.com) te oko 2 460 000 aplikacija na Google Store-u (preuzeto sa statista.com).
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SLIKA 1 - TRZISNI UDIO MOBILNIH OPERATIVNIH SISTEMA



3 000 000

2 460 000

2 500 000

3 000 000 1 960 000

1 500 000

Mum be rof apps

1000 000

669 000

479 000
500 000

Google Play Apple App Store Wwindows Store* Amazon Appstore

SLIKA 2 - BROJ APLIKACIJA NA NAJPOZNATIJIM MREZNIM TRGOVINAMA

2.1 Arhitektura Androida

Google Android OS je baziran na Linux kernel-u te koristi softverski dizajn u slojevima.
Na vrhu ,,stack-a“ od 5 slojeva nalaze se aplikacije koje se pokreéu preko virtualne masine.
Sistemske komponente napisane su u Java, C, C++ te XML programskim jezicima. Android

arhitektura je prikazana dijagramom na slici 3.
Arhitektura Androida sastoji se od slojeva:

e Aplikacijski sloj

e Aplikacijski framework

e Programske knjiznice s Android Runtime medu-slojem
e Apstrakcijski sloj fizickih komponenti (HAL)

e Linux kernel



System Apps

Dialer Calendar Camera

Java API Framework

Managers
Content Providers
Activity Location Package Notification

View System Resource Telephony Window

Native C/C++ Libraries

Webkit OpenMAX AL Android Runtime (ART)

Media Framework OpenGL ES L. Core Libraries

Hardware Abstraction Layer (HAL)

Bluetooth Camera Sensors

Linux Kernel

Drivers

Binder (IPC) Display

Bluetooth Camera

Shared Memory

Power Management

SLIKA 3 - ARHITEKTURA ANDROIDA



2.1.1. Aplikacijski sloj

Aplikacijski sloj je najvisi sloj koji sadrzi neke od osnovnih aplikacija koje ukljucuju
elektroni¢ku postu, SMS program, kalendar, mape, preglednik, kontakte i slicne aplikacije. Sve
aplikacije u tom sloju napisane su koristeéi Java programski jezik. Te aplikacije nemaju poseban
status u usporedbi s aplikacijama koje korisnik odluci instalirati na uredaj. Tako korisnik moze
promijeniti svoj zadani preglednik, tipkovnicu ili SMS program. Jedan od izuzetaka je aplikacija

Postavke.

2.1.2. Aplikacijski framework

Aplikacijski framework je softverski framework koji se koristi za implementaciju
standardne strukture aplikacije za odredeni operativni sustav. Uz pomo¢ razli¢itih upravitelja,
pruzatelja sadrzaja i ostalih usluga programeri mogu iskoristiti funkcije drugih aplikacija za svoje
potrebe. Sve funkcionalnosti Android operativnog sistema dostupne su preko programskih sucelja
napisanih u Java programskom jeziku. Dostupni su razvojnim programerima te tvore blokove od
kojih je Android aplikacija izgradena tako da pojednostavljuju kod, te dijele sistemske komponente

1 usluge u zasebne module, koji ukljucuju:

e ,View System* koji se moze Koristiti za izgradnju korisni¢kog sucelja
e Upravitelj Resursa

e Upravitelj Obavijesti

e Upravitelj Aktivnosti

e Pruzatelji Sadrzaja



2.1.3. Programske Biblioteke i Android Runtime

Sloj ispod se sastoji od dva dijela. Prvi su programske biblioteke koje su napisane ili-ili
C++ programskom jeziku. One se pozivaju preko Java sucelja te omogucuju vecinu
funkcionalnosti koje su dostupne u osnovnim bibliotekama Java programskom jeziku. Android
Runtime (ART) je drugi dio koji je od verzije Androida 4.4 KitKat zamijenio Dalvik virtualnu
masinu. Najveéa razlika Dalvika i ART-a je ta §to je Dalvik baziran na Just-in-Time (JIT)
kompilaciji, dok je ART baziran na Ahead-of-Time (AOT) kompilaciji. S Dalvik JIT
kompajlerom, svaki put kad se aplikacija pokrece, dio bytecodea se prevodi u strojni jezik. Kako
se izvrSenje obavlja, sve se viSe bytecodea kompajlira i sprema u cache memoriju. S druge strane,
ART AOT kompajler statisticki prevodi bytecode u strojni jezik i sprema ga u memoriju uredaja.
To se deSava samo jednom, $to utjece na poboljsSanje performansi, Stednju baterije, no duze vrijeme

instalacije aplikacije u odnosu na Dalvik virtualnu masinu

2.1.4. Linux Kernel

Android se oslanja na Linux 2.6 verziju kernel-a za osnovne sistemske servise kao §to su
sigurnost, upravljanje memorijom na nizim razinama, procesima, mreznim zahtjevima i verzijama
drivera. Kernel sluzi i kao apstraktni sloj izmedu hardvera i ostatka softverskih slojeva te

omogucava proizvodacima da razvijaju driver-e za svoje uredaje.



2.2. Verzije Android Operativnog sustava

Povijest Android Operativnog sustava zapocela je s Android beta verzijom petog studenog
2007. godine. Distribucija prve komercijalne verzije, Android 1.0 izdana je 23. Rujna 2008.
godine. Android 1.5 Cupcake, izdan 27. travnja 2009. je prva verzija Androida koja je imala naziv
po desertu, Sto ¢e postati standard za sve ostale zakrpe i verzije Androida. Honeycomb je prva
zakrpa Androida namijenjena iskljucivo za tablete. Izdana je 22. veljace 2011. godine. Android
4.0 Ice Cream Sandwich zakrpa, bazirana na Linux kernel verziji 3.0.1. izdana je 19. listopada
2011. To je posljednja verzija koja je sluzbeno podrzavala Flash player Adobe Systems-a. Jelly
Bean verzija izdana u srpnju 2012. godine imala je zada¢u poboljsati funkcionalnost i performanse
korisnickog sucelja. Poboljsanje performansi ukljucivalo je ,,Projekt Butter koji koristi
predvidanje dodira, trostruki buffering, vsync te fiksiranih 60 sli¢ica u sekundi kako bi se stvorilo
fluidno korisni¢ko sucelje. KitKat verzija izdana u rujnu 2013. optimizirana je za pokretanje na
veéem broju uredaja nego prijasnje verzije. Lollipop je sljedeca verzija Androida. Neke od
najbitnijih promjena su redizajniranog korisnickog sucelja, poboljSanje notifikacija, te je Android
Runtime sluzbeno zamijenio Dalvik kako bi se dodatno poboljsale performanse. Android 6.0
Marshmallow verzija, izdana u kolovozu 2015. je donijela dodatne funkcionalnosti te ponovni
redizajn sucelja. Nougat izdana je u kolovozu 2016 dok je Oreo izdan godinu kasnije te je osmo
veliko izdanje Android OS-a. Pie je zadnja izdana verzija, te deveto izdanje Android OS-a. U
ozujku 2019. najavljena je najnovija verzija Androida 10.0 Q. Na slici 4 pruzeni su detaljni podaci

o relativnom broju uredaja koji pokrecu datu verziju platforme Android.



Version Codename API Distribution

233- Gingerbread 10 0.3%
237

40.3- Ice Cream Sandwich 15 0.3%
404

LR Jelly Bean 16 1.2%
42x 17 1.5%
43 18 0.5%
44 KitKat 19 6.9%
50 Lollipop 21 3.0%
5.1 22 11.5%
6.0 Marshmallow 23 16.9%
7.0 Nougat 24 17.4%
A 25 7.8%
8.0 Oreo 26 12.9%
81 27 15.4%
9 Pie 28 10.4%

Oren

Pie

- i~ Gingerbread
‘ lce Cream Sandwich
Jally Boan

Kitkat

Marshmallow Lolipop

SLIKA 4 - RELATIVAN BROJ UREDAJA KOJI POKRECU ODREPENU VERZIJU PLATFORME ANDROID



2.3. Android Uredaji

Uredaji namijenjeni za Android su ve¢inom pametni telefoni i tableti, dok se uporaba
Android tehnologije koristi i u raznim ostalim podrucjima, uglavnom za pametne satove,
automobilske kontrolne ploce i slicne uredaje. Takva namjena nosi sa sobom razne prednosti i
nedostatke u razvoju mobilnih aplikacija. lako su Internet usluge bile dostupne na mobilnim
uredajima od sredine devedesetih godina s razvojem HDML jezika (Handheld device markup
language), tek sredinom proslog desetljeca su mobiteli s moguc¢nosc¢u Internet pristupa postali
masovno popularni. Zahvaljujuéi trendovima kao $to su tekstualne poruke i proizvodima poput
iPhone-a, telefoni koji mogu posluziti kao uredaji za pristup internetu su naglo stekli popularnost
te tako pridonesli razvoju slicnih uredaja. Dakle, kao neke od prednosti su moguénost rada sa
zanimljivim novim tehnologijama, te rad u brzo-rastu¢em trziSnom segmentu. Neki od najvecih
od nedostataka su problemi s razvojem softvera namijenjen za male ekrane, te su korisnicka sucelja
1 tipkovnice takoder mali $to ¢ini rad s takvim uredajima otezan. Procesorska brzina i memorija su

jos uvijek na vecini uredaja slabiji usporedujuci ih sa stolnim ra¢unalima ili laptopima.
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3. Razvojno okruZenje

Integrirano razvojno okruzenje ili IDE omogucava kodiranje na osobnom racunalu te
olakSava programeru proces razvoja nekog softvera. Neke od danas najrairenijih funkcionalnosti
raznih razvojnih okruZenja su automatsko predvidanje koda i oznafavanje sintakse programskog
jezika razli¢itim bojama. Rije¢i u kodu koje imaju neko posebno znaéenje kao $to su imena klasa,
metoda, varijabli i ostalih klju¢nih rijeci biti ¢e oznaceno razli¢itim bojama kao Sto je prikazano

na slici 5.

A

@0verride
public wveoid onfttach(Context context) |
super.onhttach (context) ;

if (context instanceof OnFragmentInteractionListener) |

mListener = (OnFragmentInteractionlistensr) context;
} else {
throw new RuntimeException{context.toString()

+ " must implement OnFragmentInteractionListener");

SLIKA 5 - PRIMJER OZNACAVANJA SINTAKSE

U Java programskom jeziku, prije nego $to se program pokrene, datoteka sa .java sufiksom
mora biti transformirana u izvr$nu datoteku sa .class sufiksom pomoc¢u kompajlera. Nakon $to je
datoteka kompajlirana, program se pokre¢e u terminalu. IDE nudi i razne alate za otkrivanje i
ispravljanje pogreski u kodu. Za razvoj android aplikacija danas se ve¢inom koristi Android studio
koji je zamijenio Eclipse kao sluzbeno razvojno okruzenje za Android. Neka od ostalih razvojnih
okruzenja koja se mogu koristiti su Visual Studio, IntelliJ IDEA, NetBeans, Komodo i ostali.

Njihova usporedba prikazana je u tablici 1.

11



TABLICA 1 — USPOREDBA RAZVOJNIH OKRUZENJA ZA RAZVOJ ANDROID APLIKACIJA

RAZVOJNA PODRZANI PODRZANI LICENCA CIJENA
OKRUZENJA PROGRAMSKI OPERATIVNI
ZA ANDROID JEZICI SISTEMI
Android Java Windows Besplatan softver Besplatan
Studio Cc MacOS
C++ Linux
Kotlin
Eclipse Java Svi Operativni | Eclipse javna | Besplatan
C sistemi koji | licenca
C++ podrzavaju  Java
C# programski jezik
JavaScript
Python
Visual Studio C++ Windows Open Source MIT | Oshovna  verzija
C MacOS besplatna,
C# Linux Jednokratno
Visual Basic placanje do 2999%
PHP
JavaScript
IntelliJ IDEA Java Svi Operativni | Apache 2.0 licenca | Oshovna  verzija
Scala sistemi koji besplatna,
Groovy podrzavaju  Java Godisnja naknada
Kotlin programski jezik do 499%
JavaScript
TypeScript
SQL
NetBeans Java Wijndows CDDL 1.0i Besplatan
C MacOS GPL2
C++ Linux
HTML Solaris
PHP
JavaScript
Komodo Java Windows Mozilla javna | Osnovna verzija
JavaScript MacOS licenca besplatna,
Python Linux Jednokratno
PHP placanje do 394%
HTML
Ruby

12



3.1 Android Studio

Android Studio je preporuceno razvojno okruzenje za razvoj Android aplikacija te je
besplatan za preuzimanje i koristenje s web sjedista developer.android.com. Podrzane su verzije
za Windows, Mac OS te Linux Operativne sisteme. Android Studio je baziran na IntelliJ IDEA
razvojnom okruzenju §to se moze primijetiti po sli¢nosti sucelja. Android Studio podrzava 1 iste
programske jezike kao IntelliJ IDEA, odnosno Java i C++, te od Android Studio verzije 3.0, izdane
u listopadu 2017. i programski jezik Kotlin. Razvijen je od strane Google-a. Prva stabilna verzija
izdana je u prosincu 2014. godine te je od tada zamijenio Eclipse kao primarni IDE za razvoj
Android aplikacija.

Sistemski zahtjevi za Android Studio 3.0 su novije verzije Windows, Mac OS, Linux te
Chrome OS operacijskih sustava, instaliran JDK 8, rezolucija zaslona od barem 1280x800 piksela,
minimalno 4GB RAM-a i 6GB slobodne memorije na tvrdom disku, dok je preporu¢eno 8GB
RAM-a te 16GB memorije na tvrdom disku. Postavljanje Android razvojnog okruZenja je prili¢no
jednostavno. Koraci su sli¢ni za sve podrZzane operativne sustave (s manjim varijacijama), a to su

instalacija JDK verzije za odredeni OS i procesor, preuzimanje sa sluzbene stranice te instalacija.

3.1.1. Struktura projekta

Nakon pokretanja Android Studio-a, izmedu ostalih opcija imamo moguénost kreiranja
novog projekta. Prozor dobrodoslice je prikazan svaki put kada je Android Studio pokrenut bez
otvorenih projekata te je prikazan na slici 6. Projekt se moze zatvoriti odabirom Close project
opcije. Ako je korisnik izaSao iz Android Studio-a bez prethodnog zatvaranja projekta, alat ¢e

zaobidi taj prozor te ¢e automatski otvoriti prethodno aktivan projekt.

13



% Welcome to Android Studio

Android Studio

SLIKA 6 - PROZOR DOBRODOSLICE

Prvi korak je prikazan na slici 7 gdje odabiremo uredaj za koji smo namijenili svoj projekt.
Imamo moguc¢nost izrade aplikacije namijenjene za mobitele i tablete, pametne satove, TV,
automobilska racunala ili Android Things. Ispod odabiremo tip glavne aktivnosti za koju Zelimo

izraditi odredeni projekt.

§& Create New Project

Empty Activity

SLIKA 7 - PRVI KORAK, KONFIGURACIJA PROJEKTA

14



Sljedeti korak, prikazan naslici 8, ukljucuje konfiguraciju projekta, odabir imena projekta,
naziv paketa, lokacija, programski jezik se minimalni SDK, odnosno API razina na kojoj ¢e se

mo¢i pokrenuti aplikacija.

SLIKA 8 - DRUGI KORAK, KONFIGURACIJA PROJEKTA

Svaki projekt sadrzi jedan ili vise modula s izvornim kodom i resursnim datotekama. Vrste
modula ukljuéuju: Android app moduli, moduli biblioteka, Google App Engine moduli. Kao §to
se primijeti na slici 9 Android Studio prikazuje projektne datoteke po poéetnim postavkama s lijeve
strane prozora. Taj pogled je organiziran tako da se omogucuje brzi pristup klju¢nim datotekama

projekta:

e manifesti: sadrzi AndroidManifest.xml datoteku koja sluzi za pokretanje i konfiguraciju
projekta.

e java: Sadrzi Java datoteke s izvornim kodom, ukljucujuéi Junit testni kod.

e res: Sadrzi dizajn u XML-u, slike i sve ostale resurse koji nisu Java, C++ ili Kotlin kod
unutar viSe podmapa. Drawable mapa sadrzi slikovne datoteke, layout sadrzi dizajn u XML

jeziku za svaku aktivnost ili fragment. Menu sadrzi informacije o izborniku dok values
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mapa sadrZi strings, styles i color datoteke. Strings mapa sadrzi String vrijednosti koje se

mogu pozivati u aplikacije, dok styles i colors utjecu na daljnji dizajn aplikacije.

#% MyApplication [C Mateo\AndroidStudioProjects\MyApplication] main\java\com\example\myapplication\MainActivity,java [app] - Android Studio

MyApplication

oject

R

SLIKA 9 - PROZOR ANDROID PROJEKTA

Korisnicko sucelje Android Studio-a se sastoji od:

1. Alatne trake koja omogucuje pokretanje aplikacije i ostalih alata.

2. Navigacijske trake koja omogucuje navigaciju kroz projektne datoteke, te kompaktniji
pregled strukture projekta u odnosu na glavni prozor.

3. Prozora za uredivanje koda u kojem programer kreira i modificira programski kod ili
dizajn, ovisno o vrsti datoteke.

4. Traka s alatima nalazi se s vanjske strane IDE prozora, te sadrzi gumbe za prosirenje ili
sazimanje odredenih prozora/pogleda.

5. Statusna traka prikazuje trenutno stanje projekta i razvojnog okruzenja, te javlja korisniku

razli¢ite obavijesti, poruke 1 upozorenja.

16



Korisnic¢ko sucelje se moze prerasporediti po Zelji kako bi se dodatno olaksao rad programera. Za

veéinu funkcionalnosti postoje razlicite kratice na tipkovnici.

3.1.2 Gradle Build sustav

Kompajleri, Osim kompajliranja — prevodenja programskog koda u objektni kod, vrse i
povezivanje, odnosno pretvaranje u datoteku koja se moze pokrenuti na ra¢unalu. Build-anje
projekta ukljucuje dodatne radnje koje omoguéuju provedbu testova kompajliranog koda. Build
sustav sluzi kako bi na izvornim programskim datotekama primijenio neke alate kompajliranja i
povezivanja te grupirao sve u jedinstvenu datoteku s .apk sufiksom kojom Android OS zna

upravljati.

Build sustav koji se koristi unutar Android Studija naziva se Gradle. On se pokreée kao
integrirani alat unutar Android Studija, pokretan nezavisno od komandne linije. Funkcionalnosti
Gradle Build sustava ukljucuju izmjenu i konfiguraciju build procesa, kreiranje vise APK-ova za

aplikaciju, te ponovno koristenje koda. Omogucuje spremanje aplikacije za daljnju distribuciju.

3.2. SQLite

SQLITE je softverski paket koji pruza sustav za upravljanje relacijskim bazama podataka.
Relacijske baze podataka se koriste za pohranu podataka korisnika u obliku tablica. Dodatno, paket
pruza slozene upite za kombiniranje podataka iz vise tablica za generiranje izvjesca i sazetaka o
podacima. Ostali popularni komercijalni sustavi za upravljanje bazama podataka su Oracle
Database, IBM-ov DB2 te Microsoftov SQL Server, dok su najpopularniji sustavi otvorenog koda
MySQL i PostgreSQL. SQLite ima reputaciju kao prenosiv, lak za koriStenje, kompaktan,

ucinkovit i pouzdan sustav za upravljanje relacijskim bazama podataka. SQL.ite je ugradena baza
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podataka. To znaci da se pokrece zajedno, odnosno kod je isprepleten, ugraden kao dio programa

koji je sadrzi.

Svojstva SQLITE softverskog paketa:

Nije potreban odvojeni serverski proces ili sistem za upravljanje. SQLite knjiznica

pristupa pohranjenim datotekama direktno.

Bez konfiguracije - izostanak servera znac¢i da nema podeSavanja postavki.

Nije potrebna administracija posto se ¢itava baza podataka nalazi u jednoj datoteci.

Jedna programska knjiznica sadrzi cijeli sistem baze podataka, koji se integrira

direktno u aplikaciju

Paket je u osnovnom obliku manji od megabajta te zahtijeva tek nekoliko megabajta

memorije.

Transakcije dopustaju pristup s vise procesa ili procesnih niti.

SQLite podrzava vecinu funkcionalnosti koje se nalaze unutar SQL92 standarda.

SQLite programska knjiznica je vrlo pouzdana zbog razvojnog tima koji konstantno

nadograduje i testira svoj kod. Na slici 10 prikazana je usporedba Kklijent — server arhitekture i

SQL.ite arhitekture.

Client hosts

application

User DB dlient Network

library
\ Server host

application

User DB client M
icati library

application

‘ | RDBMS
/ i server DBfiles
User DB client

library

Client host
User SQLite
application library \
User SQLite M
application library
/ Silitefile
User SQLite
application library

SLIKA 10 - KLIENT - SERVER ARHITEKTURA | SQLITE ARHITERKTURA
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3.3. Stetho alat

Stetho je programska knjiznica otvorenog koda koja povezuje Android aplikaciju s Chrome
razvojnim alatima, koje su dio Chrome preglednika. Kreirana od strane Facebook-a te sluzi za
razlicite operacije za otklanjanje softverskih pogreski nad Android aplikacijom. Stetho se moze

koristiti za pregled baze podataka, datoteka, te mreznih zahtjeva i provjeru statusnih kodova.

Jedan od razloga odabira Stetho alata je lakoca koriStenja i integriranja u aplikaciju. Za
integraciju jednostavno dodamo linije koda sukladno uputama na sluzbenoj stranici, uvrstimo
Stetho u ,,dependencies® datoteku te omoguc¢imo mreznu provjeru baze podataka. Prikazane su

linije koda za ,,dependencies* datoteku te integraciju u aplikaciju na slici 11.

implementation 'com.facebook.stetho:stetho:1.5.1"

implementation 'com.facebook.stetho:stetho-okhttp3:1.5.1"

SLIKA 11 - GRADLE DEPENDENCIES

Stetho.initializeWithDsfaults( context: this);
new OkHttpClient.Builder ()

.addNetworkInterceptor (new StethoInterceptor())
build();

SLIKA 12 - INTEGRACIJA STETHO ALATA U APLIKACIU
Nakon uspjesne integracije programske knjiznice u projekt, pokrenemo emulator, te u
Chrome preglednik upiSemo Chrome://inspect $to nas odvodi do Chrome razvojnih alata. Nas

uredaj ¢e postati vidljiv te cemo ga moci pregledati klikom na poveznicu inspect koja se nalazi

ispod imena naSeg projekta kao $to je i prikazano na slici 13.

19



@l Inspect with Chrome Developer = X +

& C ® Chrome

2 Apps @ appl

DevTools Devices
Devices ¥ Discover USB devices | Port forwarding... |
o ¥ Discover network targets Configure...

Open dedicated DevTools for Node

Remote Target «ocauosr

EMVICE WOTIKETS

Android SDK built for x86 scuuiaror-ssss

com.example.easyfit (1.0)

MojPlan (powered by Stetho)
inspect

SLIKA 13 - CHROME DEVTOOLS

Na slici 14 mozemo primijetiti da Stetho pruza detaljno korisni¢ko sucelje putem Chrome
razvojnih alata kako bi razvoj aplikacija bio brzi i efektivniji. U mojem slucaju koristio sam Stetho

za provjeru podataka unutar tablica svoje baze podataka.
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P Devlools -

Q, Elements MNetwork Sources Timeline Profiles | Resources| Audits Console

» (CJ Frames

_id

_id

user_id

user_name

user_height

user_weight

user_age

v Edweb saL
v k-‘! mojplan
[ android_metadata
B diary
B eaten_cal
£ food
[ food_entry
=8| sqlite_sequence
£ indexedDB
» BB Local Storage
» EH session Storage
@ Cookies
E Application Cache

1

1

SLIKA 14 - WEB SQL

Mateo

185

83

26
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4 Aplikacija

Aplikacija unutar Android Studio-a moZe se napisati koriste¢i Java, Kotlin ili C++
programski jezik. Kod se kompajlira zajedno sa svim podacima i resursnim datotekama u Android
paket, Sto je datoteka sa .apk sufiksom. Komponente aplikacije su blokovi od kojih je svaka
aplikacija izgradena. Postoje Cetiri vrste komponenti, koje moraju biti napisane u android

manifestu:

1. Aktivnosti - predstavljaju ekran na kojem se vrsi interakcija korisnika s
aplikacijom.

2. Usluge - Nema korisni¢kog sucelja, omogucéavaju rad aplikacije u pozadini radi
izvrSenja dugoro¢nih operacija, prikupljanja podataka ili ostalih usluga za koje
je aplikacija namijenjena

3. Primatelji emitiranja - VrSe primanje vanjskih podataka. Omogucéavaju
dohvac¢anje podataka aplikacijama koje nisu ni pokrenute, kako bi aplikacija
notificirala korisnika o nekom dogadaju.

4. Pruzatelji sadrzaja - upravljaju zajednickim aplikacijskim podacima koji se
mogu spremati u SQLite bazu podataka, na web ili bilo koju lokaciju koju

aplikacija moze dohvatiti.
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Na slici 15 prikazan je zivotni ciklus Android aktivnosti.

Aktivnost je

zapocela

‘.:I.. onCreate() ‘

onStart]) }4 4{ onRestart()

l . I 3
Korisnik upravljanavigacijom @ b
natragdo aktivnosti ‘ onResume() }47

Proces se Aktivnost se
zaustavlja izvrSava
Pokrenuta je neka Korisniksevraéana
druga aktivnost aktivnost
Aplikacijama sa visim prioritetom | onPause() ‘

je potrebna memaorija

Aktivnost vise nije . . L
- Korisnik upravlja navigacijom
vidljiva . .
¢ natrag do aktivnosti

onstop() I

Aktivnost se
prekida

SLIKA 15 - ZIVOTNI CIKLUS AKTIVNOSTI

4.1. Sigurnost

Svaka Android aplikacija se nalazi unutar svog sigurnosnog okvira, zasticena pomocu
razli¢itih Android funkcionalnosti. Svaka se aplikacija unutar Android OS-a smatra razli¢itim
korisnikom. Sistem svakoj aplikaciji dodijeli jedinstveni korisnicki ID. Sistem zadaje dozvole za

rad s datotekama unutar aplikacije iskljucivo za zadani ID. Svaki proces se pokrece izoliran sa
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vlastitom virtualnom masinom, dok se svaka aplikacija pokrece unutar vlastitog Linux procesa.
Android OS pokrece proces kad se odredena komponenta treba izvrsiti, te zaustavlja proces kad
vise nije potreban ili kad je sustavu potrebna memorija za druge aplikacije. Android OS radi po
principu ,,minimum privilegija“. To znaci da aplikacija ima pristup samo onim komponentama
sustava koje su potrebne za rad te aplikacije. Postoje nacini za pristup sistemskim komponentama,
no za to korisnik treba dati eksplicitnu dozvolu, na primjer za pristup kameri, lokaciji, kalendaru,

kontaktima itd. kao $to je prikazano na slici 16.

é Allow Twitter
= toaccess your

contacts?

DENY ALLOW

SLIKA 16 - NOTIFIKACIJA ZA DODJELU DOZVOLE APLIKACUI

4.2.Fragmenti

Unutar aplikacije koju sam izradio u sklopu diplomskog rada koriSteni su fragmenti.
Fragmenti predstavljaju jedan dio korisnickog sucelja. Fragment se moze smatrati dijelom
aktivnosti, odnosno zasebnom pod-aktivnosti, sa vlastitim ciklusom, koji moze zapoceti ili zavrsiti
tijekom aktivnosti unutar koje je pozvan. Prednost koristenja fragmenata je taj Sto se jedan
fragment moze iskoristiti unutar vise razli¢itih aktivnosti. Fragment se mora uvijek stvoriti unutar

neke aktivnosti koja na njega direktno utjece.

.....

suceljima za vece ekrane, kao $to su tableti. Na primjer fragmenti se mogu prikazati zajedno unutar
jedne aktivnosti na ve¢em ekranu, ili zasebno na manjem. Na slici 17 prikazan je Zivotni ciklus

fragmenta.
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Fragment je
zapoceo

Fragment se
izvrSava

SLIKA 17 - ZIVOTNI CIKLUS FRAGMENTA
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5. Razvoj aplikacije ,,MojPlan

Aplikacija je smiSljena kao dnevnik i podsjetnik za pracenje dnevnog unosa kalorija.
Aplikaciju sam nazvao ,,MojPlan®“. ZamiS$ljena da pomaZe korisniku u ostvarivanju svog cilja
vezanog za kontrolu tjelesne tezine. Aplikacija prati dnevni unos kalorija te se prilagodava
korisniku ovisno o njegovoj dobi, visini, tezini, spolu te razini fizicke aktivnosti i cilju koji zeli
posti¢i. Na slici 18 prikazan je flowchart aplikcije kreiran u besplatnom web alatu Draw.io.

Aktivnosti su prikazane plavom, dok su fragmenti prikazani zelenom bojom.

5.1. Aktivnost unosa podataka i po¢etan zaslon

Kod prvog pokretanja aplikacije, odnosno kada je broj korisnika u bazi podataka nula, kao
Sto je prikazano na slici 19, pokrenuti ¢e se aktivnost pod nazivom UserDataEntry gdje se od
korisnika traze osobni podaci koji su potrebni za izratun indeksa tjelesne tezine i potrebnog

dnevnog unosa kalorija.

Aktivnost koja ¢e se pokrenuti sadrzi klasu pod nazivom UserDataEntry. UserDataEntry
klasu sam postavio kao podklasu klase AppCompatActivity. AppCompatActivity je klasa u
Androidu koja sadrzi vazne metode koje koristim unutar klasa UserDataEntry i MainActivity te je
dio Android support programske knjiznice. Aplikacija ¢e zatraziti od korisnika unos imena, visine,
tezine 1 godina, odabir spola, razine aktivnosti 1 definiranje cilja. U slucaju da korisnik ne unese
neku od zatrazenih informacija, aplikacija ¢e obavijestiti korisnika porukom te oznaditi prvo
prazno polje, te provjerava ako su unosi za visinu, tezinu i godine u odredenom rangu. U nastavku
na slici 20 i 21 je prikazana UserDataSubmit metoda koja provjerava i unosi podatke o korisniku

u tablicu user.
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Aplikacia je pokrenuta

UserDataEntry

rs

Ll MainActivity

tablica user

[

prazna

ME

HomeFragment

Horisnik je

DA

DA

Haorisnik ja
Kiknue gumb
dodaj

kiknuo gumb
dodaj

|
NE
¥

- Korisnik je

— HNE

EditlserDataFragment

*—  Profi

— DiaryFragment

#—— Dmnevnik

FoodFragment

#—— Prehrana

otworio menu

Izlaz

Aplikacija se gasi

rY

SLIKA 18 - FLOWCHART APLIKACIJE

MaojPlan




int nrow

if

1 tablici fo

db.countAllRecordsNotes( fablel "foed");

! == 0, ispuni

food calories", values: "NULL, "Sunka', '100 grama narezak',6 '350'");
food calories", valuess "NULL, 'Jaje', 'Tvrdo kuhano', '200'");
food_calories", values: "NULL, 'Cokolada', '100 grama', '300'");
food calories", values: "NULL, 'Zobene pahuljice', '50 grama', '100'")

SLIKA 19 - POKRETANJE AKTIVNOSTI ZA UNOS INFORMACIJA

(nrow == 0) {
db.add( table: nfoedr, fields » id, food name, food description,
db.add( table: "food", fields: ":id, food:nama, food:dasﬂripticn,
db.add ( table: "food", fieldsi »_id, food name, food description,
db.add( table: "foed", fields: » id, food name, food descriptien,
public void usearDetaSaboarb {
A Fme

EditText editTexilTame = ind ViewById(FL id mames  sdirrexs]),

A2 PIzina

EditText editTextHeight = fndViewById(F id heighe sditexr);

A3, Tedoex

EditText editTexfWeizkt = SedViewById(F id weighs adirexr),

A Godine

EditText editTertdge = findViewByIdiF. id age edimexr);

5. Spol

Switch switchGender = findWViewEBvId(R. id gender_swincl);

A, Aiptvaost

FadioGreup radieGroupAL = findViewEyId(F. id radioGroup).

FadioButton vil = AedViewById(E id redBumren ),

FadioButton Ivil = SpdViewById(E id radBuren ),
FadioButton Ivl3 = SpdViewByIdF id radBuiren ),
FadiaEwtton Ivid = find ViewById(F id redBumeed);

m are

Spinmer spirmerGoal = findViewEById{F. id spirmer_goal)

Aprowgena alfo ivg proanil unesa

if (TextUitils isEwmpaieditTexiame getText) toString (00} {
editTextMName. setErmron Ovo polje ne mode biti prazme!™);
Toast smie Nex i UserDiatEntry this, "Unesi svoje ime!”, Toast LENGTH LONG) show(),

Tefarm,

1 else if (TertUtls mEmpieditTextHeizght getTemt]) toString (1) {
editTextHeight setEmorn]" Owvo polje ne mofe biti prazmo!™);
Toast maie NextUserDaeE oty this, "Unesi svojuo visinn1", Toast LENGTH LONG)Lshow();

refurn;

} ebse if (TemtUls. sEmpideditTentWeaizht getTemt() toString 7]} |
editTextWeight setEmror]" Ovo polje ne mede biti prazno!™);
Toast make TextUserDatzEntry. this, "Unesi svoju tefinn! ™, Toast LENGTH_LONG) show(),

refurn;

} else if (TeguilUtils. 2EmppiaditTextAge getTexn toString )} {

editTextAge setErron" Ovo polje ne mode biti

prazmo!™);

Toast maie NextUserDazE oty this, "Unesi svoje godine! ™, Toast LENGIH LONG).show().

refurm,

¥ else if (Tl isChecked() && 'W12 iChecked() && W3 isChecked() && !Ivi4.isChecked () {

Toast maie NextUserDatzEnoy this, " Odaberi
Tefarm,

H

razinm tjelemme akitvnosii! ™, Toast LENGIH LOMNG). show(]);

String stringMame = editTextIfame. gefTemm (). o Sming (.

int heighilnt = [Integer parsefn(editTapiHeizht getTeat]) toSwins ()
imt weightInt = Integer parselneditTentWeight 2T ext( toStrima (e
inf 2zelnt = Integer. parrefaneditTextAge. get Teqt ) to Smins ),

imt genderInt = 0;
imt activityL evellnt = 0;
mi zoallnt;

SLIKA 20 - USER

DATASuUBMIT 1/2
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AProngiera ako sw wmosi U adredanom rangu
if ({beightlnt < 100 || (heightln: = 2507) {

Toast.made ToxUzerDataEntry. this, "Nepravilan unoes - vizina!", Toast LENGTH_LONG) show();
}
else if {[waightInt < 30) || {weightlet = 2307) {

Toast. make Text(UsarDetaBetry. this, "Nepravilan umos - tefing!”, Toast LENGTH _LONG).showt),
}
else if (agalnt < 18 & & agelnt > 0) {

Toast.made TexUzerDataEntry. this, " Aplikacija nije namijenjens mladima od 181", Teast LENGTH LONG).show);
}
else if (agalnt = 100) {

Toast.made TexUzerDataEntry. this, "Nepravilan unoes - godine!"”, Toast LENGIH_LONG).show();
}
ehie if (agalnt == 0) {

Toast.made ToxnUzerDataEntry. this, " Godine ne mogu biti § ili negativan broj!"”, Toast LENGTH_LONG).show();
}
elie [

if (switch{render. isChecked()) genderlnt = 1, FEMALE - ON == |

if (el izChecked()} activityLevellnt = 0;

elze if (vl izChecked()) activityLevellnt = 1,

elze if (Ivl3 izChecked()) activityLevellnt = 1;

elze if (Ivl4 izChecked()) activityLevellnt = 3;

SiBitring StringGoal = spimmerGoal petSelec tedfam ] wirng

goallnt = spinmer(roal getlelecteditem Posrtion();

ABME i BMT metode

int BMF. = calculateBMFE (beizhtInt, weightInt, agelnt, genderint, activityLevellnt, goallng);

double BMI = calculateBMI (heizhtlnt, weightng);

SLhatum

String stringDate = getCurmentDiatea]);

A Unos o oz podeais - o wser

SQLiteAdapter sgLite Adapter = mew SQLiteAdaptenthis);

sgLieAdapter open().

String stringMameS0L = sglite Adapter checkEntry{strmgl ame]),

int heightIntSQL = sqLite Adapter. checkEntry (heishtlnt);

it weightIntS Q)L = :qLiteAdapter. checkEntry(weightTnt);

int azelmtSQL = sgLite Adapter checkEntry(ageInt);

int genderInt5 Q)L = sqLite Adapter. checkEntry(genderInt);

int activityLevellmtSQL = sqlite Adapter. checkEntry{activityL evellnt);

int goallnt5QL = sgliteAdapter checkEntry{zoallnt);

int BME.S()L = :qLite Adapter. checkEntry(EME);

donble BMISL = zglite Adapter. checkEntry [EMI);

String stringDateS(L = sqLite Adapter. checkEntry(stringDate]);

String stringInput = "NULL, ™ + stringMName5QL + " + heightimt3QL + 7" + weighilmSQL + 7" +apelm3 QL + "7 + genderIntB0L =7 +

activityLevellmSQL + ", + goallmt 501 + " + BMRSQL + " + EMISQL + """ + atringDate 301
sqLiteAdapter add{"weer', "_id, user_name wser_height, user_weight, nier_age nzer gender, mser_activity, wser_goal, nser_BME, nser BMI,
user_date”, stringTnput):

sqLiteAdapter close();

ANatrag ne Maind chiviy

startA ctivity (i3]
i

} & meethod wearDateSubmit]

SLIKA 21 - USERDATASUBMIT 2/2
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Na slici 22 je prikazan dizajn aktivnosti koja se pokrece kada je tablica user prazna.

Ime:;

Visina (u cm):

Tezina (u kg):
Godine:

Spol d
Fizitki sam aktivan/na po barem sat vremena:

() Manje od jednom tjedna
() 1do 3 puta tjedno

O 4 do 6 puta tjedno

O Svaki dan

Sto zelim postici? Zelim smr.. -

DALJE!
an
ojP e
SLIKA 22 - DIZAIN ZA AKTIVNOST UNOS PODATAKA
U slucaju da su svi podaci pravilno upisani, pritiskom na gumb “dalje!” aplikacija se vraca
u MainActivity klasu unutar koje se nakon provjere ako je korisnik u tablici pokrec¢e fragment

HomeFragment. Na slici 23 je prikazan kod za pokretanje init() metode ako se korisnik nalazi u

tablici user:
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if (nrow 1= 0) {
mit();

private void mit() {

Fragment fragment = null;
Clazs fragmentClass = null;
fragmentClass = HomeFragment class;
try {
fragment = (Fragment) fragmentClazs newlnstanca();
} eatch (Excaption e) {
e.print3tackTraca();

Fragmenthianazer frasmenthlanager = getBupportFragmenthblanazer();
fragmenthanager begmTranzaction).replace(F 1d frameLapout], fragment) commut();

SLIKA 23 - INIT
HomeFragment je dio pocetnog zaslona aplikacije, unutar kojeg korisnik ima nekoliko

dostupnih moguénosti i informacija. Dizajn fragmenta je prikazan na slici 25.

=  Dobrodo$ao, Mateo!

26/09/2019

Preostali dnevni unos: 876

DODAJ

Vas BMI: 23.74

Normalne ste tjelesne tezine

Dnevnik prehrane: 1ZBRISI UNOS

Zobene pahuljice 100

Jaje 200
Cokolada 300
Pizza 600

SLIKA 24 — DIZAIN POCETNOG ZASLONA
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Na vrhu aplikacije ispod datuma i prikaza koliko kalorija smije unijeti na temelju svog cilja
1 izraCunatog BMR-a, korisnik moZe dodati novi unos, odnosno naziv hrane, iznos kalorija te
dodatan opis hrane koju je unio u svoj organizam. Osim §to se ovisno o unosu broj na vrhu
smanjuje, korisniku se dinamicki ispunjava i kruzni ,,loading bar koji promijeni boju kada
korisnik prekoraci svoj dnevni unos. Unutar fragmenta HomeFragment poziva se vise metoda koje
su bitne za rad aplikacije. Metoda greetingsUser() na alatnoj traci pozdravlja korisnika.
AutomateDate() azurira datum na zaslonu, displayList() prikazuje u listi $to smo unijeli za trenutni
datum, dok updateDiary() metoda azurira promjene. Unutar deleteList() i foodEaten() metoda
nalaze se ,listener“-i za gumbe kojima dodajemo ili briSemo elemente iz liste. Na slici 25 je

prikazana onActivityCreated() metoda koja se poziva kod kreiranja fragmenta:

@ Override
public void onActivityCreated(@Nullable Bundle savedInstanceState) {
smper.onActivityCreated(savedInstanceState);

L Ozaraviia KaTL

grestingsUsen);

el Ea PFIREE QRS HET Qi

automateDate();

. S S, st Mp—
LHINON Z0 Qoadil Rranu

foodEaten();
Button za zbrisati dnevni unos

deletel izt();

L FINGE ST0 SO Garas aodot

displayList();|

AZUFIFERYE PrOTend ¥ dsVHIK

updateDiary();

SLIKA 25 - ONACTIVITYCREATED

Na slici 27 prikazana je lista iz koje korisnik odabire hranu koju Zeli unijeti u dnevnik.
Pritiskom na odredeni element sa liste otvara se novi prozor u kojem korisnik potvrduje svoj unos
kao §to je i prikazano na slici 28. Pritiskom na gumb “dodaj” poziva se metoda foodEntry() koja

korisnika premjesta na novi fragment, foodEntry klasu. Kod je prikazan na slici 26.
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private void foodEntry() {
Fragment fragment = null;
Class fragClass = null;
fragClass = FoodEntry class;
try {
fragment = (Fragment) fragClass newlnstance();
} catch (Exception &) {
e printStackTrace();
}
Fragmenthanzger fragmenthlanager = getActivity). getSupportF ragmenthlanager();
fragmenthianagzer beginTranzaction() replace(FLid frameLayout] | frapment) commit();

SLIKA 26 — FOODENTRY

Sunka 100 grama narezak as0
Cokolada 100 grama 300
Jaje Kuhano 225

SLIKA 27 - NOVI UNOS

— Novi unos

Maziv Opis kCa

Jaje Kuhano 225

SLIKA 28 - POTVRDA UNOSA
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Potvrdom unosa podaci se spremaju u bazu podataka, te se prikazuju u obliku liste. U
slu¢aju da korisnik Zeli unijeti hranu koja se ne nalazi na listi, u gornjem desnom Krutu pritiskom
na ikonu korisnik moze dodati novu hranu. Hrana mora sadrzavati sve tri informacije koje se traze
od korisnika, a to su naziv, iznos kalorija i opis hrane. Pritiskom na gumb “izbris$i unos” korisnik
brise unos u dnevniku za trenutni dan. Na slici 29 prikazan je dizajn za unos novog elementa u

bazu podataka.

Jabuka

Hrana

Iznos kcal

Opis:

Ovo polje je obavezno

SLIKA 29 - UNOS NOVOG ELEMENTA U BAZU PODATAKA

5.2 Aktivnost unosa podataka i pocetan zaslon

U bo¢nom izborniku Koji je prikazan na slici 30 korisnik ima opciju izmjene svojih osobnih
informacija, dodavanja i brisanja hrane iz baze podataka koja mu je prikazana u obliku liste, te ima
pristup dnevniku koji prati unos kalorija po danima. Ako se korisnik nalazi unutar neke druge

aktivnosti, dostupan je i povratak na pocetnu aktivnost, te izlaz iz aplikacije.
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A 0 ROEE

maPler

MojPlan

MojPlan

Profil

Prehrana

Dnevnik

X m & @ >

1zlaz

SLIKA 30 - OPCIJE MENU-A

U nastavku naslici 31 je prikazan kod koji pokrec¢e odabrani fragment ili zatvara aplikaciju unutar

navigacije menu-a:
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& BupprzssWamings( "Sta te menfWithEm piyBody™)

@ Orvarrida
public boolean cnlavizadonltem Sz l=2c tad{ hlanultz m itam) {
spremi borsinikov edabir i fragmentClas

int id =itz zatlt=mld);

Fragment frzzment =null
Clazz fragmentClaz: = null;

if{id =F. dnav_home) {
frazmentClzzz =HomeFrazmentolass;
Velse if (id = B idnav_pnafile) {
frapmentClass =EdiflUsxrDataFragment class
Velze if {id = Fidnav_food) {
frazmentClzz: =FoodFragmantclass;
Velze if {id = Fidnav_dinry) {
frazmentClzzs =DiaryFragmantclass;
Velse if (id = FLidnav_exin) {
Finish{y,
Sveem.ex i),

irem - = fragment
try §

fragment =(Fragment) frapmentClazs newlnstanca();
t catch (Excaption 2) {

e printStackTracs);

Mifeniaye privaca na odabrani fragment
Fragmenthianager fagmenthisnager = petSopportfraementMansse();
try{
fra pmenthlans ger beg inTran ssc tion) replaco{FLid frameLayour! . fragment) commit);
} catch {Exception &) {
& .printStackTracs);
Toast.mabe Text{thiz, "Error: " +e toString(), Tosst LENGTH_LONG).show();

DyawerLavout drawsr = findV iew By Id(FL.id drawer_loywe )
drawer closeDyaw e {GraviteCompat START)

refurn tre;

SLIKA 31 - ONNAVIGATIONITEMSELECTED
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5.3 Izmjena osobnih informacija

Korisnik ima moguénost izmjene osobnih informacija. Odabirom druge opcije menu-a pod
nazivom profil otvoriti ¢e se fragment EditUserDataFragment vrlo sli¢an pocetnoj aktivnosti za
unos podataka. Klikom na gumb ,,potvrdi‘‘ azurirati ¢e se promjene u tablici user. Dizajn fragmenta
prikazan je na slici 33. Slika 32 prikazuje kod za ispis poruke koja ¢e se pojaviti ovisno o

uspjesnom ili neuspjeSnom azuriranju polja iz tablice user:

S tring stnngInput[] = new 3 tring [] {heightlnt? QL string, weightIntS QLstring, agelntS Qlstring, gendarIntd QL string, actvity® QLstring, goallnt® QLstring,
BMEREQLstring, BMISQLstrins };

String fizlds[] = mew String[] {

"user height",

"user weisht",

"user aga,

"user pend er',

"user activity'",

"user goal”,

"uzer BMR",

"user BMI"

longid = 1;

try {

sqLiteAdapter npdateFields("user”, " _id", id, fields, stringlnput)

ToastmakeText(getAetvity (), "Informacije USPJE N0 amrirane!", Toast LENGTH SHORT) . show();
teateh (& tring Ind exOutOHE cund sException =) |

= print? tack Traca();

ToastmakeText(zatietvity (), "informacije NISU uspjeine afurirane!", ToastLENGTH SHORT) . show();
¥

sqLiteAdaptar closa()

SLIKA 32 - KOD ZA ISPIS PORUKE KOD AZURIRANJA KORISNIKA
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= Izmjeni osobne informacije

Visina (u cm): |

Tezina (u kg):

Godine:

Spol d

Fiziéki sam aktivan/na po barem sat vremena:

O Manje od jednom tjedno
() 1 do 3 puta tiedno

O 4 do 6 puta tjedno

O Svaki dan

Sto zelim postici? Zelim smr.. -

POTVRDI

SLIKA 33 - IZMJENA OSOBNIH INFORMACIJA

5.4 Prikaz prehrane

Odabirom tre¢e opcije menu-a pod nazivom prehrana otvoriti ¢e se FoodFragment
fragment koji prikazuje svu hranu koja se nalazi u tablici food u obliku TextView liste elemenata.
Taj fragment korisniku daje uvid u prehranu, omogucuje dodavanje novih elemenata u tablicu te
sva hrana koja se nalazi na ovoj listi se moze dodati u dnevnik prehrane u HomeFragment

fragmentu. Dizajn je prikazan na slici 34.
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o004 . k047

= Prehrana
Sunka 100 grarma narezak 350
Jaje Tvrdo kuhano 200
Cokolada 100 grama 300
Zobene pahuljice 50 grama 100
Pizza 2 komada 600
Jabuka 2 kom 160

SLIKA 34 - PRIKAZ LISTE PREHRANE

Odabirom nekog elementa otvoriti ¢e se novi pogled sa zasebnim prikazom hrane, te

mogucnosti brisanja tog elementa iz tablice kao §to je 1 prikazano na slici 35.

= Prehrana

MNaziv Opis

Pizza 2 komada 600

SLIKA 35 - ZASEBAN PRIKAZ

Na slici 36 je prikazan kod FoodCursorAdapter klase koji sluzi za dinami¢ko dodavanje
novih TextView elemenata unutar fragmenta, te na slici 37 prikazana je metoda populateList()

koja poziva FoodCursorAdapter:
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package com exampls sazyfit;

import android content Contesxt;
import androed.datzabasze Corzor;
import androed view LayoutInflater;
import android view. View;

import android view. ViewGroup;
import andrord widget Curzor Adaptar;
import android widget TextView;

public clasz FocdCursorAdapter extends CursorAdapter {
public FocdCurzor Adapter(Context context, Cursor curser) {
super{context, cursor, 0);

@Overnde
public View newView{Context context, Corsor cursor, ViewGroup parant) {
return Layoutlnflater, fromi context). inflatelF_layvout fragment food lise irem, parent, falze);

E@Overnde
public void bindView(View view, Context context, Cursor cursor) {
FPolja za ispuniti
TextWView textViewListiName = view findViewById(F 1d rexeFiew st mame);
TextView textViewListMumber = view findViewBvId{F id textFiew Izt Number);
TextWView textVisewListDescrniption = view findViewBrId(F id rexeFiew _sub name);

Invlacenje vrjednosti is hrsora
int gatlD) = curzor. gatlntlcursor. getColumnindexOrThrow(" food _calorisz"));
Strmg getlame = cursor getStrimglcurzsor zetColumnindexOrThrow" food _name"));
Strmg getDescription = curzor. getdtning{cursor getColumnindexOr Throw(" food_dezeription});

Irpuna polia za vrijednostima
textViewListName setText{zetName);
textViewLisiNumber set Text(String valusOf setID));
textViewlistDezeription. set Texti Strmg valus Of getDescription]);

SLIKA 36 - FOODCURSORADAPTER
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public void popolat=List() {

ber a podataka
EQLit=Adapter sgLiteAdapter = new S QLit=Adapter{zetdetivity (i)
sqLiteAdapter open();

hrara (food tablica)

String fizlds[] = new 3 tin=[]]
o
"food_name",
"food_description”,
"food_calories"

I:

bztCursor = sqliteAdapter select" food", fislds);

Odabir Listlievr-a —a popreiti

ListView items = gatietivity() find ViewById(F 1d Irsr_stew_food);

Postavlioge Cursorddaptera

FoodCursor Adapter foodCursorAdapter = new FoodCursorAdapter(zatdetivitg(), hatCursor)

Spepiarge curs ovadaptera na LisiViaw

items setddapter{foodCursorAdaptar)

orclickiisiener
itemz satOnltemClicld istener(new AdapterVisw OnlemClicld iz tener() |
@ Orverride
public void onltemClicld AdapterVisw<"> adapterView, View view, inti longl) §
listltzmCliclead(1};
h

1)
sqliteAdapter close();

SLIKA 37 - POPULATELIST
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5.5 Dnevnik prehrane

Cetvrta opcija menu-a je prikaz iznosa ukupnog broja kalorija po danima. Lista se
dinamicki azurira sa trenutnim vrijednostima iz dnevnika prehrane iz HomeFragment fragmenta.
Dizajn je prikazan na slici 38. Koristena je metoda za dinamicko dodavanje redaka populateList()
i DiaryCursorAdapter klasa vrlo sli¢ni metodi iz FoodFragment fragmenta te FoodCursorAdapter

klasi.

Redni broj Datum Kalorije

1 26/09/2019 1200

2 27/09/2019 900

SLIKA 38 - PRIKAZ UNOSA KALORIJA PO DANIMA

Zadnja opcija menu-a pod nazivom izlaz jednostavno prekida sve procese te uredno zatvara

aplikaciju koriste¢i ugradene metode finish() 1 System.exit(0).

5.6 Baza podataka

Za izradu baze podataka koristio sam SQLite programsku knjiznicu unutar Android Studio
razvojnog okruzenja. Kao S$to je prikazano na slici 39, aplikacija sadrzi Sest kreiranih tablica u
kojima se pohranjuju podaci bitni za pravilan rad aplikacije, uz tablice android_metadata |

sglite_sequence.

42



» ] Frames
¥ £ web saL
vH maojplan
1] android_metadata
L] eaten_cal
E food
Ll food_entry
L sglite_sequence
L user
£ 1IndexedDB
» B8 Local Storage
» BB Session Storage
E-i(ookies
EApplication Cache

SLIKA 39 - TABLICE BAZE PODATAKA

Tablice unutar baze podataka su:

tablica user - pohranjuje sve podatke koje korisnik unosi unutar aktivnosti
UserDataEntry tijekom prvog pokretanja aplikacije, datum kada su podaci uneseni
ili azurirani te rezultate izra¢una za BMR i BMI. Atributi tablice su primarni klju¢
_id, zatim user_name, user_height, user weight, user_age, user_gender,
user_activity, user_goal, user BMR, user_ BMI i user_date. Svi podaci osim
primarnog kljuca i imena mogu se azurirati 0d strane korisnika unutar fragmenta

EditUserDataFragment pomo¢u metode updateFields().

tablica food - pohranjuje svu hranu koju korisnik dodaje unutar fragmenata
FoodFragment i FoodEntry. Atributi tablice su primarni klju¢ id, food name,
food_description i food_calories. Tablica se koristi za prikaz liste unutar
FoodFragment fragmenta.

tablica food_entry - pohranjuje svaki zasebni unos, odnosno koristi se unutar
metode za potvrdu dnevnog unosa hrane addFoodToDB() metode unutar
FoodEntry fragmenta tako da dodaje datum kada je unos kreiran. Atributi tablice

su primarni klju¢ 1d, fe name, fe_date, fe food idife calories. Tablica se koristi
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i unutar HomeFragment fragmenta u updateDiary() metodi koja ubacuje ili azurira

podatke po datumima u tablicu diary.

e tablica eaten_cal - tablica je nastala iz potrebe da se svakim novim unosom azurira
ukupan iznos kalorija, odnosno zbroj kalorija po danima u dnevniku prehrane.
Tablica se koristi unutar updateCalDisplay() metode u HomeFragment fragmentu.

Argumenti tablice su primarni klju¢ id, eaten cal id, eaten cal date i eaten cal.

e tablica diary - tablica se azurira posljednjim unosom za svaki dan iz tablice
eaten_cal unutar updateDiary() metode u HomeFragment fragmentu, te se koristi

za prikaz elemenata u dnevniku prehrane unutar DiaryFragment fragmenta.

Na slici 40 prikazana je metoda onCreate() klase SQLiteAdapter koja kreira pet tablica,
dok su naslici 41 prikazane neke od najvaznijih metoda. U nastavku je prikazana relacijska shema
baze podataka sa relacijama diary, eaten cal, food entry, food i user te njihovim pripadaju¢im

atributima:

diary (id, diary_cal_date, diary_cal)

eaten_cal (id, eaten_cal_id, eaten_cal_date, eaten_cal)

food_entry (id, fe_name, fe_date, fe_food _id, fe_calories)

food (id, food_id, food_name, food_description, food_calories)

user (id, user_name, user_height, user_weight, user_age, user_gender, user_activity, user_goal,
user BMR, user_BMI, user_date)
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(EOvermide
public void eaCreate(5QLitsDatmbaze sqliteDiatabaszs) {
try {
AEreiraws tablica
sqLiteDiatabace epec SQL"CREATE TAELE IF NOT EXISTS diary " =
" _id INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT," +
" diary_cal_date DATE." +
" diary_cal INT);";

sqLiteDiatabase epec SQL{"CREATE TAELE IF NOT EXISTS eaten_cal (" +
" _id INTEGER FRIMARY KEY AUTOINCREMENT," +
" eaten_cal id INT,” +
" paten_cal date DATE." +
" eaten_cal INT);";

sqLiteDatabase axec3QL("CREATE TABLE IF NOT EXISTS food_entry (" +
" _id INTEGER FRIMARY KEY AUTOINCREMENT," +
" fo_pame VARCHAR " +
" fa_date DATE," +
" fe_food_id INTEGER," +
" fe_calories DOUBLE),");

sqLiteDiatabase execSQLI" CREATE TAELE IF NOT EXISTS food (" +
" _jd INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT, " +
" fpod_id INT, " +
" food_name VARCHAR " +
" fpod_description VARCHAR ™ +
" food_calories DOUBLE);™:

sqLiteDiatabase epec BQLI"CREATE TABLE IF MOT EXISTS user (™ +
" _id INTEGER FRIMARY KEY AUTOINCREMENT, " +
" wser_name VARCHAR " +
" wser_height INT,” +
" mser_weight INT," +
" mzer_age INT," +
" wser_gender INT," +
" wser_activity INT," +
" wzer_goal INT, ™ +
" wser_BME DATE, " +
" wser_BMIDOUBLE, " +
" wser_date DATE);");

catch (SQLEgception &) {
e.print5tackTrace(),

SLIKA 40 - ONCREATE
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(@ 0verride

public void onUpgrade{3()LiteDiatabase sqgliteDatabaze, int i, int i1} {
sgLiteDratabase.execEQL"DROF TABLE IF EXISTS food™);
sgliteDratabaze execEQL"DROF TABLE IF EXISTS food_emtry™);
sglitelratabaze execSQL{"DROF TABLE IF EXISTS eaten_cal™);
sglitelratabaze execSQL{"DROP TABLE IF EXISTS user');
sgLiteDatabase.execSQL"DEOF TABLE IF EXISTS diary™);
onCreate(sgLiteDatabaze);

1
public SQLiteAdapter open() throws SQLException {
db = dbHelper.getWritzshleDatabaze();
return this;
}
public void close) {
dbHelper.close();
E
Sumoz podotaka v tebiicu
public void add{String table, String fislds, Swing values) {
db.execSQL{"INSERT INTO " + table + (" + fields + ") VALUES (" + values + ")");
}
ABrgf urosa
public int countAllRecord:Notes(Swing table) {
Cursor mCount = db.rawQuery("SELECT COUNT(*) FROM " -+ table = "™, null);
miCount moveToFmrst);
int count = mCount. gatlnt0);
mCount clozal);
retarn count;
}
Ametoda za progery uwnesa (oigurauamoe do pedosct Fofe unosime nitu opas o basu)
public String checkEntry{String valus) {
boolean isMumeric = falze;
try{
Diouble myDiouble = Double parzeDouble(valie);
isMumeric = true;
}
catch (MumberFormatException ) {
Byztem. ont printin” Could not parse " + g);
}
if (!izMumeric)
if (valoe '= null && value lenzth() = 03
valoe =valee replace(™W", "W
wvalne = value replace(™"™ """
value = value replace{™0", "Wy
waloe = value replace{™a", "in");
valoe =value replace™r", "r™);
wvaloe = value replace(™"™", """}
wvaloe = value replace{"xla™, "WE");

b
H
value = """ + valua + "'"";
retarn vakue;
}

SLIKA 41 - METODE KLASE SQLITEADAPTER
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5.7 Buducdi razvoj aplikacije

Tijekom svog rada cesto sam dolazio do razlicitih ideja kako poboljsati izgled i

funkcionalnosti aplikacije. Osim redizajna korisnickog sucelja eksperimentiranjem sa temama,

bojama 1 fontovima te koristenjem razli¢itih vanjskih programskih knjiznica koje bi poboljsale

vizualni prikaz te korisnicko iskustvo, razmatrao bih implementaciju slijede¢ih funkcionalnosti u

svoju aplikaciju:

Koristenje pogleda dobrodoslice pri pokretanju aplikacije.

Kod zasebnog prikaza hrane, ubacivanje detaljnog prikaza nutritivnih vrijednosti.
Implementiranje detaljnih nutritivnih informacija o hrani kao §to su vitamini,
minerali, proteini, ugljikohidrati, masnoce i Seceri u aplikaciju.

Ubacivanje poveznica na informativna web-sjedista o vaznosti pravilne prehrane i
vjezbanja.

Implementiranje obavijesti svakih 4-8 sati kako bi podsjetili korisnika da unese
svoju prehranu u dnevnik.

Izmjena dnevnika na nacin da se prikazuju datumi sa mini ikonama koje bi
oznacavale uspjesan ili prekoracen dnevni unos umjesto obicne liste.

Osim mogucnosti unosa hrane, korisnik bi mogao 1 unositi dane kada je vjezbao.
Brisanje elemenata iz liste prehrane pokretom prsta ulijevo ili udesno, umjesto
pritiska na gumb.

Prevodenje aplikacije na strane jezike.
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6. Zakljucak

Od svog predstavljanja Android je postao najpopularniji mobilni operativni sustav.
Android pruza puno veéi izbor uredaja u odnosu na svoje konkurente. Velik izbor uredaja razli¢itih
dizajna i specifikacija omogucuje kupcima da prilagode uredaje svom budzetu $to rezultira da si
gotovo svatko moze priustiti Android telefon. Ekskluzivna priroda Appleovih proizvoda u jasnoj
je suprotnosti s inkluzivnom prirodom Androida. Jos jedna od prednosti je ta da se Android ureda;ji
neprimjetno integriraju s Googleovim uslugama. Velika baza korisnika i $irok spektar proizvodaca

koji proizvode Android uredaje mogu samo ubrzati daljnje inovacije.

U ovom diplomskom radu razvijena je android aplikacija namijenjena odraslim osobama.
Aplikacija je uspjesno izradena te testirana i spremna za objavu na mreznoj trgovini. Aplikacija
daje uvid u koli¢inu energije koju unosimo u sebe te na taj nac¢in daje nam moguénost da
reguliramo svoju tezinu na zdrav nacin. Cijeli proces razvoja odvijao se u nekoliko faza kao §to su
razvijanje teorijske podloge Java programskog jezika i Android Studio razvojnog okruzenja,
osmisljavanje funkcionalnosti aplikacije, kreiranje testnih verzija te otkrivanje pogreski u kodu 1
ispravljanje. Prikazana je arhitektura i povijest Androida, te su pojasnjene srodne tehnologije koje
su koriStene prilikom izrade. Funkcionalnosti aplikacije su omogucene unutar deset klasa: dvije
aktivnosti, dva adaptera za ispunu ListView-a, klasa za SQL.ite bazu podataka i pet fragmenata.
Ovaj rad ne bi bio mogu¢ bez pomo¢i programske zajednice koja je vrlo aktivna na forumima kao
Sto su ,,Stackoverflow®, ,,CodeRanch®, ,,Reddit i ostali. Kao kljuénu vrijednost ovog rada naveo

bih steCena znanja o razvoju mobilnih aplikacija koja ¢u mo¢i primijeniti u budu¢em radu.
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