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1. UVOD

Problem organizacije prisutan je svuda oko nas, od ,,utrke* s vremenom kako sti¢i obaviti sve
naSe obveze do njihove raspodjele te pitanja ,,Sto napraviti prvo?“ ili ¢eS¢e poznato ,,Odakle
krenuti?““. Ovaj zavr$ni rad bavi se upravo tim problemom i daje rjesenje u obliku Android mobilne

aplikacije.

Izrada mobilne aplikacije za unaprjedivanje organizacije i produktivnosti zahtjeva poznavanje
jednog od programskih jezika za razvoj Android mobilna aplikacija, u slu¢aju ovog zavr$nog rada
to je Kotlin, poznavanje i primjenu objektno-orijentiranih nacela za razvoj programske podrske,
sposobnost koristenja Android persistance biblioteka kao §to su Room, Coroutines i Koin, SQL.ite
jezika za izgradnju i upravljanje lokalnim bazama podataka te sposobnost rada s procesima na vise
niti. Kako bi mobilna aplikacija bila strukturirana i njena arhitektura pravilno sloZena, potrebno je
poznavanje i primjena obrazaca arhitekture kao $to su: Model-View-ViewModel (MVVM), Model
— View — Presenter (MVP), Model-View-Controller (MVC), u ovom radu koristen je MVVM.
Takoder je potrebno poznavanje Cestih problema organizacije te adekvatnih i u¢inkovitih rjeSenja

za njih 1 poznavanje metoda za poboljSavanje produktivnosti pojedinca.
1.1. Zadatak zavrSnog rada

U teorijskom dijelu rada potrebno je prouciti i opisati tehnologije za izradu mobilnih aplikacija
kao 1 profesionalne sustave koji se bave organizacijom zadataka, vodenjem timova, organizacijom
dogadaja u svrhu povecanja produktivnosti djelatnika, timova ili pojedinaca. U prakti¢nom dijelu
rada potrebno je izraditi mobilnu aplikaciju koja ¢e imati funkcionalnosti organizacije aktivnosti,
kategoriziranje 1 prioritiziranje, postavljanje podsjetnika, obavjeStavanje korisnika, izradu
predlozaka i sl. Potrebno je omoguditi spremanje informacija u bazu podataka kao i ¢itanje, pisanje

1 uredivanje istih.



2. TEHNOLOGIJA | ALATI

2.1. Android studio

Android studio sluZzbena je integrirana razvojna okolina za Google Android operacijski sustav,
gradena na bazi JetBrains IntelliJ IDEA programske podrske. Dizajniran i namijenjen je posebno
za razvoj Androida. Android studio najavljen je na Google 1/0 konferenciji 16.svibnja 2013.
godine, verzija 0.8 (beta) pustena je u lipnju 2014. godine, a prva stabilna verzija (1.0) izasla je u
prosincu 2014. godine. Zadnja stabilna ina¢ica Android studija je 4.2.2 pod nazivom Arctic Fox

[1].
2.2. Kotlin

Kotlin je op¢e namjenski, besplatni programski jezik otvorenog koda, ¢esto smatran nasljednikom
Jave. Dizajniran je za Java virtualni stroj i Android (koji koristi kombinaciju objektno-
orijentiranog i funkcionalnog programiranja). Nastaje 2010. godine u JetBrains tvrtki koja je
takoder zasluzna za IntelliJ IDEA razvojnu okolinu, a od 2012. godine otvorenog je koda [1]. Neke
od prednosti i beneficija koje nam donosi Kotlin u razvoju Android mobilnih aplikacija su:

e Manje koda i veca Citljivost — Stedi vrijeme kod pisanja koda kao i kod ¢Citanja i
razumijevanja tudeg koda.

e PodrZzan je u Android Jetpack i ostalim bibliotekama — omoguéava dodavanje znacajki
Kotlina u ve¢ postoje¢e Android biblioteke.

e Interoperabilnost s Javom — moguce je koristiti Kotlin uz Javu u mobilnim aplikacijama bez
potrebe migriranja cijelog koda na Kotlin.

e Podrzava razvoj na viSe platformi — Osim za razvoj Android mobilnih aplikacija, koristi se
takoder za razvoj web i i0OS mobilnih aplikacija.

e Sigurnost koda — manja koli¢ina koda te njegova Citljivost, takoder i neke od njegovih
znacajki kao sigurnost null-pokazivaca rezultiraju smanjenjem greSaka u kodu. Ostatak
greSaka ispravlja kompilator.

e Lako ucenje — pogotovo za Java developere.

e Velika zajednica — prema Google-u vise od 60% mobilnih aplikacija na listi top 1000 na
Play Trgovini koriste Kotlin [3].



2.3. Room i Kotlin Coroutines biblioteke

2.3.1. Room

Mobilne aplikacije koje rukuju netrivijalnim koli¢inama strukturiranih podataka imaju veliku
korist od ¢uvanja tih podataka lokalno. Najces¢i takav slucaj je koriStenje meduspremnika za
pohranu relevantnih podataka kako bi korisnik imao mogucost pregledavati podatke i kada nije

spojen na mreZu.

Room biblioteka pruza sloj apstrakcije nad SQLite-om te omogucava pristup i manipulaciju bazom

podataka dok spreze puni potencijal SQLitea, drugim rije¢ima Room pruza sljedece beneficije:

e Verifikaciju vremena prevodenja SQL upita.
e Pogodne anotacije koje smanjuju boilerplate kod koji je sklon ponavljanju i ¢esto sadrzi
greske.

e Pojednostavljene oblike putanje migracije baze podataka [4].

Zbog navedenih beneficija preporuca se koristenje Room-a umjesto direktnog koristenja SQLite
APIla. Programski kod 2.1 prikazuje dodavanje potrebnih ovisnosti za koriStenje Room biblioteke.
Ovisnosti se dodaju u Gradle datoteku na nivou modula. Potrebno je definirati verziju biblioteke
(preporuca se koristenje najnovije stabilne verzije), koja se kasnije Koristi u linijama koda same
implementacije. Na taj na¢in se moZe lako azurirati verzija biblioteke promjenom verzije samo u
definiciji, $to je laksi i sigurniji na¢in od mijenjanja verzije u svakoj liniji koda posebno. Postoje
obvezne ovisnosti, bez kojih se biblioteka ne moze koristiti, ali ima i nekih opcionalnih ovisnosti
koje omogucuju suradnju s ostalim bibliotekama kao §to su Coroutine, RxJava2, RxJava3, Kotlin
Extensions, Guava i pomagala za testiranje koda. Nakon dodavanja ovisnosti ili bilo kakve
promjene potrebno je ponovno sinhronizirati Gradle datoteku s projektom, u protivnom nece doci

do uvedenih izmjena.



dependencies {
def room version = "2.3.0"

implementation ("androidx.room:room-runtime:Sroom version")
annotationProcessor "androidx.room:room-compiler:Sroom version"

kapt ("androidx.room:room-compiler:Sroom version")

ksp ("androidx.room:room-compiler:Sroom version")
implementation ("androidx.room:room-ktx:Sroom version")
implementation "androidx.room:room-rxjavaz:$room version"
implementation "androidx.room:room-rxjava3:Sroom version"
implementation "androidx.room:room-guava:S$room version"

testImplementation ("androidx.room:room-testing:$room version")

Programski kod 2.1 Dodavanje potrebnih ovisnosti za koristenje Room biblioteke

Primarne komponente Room baze podataka su:

e Kilasa baze podataka (engl. database class) — sadrzi bazu podataka i sluzi kao glavna tocka
pristupa do pohranjenih podataka.

e Podatkovni entiteti (engl. data entities) — predstavljaju tablice baze podataka.

e Objekti pristupa podatcima (engl. Data access objects (DAO)) - pruza metode koje mobilna

aplikacija koristi kao upite i naredbe za dohvacanje i manipulaciju bazom podataka[4][5].

Klasa baze podataka pruza mobilnoj aplikaciji instance objekata za pristup podatcima koje
mobilna aplikacija koristi za dohvacéanje podataka iz baze podataka kao instance objekata entiteta.
Mobilna aplikacija takoder moze koristiti definirane entitete za azuriranje redaka odgovarajuce

tablice ili stvaranje novih [4].

Slika 2.1 prikazuje arhitekturu i odnose osnovnih komponenata Room biblioteke. Objekt Room
baze podataka instancira se, pozeljno kao singleton, ako se radi sa vi$e procesnih niti potrebno je
obratiti paznju 1 osigurati da se ne stvaraju dodatne nepotrebne instance na ostalim nitima, to se
moze posti¢i koristenjem LOCKa unutar singletona. Objekt baze podataka koristi se za dohvacanje

objekata za pristupanje podatcima. Objekt za pristupanje podatcima koristi se za dohvacanje



entiteta baze podataka kao i za pohranjivanje promjena u bazu podataka. Entitet predstavlja tablice

baze podataka i njima postavljamo vrijednosti odredenih polja u bazi podataka[5].

Room baza podataka

Objekt za dohvacanje
podataka

Dohvatanje Dohvatéanje entiteta iz
DAO-a baze podataka Entiteti

[zmjena podataka u
bazi podataka L o
Dohvacanje [ postavijanje

vrijednosti polja

Ostatak aplikacije

Slika 2.1Arhitektura Room komponenti

2.3.2. Kotlin Coroutines

Asinhrono programiranje vazan je dio razvoja server-side, desktop i mobilnih aplikacija, ono
korisniku pruza fluidno i ugodno iskustvo. Kotlin rjeSava taj problem prili¢no fleksibilnim
nafinom — pruzanjem podrSske za coroutines biblioteku na nivou jezika i delegacijom vecine

funkcionalnosti na biblioteke[6].

Na Androidu coroutine pomazu upravljanjem dugotrajnih procesa koji bi u drugom sluc¢aju mogli
blokirati glavnu nit i uzrokovati prestanak reagiranja mobilne aplikacije. Coroutine su obrasci koji

omogucuju pojednostavljenje koda koji se izvodi asinhrono. Konceptom su sli€ne niti, po tome $to

5



uzimaju blok koda koji se izvodi istovremeno s ostatkom koda. Bitno je naznaciti da nisu vezane
za odredenu nit, imaju moguénost suspendirati izvodenje na jednoj niti i nastaviti ga na drugoj.
Coroutine su preporuceno rjeSenje za asinhrono programiranje na Androidu zbog sljede¢ih

beneficija:

e Lako¢a—moguce je izvodenje vise coroutina na jednoj niti zbog podrzanosti suspendiranja,
koje ne blokira nit gdje se izvodi coroutina. Suspendiranje takoder $tedi memoriju.

e Smanjen broj curenja memorije .

e Ugradena podrska otkazivanja — otkazivanje je propagirano automatski kroz hijerarhiju
coroutina koje se izvode.

e Integracija Jetpacka — mnoge Jetpack biblioteke ukljucuju pro$irenja koja podrzavaju
coroutine[7].

Programski kod 2.2 prikazuje dodavanje potrebnih ovisnosti za koristenje Kotlin coroutines
biblioteke. Nakon dodavanja ovisnosti u Gradle datoteku na bazi modula potrebno je ponovno
sinkronizirati Gradle datoteku s projektom.

dependencies {

implementation ("org.jetbrains.kotlinx:kotlinx—-coroutines-
android:1.3.9™)
}

Programski kod 2.2 Dodavanje potrebnih ovisnosti za koriStenje kotlin coroutines biblioteke

2.4. RecyclerView

RecyclerView biblioteka olaksava prikaz velikih setova podataka. Potrebno je predati podatke i
definirati izgled svake stavke, a RecyclerView dinamic¢no stvara potrebne elemente tako S$to
wreciklira® pojedine elemente ponovno iskoriStavaju¢i view za njihovo stvaranje. Takav nacin
stvaranja novih elemenata znatno poboljSava preformansu i reaktivnost mobilne aplikacije, a u isto

vrijeme i smanjuje potros$nju baterije uredaja[8].

lako RecyclerView biblioteka moze biti prilicno korisna, potrebno je pripaziti na njeno ispravno
koriStenje kako bi kod radio, posebno treba obratiti pozornost na pravilno postavljanje klasa

Adaptera i ViewHoldera.



Programski kod 2.3 prikazuje dodavanje potrebnih ovisnosti za koriStenje RecyclerView
biblioteke. Nakon dodavanja ovisnosti u Gradle datoteku na bazi modula potrebno je ponovno

sinkronizirati Gradle datoteku s projektom.

dependencies {
implementation ("androidx.recyclerview:recyclerview:1.2.1")

implementation ("androidx.recyclerview:recyclerview-
selection:1.1.0")

}

Programski kod 2.3 Dodavanje potrebnih ovisnosti za koristenje RecyclerView biblioteke [9]
Programski kod 2.4 prikazuje implementaciju Adapter i ViewHolder klasa za RecyclerView
biblioteku. Prvi korak je izrada layout datoteka koje se koriste kao predlozak za prikaz podataka u
RecyclerViewu. Nakon toga slijedi implementacija Adapter i Viewholder klasa, te klase
medusobno suraduju te definiraju nacin prikaza podataka u RecyclerViewu. ViewHolder djeluje
kao omota¢ oko viewa , on sadrzi layout za individualne podatke liste koju RecyclerView
prikazuje. Adapter stvara objekte ViewHolder klase po potrebi te postavlja vrijednosti za te

viewove . Taj proces povezivanja viewa s podatcima naziva se vezanje (engl. binding).
Nakon definiranja Adapter klase potrebno je prepisati (engl.override) tri kljuéne metode:

e onCreateViewHolder() — RecyclerView poziva ovu metodu pri svakom stvaranju novog
ViewHoldera, metoda se koristi za stvaranje i inicijalizaciju ViewHoldera i njemu vezanog
viewa. Metoda onCreateViewHolder() ne postavlja sadrzaj viewa.

e onBindViewHolder() — RecyclerView poziva ovu metodu kako bi povezao ViewHolder s
podatcima, ona dohvaca odgovaraju¢e podatke i koristi ih za popunjavanje layouta
ViewHoldera. Za primjer, ako RecyclerView prikazuje listu zadataka, ova metoda pronalazi
odgovarajuci zadatak u listi zadataka i njime popunjava TextView u ViewHolderu.

e getltemCount() — RecyclerView poziva ovu metodu za dohvacanje veliCine seta podataka
(najcesce je to nekakva lista) te vraca broj podataka koji se nalaze u tom setu kao cjelobrojni

tip. RecyclerView koristi ovu metodu za odredivanje koliko podataka treba prikazati[8].



class CustomAdapter (private val dataSet: Array<String>)
RecyclerView.Adapter<CustomAdapter.ViewHolder> ()
{

class ViewHolder (view: View) : RecyclerView.ViewHolder (view) {
val textView: TextView
init {
textView = view.findViewById (R.id.textView)
}
}

override fun onCreateViewHolder (viewGroup: ViewGroup, viewType:
Int): ViewHolder {

val view = LayoutInflater.from(viewGroup.context)
.inflate(R.layout.text row item, viewGroup, false)

return ViewHolder (view)

}

override fun onBindViewHolder (viewHolder: ViewHolder, position:
Int) {

viewHolder.textView.text = dataSet[position]

}

override fun getItemCount () = dataSet.size

Programski kod 2.4 Prikaz nacina implementacije Adapter i ViewHolder klasa za RecyclerView [8]

2.5. Koin dependency injection framework

Koin je Kotlin biblioteka za ubrizgavanje ovisnosti, sli¢cna Dagger biblioteci, no jednostavnija i
laksa za koriStenje. Ubrizgavanje ovisnosti koncipirano je po principu inverzije kontrole koji
nalaze da bi klasa trebala dobivati ovisnosti iz vana, §to znaci da klasa ne bi trebala instancirati
drugu klasu, ve¢ primati instance od strane konfiguracijske klase. Ubrizgavanje ovisnosti

preporuceno je koristiti zbog sljedecih beneficija:

e OlakSava upravljanje kompleksnim ovisnostima.
e Olaksava unit testiranje omogucavajuéi predaju svih ovisnosti iz vana.

e Lako upravljanje zivotnim ciklusom objekta.



Za koriStenje Koina potrebno je znanje osnovne terminologije Koin biblioteke:

e module — stvara modul u Koinu koji se koristi za pruZzanje svih ovisnosti.

e single — stvara singleton koji se moze koristiti u cijeloj mobilnoj aplikaciji kao jedna
instanca.

e factory — pruza tvornicu objekata koja stvara novu instancu pri svakom ubrizgavanju.

e get() — metoda koja se koristi kao konstruktor klase te za pruzanje potrebnih ovisnosti[10].

Programski kod 2.5 prikazuje dodavanje potrebnih ovisnosti za koristenje Koin biblioteke. Nakon
dodavanja ovisnosti u Gradle datoteku na bazi modula potrebno je ponovno sinkronizirati Gradle

datoteku s projektom.

dependencies

{
implementation"org.koin:koin-androidx-viewmodel:$koin version"
testImplementation "org.koin:koin-test:Skoin version"
implementation"org.koin:koin-android:$android version"

implementation"org.koin:koin-android-viewmodel:Sandroid version"

Programski kod 2.5 Dodavanje potrebnih ovisnosti za koristenje Koin biblioteke

Programski kod 2.6 prikazuje dodavanje potrebnog koda za koristenje Koina u klasu mobilne
aplikacije, kao i dodavanje potrebnih modula. Klasa mobilne aplikacije mora nasljedivati klasu
Application(). Takoder, bitno je da kod za koriStenje Koina bude unutar onCreate() metode iz
razloga S$to se ona pokrece prva pri pokretanju mobilne aplikacije. Kao $to je prikazano u
programskom kodu 2.6, moduli su smjesteni unutar arrayListOf() metode. Potrebni su moduli za
view model (viewModelModule), repozitorij (repositoryModule), bazu podataka

(databaseModule) i spremnik (storageModule).



Zavrsni : Application() {

onCreate() {
.onCreate()

startKoin {
androidContext(

modules (
arrayListOf(

Programski kod 2.6 Dodavanje potrebnog koda za koristenje Koin biblioteke

2.6. MVVVM obrazac arhitekture

Softverski dizajn obrazac je rjeSenje za problem koji se esto pojavljuje. Cest problem pri
razvijanju mobilne aplikacije je njena arhitektura, potrebno je izbjegavanje stavljanja logike
unutar aktivnosti, fragmenata i pogleda, kako nalaze separation of concerns nac¢elo. Dobrom
organizacijom 1 strukturiranjem koda olakSavamo njegovo odrZavanje, izmjenu, nadogradnju i
sli¢no[11]. MVVM (Model — View — ViewModel) je obrazac koji rjeSava taj problem, nalaze
odvajanje prezentacijske logike (pogleda i korisni¢kog sucelja) od poslovne logike mobilne

aplikacije.
Slojevi MVVM-a:

e Model —sloj odgovoran za apstrakciju podatkovnih izvora. Model i ViewModel rade
zajedno pri dohvacanju i pohrani podataka.

e View —sloj odgovoran za obavjestavanje ViewModela o akcijama korisnika. Ovaj sloj
promatra ViewModel i ne sadrzi nikakvu logiku mobilne aplikacije.

e ViewModel — pruza podatke za specificnu komponentu korisnickog sucelja (fragment ili
aktivnost) 1 sadrzi logiku upravljanja podatcima i komuniciranja s modelom. Sluzi kao

poveznica izmedu modela i pogleda[12].
10



Programski kod 2.7 prikazuje dodavanje potrebnih ovisnosti za koriStenje MVVM obrasca.
Nakon dodavanja ovisnosti u Gradle datoteku na bazi modula potrebno je ponovno sinkronizirati

Gradle datoteku s projektom

dependencies {

implementation
implementation
implementation

Programski kod 2.7 Dodavanje potrebnih ovisnosti za MVVM obrazac

Programski kod 2.8 prikazuje dodavanje potrebnog koda u Gradle datoteku na bazi modula kako

bi se omogucio data i view binding.

android {

buildFeatures {

dataBinding
viewBinding

Programski kod 2.8 Dodavanje potrebnog koda za omoguéavanje data i view bindinga

Slika 2.2 prikazuje dijagram interakcije medu slojevima MVVMa. Na njoj vidimo jos§ jedan
dodatni sloj za pohranu i dohvacanje podataka koji povezuje ViewModel i Model, a to je

repozitorij.

11



ViewMode! l' LiveData 3

Slika 2.2 Dijagram komunikacije medu slojevima MVVM arhitekture[13]

Kao §to je vidljivo na dijagramu sa slike 2.2 view modelu nije bitno dohvacaju li se podatci iz
lokalne baze podataka ili sa udaljenog izvora podataka, ve¢ taj dio komunikacije obavlja
repozitorij. Izmedu objekta za dohvacanje podataka i repozitorija moze se dodati jo$ jedan sloj
apstrakcije kao $to je dodan u mobilnoj aplokaciji zavr$nog rada, a to je spremnik. Kod view
modela na dijagramu se vidi i liveData, liveData sluzi kako bi se fragment ili aktivnost mogli
pretplatiti, to jest promatrati podatke i njihove promjene iz view modela. Uvodenjem live date
takoder se omogucuje postavljanje proizvoljnih akcija koje ¢e se pokretati pri svakoj promjeni
podataka live date.
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3. MOBILNA APLIKACIJA

3.1. Mockup i dijagram toka

3.1.1. Mockup

Mockup je staticki dizajn mobilne aplikacije, cilj mockupa za dizajn je prikazati okvirni izgled
aktivnosti ili fragmenata mobilne aplikacije sa komponentama koje oni ukljuc¢uju. Mockup ne mora
biti potpuno tocan niti ima funkcionalnost, ve¢ sluzi kao smjernica pri izradi dizajna same mobilne

aplikacije, obi¢no sadrzi puno placeholdera.

Slika 3.1 prikazuje mockup mobilne aplikacije, na njemu se vidi okvirni dizajn, elementi koje

mobilna aplikacija sadrzi, traka navigacije i prikaz dva fragmenta.

12/5/2021

12 May 2016 = ®Task 1

® Task 2
® Task3

® Task 4

13/5/2021

®Task5

description

®Task6

®Task7

@ PushNotification ADD TASK

Slika 3.1 prikaz mockupa za dizajn mobilne aplikacije
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3.1.2. Dijagram toka

Dijagrami toka su vazan dio izrade mobilne aplikacije, iako nije nuzan korak, izrada dijagrama

toka znatno olakSava planiranje izrade mobilne aplikacije. Kod kompliciranijih mobilnih

aplikacija s puno funkcionalnosti gotovo su nuzni, vizualno prikazuju procese i odnose

komponenti mobilne aplikacije te doprinose izradi same logike mobilne aplikacije.

Slika 3.2 Prikazuje dijagram toka mobilne aplikacije, iz njega se vidi kako radi navigacija,

dodavanje novih podataka u bazu, dohvacanje podataka iz baze u RecyclerView i funkcija klika

na bilo koji TextView liste.

DATA COLLECTION ADD BUTTON

h

DATABASE

h

HOME

RECYCLERVIEW

h 4

TEXT VIEW

POPUP
DESCRIFTION

hJ

NAVIGATION BAR

HOME SCREEN

Slika 3.2 Dijagram toka mobilne aplikacije

h

TASK PREVIEW
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3.2. Izrada mobilne aplikacije

3.2.1. Korisni¢ko sucelje

Korisnicko sucelje mobilne aplikacije napravljeno je tako da bude jednostavno za koristenje i
razumljivo korisniku, a radeno je u XMLu. XML (extensible markup language) je markup jezik
kojim se definira izgled komponenata korisnickog sucelja. Mobilna aplikacija ima jednu aktivnost
(MainActivity) i dva fragmenta (HomeFragment i TasksFragment). Navigacija medu fragmentima
napravljena je preko donje navigacijske trake. 1zgled MainActivitya opisan je u activity_main.xml
layout resursu, vrlo je jednostavan, sadrzi komponentu FrameLayout koja se koristi za prikaz

fragmenta i BottomNavigationView komponentu odgovornu za prikaz donje navigacijske trake.

Programski kod 3.1 prikazuje XML kod activity_main.xml datoteke.

<?xml version encoding
<Relativelayout xmlns:
xmlns:
xmlns:
:layout width
:layout_height
:context

<FramelLayout
:id
:layout_width
:layout_height
:layout_above />

<com.google.android.material.bottomnavigation.BottomNavigationView
:id
:layout_width
:layout_height
:layout_alignParentBottom
:labelVisibilityMode
:menu />

</Relativelayout>

Programski kod 3.1 activity_main.xml datoteka

Donja navigacijska traka napravljena je u odvojenoj XML datoteci (bottom_nav_menu.xml),
sadrzi dvije item komponente za navigaciju. Programski kod 3.1 prikazuje XML kod

bottom_nav_menu.xml datoteke
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<?xml version encoding
<menu xmlns:

<item

Programski kod 3.2 bottom_nav_menu.xml datoteka

Na slici 3.3 prikazan je izgled donje navigacijske trake.

Slika 3.3 Donja navigacijska traka s ozna¢enim HomeFragmentom

Izgled HomeFragment fragmenta definiran je u fragment_home.xml datoteci i sadrzi tri EditText
komponente za naslov opis i datum zadatka, Button komponentu za dodavanje zadatka u bazu
podataka, RadioGroup komponentu s 3 gumba za odabir prioriteta zadatka i jednu Switch
komponentu za odabir notifikacije. Kompletan izgled fragmenta omotan je u ScrollView
komponentu kojom se postize moguénost lakog 1 kvalitetnog prikaza fragmenta u slu¢aju okretanja

uredaja horizontalno.

Programski kod 3.3 prikazuje XML kod fragment_home.xml datoteke (posebne komponente su

sklopljene zbog preglednosti koda).
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<?xml version encoding

<ScrollView xmlns:
xmlns:
xmlns:
:layout_width
:layout_height
:fillViewport >
<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout
:layout_width
:layout_height
:background
<EditText >
<EditText
<EditText
<Button >

<RadioGroup

<Switch >

</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>

</ScrollView>

Programski kod 3.3 fragment_home.xml datoteka

Slika 3.3 prikazuje izgled HomeFragment fragmenta u mobilnoj aplikaciji. Pri dnu se nalazi donja
navigacijska traka s oznaCenim trenutnim fragmentom (HomeFragment), vide se TextBox
komponente s naputcima gdje se piSu naslov i opis zadatka te TextBox komponenta koja prikazuje
datum odabran DatePickerom. Vidimo da je u grupi radijalnih gumbova oznacen zeleni gumb §to
znaci zadatak najniZeg prioriteta (crveni gumb oznacava zadatak najvisSeg prioriteta, Zuti oznac¢ava

zadatak srednje razine prioriteta).
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Slika 3.4 HomeFragment fragment u mobilnoj aplikaciji

Izgled FragmentTasks fragmenta opisan je u tasks_fragment.xml datoteci. Vrlo je jednostavan te
sadrzi samo jednu komponentu, a to je RecyclerView komponenta. Programski kod 3.4 prikazuje
XML kod tasks_fragment.xml datoteke. Kako se radi o fragmentu odabran je FramelLayout i
dodana je pozadina koja se nalazi u posebnoj XML datoteci. Kod odabira RecyclerView
komponente potrebno je obratiti pozornost da se odabere androidx komponenta. Takoder, svakoj

komponenti treba dodijeliti id.
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<?xml version encoding

<FramelLayout xmlns:
xmlns:
:layout width
:layout_height
:background

<androidx.recyclerview.widget.RecyclerView
:id
:layout_width
:layout_height
:layout_margin
:layoutManager

/>

</FramelLayout>

Programski kod 3.4 fragment_tasks.xml datoteka
Slika 3.6 prikazuje TasksFragment fragment u mobilnoj aplikaciji. Vidljivi su zadatci razlicitih
prioriteta prikazani recyclerViewom, poredani po datumu (od najblizeg prema najdaljem), gumb s
opcijom za brisanje pojedinog zadatka te gumb koji prikazuje potpuni opis zadatka u slucaju da je

njegov opis predug kao Sto je prikazano na slici 3.5.

task with long description

description of task description of task
description of task description of task
description of task description of task
description of task description of task
description of task description of task
description of task description of task

Slika 3.5 Prikaz opisa pojedinog zadatka
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Slika 3.6 Prikaz TasksFragment fragmenta u mobilnoj aplikaciji

Predlozak za prikaz pojedinog zadatka u recyclerViewu opisan je u posebnoj XML datoteci,
item_task.xml. Sadrzi tri TextView komponente za prikaz naslova, opisa i datuma i dvije
ImageView komponente koje podrzavaju funkciju klika, sluze za prikaz cijelog opisa i brisanje
stavke.
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3.2.2. Struktura mobilne aplikacije i protok podataka

Kako bi ostatak mobilne aplikacije bio razumljiv, prvo je potrebno objasniti strukturu mobilne

aplikacije i protok podataka. Poc¢evsi od strukture, kod je rasporeden u Sest glavnih paketa, a to su:

e (data — sadrzi pakete baze podataka (db) i modela (models.persistance)

e di (dependency injection) — sadrzi module ubrizgavanja ovisnosti

e repositories — sadrzi repozitorij

e Ui (user interface) — sadrzi pakete korisnickog sucelja (activities, adapters, dialogs i
fragments)

e util (utilities) — sadrzi pomocne alate

e viewmodels — sadrzi view modele

Slika 3.7 prikazuje strukturu mobilne aplikacije.

M models.persi

H di

repositories

dialogs

Ll fragments

M util

P4

M viewmodels

Slika 3.7 Glavna struktura mobilne aplikacije

21



Sljede¢a bitna stvar je protok podataka. Kao Sto je u prethodnim poglavljima napisano,
komunikacija pogleda i modela odvija se preko view modela, §to znaci da su metode upravljanja
podatcima definirane u view modelu, a to je TaskViewModel.kt datoteka. Definirane su metode
umetanja novog zadatka, brisanja zadatka, brisanja starih zadataka s datumima koji su prosli, i
dohvacanje broja zadataka s opcijom obavijesti za trenutni dan. Modul TaskViewModela definiran

je unutar di paketa za ubrizgavanje podataka.

Programski kod 3.5 prikazuje TaskViewModel.kt datoteku.

TaskViewModel(
: TaskRepository

: ViewModel() {

LiveData<List<Task>> = .getTasksLiveData()

insertTask(task: Task) {
.Launch {
.insertTask(task)

deleteTask(task: Task) {
.Launch {
.deleteTask(task)

deleteOldTasks(currentTime: Long) {
.Launch {
.clearOldTasks(currentTime)

getTasksSumForCurrentDay(): Int {
currentTime = GregorianCalendar(Locale.getDefault()).
startOfDay = DateHelper.getStartTimeOfDate(currentTime)
endOfDay = DateHelper.getEndTimeOfDate(currentTime)

.getTasksAsynchronous()
.filter { task ->
task. startOfDay. .endOfDay
&& task.

Programski kod 3.5 TaskViewModel .kt datoteka
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Kao $to je vidljivo u programskom kodu 3.5, TaskViewModel komunicira s repozitorijem
(TaskRepository.kt, programski kod 3.6) koji se dalje poziva na metode u TaskStorage.kt
(programski kod 3.7) datoteci, tek ona u sebi sadrzi objekt za dohvacanje podataka iz baze

podataka koji, ovisno o pozvanoj metodi, ima definiran upit za rad s bazom podataka.

TaskRepository(
: TaskStorage

getTasksLiveData() = .getTasksLiveData()

insertTask(task: Task) {
.insertTask(task)

getTasksAsynchronous(): MutableList<Task> {
.getAllTasksAsynchronous()

deleteTask(task: Task) {
.deleteTask(task)

clearOldTasks(currentTime: Long) {
.deleteOldTasks(currentTime)

Programski kod 3.7 TasksRepository.kt datoteka

TaskStorage(
: TaskDAO

getTasksLiveData() = .getAllTasksLiveData()

getAllTasksAsynchronous(): MutablelList<Task> {
.getAllTasksAsynchronous()

insertTask(task: Task) {
.insertTask(task)

deleteTask(task: Task) {
.deleteTask(task)

deleteOldTasks(currentTime: Long) {
.clearOldTasks(currentTime)

Programski kod 3.6 TaskStorage.kt datoteka
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TaskDAO.kt datoteka je sucelje objekta za dohvacanje podataka, kako je baza podataka radena
pomocu Room biblioteke to je kljucan objekt za rad s bazom podataka. U TaskDAO.kt datoteci
definirani su upiti za umetanje zadatka, dohvacanje liste zadataka iz baze podataka, dohvacanje
LiveData liste zadataka, uklanjanje starih zadataka i uklanjanje pojedinog zadatka. Programski
kod 3.8 prikazuje Task.DAO.kt datoteku, funkcije koje su definirane kao suspend fun se pozivaju

asinhrono u opsegu coroutine.

@Dao
TaskDAO {

@Insert(onConflict = OnConflictStrategy.
insertTask(task: Task)

@Query ( )
getAllTasksAsynchronous(): MutableList<Task>

@Query ( )
getAllTasksLiveData(): LiveData<List<Task>>

@Query (

clearOldTasks(currentTime: Long)

@Delete
deleteTask(task: Task)

Programski kod 3.8 TaskDAO.kt datoteka

Zbog koristenja Room biblioteke baza podataka je definirana vrlo jednostavno, u TaskDatabase.kt
datoteci definirana je anotacijom @Database te sadrzi popis entiteta, verziju i apstraktnu metodu
za dohvacanje TaskDAO objekta. Singletoni baze podataka, repozitorija i spremnika definirani su
u di paketu unutar modula za ubrizgavanje ovisnosti. Programski kod 3.9 prikazuje modul baze

podataka s definiranim singletonom.
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= module {

single {
Room.databaseBuilder(androidApplication(), TaskDatabase::

)

.allowMainThreadQueries()

.addMigrations()
.build()

}
single { get<TaskDatabase>().getTaskDAO() }

Programski kod 3.9 ViewModelModule.kt datoteka

Za definiran entitet zadatka iz baze podataka napravljen je i model s potrebnim atributima

(Task.kt), prikazan u programskom kodu 3.10.

@Entity(tableName =
Task(

@PrimaryKey (autoGenerate =

: String
: String
: Long
: TaskPriority
: Boolean

Programski kod 3.10 Task.kt datoteka

3.2.3. Aktivnosti i fragmenti

U mobilnoj aplikaciji se nalazi jedna aktivnost, MainActivity, koja je odgovorna za kontroliranje
navigacije izmedu fragmenata. Pri stvaranju aktivnosti (onCreate() metoda) instanciraju se
fragmenti te ako je prvi puta kreirana aktivnost (ako je tek otvorena mobilna aplikacija), postavlja
se HomeFragment kao pocetni fragment, prikazuje se obavijest za zadatke s oznacenom opcijom
obavijesti 1 briSu se stari zadatci (zadatci proteklih datuma). Brisanje starih zadataka i dohvacanje
broja zadataka s obavijesti obavlja se asinhrono, preko taskViewModela koji je ubrizgan inject()
metodom. Takoder je regulirana i navigacija preko donje navigacijske trake. Programski kod 3.11

prikazuje MainActivity.kt datoteku.
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MainActivity : AppCompatActivity() {

: TaskViewModel inject()

onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
.onCreate(savedInstanceState)
setContentView(R.layout. )
homeFragment = HomeFragment()
tasksFragment = TasksFragment()

(savedInstanceState == ) {
setCurrentFragment(homeFragment)
showDailyTasksNotification()
clearOldTasks()

¥
bottom_navigation.setOnItemSelectedListener {
(it. ) {
R.id. -> {
setCurrentFragment(homeFragment)

}
R.id. -> {
setCurrentFragment(tasksFragment)

}
}

bottom navigation.setOnItemReselectedListener { }

showDailyTasksNotification() {
CoroutineScope( ).Llaunch {
sum = .getTasksSumForCurrentDay ()
Toast.makeText(

getString(
R.string.
sum.toString()
), Toast.
) .show()

clearOldTasks() {
calendar = GregorianCalendar()
.deleteOldTasks (DateHelper.getStartTimeOfDate(calendar.

setCurrentFragment (fragment: Fragment) =
.beginTransaction().apply {
replace(R.id. fragment)
commit()

Programski kod 3.11 MainActivity.kt datoteka




HomeFragment fragment pocetni je zaslon mobilne aplikacije i sluzi za dodavanje novih zadataka.
Kao i kod MainActivitya, ubrizgan je view model kako bi spremanje novog zadatka u bazu
podataka bilo moguce. Prije dodavanja novog zadatka potrebno je provjeriti jesu li uneseni svi
podatci potrebni za stvaranje podatka (unos datuma, naslova i opisa) te provjera prioriteta, to je

osigurano metodama prikazanim u programskom kodu 3.12.

validateTaskInput(): Boolean {
isValid =
etTitle.apply {
( -isEmpty()) {
= getString(R.string.
requestFocus()
isValid =
}
}
etDate.apply {
( -isEmpty()) A
= getString(R.string.
requestFocus()
isValid =
}
}
etDescription.apply {
( -isempty()) {
= getString(R.string.
requestFocus()
isValid =

isValid

checkTaskPriority(): TaskPriority {

{
rbRed. -> A

TaskPriority.

}
rbYellow. -> A

TaskPriority.
}
_>{

TaskPriority.

Programski kod 3.12 HomeFragment.kt metode za provjeru ispravnosti unosa naslova, opisa, datuma i prioriteta
zadatka

Datum se postavlja date pickerom, klikom na TextBox komponentu za datum, otvara se dijalog s
DatePickerFragment fragmentom reguliran showDatePicker() metodom (programski kod 3.13) te
se nakon odabira, taj datum prikazuje u TextBox komponenti onDateSet() metodom(programski

kod 3.13). U koliko se ne odabere datum, bit ¢e postavljen na trenutni.

27



showDatePicker(title: String, dialogId: Int) {
datePickerFragment = DatePickerFragment()
date = Date()

.let {
date. = it

arguments = bundleOf(
to dialogld
to title
to date

)

datePickerFragment. = arguments

datePickerFragment. show( )
onDateSet(view: DatePicker?, year: Int, month: Int, dayOfMonth: Int)

(view?. Int) {
> {
calendar = GregorianCalendar()
calendar.set(year, month, dayOfMonth )
= calendar.
.Llet { etDate.setText(getLocalityFormattedDate(it
requireContext())) }
}
-> IllegalArgumentException(

)

Programski kod 3.14 HomeFragment.kt metode za odabir i prikaz datuma
Nakon §to su unesene potrebne informacije, klikom na gumb za dodavanje pokrece se kod unutar
btnAddTask.setOnClickListenera koji stvara novu instancu objekta Task() te ju preko

taskViewModela sprema u bazu podataka kao §to je prikazano u programskom kodu 3.14.

btnAddTask.setOnClickListener {
(validateTaskInput()) {
priority = checkTaskPriority()
notification = sbNotification.
task = Task(
etTitle. .toString().trim()
etDescription. .toString().trim()

priority
notification

.insertTask(task)

Programski kod 3.13 HomeFragment.kt dodavanje novog zadatka
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TasksFragment je fragment koji je odgovoran za prikaz i uklanjanje zadataka iz baze podataka.
Kako je potrebno dohvatiti sve zadatke pohranjene u bazu podataka i neke mo¢i i ukloniti, ubrizgan
je TaskViewModel preko inject() metode. U onCreate() metodi (programski kod 3.15) fragmenta
TasksFragment pretplacen je kao promatra¢ na live data listu zadataka taskViewModela kako bi

pri svakoj promjeni mogao osvjeziti listu zadataka.

= TaskAdapter(emptyList()
: TaskViewModel inject()

onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {

.onCreate(savedInstanceState)

.observe( { tasks -»>
.loadNewTasks (tasks)

Programski kod 3.15 TasksFragment.kt onCreate() metoda
Klikom na pojedini zadatak prikazuje se dijalog s njegovim punim opisom pomocu

showDescriptionDialog() metode prikazane u programskom kodu 3.16.

showDescriptionDialog(
context: Context
title: String
message: String
buttonText: Int = R.string.

AlertDialog.Builder(context)
.setTitle(title)
.setMessage(message)
.setPositiveButton(buttonText) { , -> }
.setCancelable( )
.show()

Programski kod 3.16 TasksFragment.kt showDescriptionDialog() metoda

Zadatci se prikazuju u RecyclerViewu pomoc¢u adaptera postavljenog u onViewCreated() metodi

prikazanoj u programskom kodu 3.17.
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onViewCreated(view: View, savedInstanceState: Bundle?) {

rvTasks. = LinearlLayoutManager(
LinearLayoutManager. )

rvTasks. =
.onViewCreated(view, savedInstanceState)

Programski kod 3.17 TasksFragment.kt onViewCreated() metoda

Kako je TasksFragment pretplacen na sucelje adaptera s dvije metode, za uklanjanje zadatka 1

prikaz dijaloga, prepisane su i uvedena je funkcionalnost kao §to je prikazano u programskom

kodu 3.18.

onDeleteClick(task: Task) {
.deleteTask(task)

onInfoClick(task: Task) {
showDescriptionDialog(requireContext(), task.

Programski kod 3.18 TasksFragment.kt metode za uklanjanje zadatka i prikaz punog opisa u dijalogu

Prikaz liste zadataka u RecyclerViewu reguliran je adapterom (TasksAdapter.kt). Adapter kao
atribute ima listu zadataka i listenera koji je tipa sucelja OnTaskClickListener na kojeg je
TasksFragment pretplacen. Dodana je nova metoda za osvjezavanje liste zadataka (programski

kod 3.19).

loadNewTasks (newTasks: List<Task>) {

= newTasks
notifyDataSetChanged()

Programski kod 3.19 TasksAdapter.kt metoda za osvjezavanje liste zadataka
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U klasi adaptera nalazi se klasa TaskViewHolder s onBind() metodom (programski kod 3.20) koja
se poziva za svaki zadatak liste prilikom stvaranja pogleda. U toj metodi je odredeno, ovisno o
prioritetu pojedinog zadatka, koji pozadinski resurs ¢e se uzimati za prikaz zadatka (crvena zuta

ili zelena pozadina), predaju se vrijednosti naslova opisa i datuma te su postavljeni

.setOnClickListeneri za uklanjanje i prikaz opisa.

onBind(task: Task, listener: OnTaskClickListener) {

(task. ) {
TaskPriority. -> {

- .getMyDrawable (R.drawable.
}
TaskPriority. -> {

- .getMyDrawable (R.drawable.
}

TaskPriority. -> {

.getMyDrawable (R.drawable.

.tvTitle. = task.
.tvDescription. = task.
.tvDate. = DateHelper.getlLocalityFormattedDate(task.

)

.ivDelete.setOnClickListener {
listener.onDeleteClick(task)

.ivInfo.setOnClickListener {
listener.onInfoClick(task)

Programski kod 3.20 TasksAdapter.kt onBind() metoda TaskViewHolder klase
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4. ZAKLJUCAK

U zavr$nom radu razvijena je mobilna aplikacija za unaprjedivanje organizacije i produktivnosti,
rijeSeni su problemi organizacije vremena, prioritiziranja zadataka i zaboravljanja na zadatke.
Napravljena je moguénost dodavanja i brisanja zadataka, a prikaz zadataka sortiran je po datumu,
od najblizeg prema najdaljem. Navedeni su potrebni alati i vjeStine za izradu Android mobilne
aplikacije s opisom izrade i programskim kodom pisanim u Kotlinu. Prikazan je proces izrade
mobilne aplikacije po¢evsi od mockupa i dijagrama toka zatim izrade korisni¢kog sucelja u XML-
u, postavljanje strukture mobilne aplikacije, objasnjen je protok podataka i komunikacija izmedu
pogleda, view modela , modela i same baze podataka te prikazano i objasnjeno uvodenje logike,

funkcionalnosti i povezivanje komponenti Android mobilne aplikacije.
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SAZETAK

Zavr$ni rad objasnjava potrebna znanja, tehnologije, alate i vjeStine za izradu Android mobilne
aplikacije. Objasnjen je rad s lokalnim bazama podataka na Android uredajima pomoc¢u Room
biblioteke, asinhroni procesi pomoc¢u Kotlin Coroutines biblioteke te njihove prednosti i zaSto bi
se trebali koristiti. Vaznost i primjena ubrizgavanja ovisnosti pomo¢u Koin dependency injection
biblioteke i postavljanje pravilne strukture mobilne aplikacije po MVVM obrascu. Navedeni alati
i vjestine upotrijebljeni su u izradi Android mobilne aplikacije zavr$nog rada koja rjeSava problem
organizacije i produktivnosti.

Kljuéne rijec¢i: Android, Coroutines, Koin, Kotlin, Mobilna aplikacija, MVVM, Organizacija,
Produktivnost, Room.
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ABSTRACT

Mobile application for improvement of organisation and productivity

The thesis covers and explains necessary knowledge, technology, tools and skills for development
of an Android mobile application. Thesis explains local database handling with Room library on
Android devices, asynchronous process handling with Kotlin Coroutines library with their
advantages and explanation why should they be used. Dependency injection with Koin
dependency injection library and what is the right structure of mobile application based on MVVM
structural pattern is also covered. Stated tools and skills are used to develop the Android mobile

application of the thesis, which resolves problem of organisation and productivity.

Keywords: Android, Coroutines, Koin, Kotlin, Mobile application, MVVM, Organization,

Productivity, Room.
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