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1. UVOD

Svi su se jednom pronasli u situaciji da ne znaju gdje su stali. ,,Jesam li narucen na pregled u 11
sati ili 12?7, ,Imamo li dovoljno raj¢ice doma ili bih mogao kupiti?, samo su neka od cesto
postavljenih pitanja. Danasnji svijet je sve brzi i brzi te je nedovoljno vremena stati i dobro
zapamtiti sve §to treba obaviti svakoga dana. Upravo iz tog razloga mnogi trebaju oslonac i pomo¢
u organizaciji svakodnevice. Tehnologija je dovoljno napredovala i napreduje ka razvitku alata
koji ¢e pomo¢i ljudima pri obavljanju svakodnevnih poslova, ali osim u tu svrhu potrebni su i alati
u koje ¢e se mo¢i pohraniti sve §to treba odraditi u danu. Ovaj rad bavi se upravo ovim problemom
I opisuje postupak izrade aplikacije koji moze posluziti u organizaciji svakodnevice. Dotaknuti ¢e
se 1 organizacije izrade aplikacije gdje ¢e biti opisani koraci po kojima se rade projekti u veéini
danasnjih poduzeca. Svaki od koraka bit ¢e detaljno opisan na primjeru aplikacije koja je izradena

u navedenu svrhu.

Drugim poglavljem opisuje se povijesni razvoj te aktualni pregled alata za organizaciju

svakodnevice koji su potkrijepljeni referencama na izvore koriStene u razradi ideje zavr$noga rada.

Kroz jasno navedene korake u tre¢em poglavlju opisuje se postupak izrade bilo kakve Android

aplikacije s moguénos¢u primjene i na druge vrste aplikacija.

U cetvrtome poglavlju detaljnije su opisani i pojasnjeni koraci definirani u prijasnjem poglavlju
na primjeru aplikacije pod nazivom Athina. Osim pojasnjenja koraka iz prijaSnjeg poglavlja u
ovome poglavlju opisane su i neke znacajke aplikacije Athina te alati koji su koristeni u svrhu

izrade ove aplikacije.
1.1. Zadatak zavrSnog rada

Zadatak ovoga zavrSnoga rada jest opisati postupak izrade aplikacije po kojemu je vecina
aplikacija u Android okruZenju koje koristimo izradena te izraditi aplikaciju za organizaciju

obavijesti pod nazivom Athina.



2. KRATAK POVIJESNI | AKTUALNI PREGLED ALATA ZA
ORGANIZACIJU SVAKODNEVICE

Povijest planera pocinje prije vise od dva stoljea i jo§ uvijek je iznimno rasprostranjena u
danasnjem svijetu o ¢emu se govori i u debitanskoj tezi brenda Lala Letter iz 2018. godine. Planeri
su izvorno bili ¢asopisi u koje se biljezila proslost, tek kasnije je glavna funkcija planera postalo
planiranje buducnosti. Planer kakvog danas poznajemo datira iz 1773. godine, kada je Aitken
(Robert Aitken, 1735-1802, filadelfijski pisa¢, prodavac knjiga i izdavac) stvorio prvi osmisljeni

dnevni planer za korisnike koji planiraju svoju buduénost, nazvan Aitken Register [1].

Digitalno doba doslo je kao plimni val, uniStavajuéi gotovo sve intenzivne duznosti papira koje

ljudi svakodnevno koriste.

1975. godine indijski poduzetnik Satyan Pitroda izumio je elektronic¢ki dnevnik ili organizator §to
se moze pronaéi na njegovoj web stranici iz 2020. godine [2]. To je malo racunalo veli¢ine
kalkulatora, ¢esto s ugradenom aplikacijom dnevnika i drugim funkcijama, poput adresara i

kalendara.

20. stolje¢e donosi nagli razvoj tehnologije koja ukljucuje pametne telefone zajedno s mnogim
aplikacijama koje se pocinju razvijati. Uz planer aplikacije razvijaju se i takozvani podsjetnici.
Podsjetnici su vrlo korisni za osobe koje lako zaboravljaju kako bi ih podsjetili na uzimanje
odredenih terapija i drugih dnevnih ili tjednih obveza §to se spomenulo u nedavnoj studiji pod
nazivom ,,Intention to Use a Drug Reminder App: A Case Study of Diabetics and High Blood
Pressure Patients” iz 2020. godine [3]. Kako danas ovakvih aplikacija ima mnogo tesko je
odabrati onu koja ¢e nama odgovarati, a joS teze je izraditi novu aplikaciju ove vrste koja bi
donijela nesto Sto dosadasnje aplikacije nemaju. Najnovija istrazivanja Google korporacije koja
datiraju iz 2016. godine pokazaju da su jednostavne, male, besplatne i aplikacije usredoto¢ene na
specifi¢ne radnje najpozeljnije [4]. Neke od takvih aplikacija koje se mogu pronac¢i u mobilnim

trgovinama su: Serene, Todoist, Things 3, Any.do, Trello [5].



3. POSTUPAK IZRADE APLIKACIJE

Jedna od pocetnih i najbitnijih stvari koju je potrebno uéiniti prije no $to se krene s poslom jest
organizacija. Kako ¢e se nesto odraditi je jedan od kljucnih dijelova bilo kojeg problema. Uvijek
se kreée od ideje ili zahtjeva. Sto je ona bolje i jasnije opisana to je lak3e krenuti dalje. Naide 1i se
u samoj ideji na potesSkoce kao S$to su nedovoljna istraZzenost ili neizvedivost nekih znacajki ne
moze Se krenuti na sljedeci korak. Sama ideja iziskuje mnogo truda i vremena te upravo ona moze
ustedjeti na vremenu kod prakti¢nog dijela izrade aplikacije. Neka pitanja na koja treba odgovoriti

kod razrade ideje su sljedeca [6]:

o “Koja je svrha aplikacije koja se izraduje?”

o “Koji su ciljani korisnici aplikacije?”

o “Koji su moguc¢i rizici do kojih se moze do¢i pri izradi aplikacije?”
e “Koji su koraci izrade koji se mogu primijeniti u aplikaciji?”

e “Koji su alati potrebni za realizaciju?”

o “Koja su ogranicenja u izradi aplikacije?”

Sto se viSe pitanja postavi i odgovora pronade u ovoj fazi time se manje vremena trodi na
neocekivana istrazivanja i probleme koji mogu nastati pri izradi.
Kada je ideja razradena i svi odgovori pronadeni moze se krenuti s izradom aplikacije.
Prvo $to dolazi jest dizajn aplikacije koji ukljuuje tipografiju, boje, ikone i elemente kao $to su
gumbi, meniji, polja za unos i1 drugo. Kada su navedeni dijelovi gotovi sklapaju se u stilski vodic

(engl. style guide). On je smjernica pri izradi dizajna koja odrzava konzistentnost aplikacije.

Pri zavrSetku dizajna prelazi se na razvoj aplikacije. Dizajn je kalup po kojemu se razvija
aplikacija. U ovome radu pri razvoju aplikacije koriSten je Android Studio koji ¢e biti nesto
detaljnije opisan. U ovom zavrSnom koraku se primjenjuju 1 koriste svi ranije navedeni koraci

¢ijim je zavrSetkom gotova 1 sama izrada aplikacije.



4. ATHINA — ANDROID APLIKACIJA ZA POMOC PRI ORGANIZACIJI

4.1. Projektna ideja

Projektna ideja jest postupak dokumentiranja problema, rjeSenja i dolaska do Zeljenog rjeSenja pri

izradi aplikacije. Sastoji se od nekoliko klju¢nih koraka [7] kojima se treba voditi, a to su:

1. Definiranje problema/ideje.

2. Potraga i predstavljanje rjesenja.

3. Definiranje rezultata i kriterija uspjeha.

4. Prezentiranje ili dokumentacija plana, odnosno pristupa.

Osim ovih koraka u projektnoj ideji mogu se nalaziti 1 koraci poput navodenja rasporeda projekta

i proraCuna te pisanje prijedloga.

Pocetna ideja aplikacije Athina jest izrada aplikacije koja ¢e pomoc¢i korisnicima u boljoj
organizaciji svojih planova i svakidasnjice. Kako bi se to postiglo uzeta su u obzir sljedeca

rjeSenja:

o planer
e izrada podsjetnika/obavijesti

e uUpoznavanje sebe kroz opisivanje

Planer sluzi za biljezenje kratkoro¢nih i dugoroénih ciljeva, odnosno planova koje si korisnik
postavi. Glavne funkcionalnosti ove znacajke su stvaranje i brisanje planova.
Izrada obavijesti iliti podsjetnika treba sluziti kao popis stvari ili dogadaja kojih se treba sjetiti ili
obaviti. Najvaznije kod podsjetnika [8] jest vrijeme kada se treba prisjetiti na nesto prilikom kojeg
¢e nas aplikacija obavijestiti o tome. Stoga se pri izradi obavijesti mora dodati i vrijeme obavijesti.
Kao dodatna znacajka aplikacija ¢e imati poseban dio gdje ¢e korisnik dodati svoje ime, hobije,
osobine 1 stvari koje voli kao Sto su najdraze knjige, pjesme ili autori.
Svaka od znacajki bit ¢e povezana na bazu podataka gdje ¢e se svi podaci spremati i dohvacati.

Ovako definirana rjeSenja su ujedno 1 kriteriji uspjeha kojima se tezi u izradi.

U iznoSenju plana ili pristupa potrebno je navesti vremenski rok izrade s definiranim fazama i

odredenim resursima [9].

Alati i resursi koji su se koristili u izradi aplikacije Athina jesu Figma i Android Studio te neki

vanjski resursi poput besplatnih fotografija koje su preuzete s internetskih pretrazivaca.



4.2. Izrada dizajna

Korak koji slijedi nakon razrade projektne ideje jest dizajn. Kada kazemo dizajn zapravo mislimo
na graficki dizajn aplikacije koju izradujemo. Opcenito pojam dizajn oznaCava stvaranje,
oblikovanje, izvrSavanje ili konstruiranje necega prema odredenome planu. Graficki dizajn
aplikacije ukljucuje izradu izgleda aplikacije, ali i odredivanje toka aplikacije. U nastavku ¢e biti

opisan jedan od poznatih besplatnih alata koji se koristi pri izradi dizajna.

4.2.1. Figma

Figma [10] je Siroko rasprostranjen alat za uredivanje i izradu prototipa raznih vrsta aplikacija.
Ove ideje mrezno osnovanog dizajn alata dosjetili su se Dylan Field i Evan Wallace kao studenti
Sveucilista Brown u Providenceu 2011. godine. Na ideji su krenuli raditi 2012. godine te je Figma
Cetiri godine kasnije prvi puta objavljena 27. rujna 2016. godine. Prvenstveno je zasnovana na
mrezi dok su dodatne izvanmreZne znac¢ajke omogucili racunalni programi na mac OS 1 Windows
platformama. Glavna funkcionalnost, uvedena 22. kolovoza 2019. godine, uz izradu dizajna jest
mogucnost suradnje viSe osoba u stvarnom vremenu. Ovom funkcionalnos¢u je pristup dizajnu

omogucen ne samo dizajnerima nego i cijelome timu koji radi na projektu.

4.2.2. Dizajn mobilnih aplikacija

Dizajn mobilnih aplikacija najéesc¢e ukljucuje dizajn korisni¢kog iskustva (engl. user experience
design) i dizajn korisni¢kog sucelja (engl. user interface design). Dizajn korisnickog sucelja jest
postupak koji dizajneri koriste za izgradnju sucelja pri ¢emu je naglasak na izgledu ili stilu sucelja.
Ovdje dizajneri izraduju komponente, odreduju tipografiju, ikone 1 druge elemente kojima stvaraju

odredeni brend aplikacije. Osnovni elementi dizajna korisnickog sucelja, ali ne 1 jedini, su:

e Kkontrole unosa: gumbi (engl. buttons), tekstualna polja, potvrdni okviri, padajuci izbornici,
okviri s popisima, preklopnici (engl. toggles) i drugi okviri za unos podataka
¢ navigacijske komponente: kliza¢, polje za pretrazivanje, paginacija, oznake i ikone
¢ informacijske komponente: opis (engl. tooltip), ikone, traka napretka, obavijesti, okviri za
poruke, modalni prozori
Kod dizajna korisni¢kog sucelja osim §to je bitno znati koje elemente koristiti, bitno je i paziti na
to kako ih koristimo [11]. Kako bi se napravilo §to bolje korisni¢ko sucelje bitno je poznavati
buduce korisnike 1 njihove ciljeve, sposobnosti, preference i tendencije. Neke od boljih praksi kod

izrade korisni¢kog sucelja su sljedece [12]:

e sucelje treba biti Sto jednostavnije, bez nepotrebnih elemenata, ¢itko 1 jasno



e cilj je stvoriti dosljednost i koristiti uobicajene elemente korisnickog sucelja kako bi se
korisnici osjecali ugodnije te kako bi mogli brze obaviti stvari
e Vvazno je gdje postavljamo elemente na stranici kako bi se pozornost usmjerila na najvaznije
dijelove Sto pomaze u skeniranju i Citljivosti
o strateski koristiti boje 1 teksturu pomocu kojih mozemo usmyjeriti ili preusmjeriti boju s
predmeta
e upotreba tipografije neka sluzi za stvaranje hijerarhije i jasnoce
e obratiti pozornost na obavijesti koje korisnik primi od aplikacije, odnosno paziti da sustav
Sto bolje komunicira s korisnikom
Dizajn korisnickog iskustva jest postupak koji dizajneri koriste za stvaranje proizvoda Koji
korisnicima pruZaju smislena 1 relevantna iskustva. Ovaj proces ukljucuje aspekte brendiranja te
dizajn upotrebljivosti i funkcije. Brendiranjem neki proizvod ili usluga postaju jedinstveni i
prepoznatljivi te im se time ujedno i vrijednost na trzistu poveéava. Sto je bolje napravljen dizajn
korisni¢kog sucelja time ¢e i dizajn korisnickog iskustva biti dobar. Smjernice koje su navede pri
dizajniranju korisni¢kog sucelja vrijede i za dizajn korisnickog iskustva. Najbitnije osobine

aplikacije jesu jednostavnost, smislenost, pristupacnost, preglednost 1 konzistentnost.

4.2.3. Dizajn aplikacije Athina

Za dizajn aplikacije Athina koriSten je alat Figma koji je neSto ranije opisan. Slika 3.1 prikazuje
takozvane stranice projekta Athina. One ukljucuju komponente (engl. Components), stilski vodic¢
(engl. Style Guide) i dizajn (engl. Design). Zapocinje se s komponentama. Komponente su

elementi u alatu Figma koji se mogu lako dohvatiti iz ploce resursa (engl. asset panel). Takozvane

Layers © Components
Pages +
@ Design
= Style guide

v @ Components

Slika 3.1 Stranice projekta Athina u alatu Figma



komponente su prvi elementi koji se izraduju u dizajnu. U to su ukljuceni: gumbi, polja za unos,
navigacije, podatkovni blokovi i drugi elementi poput birac¢a datuma i vremena koji su koristeni

u ovoj aplikaciji.

Komponente koje su koristene u izradi aplikacije mogu se vidjeti na slici 3.2 gdje je prikazana

stranica komponente.
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Slika 3.2 Stranica “Komponente” u alatu Figma

Kako bi se stvorio takozvani brend odnosno konzistentnost dizajna izraden je stilski vodi¢ po
kojemu je radena aplikacija. U njemu se mogu vidjeti fontovi, odnosno tipografija koja je
koriStena, boje, ikone, gumbi, polja za unos i1 ostale komponente koje su u stilskom vodicu poblize

opisane. Stilski vodi¢ je prikazan na slici 3.3.
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Slika 3.3 Stilski vodic¢ aplikacije Athina

Na posljednjoj stranici alata nalazi se konacan dizajn aplikacije (Slika 3.4Error! Reference s
ource not found.).



001_Athina

ADD

Aplikacija se sastoji od tri

002_My._... 003_Who...

004_Notif...

Slika 3.4 Dizajn aplikacije Athina

glavna zaslona: pocetnog

Na slikama 3.5, 3.6 i 3.7 su vidljivi navedeni zasloni.

ATHINA

“The best book is the one you can' put down. The
best exercise is the one you enjoy doing every day.
The best health food is the one you find tasty. The
best work is the work youd do for free”
- Naval Ravikant

ATHINA MY PLANER WHO AM I?

Slika 3.5 Pocetni zaslon

WHO AM I?

Title

Decsription

Title

Decsription

Title

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur ad
sed do eiusmod tempol ididunt ut labore et
liqua. Ut enim ad minim v

dolor in reprehenderit in

dolore eu fi t nulla pariatur.
-upidatat non pre unt in culpa qui

t laborum

# a1 &

ATHINA MY PLANER WHO AM 12

Slika 3.6 Planer

005_Notif... 006_Notif...

007_Notif...

azan

| S MTwTFe

Y

cra@aew

WO s e 0
wwmn @D N
Bmoan e

zaslona, planera 1 profila.

WHO AM |?

“What lies behind us and what lies before us are
tiny matters compared to what lies within us." -
Ralph Waldo Emerson

{ Enter your name ]
[ Input text }
{ Input text ]
Enter feature

Add -

L a1 a

ATHINA MY PLANER WHO AM 1?7

Slika 3.7 Profil



Preostali zasloni su: zaslon s obavijestima, zaslon za dodavanje planova i zaslon za dodavanje

obavijesti.

& NOTIFICATIONS

Notification text
DO/MMAYYYY @ HHMMSS

Notification text
DD/MMAYYYY i@ HHMMSS

Notification text
DOD/MMAYYYY @ HHMMSS

Notification text
DO/MMAYYYY i@ HHMMSS

Notification text
DO/MMAYYYY @ HHMMSS

Notification text
DD/MMAYYYY i@ HHMMSS

ADD NOTIFICATION .

Slika 3.8 Obavijesti

<  NOTIFICATION

Title

Description

ENRte

SAVE

Slika 3.9 Dodavanje planova

WHO AM I?

Plan title:

Plan description:

ADD

Slika 3.10 Dodavanje
obavijesti
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4.3. Pretvaranje slike u kod

Kada je dizajn gotov prelazi se na programiranje. Najprije se rade pogledi, odnosno zasloni u
obliku XML dokumenata te im se uz pomo¢ Java ili Kotlin programskog jezika dodaju
funkcionalnosti. Za dovrsetak ovoga koraka kori$ten je programski alat Android Studio. Android
Studio je sluzbeno integrirano razvojno okruzenje (engl. Integrated Development Environment)
koje sluzi kao alat za razvoj Android aplikacija. Prva stabilna verzija Android Studija objavljena
je 2014. godine u prosincu. Kako bi ovaj program mogao raditi ra¢unalo mora zadovoljavati
osnovne zahtjeve sustava koji se mogu pronaéi na sluzbenoj stranici alata. Za izradu Android
aplikacije najprije je potrebno izraditi projekt u Android Studiju. Projekt sadrzi sve $to definira
radni prostor za aplikaciju, od izvornog koda i resursa, do testiranja koda i izgradnje konfiguracija.
Svaki se projekt sastoji od niza dokumenata i klasa koji definiraju aplikaciju. Kako ¢emo
strukturirati na§ program iskljué¢ivo ovisi 0 nama. Najbolje je podijeliti dokumente aplikacije po
funkcionalnostima ili hijerarhijski po strukturi same aplikacije. Primjer strukture programa Athina

moze se vidjeti na slici 3.11.

ne AndroidManifest.xml

Java
com.example.athina i

database_notifications -

€' AppDatabaseNotifications g D
notifications
€ AddNotification

€ NotificationBroadcast

€ Notification
I NotificationDao
database_plan

€' AppDatabasePlan € Notifications

& Plan > '€ NotificationsListAdapter

I PlanDao ; planner

database_profile / profile

€ AppDatabaseProfile I ltemTouchHelperAdapter

€ Feature € SimpleltemTouchHelperCallback
1 FeatureDao € MainActivity

Slika 3.11 Struktura projekta Athina

Od dokumenata svaki projekt mora imati dokument pod nazivom AndroidManifest.xml Kkoji
Android alatima opisuje glavne informacije o projektu. Osim njega svaka aplikacija mora imati
barem jedan aktivni prozor aplikacije koji se na priloZzenoj slici moze vidjeti pod nazivom
MainActivity. Android Studio nudi moguénost koristenja programskih jezika Java i Kotlin. U

izradi aplikacije Athina koriSten je programski jezik Java.
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4.3.1. XML - izrada rasporeda

XML (engl. EXtensible Markup Language) je softverski i hardverski neovisan alat za pohranu i
transport podataka. Mnogi ga usporeduju s HTML jezikom za izradu mreznih aplikacija [13].
Najveca razlika im je upravo svrha. XML je dizajniran za transport podataka s naglaskom na
podatke kao takve, dok je HTML dizajniran za prikaz podataka s naglaskom na izgled podataka.
Usprkos tome, XML se upravo koristi kao alat za izradu “pogleda” aplikacije. U XML datoteke se
pohranjuju podaci o izgledu, stilu i poziciji elemenata na zaslonu. Svaki od elemenata predstavlja
klase u programskom jeziku. Inicijaliziranjem i dodavanjem izgleda nastaju objekti nad kojima
vr$imo odredene radnje. Kao primjer postupka izrade XML dokumenta na osnovi dizajna uzet je

pocetni zaslon.

Prvo §to se moZe vidjeti u kodu je <?xml version = “1.0” §to govori da je ovo XML standard kojem
ova datoteka odgovara (Slika 3.13). Nadalje slijedi encoding = “utf-8” §to oznafava nacin
kodiranja datoteke koji je u ovome slué¢aju UTF-8 Unicode kodiranje.

ImageView -

7

Slika 3.12 Android Studio prikaz pocetnoga zaslona
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Linija

O J o b w N

11:
12:
13:
14:
15:
16:
17:
18:
19:
20:
21:
22
23:
24:
25:
26:
27:
28:
29:
30:
31:
32:
33:
34:
35:
36:
37:
38:
39:
40:

Kod

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent"

android:layout height="match parent"
android:fitsSystemWindows="true"
android:background="@color/background"
android:background="@color/background"
tools:context=".ui.home.HomeFragment">

<TextView

android:id="@+id/quoteHomepage"

android:layout width="wrap content"

android:layout height="wrap content"
android:fontFamily="@font/raleway light italic"
android:layout marginRight="24dp"

android:layout marginLeft="24dp"

android:layout marginTop="24dp"
android:textSize="14sp"

android:lineHeight="20sp"
android:translationZz="0dp"
android:background="@color/background"
android:textAlignment="center"

app:layout constraintEnd toEndOf="parent"
app:layout constraintStart toStartOf="parent"

app:layout constraintTop toTopOf="parent" />
<ImageView

android:id="@+id/imageView"

android:layout width="fill parent"

android:layout height="0dp"
android:scrollbars="vertical"
android:src="Q@drawable/homepage imagee"

app:layout constraintBottom toBottomOf="parent"
app:layout constraintEnd toEndOf="parent"

app:layout constraintTop toBottomOf="@id/quoteHomepage"
app:layout constraintStart toStartOf="parent" />

</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>
Slika 3.13 Kod izgleda pocetnog zaslona (fragment_home.xml)



U Android Studiju postoje tri vrste rasporeda elemenata [14] koji definiraju na koji na¢in su slozeni
elementi. To su: linearni (engl. LinearLayout), relativni (engl. RelativeLayout) i raspored s

ogranic¢enjima (engl. ConstraintLayout).

U linearnom rasporedu elementi se slazu jedno ispod drugoga, dok se u relativnom rasporedu slazu
u odnosu jedni na druge. Raspored s ograni¢enjima je raspored koji nudi prilagodljive i fleksibilne
nacine prikaza. Ovakav raspored je trenutno zadani raspored u Android Studiju. Glavna prednost
mu je omogucavanje izrade velikih 1 slozenih izgleda s hijerarhijom ravnoga prikaza. Unutar
rasporeda slazu se svi elementi. Elementi koji se mogu vidjeti u kodu i na slici su: tekstualni prikaz

(engl. TextView) i prikaz slike (engl. ImageView).

Svaki od elemenata mora sadrzavati atribute visinu i Sirinu. Dobra praksa je svakom elementu
dodijeliti jedinstvenu oznaku (id) pomocu koje pristupamo pojedinom elementu. Osim visine i
Sirine ukoliko se koristi raspored s ograniCenjima moraju Se postaviti ograni¢enja svakome
elementu. Ogranicenja se mogu postaviti u odnosu na roditeljski element ili bilo koji susjedni
element. U primjeru se moZe vidjeti da su sva ogranicenja postavljena u odnosu na roditeljski

element osim gornje strane prikaza slike koji je ograni¢en s donjom stranom tekstualnog prikaza.

Osim visine i $irine elementu se mogu postaviti margine i uvlake, boja, veli¢ina teksta, pozadina,

poravnanje i drugi atributi koji ih opisuju.
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4.3.2. Navigacija — tok aplikacije

Tok aplikacije jest na¢in na koji korisnik prolazi kroz odredene zaslone aplikacije te kako odraduje
odredene radnje u aplikaciji. Aplikacija Athina je vrlo jednostavna aplikacija od Sest zaslona do
kojih se dolazi pomoc¢u navigacije u podnoZju, gumba u zaglavlju te gumba za dodavanje

elemenata.

Donja i gornja navigacija mogu se vidjeti na slikama . Donja navigacija se sastoji od tri gumba od
kojih prvi vodi na pocetni zaslon, drugi na planer i tre¢i na profil. U gornjoj navigaciji nalazi se
gumb u obliku zvona koje oznacava obavijesti. Klikom na taj gumb dolazi se na zaslon s

obavijestima.

Na planer zaslonu i zaslonu s obavijestima nalazi se gumb za dodavanje planova i obavijesti. Svaki
od gumba vodi na novi zaslon. Na navedenim zaslonima korisnik treba unijeti podatke o planu ili
obavijesti ovisno o kojemu zaslonu je rije¢. Pritiskom na gumb za spremanje podataka kreiran je

plan odnosno obavijest koja je pritom vidljiva na planer zaslonu odnosno zaslonu s obavijestima.

Na profilu se nalaze dva polja za unos, jedan od njih sluzi za upisivanje imena korisnika dok drugi
sluzi za dodavanje korisnikovih preferenci, hobija i drugih osobina. Kako bi osobina bila dodana
osim §to Se mora upisati Zeljeni sadrzaj mora se pritisnuti i na gumb za dodavanje te osobine koji
se nalazi ispod polja za unos. Dodana osobina nakon pritiska gumba za dodavanje bit ¢e vidljiva

na istom zaslonu ispod polja za unos imena korisnika.

15



4.3.3. Spremanje podataka pomocu baze podataka

Za spremanje podataka u lokalnoj bazi podataka koristi se Room baza podataka [15]. Room je
biblioteka objektnog relacijskog mapiranja koja preslikava objekte naSe baze podataka u Java
objekte. Ona je zapravo sloj na vrhu SQLite baze podataka ¢ime omogucava tec¢an pristup bazama
podataka. Za koriStenje ove biblioteke najprije se moraju implementirati sljede¢e ovisnosti u

build.gradle datoteku projekta (Slika 3.14).

Linija  Kod

1: def room version = "2.3.0"

2:

3: implementation "androidx.room:room-runtime:$room version"

4: annotationProcessor "androidx.room:room-compiler:$room version"

Slika 3.14 Implementacija ovisnosti u build.gradle datoteku
Postoje tri glavne komponente Room baze podataka [16]. Prva od njih jest klasa baze podataka
koja drzi bazu podataka i omogucava pristup trajnim podacima aplikacije. Kako je rije¢ 0 SQLite
bazi podataka potrebni su entiteti podataka (engl. Data entities) koji predstavljaju tablice u bazi
podataka aplikacije. Osim toga, potrebni su i objekti za pristup podacima koji pruzaju metode

pomocu kojih se $alju upiti, azuriraju, dodaju i brisu podatci iz baze.
U aplikaciji Athina ovakav nacin pohrane koristi se kod spremanja planova, osobina i obavijesti.

Spremanje podataka dogada se u onome trenutku kada se pritisne na gumb za dodavanje planova,

osobina ili obavijesti. Ti gumbi mogu se vidjeti na slikama 3.15, 3.16 i 3.17.

Ono $to se u kodu dogada prilikom pritiska na gumb je stvaranje nove instance baze podataka 1

] A f H ]
1l 0
Slika 3.15 Gumb za dodavanje Slika 3.16 Gumb za dodavanje Slika 3.17 Gumb za dodavanje
planova osobina obavijesti

dodavanje novog plana, osobine ili obavijesti u navedenu bazu podataka. Podatci koji se spremaju
u bazu dohvacaju se iz EditText elemenata te iz dijaloga za datum i vrijeme kod obavijesti. Text

koji je upisan u EditText element vrlo jednostavno se dohva¢a pomocu metode getText() dok se

16



dohvacanje vremena i datuma vrsi pomoc¢u metoda onDateSet i onTimeSet koje su vidljive na slici

3.18.

Linija

O J o b W DN

10:
11:
12:
13:

Kod

@Override

public void onDateSet(DatePicker view, int year, int month, int day) {

this.year = year;

this.month = month;

this.day = day;

@Override

public void onTimeSet(TimePicker view, int hourOfDay, int minute) {

this.hour = hourOfDay;

this.minute = minute;

Slika 3.18 Metode onDateSet() i onTimeSet()

U ovim metodama u atribute klase AddNotification spremaju se godina, mjesec, dan, sat i minuta

(Slika 3.19). Prije no S$to je obavijest dodana u bazu podataka mora se kreirati te u nju spremiti svi

atributi koji su definirani u entitetu. Obavijest se naposljetku dodaje u bazu preko objekta za

pristup podacima koji se poziva na stvorenoj instanci baze.

Linija

O O J o b w N

Kod

public class AddNotification extends AppCompatAct...

private
private
private
private

private

int
int
int
int

int

year;
month;
day;
hour;

minute;

Slika 3.19 Atributi klase AddNotification za privremeno spremanje podatak o datumu i vremenu

Na slican nacin kao 1 za dodavanje tako i1 za brisanje podataka iz baze koristi se instanca baze 1

objekt za pristup podacima Sto se moze vidjeti na slici 3.20.
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Linija  Kod

1: private void deleteNotification(Notification notification) {

2: AppDatabaseNotifications databaseNotifications =

3: AppDatabaseNotifications.getDBInstance(getApplicationContext());

4: cancelAlarm(notification);

6: databaseNotifications.notificationDao().delete(notification);

7 }

8:

9: private void cancelAlarm(Notification notification){

10: AlarmManager alarmManager = (AlarmManager)

11: getApplicationContext().getSystemService(Context.ALARM_SERVICE);

12: Intent intent=new Intent(getApplicationContext(), NotificationBroadcast.class);
13: intent.setAction("notification_action");

14: PendingIntent pendingIntent = PendingIntent

15: .getBroadcast(getApplicationContext(), notification.nAlarmId, intent,
l6: PendingIntent.FLAG_UPDATE_CURRENT);

17: alarmManager.cancel(pendingIntent);

18: pendingIntent.cancel();

19: }

Slika 3.20 Metoda za brisanje obavijesti

4.3.4. Obavijesti

Glavna funkcionalnost koja ¢e biti opisana jesu obavijesti. Aplikacija Athina omogucava izradu
obavijesti na uredaju koji mogu podsjetiti na nadolazece dogadaje ili druge obveze. Za svaku
obavijest mora se odabrati datum i vrijeme u koje ¢e obavijest sti¢i na mobilni uredaj. Sve

obavijesti koje su ikada izradene nalaze se u obliku popisa u aplikaciji (Slika 3.21).

20450 @ Af . 50%=

< NOTIFICATIONS

N 52% =

Sastanak

2021-7-25 14:30.00

Slika 3.21 Zaslon s popisom izradenih Slika 3.22 Gumb za pristup zaslonu s
obavijesti obavijestima
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Dode li iz nekog razloga do potrebe za brisanjem obavijesti to se ¢ini na isti na¢in na koji se brisu
planovi, a to jest povlacenjem obavijesti u desnu stranu. Kako bi ova funkcionalnost uvijek bila
dostupna tijekom uporabe aplikacije do nje se dolazi pritiskom na crno zvonce u gornjem desnom
kutu aplikacije (Slika 3.22). Sto zapravo leZi iza ove naizgled vrlo jednostavne funkcionalnosti bit

¢e opisano uz priloZeni kod u nastavku.

Ono sto se prvo dogodi pri izradi obavijesti jest spremanje obavijesti u bazu te nakon toga pomocu
emitera (engl. broadcaster) i alarm menadzera obavijest se zakazuje u to¢no definirano vrijeme.
Za izracun vremena u mikrosekundama koristi se metoda getDateTimeFromSelectedValues() koja
pomocu instance klase Calendar vraca vrijeme proteklo od trenutka kada je obavijest izradena sve

do odabranoga datuma i vremena kada ¢e obavijest biti prikazana na uredaju (Slika 3.23).

Linija Kod

1: public long getDateTimeFromSelectedValues() {

2: Calendar cal = Calendar.getInstance();

3: cal.set(Calendar.DAY_OF _MONTH, day);

4: cal.set(Calendar.MONTH, month);

6: cal.set(Calendar.YEAR, year);

7 cal.set(Calendar.HOUR_OF_DAY, hour);

8: cal.set(Calendar.MINUTE, minute);

9: cal.set(Calendar.SECOND, ©0);

10: Log.d("NOTIFICATION", "addAlarm: day: " + day);

11: Log.d("NOTIFICATION", "addAlarm: month: " + month);
12: Log.d("NOTIFICATION", "addAlarm: year: " + year);
13: Log.d("NOTIFICATION", "addAlarm: hour: " + hour);
14: Log.d("NOTIFICATION", "addAlarm: minute: " + minute);
15: return cal.getTimeInMillis();

lo6: }

Slika 3.23 Metoda getDate TimeFromSelectedValues()
Ranije navedeno zakazivanje obavijesti dogada se u metodi addAlarm() koju se poziva u 16. liniji
koda sa slike 3.24. Unutar ove metode izraduje se takozvani PendingIntent odnosno token koji se

pomocu emitera prenosi vanjskoj aplikaciji pomocu koje nam dolaze obavijesti na uredaju.

Kako bi obavijest stigla u to¢no odredeno vrijeme koristi se objekt klase AlarmManager 1 njegova

metoda setExactAndAllowWhileldle().
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12:
13:
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Sve

Kod

private void addAlarm(long timeToSet, String name, String description) {

}

long alarmTime = OL;

Calendar calendar = Calendar.getInstance();
calendar.setTimeInMillis(timeToSet);

alarmTime = calendar.getTimeInMillis();

PendingIntent alarmIntent = getAlarmIntent(alarmTime, description, name);

AlarmManager alarmManager = (AlarmManager)

getApplicationContext().getSystemService(Context.ALARM_SERVICE);

alarmManager.setExactAndAllowWhileIdle(AlarmManager.RTC, alarmTime, alarmIntent);

private PendingIntent getAlarmIntent(long alarmId,String description, String name) {

metode

Intent intent=new Intent(getApplicationContext(), NotificationBroadcast.class);
intent.putExtra("todo", description);
intent.putExtra("title", name);
intent.setAction("notification_action");
return PendingIntent.getBroadcast(getApplicationContext(),
(int) alarmId, intent, PendingIntent.FLAG_UPDATE_CURRENT);

Slika 3.24 Metoda addAlarm()

koje su do sada opisane naposljetku se koriste u metodi

saveAndScheduleNotification() koja ih poziva te u potpunosti izvrSava dodavanje obavijesti.

Linija

O J o b w N

11:
12:
13:
14:
15:
16:
17:
18:
19:
20:

Kod

private int saveAndScheduleNotification(String nName, String nDescription) {

AppDatabaseNotifications database =
AppDatabaseNotifications.getDBInstance(this.getApplicationContext());

Notification notification = new Notification();

notification.nTitle = nName;

long alarmTime = getDateTimeFromSelectedValues();

notification.nAlarmId = (int) alarmTime;

notification.nDescription = nDescription;

notification.nYear = year;

notification.nMonth = month;

notification.nDay = day;

notification.nHour = hour;

notification.nMinute = minute;

database.notificationDao().insertNotification(notification);

addAlarm(alarmTime, notification.nTitle, notification.nDescription);

Toast.makeText(getApplicationContext(), "New notification was made!",
Toast.LENGTH_SHORT) . show();

return notification.uid;

Slika 3.25 Metoda saveAndScheduleNotification()
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4.3.5. Primjena aplikacije Athina

Aplikaciju Athina moze se opisati kao digitalni rokovnik u koji se upisuju planovi i biljeske te
pomocu kojega se izraduju podsjetnici. Okolnosti u kojima ovakav podsjetnik moze posluziti jest
prilikom obavljanja mjeseéne kupovine, biljeZenja zakazanih termina te zapisivanja planova, ideja
ili ciljeva. Nagin zapisivanja biljeski u aplikaciji Athina vrlo je jednostavan. Zeli li se izraditi

podsjetnik za stomatoloski pregled potrebno je obaviti sljedece korake:

e Preuzeti aplikaciju na mobilni uredaj

e Otvoriti aplikaciju pritiskom na ikonu vidljivu na slici...

e Pritisnuti zvonce u gornjem desnom kutu ekrana ()

e Pritisnuti gumb s oznakom ,,+* na dnu zaslona

e Ispuniti trazene podatke medu kojima su naslov i opis podsjetnika te datum i vrijeme u
koje se zeli biti obavijesten

e Pritisnuti gumb s oznakom ,,SAVE®.

Telemach .l T 152 % =1 19:05 Telemach il & 152 % =119:05 Telemach il 5 RI52 % W119:06

ATHINA @ < NOTIFICATIONS < MY NOTIFICATION

DATE TIME
A 5 7 ADD NOTIFICATION [ SAVE
N ¢} O d ¢} ] N ¢} ]
Slika 3.26 Pritisak gumba za Slika 3.27 Pritisak gumba s Slika 3.28 Unosenje naslova i
pristup obavijestima oznakom "+" za izradu obavijesti opisa podsjetnika

Pritiskom na navedeni gumb kreiran je podsjetnik. Obavijest o stomatolo§kom pregledu stic¢i ¢e u

to¢no odabrano vrijeme i na toéno odabrani datum. Ovako izradena obavijest vrlo je jednostavna
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razradena. Postoji mogucénost da bi pojedini korisnici voljeli imati opsezno opisane obavijesti s
mnogo detalja. Nekim korisnicima mogao bi nedostajati pogodnost dodavanja medijskih sadrzaja

ili prikaz dana u tjednu kada ¢e biti obavijesteni.

Izuzev izrade podsjetnika korisnik na vrlo jednostavan nac¢in moze zabiljeziti svoje planove. Izrada

plana ukljucuje naredne korake:

e Preuzimanje aplikacije na mobilni uredaj

e Otvoriti aplikaciju pritiskom na ikonu vidljivu na slici

e Pritisnuti na gumb ,,MY PLANNER* koji se nalazi na navigacijskoj traci aplikacije
e Pritisnuti na gumb s oznakom ,,+* na dnu zaslona

e Ispuniti naziv i opis plana

e Pritisnuti na gumb pod nazivom ,,ADD*

Pritiskom na naznaceni gumb uspjesno je dodan plan u popis planova. Na gotovo jednak nacin
mogu se dodati i takozvane osobine odnosno kratke biljeske na profilu aplikacije. Zamisao profila
jest okarakterizivanje pojedinca. Ova sekcija ¢ini aplikaciju personaliziranom i jedinstvenom.
Postoje mnoge aplikacije na trzistu koje pruzaju neke od ili ¢ak i viSe usluga od aplikacije Athina.
Danas u velikom broju slu¢aja takve aplikacije ili posjeduju samo jednu od navedenih usluga ili
mnogo viSe usluga koje su mnogo slozenije i tako zahtjevne za koristenje. Aplikacijom Athina
lako mogu baratati korisnici svih dobnih skupina kao i u mnoge svrhe. Neki Kkorisnici zbog
jednostavnosti i elegantnoga dizajna preferirat ¢e aplikaciju kao §to je Athina. Aplikacije kao $to
su Microsoft OneNote, Evernote, Microsoft To Do, ToDoist i To-Do List samo su neke od mnogih
aplikacija koje sluze za organizaciju svakodnevice. Svaka od njih nudi mnostvo usluga koje nakon
nekog vremena mogu postati iscrpljujuce za koristenje. Aplikacija Athina je idealan odabir za one
korisnike koji Zele lijepu aplikaciju u koju ¢e mo¢i zapisivati privremene planove kao 1 zelje 1

ciljeve.
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5. ZAKLJUCAK

Pri izradi Android aplikacija vrlo je korisno slijediti korake koji se sastoje u vecini slu¢ajeva od
raS¢lambe ideje, izrade dizajna te izrade same aplikacije koristenjem alata Android Studio. Kako
je izrada kvalitetne aplikacije slozen proces od velike pomoc¢i moze biti timski rad iliti rad u
timovima. Grupa ljudi ¢e ipak mnogo brze do¢i do Zeljenoga rezultata negoli jedna osoba.
Koristenjem alata kao $to su google-ova usluga Google Meets, Figma, GitHub i drugi omogucava
se sinkronizirani rad tima. IznoSenje ideje 1 njeno dokumentiranje je vrlo vazna stavka u izradi
aplikacije. Kako bi se mogao napraviti dizajn aplikacije i sama aplikacija mora imati tocno
definirane funkcionalnosti te nac¢in na koji ih se zeli prikazati. U ovome koraku svi ¢lanovi tima
trebaju sudjelovati ili barem biti dobro upuceni u sve donesene odluke. Ideja aplikacije Athina jest
omoguciti korisniku pomo¢ pri organizaciji svakodnevice. To se postiglo sljede¢im
funkcionalnostima aplikacije: planerom, moguc¢nos¢u izrade obavijesti iliti podsjetnika te
dodavanjem takozvanih osobina u svoj profil. Sve navedene funkcionalnosti prvobitno su
dizajnirane u alatu Figma gdje se uz nekoliko varijacija izgleda aplikacije doslo do kona¢noga
dizajna. ZavrSetkom dizajna izgled aplikacije 1 njeno ponaSanje trebaju u potpunosti biti odredeni.
Posljednjim korakom dolazi se do ,,opipljivoga* rezultata odnosno android aplikacije koja se
zapravo moze koristiti. Osim provjere radi li i sadrzava li aplikacija sve $to je definirano dizajnom
dobra praksa jest pokrivanje rubnih slucajeva gdje moze do¢i do otezanog koristenja aplikacije ili
gresaka u aplikaciji. U aplikaciji Athina nisu pokriveni svi rubni slucajevi, ali za korisnike koji
neée namjerno traziti greske u aplikaciji omoguceno je nesmetano koriStenje svih znacajki. Postoje
koraci koji su navedeni u radu, ali nisu primijenjeni na aplikaciji. Kada na aplikaciji radi vise od
jedne osobe oni su vrlo korisni za primijeniti. Treba zapamtiti kako niti jedna aplikacija ne moze
biti u potpunosti bez gresaka te da se u danasnjim poduze¢ima zaposljavaju osobe koje iskljucivo

brinu o kvaliteti aplikacije.
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SAZETAK

Android aplikacija za organizaciju obavijesti na mobitelu

Ovim zavr$nim radom opisan je prije svega postupak izrade proizvoljne Android aplikacija. Prvi
korak pri izradi jest razrada ideje i njeno dokumentiranje. Kako bi se ostali koraci implementacije
lakse izveli potrebno je Sto bolje promisliti o Zeljenoj ideji 1 alatima koji ¢e se koristiti. Drugi veliki
korak jest izrada dizajna. Uz prilozeni dizajn aplikacije Athina, ovaj korak je lako razraditi te
primijeniti na vlastitoj aplikaciji. U dizajnu se opisuje korisnicko sucelje i brine o korisnickom
iskustvu prateci ranije definirane smjernice. U zavr§nom koraku dolazi do krajnje izrade aplikacije
u alatu Android Studio gdje je bitno ranije dobro istraziti moguénosti i nac¢ine implementacije
zeljenoga dizajna. Informira li se i dobro istrazi ideja u prvom koraku izrade niti u samoj
implementaciji ne¢e do¢i do problema. Problem moze nastati ukoliko postoji gotov dizajn, no
sama ideja nije dovoljno razradena §to moZe dovesti do toga da ne postoji nacin na koji bi se mogla
izraditi aplikacija sa Zeljenim funkcionalnostima. Ovako definirani koraci svakodnevno se koriste

pri izradi brojnih aplikacija te omogucuju rad vise osoba na jednom projektu i time brze rezultate.

Klju¢ne rije¢i: Android aplikacija, dizajn, organizacija, korisni¢ko iskustvo, korisni¢ko sucelje
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ABSTRACT

Android application for organizing notifications on a mobile phone

This final paper primarily describes the process of creating an arbitrary Android application. The
first step in development is to develop an idea and document it. In order to make the other steps of
the implementation easier, it is necessary to think as well as possible about the desired idea and
the tools that will be used. The second big step is making the design. With the included Athina app
design, this step is easy to work out and apply on your own app. The design describes the user
interface and takes care of the user experience following the previously defined guidelines. In the
final step, the application is finalized in the Android Studio tool, where it is important to research
the possibilities and ways of implementing the desired design. If the idea is well informed and
researched in the first step, there will be no problems in the implementation itself. The problem
can arise if there is a ready-made design, but the idea itself is not sufficiently elaborated, which
can lead to the fact that there is no way in which an application with the desired functionalities
could be created. The steps defined in this way are used daily in the development of numerous
applications and enable the work of multiple people on one project and thus faster results.

Keywords: Android application, design, organization, user experience, user interface
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