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1. UVOD

Brzim razvojem mobilne tehnologije u posljednjem desetljeCu pojavio se problem
nedosljednosti dizajna korisnickog sucelja. RazliCiti operacijski sustavi koristili Su razlicite
koncepte. Neki od njih koristili su ve¢ postojece elemente iz prijasnjih sustava, dok su drugi
pokusavali osmisliti elemente jedinstvene za njihovu platformu. Sve to je dovodilo do izrazite
razlike, kako u nacinu, tako i iskustvu koristenja uredaja. Korisnik se nije mogao jednostavno
prebaciti s koristenja jedne platforme na drugu, pri tome znajuci na¢in njenog funkcioniranja, nego
je morao poznavati viSe sustava. Taj je problem pokusao rijesSiti Google predstavljanjem i
integracijom Material Design sustava u vlastiti Android operacijski sustav. Material Design sastoji
se od smjernica i komponenti pomocu kojih se mogu izraditi konzistentne, responzivne aplikacije

neovisne o platformi.

Tema ovog zavr$nog rada izrada je Android aplikacije slijede¢i smjernice navedenog dizajn
sustava. Aplikacija se zove OrganizeMe i njome se korisnik moZe posluziti za organizaciju
slobodnih ili poslovnih aktivnosti te na njima suradivati s drugim korisnicima. Aplikacija ima
mogucnost registriranja i prijave te uredivanja svog profila. Korisnik moze kreirati ploc¢u (engl.
Board) u kojoj se nalazi popis zadataka (radnji). Unutar njih postoje kartice s pojedinim zadatcima
kojima se moze mijenjati redoslijed te na koje korisnik moze kliknuti i postaviti detalje poput boje
kartice, osoba koje sudjeluju, datuma i slicno. Aplikacija je napisana u programskom jeziku Kotlin,
u razvojnom okruzenju Android studio. Za bazu podataka koristena je Google-ova Firebase

platforma.

1.1. Zadatak zavrSnog rada

Zadatak zavr$nog rada je opis smjernica Material Design-a te izrada funkcionalne Android
aplikacije prema navedenim smjernicama. Primjer i primjena odabranih dostupnih komponenti

navedenog dizajn sustava te opis njihove implementacije.



2. MATERIAL DESIGN

Material Design je sustav kojeg je osmislio Google s ciljem stvaranja dosljednog dizajn
jezika s responzivnim elementima koji se s lako¢om moze prilagoditi za razli¢ite platforme na
uredajima razli¢itih zaslona. Predstavljan je na godi$njoj Google I/0 developerskoj konferenciji
2014. godine kao dio ,,Android L Developer Preview* programa. Na navedenoj konferenciji 2021.
godine predstavljena je iduca generacija Material Design-a naziva ,,MaterialYou* koji donosi

evoluciju samoga sustava, no za vrijeme pisanja zavrsnog rada nisu objavljeni detalji.

Material Design nadahnut je stvarnim svijetom proucavanjem interakcije tinte i papira. Temelji se
na metaforiCkom materijalu od kojeg su svi elementi korisnickog sucelja sagradeni. PovrSine i
rubovi istog pruzaju vizualne znakove za interakciju utemeljene u stvarnosti koji se ponasaju u
skladu s pravilima fizike. Fleksibilnost materijala stvara nove mogucnosti koje nadmasuju one

stvarnog svijeta bez krsenja pravila fizike.

Temeljni elementi poput tipografije, reSetki, prostora, boja, mjerila i upotreba slika ne sluze samo
kako bi bili oku ugodni ve¢ ¢ine mnogo vise. Oni stvaraju hijerarhiju i znacenje te ostvaruju glavni
vizualni dojam. Pazljivi odabir boja, slika, fontova te namjerno ostavljanje praznog prostora stvara

sucelje koje uranja korisnika u iskustvo.

Kretnje (animacije) naglasavaju korisniku kako je on glavni pokreta¢ radnji. On ih pokrece
transformiraju¢i cjelokupni dizajn. Objekti se korisniku predstavljaju bez naruSavanja iskustva
koristenja ¢ak i dok se transformiraju ili reorganiziraju. Kretnje moraju biti smislene i prikladne,

a sluZze usmjeravanju pozornosti. Povratne informacije moraju biti suptilne, a jasne.

2.1. OkruZenje

U stvarnome svijetu objekti mogu biti u medusobnom odnosu. Mogu se nalaziti jedan na
drugome ili jedan pokraj drugoga, ali dva objekta ne mogu u isto vrijeme zauzeti isti prostor. Ova
se svojstva odrazavaju i u Material Design-U. PovrSine i1 njihove kretnje nalikuju na onima u

stvarnom svijetu.

Korisnicko sucelje koje primjenjuje Material Design standard prikazuje se u okruZzenju koje
izrazava trodimenzionalni prostor pomocu svjetla, povrsina i bacenih sjena. Elementi se mogu

pomicati vodoravno, okomito te na razli¢itim dubinama po z-0Si.



Element moze imati promjenjivu duzinu i Sirinu, ali Svaki element mora imati debljinu koja iznosi
to¢no 1 dp, gdje dp predstavlja gustocu piksela (engl. density pixel) koja govori koliko se piksela

po in¢u nalazi na zaslonu uredaja. Sve navedeno moze se uoditi na slici 2.1.

SI. 2.1. Pravilne dimenzije elemenata Material Design-a

Materijal, to¢nije, elementi izradeni od njega, na razli¢itim uzvisenjima bacaju drugaciju sjenu
koja izraZzava razinu uzviSenja. Na slikama 2.2. i 2.3. mogu se vidjeti pogledi odozgo te pogled iz
tri dimenzije koji prikazuju nacin na koji bi objekti trebali bacati sjenu u ovisnosti o razini njihovog

uzvisenja.
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Sl. 2.2. Pravilno bacanje sjena elementa — bez uzvisenja
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Sl. 2.3. Pravilno bacanje sjena elementa — izrazeno uzvisenje
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Sadrzaj se moze prikazati na elementu u bilo kojem obliku ili boji te se mora izraziti kao
jedinstveni sloj. Moze se ponasati neovisno ili ovisno o elementu, ali mora biti unutar njegovih
granica. Naravno, prilikom prikaza sadrzaja, element moze mijenjati prozirnost bilo preko cijele

svoje povrsine ili samo njezinog dijela. Sve navedeno prikazano je na slikama 2.4. 1 2.5.



SlI. 2.4. Ponasanje sadrzaja unutar elementa

SlI. 2.5. Prozirnost elementa pri prikazu sadrzaja

Povrsine elemenata Material Design-a mogu se ponasati na jedan od navedenih nacina:

Ponasanje poput ¢vrste povrSine koja ostaje nepromijenjenih dimenzija za vrijeme
interakcija s korisnikom.

Ponasanje poput rastezljive povrsine Koja se duz jedne dimenzije (Sirine ili duzine) moze
prosiriti ili smanjiti za vrijeme interakcije s korisnikom (kako bi se prikazao sadrzaj) sve
do odredene granice, kada se po¢ne ponaSati poput ¢vrste povrsine.

Ponasanje poput povrSine kojom se sadrzaj moze pomicati bez mijenjanja njezinih
dimenzija, sve dok ne dode do kraja kada se povrSina u tom smjeru pocinje ponasati poput

¢vrste.



Word of the Day

be*nev-o-lent

adjective
228
well meaning and kindly.

“a benevaolent smile”

ACTION 1

Sl. 2.6. Ponasanje povrsine poput cvrste povrsine

Uzvisenje kao dio Material Design-a odreduje se kao udaljenost na z-0si jedne povrSine materijala
od druge, a izrazava se pomocu sjena. Sve Material Design povrsine i komponente imaju odredene
vrijednosti uzviSenja, @ On0 pruza brojne pogodnosti. Na primjer, uzviSenje povrSinama
omogucuje pomicanje ispred ili iza drugih povrSina. Takoder, uzviSenje odrazava prostorne
odnose, poput plutajuceg akcijskog gumba koji nam pomocu vlastite sjene daje do znanja da je
odvojen od druge povrsine. Pozornost pridajemo najvisem uzvisenju, poput dijaloskog okvira koji

se privremeno pojavljuje ispred svih ostalih povrSina kako bi nam ukazao na potrebnu akciju.

Komponente imaju zadanu vrijednost uzvisenja, a ona se mijenja kao odgovor na interakciju s
korisnikom ili dogadaj u aplikaciji. Svaka komponenta ima jednaku vrijednost uzvisenja. Na
primjer, sve koriStene Kkartice imaju jednako uzviSenje kao druge kartice. Zadana vrijednost
razlikuje se od platforme do platforme, pa cak ovisi i o aplikaciji. Na mobilnim uredajima one
pomocu sjena ukazuju na mogucu interakciju s komponentom, dok, primjerice, na desktop
uredajima zadane vrijednosti su manje zbog samog broja ostalih elemenata koji mogu ukazati na

navedenu interakciju.



Page title

Title goes here

Secondary text

Greyhound divisively hello coldly wonderfully
marginally far upon excluding.

ACTION 1 ACTION 2

SI. 2.7. Prikaz zadanih uzvisenja na mobilnom uredaju s prednje i bocne strane

Djelomicno ili potpuno preklapanje povrsina nam ukazuje da imaju razli¢ite vrijednosti uzvisenja.
One s visom vrijednosti djeluju kao da su ispred onih s nizom vrijednosti. Preklapanje se moze
dogoditi kao rezultat kretnje koja je promijenila poziciju povrsine u korisnickom sucelju. Primjer

preklapanja vidljiv je na slici 2.8.



Sl. 2.8. Sjene naglasavaju rubove povrsine, preklapanje i razinu uzvisenja

Page title = Page title < Q

Marketing Conversion Marketing Conversion
123.4M 237 123.4M 937

+22% of target +22% of target
Conversion Conversion
4321M  —=mill 4321M =il
+12.3% of target +12.3% of target

Sales Sales

-~ . -

| T
SI. 2.9. Primjer dobre i lose upotrebe uzvisenja i preklapanja

Na slici 2.9. na lijevom dijelu slike prikazano je kako se gornja traka preklapa s karticama i time
jasno ukazuje da je iznad njih. Na desnom dijelu slike vidimo kako u potpunosti nedostaju rubovi
I preklapanja. Temeljem toga ne moze se odrediti koliko povrSina se na zaslonu nalazi niti njihove

razine uzvisenja.



2.2. Raspored

Raspored u Material Design-u sluzi se ujedna¢enim elementima i razmacima kako bi se

potaknula dosljednost na razli¢itim platformama i veli¢inama zaslona. Osnovne niti vodilje su:

- Predvidljivost: koriStenje intuitivnih, dosljednih rasporeda i prostorne organizacije
- Dosljednost: koristenje sustava resetki, klju¢nih linija i ispuna

- Responzivnost: koristenje rasporeda prilagodljivih korisniku i uredaju

Osnovu rasporeda ¢ine odredene regije koje se sastoje od komponenti i elemenata sli¢ne funkcije
koje mogu sadrzavati manje regije. Glavne regije ¢ine: aplikacijska traka, navigacijska regija i
tijelo. One su vidljive na slici 2.10.

ei

SlI. 2.10. 1-aplikacijska traka; 2-navigacijska regija; 3-tijelo

O aplikacijskoj traci i navigaciji vise ¢e rije¢i biti kasnije.

Tijelo se koristi za prikaz vec¢ine sadrzaja aplikacije te najceS¢e sadrzi komponente poput kartica,
gumbova, slika i sliéno. Ono ima svoje vodoravne i okomite dimenzije, broj stupaca i rubove
(margine). Tijelo takoder ima odredene tocke prijeloma pomocu kojih se odreduje prikaz sadrzaja

I rubova. Na izrazito malim tockama prijeloma rubovi su vrijednosti 16 dp. Kako se raspored

povecava tako se 1 tijelo Siri u odnosu na Sirinu zaslona.



2.3. Navigacija

Navigaciju bismo mogli definirati kao ¢in prelazenja ili premjestanja izmedu zaslona
aplikacije s ciljem obavljanja odredene radnje. Korisnik se moze pomicati u jednom od tri

navedena smjera:

- Bocna navigacija odnosi se na kretanje izmedu zaslona na istoj razini hijerarhije

- Navigacija prema naprijed odnosi se na kretanje izmedu zaslona na uzastopnim razinama
hijerarhije

- Navigacija prema natrag odnosi se na kretanje unatrag kroz zaslone kronoloski ili

hijerarhijski.

2.3.1. Bo¢na navigacija

Boc¢nu navigaciju mogu upotrijebiti aplikacije s nekoliko najvisih razina hijerarhije. Ona
se moze ostvariti putem navigacijske ladice ukoliko aplikacija ima pet ili vise odredista, donje

navigacijske trake ukoliko aplikacija ima izmedu tri i pet odredista te tabova ukoliko ih ima dva.

Q/’

Scott Thomas

scott_t88@gmail.com v
Inbox

=  Outbox

[] Trash

o Spam

[ ] Updates

SI. 2.11. Primjer navigacijske ladice s pet odredista
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2.3.2. Navigacija prema naprijed

Navigacija prema naprijed odnosi se na jednu od tri vrste kretnje. Kretnja prema dolje u
hijerarhiji kako bi korisnik pristupio sadrzaju na zaslonu djeteta iz zaslona roditelja. Slijedno
kretanje (sekvencijalno) oznacava kretanje slijedeéi tok zaslona, poput procesa registracije -

izravna kretnja s jednog zaslona na drugi.

Za razliku od bocne navigacije koja koristi komponente, navigacija prema naprijed najcesce se
odvija prilikom interakcije sa sadrzajem. Moze ze implementirati pomocu kartica, gumbova koje
vode korisnika na novi zaslon, gumba za pretrazivanje u jednom ili viSe zaslona te poveznica

unutar sadrZaja.

Na slici 2.12. prikazan je primjer slijednog kretanja. Mozemo vidjeti kako nam gumb svojom

pozicijom i tekstom daje do znanja da ¢emo klikom na njega nastaviti kretnju tokom.

— Lamb Dolmas

5 minutes

Step 3

Place the drained grape leaves on a cutting
board with the smooth side of the leaves
down.

Fill the grape leaves with a tablespoon of the
lamb and rice mixture in the center of the
grape leaf. Fold the leaves over the mixture.

Roll into a firm cylinder.

< BACK 6] NEXT >

SI. 2.12. Primjer slijednog kretanja
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2.3.3. Navigacija prema natrag

Navigacija prema natrag odnosi se na kretanje unatrag izmedu zaslona kronoloski ili prema

gore kroz hijerarhiju.

Kretanje unatrag kronoloSki odnosi se na navigaciju u suprotnom redoslijedu kroz korisnikove
nedavno posjecene zaslone. Moguce je i kretanje iz aplikacije u aplikaciju. Ovu vrstu navigacije
uglavnom prema zadanom podrzava operacijski sustav ili platforma te oni definiraju ponasanje i

nacin na koji mu korisnik moze pristupiti.

Kretanje prema gore omogucuje korisniku pristup zaslonu iznad u hijerarhiji sve dok se ne dode
do najvise razine aplikacije. Ova vrsta trebala bi biti implementirana u svim zaslonima djeteta
aplikacije te slijediti smjernice operacijskog sustava ili platforme. Na slici 2.13 prikazan je ovaj

nacin navigacije.

11:03 @ @ M % Pd14%

< My Profile

Sl. 2.13. Primjer kretanja prema gore
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2.4. Boje

Boje omogucuju stvaranje jedinstvenih aplikacija koje odrazavaju potreban stil ili brend, a
da pri tom i dalje budu dijelom veéeg sustava Material Design-a. Njegov sustav boja pomaze pri
njihovoj primjeni na smislen nac¢in odabirom primarne i sekundarne boje koje odrazavaju stil te
njihovih svjetlijih i tamnijih varijanti. Teme u boji dizajnirane su kako bi bile skladne, omogucile

razlikovanje elemenata i povrSina sucelja te osigurale pristupacnost teksta.

Boje ukazuju na interaktivne elemente i njihov odnos s drugim elementima. Vazni bi elementi
trebali biti istaknuti bojom, a da pri tom zadovoljavaju sve standarde citljivosti. Material Design
dolazi sa zadanom temom boja koja se moze odmah koristiti, a ona ukljucuje primarne i
sekundarne boje, njihove tamnije i svjetlije varijante te dodatne boje za ukazivanje gresaka ili

primjenu na elementima poput pozadina.

50

Primary

Purple

=  Analytics Q i

Marketing Conversion

123.4M 537

+22% of target

#6200EE

Conversion

432 1M —=nallin

+12.3% of target
Sales

4370083 o~ 3458M

+11% of target
Users

45.5 M Avg. session
4:53 H

Sessions +56.6% of target

23242 e

: 12% (@
ageviews

SI. 2.14. Primjer koristenja primarne i sekundarne boje u aplikaciji
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Primarna boja je ona najces¢e prikazivana na komponentama i zaslonima aplikacije. Pomoc¢u
njezinih svijetlih i tamnijih varijanti moguce je kreirati kontrast izmedu elemenata korisnickog

sucelja poput statusne i navigacijske trake te razlikovanje elemenata unutar komponenata.

Sekundarna boja pruza dodatne nadine za naglasavanje aplikacije. Ona nije nuzna te njezino
koriStenje treba biti pazljivo primijenjeno samo na odredene dijelove aplikacije poput plutajuceg
akcijskog gumba, trake koja prikazuje napredak ili klizaca i sklopki. Poput primarne boje,

sekundarna boja takoder moze imat svoje svjetlije i tamnije varijante.

U Material Design-u boja privla¢i paznju odredenim elementima na zaslonu. Kada je element boje
koja kontrastira onoj na kojoj se nalazi, govori korisniku kako je on vazan. Zbog postojanja
razli¢itih tema boja postoje razni nacini na koje se moze korisniku dati do znanja da element ima

odredenu vaznost, kao S§to, primjerice, visebojni element iskace iz jednobojne pozadine.

Boja i oblik materijala mogu se nadopunjavati kako bi naglasili odredene akcije poput davanja do

znanja korisniku da je element odabran, kao iz primjera na slici 2.15.

Music
212
lllustration Photography
326 % 321
Architecture .| Technology
58 £ 118

SlI. 2.15. Primjer suradnje boje i oblika materijala
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Boje prenose znacenje razlicitih elemenata korisnickog sucelja. Primjerice, vremenska aplikacija
moze prikazivati boje koje oznacavaju trenutne vremenske uvjete, dok aplikacija za navigaciju

moze bojama prikazati stanje u prometu.

Koristenje boja treba biti dosljedno na nacin da odredene boje uvijek imaju isto znacenje cak 1
ako se kontekst promijeni. Takoder treba obratiti paznju na boje s lokalnim ili kulturnim
zna¢enjem. Na primjer, crvena u brojnim kulturama oznacava boju upozorenja, ali u nekima ne

mora biti tako.

Boje korisniku govore o trenutnom stanju u aplikaciji, njezinim komponentama ili elementima te
0 promjeni istog. Prilikom promjene stanja boja bi trebala biti uoéljiva, jer blage promjene boje
mogu pro¢i neprimijeéeno. |1z tog je razloga na promjenu stanja, uz promjenu boje, najbolje ukazati
1 pokretom, to¢nije, promjenom polozaja elementa. Kao $to je spomenuto, boja ukazuje korisniku

na interakciju s elementima te njihov odabir.

2.5. Tipografija

Poput boja, tipografija se koristi kako bi se dizajn i sadrzaj predstavili $to u¢inkovitije i
jasnije. Material Design podrzava §iroki raspon stilova kojima se mogu izraziti i zadovoljiti sve
potrebe proizvoda i njegovog sadrzaja. Za izrazavanje veliCine fonta u upotrebi je nekoliko
jedinica na vise platformi. Na operacijskom sustavu android Koristi se jedinica sp (engl. scaleable
pixels ili scale-independent pixels), operacijski sustav iOS koristi pt (engl. points), a internet

preglednici rem (engl. root em size). Tablica 2.1. prikazuje pretvorbu izmedu navedenih jedinica.

Tab 2.1. Pretvorba jedinica izmedu platformi

Android iI0S Web
10 sp 10 pt 0.625 rem
12 sp 12 pt 0.75 rem
24 3p 24 pt 1.5rem
60 sp 60 pt 3.75 rem

15



Internet preglednici racunaju vrijednost rem-a prema velicini korijenskog elementa. Za moderne

preglednike zadana vrijednost iznosi 16 piksela, stoga se pretvorba rac¢una prema formuli 2-1:

B SP velitina ’_1
rem = 6 ( )

Naslovi predstavljaju najveci tekst na zaslonu te njegove veli¢ine mogu biti u rasponu od jedan do
Sest. Za naslove moguce je odabrati font izrazajnog ili nekonvencionalnog stila i time se privuci

korisniku pozornost.

Roboto
Condensed
Regular

*H6 Checking

Sl. 2.16. Primjer sans fonta velicine Sest
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2.6. Ikonografija

Ikone aplikacije su vizualni izraz produkta i njegovih usluga. One na jednostavan nacin
korisniku prenose namjeru aplikacije. Iako su ikone vizualno razli¢ite, one trebaju slijediti iste
koncepte. Nadahnutost stvarnim svijetom vidljiva je i u ikonama. Svaka je ikona izrezana,

presavijena i osvijetljena poput papira, ali je predstavljena jednostavnim grafickim elementima.

Prilikom stvaranja ikone aplikacije, pregled i uredivanje trebaju se odvijati na 400%, to¢nije
192x192 dp pri ¢emu ¢e rubovi biti prikazani sa 4 dp. Koristenjem ove veli¢ine bilo koje promjene
¢e biti proporcionalno skalirane $to znaci da ¢e rubovi ostati dobro obradeni, a sama ikona

poravnata prilikom vra¢anja na 100%, odnosno 48 dp.

Izrada ikona temeljena je na sustavu resetke. Koristenjem osnovnih linija i oblika za bazu vrlo je

jednostavno postici dosljednost. Osnovne linije i oblici su krug, kocka, pravokutnici i dijagonale.

SlI. 2.17. Osnovne linije i oblici ikona

Osnovna struktura ikone temelji se na slaganju svakog elementa ispred prethodnog tako da su
svaki logotip i ikonica dizajnirani odozdo prema gore. Struktura slaganja ikone prikazana je na
slici 2.18. Material pozadina je najudaljeniji sloj. Material prvi plan je sloj koji baca sjenu na
pozadinu. Boja je primijenjena samo na jednom elementu ili na njegovom dijelu. Krajnji sloj je

onaj na kojem se moze pojaviti efekt osvjetljenja ukoliko se koristi.
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i .

SI. 2.18. Struktura ikone: 1-krajnji sloj; 2-material pozadina;

3-material prvi plan; 4-boja; 5-sjene

Osim ikona aplikacije, u ikonografiju pripadaju i sustavske ikone koje predstavljaju ucestale
akcije, sustavske datoteke i sli¢no. Njihov dizajn treba biti jednostavan, moderan, a u nekim
sluajevima i neobi¢an. Svaka ikona predstavljena je svojim minimalnim oblikom koji izrazava
samo osnovne karakteristike. Poput stvaranja ikona aplikacije, i kod sustavskih ikoni koristi se
sustav resetke. Sustavske ikone trebaju biti podebljane i koristiti geometrijske oblike, a ne

prirodne. Primjer je prikazan na slici 2.19.

1

SlI. 2.19. Primjer dobre i lose sustavske ikone
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3. KOMPONENTE

Komponente su gradivni blokovi Material Design-a za stvaranje korisni¢kog sucelja. One

su stvorene s ciljem rjeSavanja odredenih zahtjeva korisnickog sucelja poput:

- prikaza: postavljanje i organiziranje sadrzaja

- navigacije: omogucavanje kretanja korisnicima kroz aplikaciju
- akcije: omogucavanje obavljanja radnji

- korisni¢kog unosa informacija

- komunikacije s korisnikom

Biblioteke s komponentama dostupne su za Android, iOS, Flutter i web. U ovom zavr$nom radu
obradene su komponente koristene za Android. Za pocetak koriStenja potrebno je na razini

aplikacije u Gradle datoteci ukljuéiti Material Components for Android biblioteku.

implementation

Sl. 3.1. Gradle implementacija

3.1. Gornja aplikacijska traka

Gornja aplikacijska traka omogucuje navigaciju i prikaz kljuénih radnji na vrhu zaslona
mobilnog uredaja. Po potrebi, pri pomicanju sadrzaja, moze se sakriti ili pretvoriti u kontekstualnu
traku. Gornje aplikacijske trake pruzaju pouzdano vodenje korisnika kroz aplikaciju. Preporuéeni
raspored elemenata gornje aplikacijske trake jest s lijeve strane navigacija, a desno od nje naslov,
ukoliko je potreban. Pokraj naslova gumbovi s radnjama, a ukoliko za time postoji potreba, krajnje

desno moze se iskoristiti gumb za otvaranje dodatnog izbornika.
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Page title

Sl. 3.2. Gornja aplikacijska traka: 1-spremnik; 2-navigacijski izbornik; 3-naslov; 4-ikone
odredenih radnji; 5-dodatni izbornik

Ukoliko se koristi, navigacijska ikona treba biti poravnata s lijeve strane gornje aplikacijske trake
te imati jedan od iduéih oblika: ikona izbornika koji otvara navigacijsku ladicu, strjelicu prema
gore koja oznacava kretanje prema gore u hijerarhiji ili strjelicu prema natrag koja oznacava
povratak na prethodni zaslon. Naslov, ukoliko se Kkoristi, treba biti pokraj navigacijske ikone te, ili

opisati zaslon ili dio aplikacije na kojem se korisnik trenutno nalazi, ili pisati naziv aplikacije.

Navedena komponenta jedna je od ¢eSce koristenih u aplikacijama te je iskoristena i u OrganizeMe

aplikaciji na nekoliko nacina §to je vidljivo na slici 3.3.

4§ Sign Up

P M O % ®d14%
My Profile
. O ®d14%

OrganizeMe

R O % ®d14%

Movie time #

[CE R 4" BE

The fellowship of the ring
SlI. 3.3. Nacini implementacije gornje aplikacijske trake u OrganizeMe aplikaciji
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Na slici 3.4. prikazan je koristeni layout u XML datotekama.

<com.google.android.material.appbar.AppBarlLayout

:layout_width
:layout_height

:theme

<androidx.appcompat.widget.Toolbar

:background
:popupTheme

/>

</com.google.android.material.appbar.AppBarLayout>

Sl. 3.4. Koristeni layout u XML datotekama za prikaz gornje aplikacijske trake

<style name parent ></style>

<style name parent ></style>

SI. 3.5. Stilovi iskoristeni za prikaz gornje aplikacijske trake

se poziva u onCreate() funkciji. Unutar navedene funkcije pomoc¢u View Binding-a povezuju se

XML elementi i Kotlin kod, postavlja se action bar te potrebna ikona za navigaciju.

setUpActionBar( )1

setSupportActionBar(my .

actionBar =

avigationOnClick Listener{

onBackPr (

Sl. 3.6. Implementacija setUpActionBar() funkcije
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3.2. Gumbovi

Jednostavnim dodirom omoguéuju korisnicima obavljanje Zeljenih radnji. Cesto su dijelom
korisni¢kog sucelja i koriste se na mjestima poput dijaloskih okvira, obrazaca, kartica i slicno.

Trebaju biti lako uocljivi i korisniku dati do znanja da pomoc¢u njih pokre¢u radnju.
Kao $to je vidljivo na slici 3.7. postoji nekoliko vrsta gumbova i njihovi dijelovi:

- Tekstualni gumb (1)

- Obrisni gumb (2)

- Puni gumb (3)
- Preklopni gumb (4)

@

I-T- BUTTON +TUTTON -9
()

=
| ©

I

o o

SI. 3.7. Gumbovi: A-oznaka teksta; B-spremnik; C-ikona (proizvoljno)

Tekstualni i obrisni gumbovi koriste tekstualne oznake koje opisuju radnju koja ¢e se izvrsiti
klikom na gumb. Po zadanom, Material Design koristi velika slova unutar gumbova kako bi se

lakSe razlikovao od ostatka sadrzaja.
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Tekstualni gumbovi najces¢e su koriSteni za manje vazne radnje u dijaloskim okvirima ili
karticama. Tekstualna oznaka najvazniji je element tog gumba i mora biti izraZena od ostatka, ali
tekst mora ostati jasan i sazet. Dijaloski okviri koriste navedene gumbove jer su povoljni za

objedinjavanje teksta okvira i radnje koju gumbovi pokrecu.

Obrisni gumbovi naj¢esce su koristeni za radnje od srednje vaznosti, odnosno radnje koje su vazne,
ali nisu primarne radnje u aplikaciji. Obris oko tekstualne oznake moze biti prikazan na nacin da
Sirina gumba bude jednaka Sirini tekstualne oznake s ispunom od 16 dp. Obrisni gumbovi mogu

biti koristeni na raznim pozadinama jer je njegov spremnik proziran sve do trenutka interakcije.

Puni gumbovi razlikuju se od ostalih uzvisenjem i ispunjenjem. Koristeni su za primarne radnje
trenutnog zaslona, ali i aplikacije. Spremnik gumba moze biti prikazan na nac¢in da Sirina gumba
bude jednaka Sirini tekstualne oznake s ispunom od 16 dp. Unutar ove vrste gumba moze se

koristiti i ikona koja jasno govori koju vrstu radnje ¢e gumb izvrsiti.

Preklopni gumbovi mogu biti koristeni za grupiranje srodnih radnji, a samo jedna radnja moze biti

odabrana u trenutku.

Govoreci o hijerarhiji vaznosti gumbova, raspored zaslona bi trebao sadrzavati jedan istaknuti
gumb koji privlaci pozornost i jasno daje do znanja kako su svi ostali gumbovi manje vazni od

njega. Moze biti popracen jednim ili vise gumbova manje vaznosti.

U OrganizeMe aplikaciji koristeno je nekoliko vrsta gumbova. Puni i obrisni gumbovi vidljivi su

na slici 3.8.

e

Sl. 3.8. Puni i obrisni gumb
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Puni gumb koristen je za primarne radnje i koriSten je na nekoliko mjesta u aplikaciji. Za oba
gumba izradena je nova ,,layout resource* datoteka u kojoj su definirana svojstva gumba. Kako bi
se razbila monotonost koristen je gradijent s lijeva na desno boja heksadekadskih vrijednosti
#FF3700B3 i #7E3FF2. U istoj je datoteci definiran kut zakrivljenosti rubova gumba. Navedena

se datoteka koristi u XML datoteci kao pozadina gumba.

<?xml version encoding

<shape xmlns:

:shape
<gradient
:endColor
ttype
</gradient>
<corners :radius

<@shape>

Sl. 3.9. Datoteka shape_button_rounded.xml

<?xml version encoding
<shape xmlns:

:shape

<stroke :color

:width

<solid :color

<corners :radius
L
</shape3]

Sl. 3.10. Datoteka shape_button_white_border.xml
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<androidx.appcompat.widget.AppCompatButton
1id
:layout width

:layout_height

:layout_gra

:layout_marginStart
:layout_marginTop

: layout_marginEnd
:background

: foreground
:gravity
:paddingTop

:paddingBottom

SI. 3.11. Primjer koristenja stvorenih datoteka u activity_intro.xml

Primjer programskog koda jednog od gumbova nalazi se naslici 3.12. gdje se u onCreate() funkciji
postavlja slusatelj koji klikom na gumb pokreée zadani kod, u ovom slucaju funkciju za

registraciju korisnika.

Bundle?)

= ACLL\

ContentView( o )

.setOnClickListener{

Sl. 3.12. Primjer programske implementacije jednog od gumbova
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U aplikaciji je za odredene radnje koriSten i tekstualni gumb vidljiv na slici 3.13. Programski je
implementiran kao TextView koji ima slusatelja i time se ponaSa kao gumb za pokretanje zeljene

radnje.

Add Member

Add Cancel

SI. 3.13. Primjer tekstualnog gumba

<TextView
:1d
:layout width

yout_height

:padding

rtext
:textColor
:textSize

/ >

<TextView

:textSize

Sl. 3.14. Implementacija tekstualnog gumba u XML datoteci
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3.3. Plutajudi akcijski gumb

Plutaju¢i akceijski gumb predstavlja glavnu ili najcesc¢e koriStenu radnju na zaslonu, a §to
su uglavnom radnje kreiranja sadrzaja ili pokretanja procesa. Prikazuje se u donjem desnom kutu

ispred sveukupnog sadrzaja, naj¢esce kao krug s ikonom u sredini.

SI. 3.15. Plutajuci akcijski gumb. 1-spremnik; 2-ikona

Postoje manja 1 veca verzija ovoga gumba koje bi se trebale koristiti ovisno o veli¢ini koriStenog
zaslona. Moze koristiti primarnu ili sekundarnu boju aplikacije ovisno o preferencijama, no ako se
koristi sekundarna boja treba biti pazljiv da ona ne preuzme ukoliko na zaslonu ima jo§ elemenata

te boje.

Ikona plutajuceg akcijskog gumba treba jasno dati do znanja o radnji koja ¢e se klikom na gumb
izvrsiti. Takoder, tekst unutar ovog gumba treba izbjegavati. Plutajuéi akcijski gumb ne smije

obavljati destruktivne radnje poput arhiviranja ili brisanja.

Navedna komponenta koriStena je 1 unutar izradene aplikacije. Jedan plutajuci akcijski gumb na
glavnom zaslonu ¢ijim klikom se otvara zaslon za kreiranje ploce. Klikom na drugi gumb

pojavljuje se dijaloski okvir za dodavanje ¢lanova u plo¢u. Koristena je sekundarna boja.

27



222308 M OW®4d4%a O%P4d47%a

= OrganizeMe OrganizeMe

Movietime y 28

Created by: petar

House chores!!
Created by: ana

Game time with girls!! g g

Created by: iva

Book reading club 2l [&

Created by: Mirna

No boards available!

To create a board press the button below

| Seminar with Mirna
i Created by: ana

Chill weekend 7 ’
Craated by ana

105200 A

< Members

6 Mirna
’ mirna@mirna.com
\ n j and

anal@ana.com

. marko
' marko@marko.com

. iva
' iva@iva.com

"\ petar
! petar@email.com

. mirko
' mirko@mirko.com

SlI. 3.16. Primjena plutajuceg akcijskog gumba u aplikaciji OrganizeMe



<com.google.android.material.floatingactionbutton.FloatingActionButton

SlI. 3.18. Programski dio plutajuceg akcijskog gumba
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3.4. Kartica

Kartice su povrsine na kojima se prikazuje sadrzaj i radnje za istog. Trebaju na prvi pogled
pruZiti potrebne informacije, a elementi poput slika i teksta trebaju biti poslozeni tako da hijerarhija
vaznosti bude lako uocljiva. Kartice trebaju biti samostalne i ne mogu se spojiti s drugima ili

podijeliti u viSe njih. Razina uzviSenja kartice je naj¢es$¢e 1 dp, ali po potrebi moze biti visa.

Sama kartica ponaSa se poput spremnika za sadrZzaj i ona je sama po sebi dovoljan element.
Raspored sadrzaja mijenja se ovisno o sadrzaju, a moze ukljucivati velike ili male slike, naslove,

ikone ili gumbove. Po potrebi moze se i koristiti razdjelnik sadrzaja.

SI. 3.19. Primjer dvaju kartica razlicitih uzvisenja

Kartice su koriStene na viSe mjesta unutar izradene aplikacije. Sluze samo kao spremnik sadrzaja
I nemaju programsku implementaciju. Primjerice, na zaslonu za prijavu i registraciju korisnika
koriStene su kartice u kojima se nalaze podaci s jasno vidljivom hijerarhijom koje je potrebno
popuniti i gumbom koji naglaSava radnju. Primjer takve kartice i njene implementacije vidljiv je

na slikama u nastavku.
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Email

Password

SI. 3.20. Primjer kartice na zaslonu za prijavu korisnika

Inputlayout

X.appcompat.widget.AppCompatButton

</androldx.cardview.wlid

Sl. 3.21. Implementacija kartice za prijavu korisnika
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Takoder, kartica je koristena i za prikaz RecyclerView-a na glavnhom zaslonu, ali i za prikaz

pojedinih kartica zadataka korisnika.

11:03 @ ¥ ™ O % ®4d14%

<  Movietime #

Harry Potter VAN | Lord of thet
—
HP and the Goblet of Fire The Eellov

A E—

208 o

{ ‘
HP and the Order of the
Phoenix
=
a ‘ B \‘ Two Towe

N 4 |

SI. 3.22. Primjer kartice za prikaz zadataka i njihovih kartica

Sl. 3.23. Implementacija kartice za prikaz kartica zadataka — item_card.xml
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3.5. Bira¢ datuma

Samo ime komponente govori njezinu namjenu, a to jest omogucavanje odabira datuma iz

kalendara. Korisnik klikom na strjelice ili jednostavnim potezima na zaslonu moze se Kretati kroz

mjesece. Ovisno o kontekstu, mogu prikazati buduce, sadasnje, ali i proSle datume te trebaju jasno

naznaciti vazne datume poput trenutno odabranih. To ne znaci da se trebaju Koristiti za svaku

namjenu. Primjerice, bira¢i datuma nisu prikladni za odabir datuma u dalekoj proslosti ili

buduénosti, poput unosa datuma rodenja.

SELECT DATE

Mon, Nov 17

oiNovember 2018

S M T

W

Ha
w
i

o @ -

23 24 25

30

(2
12

19

26

13

20

27

CANCEL

14

21

28

22

29

OK

SI. 3.24. Birac datuma: 1-naslov; 2,7-odabrani datum; 3-proizvoljni gumb za prijelaz na unos
tipkovnicom; 4-odabir godine; 5-stranice s mjesecima; 6-trenutni datum
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U OrganizeMe aplikaciji klikom na pojedinu karticu sa zadatkom otvara se zaslon s vise detalja
za istu. Unutar njega moguce je postaviti krajnji rok izvrSenja kartice klikom na tekstualni gumb.

Implementacija u XML datoteci u ovom slu¢aju nije koriStena, ve¢ isklju¢ivo programska.

2021

Wed, Jun 30

June 2021

CANCEL

Sl. 3.25. Prikaz biraca datuma

Sl. 3.26. Implementacija unutar onCreate() funkcije u datoteci CardDetailsActivity.kt
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monthOfYear +

onth/$sMonthO

Sl. 3.27. Implementacija funkcije showDatePicker() u datoteci CardDetailsActivity.kt

U OnCreate() funkciji na slici 3.26. ukoliko je odabran datum, on se postavlja u TextView te je
postavljen sluSatelj na tekstualni gumb ¢ijim klikom se poziva funkcija showDatePicker()
prikazana na slici 3.27. U njoj se iz instance kalendara dohvaca datum te se stvara instanca
DatePickerDialog-a u kojem se definira nacin ponasanja. Navedenu instancu potrebno je i

prikazati na zaslonu.

3.6. Dijaloski okvir

Dijaloski okvir moze se zamisliti poput vrste prozora koji se pojavljuje ispred svog sadrZaja
aplikacije kako bi pruzio vazne informacije naj¢esce zahtijevajuéi odluku. Pri pojavljivanju oni
onemogucuju sve funkcije aplikacije sve dok se ne poduzme potrebna radnja. Zbog svoje, iako

namjerne, nametljive prirode, treba biti pazljiv s njthovom uporabom.

Dijaloski okvir trebao bi se koristiti kada se pojavi greska koja ometa normalan rad aplikacije ili
pri pojavi kriti¢nih informacija koje zahtijevaju odredenu radnju. Ima visok prioritet u odnosu na

snackbar. Postoji nekoliko vrsta poput jednostavnih dijaloskih okvira i okvira upozorenja.
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Use location service?

Let us help apps determine
location. This means sending
anonymous location data to us,

even when no apps are running.

DISAGREE AGREE

Sl. 3.28. Primjer jednostavnog dijaloskog okvira

Dijaloski okviri, to¢nije jednostavni i okviri upozorenja, koristeni su na viSe mjesta unutar

OrganizeMe aplikacije. Njihova primjena vidljiva je na slici 3.29.

105100 8

Select Member

6 Mirna
\ mirna@mirna.com

_—

Y ana
' anal@ana.com

Alert /00 marko Add Member
k ' marko@marko.com
Are you sure you want to delete card 'The Email
fellowship of the ring'?

. iva Cancel
' iva@iva.com

. mirko
' mirko@mirko.com

N petar
petar@email v
" .com

SI. 3.29. Primjer koristenih dijaloskih okvira u OrganizeMe aplikaciji

36



Klikom na gumb za brisanje kartice pojavljuje se okvir upozorenja, a na slici 3.30. prikazana je
njegova implementacija. Pomoc¢u graditelja stvara se AlertDialog te mu se postavlja naslov, poruka
i ikona. Definira se ponaSanje za pozitivni i negativni gumb odluke te se na kraju AlertDialog

prikazuje.

alertDialogForDeleteCard(

Di .Builder

){dialogInterface, which ->

){dialogInterface, which ->

g = builder.create()

)

SI. 3.30. Implementacija funkcije alertDialogForDeleteCard() za prikaz dijaloskog okvira
upozorenja

Dijaloski okvir za prikaz ¢lanova Koristi recyclerView, a programska i XML implementacija
okvira za dodavanje Clanova nalazi se na slikama 3.31. i 3.32. Napuhuje se XMI datoteka te se

stvara instanca dijaloSkog okvira gdje se implementiraju pozitivni i negativni tekstualni gumb.

dialogAddSearchMember(){

berBinding = Dia

ckListener {
ext.toString()

Sl. 3.31. Programska implementacija dijaloskog okvira za dodavanje ¢lanova
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<Framelayout xmlns:

xmlns:

<androidx.carc

<TextView

<androidx.appcompat.widget.AppCompatEditText

<LinearlLayout >

/Linearla

SlI. 3.32. Implementacija dijaloskog okvira za dodavanje ¢lanova u XML datoteci

3.7. 1zbornik

Izbornici na privremenoj povrSini prikazuju popis mogucih izbora, a pojavljuju se pri
interakciji korisnika s gumbom ili sliécnim komponentama. Oni trebaju biti jednostavni za
interakciju, a jedna od prednosti im je $to Se ne isticu te zauzimaju manje prostora od drugih
kontrola odabira poput grupe gumbova. U sebi, osim teksta, mogu sadrzavati i odgovarajucu ikonu
te razdjelnik.

Item 1

Item 2
Item 3
Item 4

Iltem 5

SI. 3.33. Primjer izbornika
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Klikom na gumb s tri tockice sa slike 3.3. otvara se izbornik vidljiv na slici 3.34. implementacije
sa slike 3.36. U koristenom zaslonu potrebno je prepisati funkcije onCreateOptionsMenu() u kojoj

se napuhuje izgled izbornika te onOptionsltemSelected() u kojoj se definira ponasSanje elemenata

izbornika.

22:25 8 O% WL 40%a

£ Movies

Add List

Sl. 3.34. Primjer izbornika u aplikaciji OrganizeMe

<?xml version encoding
<menu xmlns:

xmlns:

<item

11d

:orderInCategory

ttitle
:showAsAction
O />

</menuﬂ

Sl. 3.35. Implementacija izbornika u aplikaciji OrganizeMe - menu_members.xml

onCreateOptionsMenu(menu: Menu?): olea

.inflate(R.menu. menu )

OptionsMenu(menu)

onOptionsItemSelected(item: Menultem): Boolean {

(item. )1
R.1d.

MembersActivity::

.onOptionsItemSelected(item)

SI. 3.36. Programska implementacija izbornika u aplikaciji OrganizeMe
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3.8. Navigacijska ladica

Navigacijska ladica pruza pristup glavnim odredistima aplikacije. Moze na ekranu biti
trajno ili se kontrolirati pomoc¢u navigacijske ikone. Navigacijska ladica treba biti jasno
organizirana na nac¢in da polozaj elemenata i njihovo grupiranje daje do znanja kako se pomocu
njih pristupa zeljenom odredistu. Odredista uz tekst mogu biti prikazana i odgovaraju¢om ikonom.
Takoder, ladice mogu imati i zaglavlje na kojem se prikazuju ili korisnicke informacije ili

informacije o aplikaciji ili brendu.

o

o D

Sandra Adams
sandra_a88@gmail.com v

G (] My Files = : e

i i
S Shared with me
@ Recent o o
B Trash
i ]

o Labels
[ | Family | e

Sl. 3.37. Navigacijska ladica: 1-spremnik; 2- proizvoljno zaglavlje;A3-proizvonni razdjelnik; 4,5-
aktivni element i njegov tekst; 6-neaktivan element, 7-podnaslov; 8-pozadina
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Kao glavni oblik navigacije ladica je koriStena i u aplikaciji OrganizeMe, a pristupa joj se pomocu
navigacijske ikone vidljive na slici 3.3. ili potezom od ruba zaslona udesno. Navigacijska ladica
sastoji se od zaglavlja u kojem je prikazana korisnikova profilna slika te njegovo korisni¢ko ime.
Zaglavlje ima i pozadinu te je tankim razdjelnikom odvojeno od navigacijskih elemenata koji
oznacavaju glavne destinacije i radnje u aplikaciji, a to su odlazak na pocetni zaslon, odlazak na

zaslon o korisnikovom profilu te odjavu korisnika.

11:03 * M ® % @4 14%

=

petar

A Home
B My Profile

() SignOut

Sl. 3.38. Primjer navigacijske ladice u aplikaciji OrganizeMe
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Navigacijska ladica implementirana je na na¢in da se XML datoteka glavnog zaslona ponasa poput

ladice, odnosno koristen je DrawerLayout, a ostali sadrzaj ukljucen je u nju. Sama ladica

podijeljena je na dva dijela, zaglavlje i NavigationView.

<androidx.drawerlayout.widget.DrawerlLayout

xmlns:
xmlns:
xmlns:

11d

:layout heil

:layout

:openDr

>

<include

awer

11d

layout

:layout width

:layout_height

<com.google.

android.material.navigation

1 1id

:layout width

:layout_height

:layout _gravity

o

:fitsSystemWindows

:headerLayout

.menu

.NavigationView

</androidx.drawerlayout.widget.DrawerlLayout>

SI. 3.39. Koristenje DrawerLayouta u activity_main.xml
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<?xml version encoding

<LinearlLayout xmlns:

:theme

<de.hdodenhof.circleimageview.CircleImageView

civ_border_w

tentDescription

<TextView

<View >
|
</LinearlLayout>

Sl. 3.40. Zaglavlje ladice, datoteka nav_header_main.xml

Funkcija toggleDrawer vidljiva na slici 3.41. otvara i zatvara navigacijsku ladicu.

toggleDrawer( ){

SI. 3.41. Implementacija funkcije toggleDrawer ()

Funkcija updateNavigationUserDetails() azurira korisni¢ko ime i sliku u zaglavlju dok funkcija

onNavigationltemSelected() implementira prebacivanje na potrebne zaslone.
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updateNavigationUserDetails(loggedInUser: com.plenart.orga ser, readBoardsList: Boolean) {

onNavigationItemSelected(item: MenuIltem): Boolean f{

(item. ) {

MyProfileActivity::

IntroActivity::

or Intent.

SI. 3.43. Implementacija funkcije onNavigationltemSelected()

3.9. Pokazatelj napretka

Pokazatelj napretka informira korisnika o statusu procesa koji se trenutno izvode u pozadini
poput ucitavanja aplikacije, azuriranja i slicno. Oni su animirani kako bi privukli pozornost, ali

nikada ne smiju biti ¢isto dekorativni.
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Postoje dvije vrste pokazatelja, a to su linearni i kruzni. Isto tako, pokazatelji napretka mogu biti
odredeni i neodredeni, gdje se potonji koriste kada nije potrebno naznaciti trajanje postupka. S

druge strane, odredeni pokazatelji napretka prikazuju stopu zavrSetka procesa.

U aplikaciji OrganizeMe prikazivan je kruzni neodredeni pokazatelj napretka u dijaloSkom okviru.
Koristen je na vise mjesta aplikacije poput za vrijeme registriranja ili prijave korisnika, za vrijeme

ucitavanja ploca ili popisa zadataka na zaslon te nakon premjestanja pozicije kartica zadataka.

) Please wait

SlI. 3.44. Prikaz neodredenog kruznog pokazatelja napretka

Funkcija showProgressDialog() vidljiva na slici 3.45. stvara dijaloski okvir, napuhuje XML
datoteku sa slike 3.47. i postavlja potreban tekst. Funkcija hideProgressDialog() uklanja dijaloski

okvir. Na slici 3.46. vidljivi su pozivi navedenih funkcija pri uéitavanju ploc¢a na ekran.
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showProgressDialo

boardCreatedSuccessfully(){
hi

finish()

SI. 3.46. Implementacija neodredenog kruznog pokazatelja napretka

SI. 3.47. Implementacija neodredenog kruznog pokazatelja napretka u XML datoteci
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3.10. Snackbar

Snackbar se privremeno pojavljuje na dnu zaslona kako bi informirao korisnika o postupku
kojeg je aplikacija izvrsila ili ¢e ga izvrSiti. Ne smiju narusavati korisni¢ko iskustvo i nije potrebna
interakcija korisnika kako bi se on sa zaslona povukao. Mogu sadrzavati jednu radnju koja ¢e

ponovno pokrenuti postupak ili koja ¢e maknuti snackbar sa zaslona.

o Marked as favorite. 2

This item already has the label e

“travel”. You can add a new label.

SI. 3.48. Snackbar: 1-tekstualna oznaka; 2-spremnik; 3-gumb s radnjom

Navedena komponenta koriStena je u aplikaciji kako bi informirala korisnika o neuspjelom
postupku registracije ili prijave zbog praznog ili krivo popunjenog tekstualnog polja. Koristi
crvenu boju kako bi ukazala korisniku na pogreSku pri izvodenju radnje. Funkcija
showErrorSnackBar() vidljiva na slici 3.49. stvara snackbar instancu, postavlja boju te vidljivost.

Na slici 3.50. vidimo primjer poziva navedene funkcije.

String

e(findViewById(android.R.id.

R.color.

snackBar.show()

SI. 3.49. Implementacija snackbara u funkciji showErrorSnackBar()
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validateForm(email: String,password: String): Boolean

y(email)->{

showErrorSnackBar(

Utils.isEmpty(password)->{

showErrorSnac

SI. 3.50. Poziv funkcije showErrorSnackBar() u kodu

< SignUp

Enter your name, email and password

Name

Email

Password

Please enter a name

SI. 3.51. Primjer snackabara u aplikaciji OrganizeMe
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3.11. Tekstualno polje

Kako im i samo ime govori, tekstualna polja omogucuju korisnicima unos teksta u
korisni¢ko sucelje koje se prenosi u pozadinske radnje. Najcesce se pojavljuju u obliku obrazaca
ili dijaloSkih okvira, a trebali bi biti istaknuti i ukazati korisniku da se u njih mogu unijeti
informacije. Postoji dva tipa tekstualnih polja, a to su ispunjena i ocrtana tekstualna polja. Obje

vrste se nalaze u spremniku koji naglasava moguc¢nost interakcije.

Label Label
Label

Label

[Input text lInput text

Sl. 3.52. Tekstualna polja: 1-ispunjena tekstualna polja; 2-ocrtana tekstualna polja

Tekstualna polja koriStena su u OrganizeMe aplikaciji na svim mjestima gdje je potreban
korisnikov unos podataka poput podataka za registraciju korisnika, njegovu prijavu, popunjavanje
informacija o korisnickom profilu i sli¢éno. Odabrana su ispunjena tekstualna polja, ali s prozirnom
pozadinom iz razloga $to bi ocrtana tekstualna polja svojim obrisom narusavala izgled kartice na
kojoj se nalaze.
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Name
ana

Email
anal@ana.com

Mobile
2335551

SI. 3.53. Primjer koristenih tekstualnih polja u aplikaciji OrganizeMe

<com.google.android.material.textfield.TextInputLayout
:layout _width
:layout_height
:layout_marginStart
:layout_marginEnd
:boxBackgroundColor

:background

<com.google.android.material.textfield.TextInputEditText
:id
:layout _width
:layout_height

thint

:inputType

/, P2
</com.google.android.material.textfield.TextInputLayout>

SI. 3.54. XML implementacija tekstualnih polja u aplikaciji OrganizeMe

singInUser(){

email: String = e . .toString().trim()

password: String - .toString()

SI. 3.55. Primjer dohvacanja teksta iz tekstualnih polja u aplikaciji OrganizeMe
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4. ZAKLJUCAK

Material Design je sustav osmisljen s ciljem stvaranja dosljednog i responzivnog dizajn
jezika neovisnog o platformi. Inspiriran je stvarnim svijetom, to¢nije, interakcijom tinte i papira.
Elementi korisnickog sucelja izradeni su od zamisljenog materijala koji slijedi pravila fizike. Imaju
razne oblike, uzvisenje oCitovano sjenama te boje odrazavaju brend, a ujedno su i dijelom veceg
sustava Material Design-a. Komponente navedenog sustava dostupne su na vise platformi, a ¢ine
gradivne blokove od kojih se sastoji korisnicko sucelje. Komponente rjesavaju odredene probleme
poput prikaza ili navigacije. Ideja ovog zavr$nog rada je izrada Android aplikacije koriste¢i
smjernice i komponente Material Design sustava. U aplikaciji je iskoriSteno jedanaest od
dvadesetak dostupnih komponenti za Android sustav. IskoriStene komponente uklju¢uju gornju
aplikacijsku traku, gumbove, navigacijsku ladicu te tekstualna polja kao jedne od ¢esto koriStenih
komponenata u brojnim aplikacijama. Koristene su jos i kartice, bira¢i datuma i snackbar kao
komponente za posebnu namjenu. Sve koristeno u buduc¢nosti se moze dodatno prosiriti, kako u
funkcionalnosti, tako i novim Material Design elementima poput animacija koje zbog prirode

zavr$nog rada nisu koriStene.
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SAZETAK

U zavrSnom radu opisan je Material Design standard, njegove smjernice i komponente.
Izradena je Android aplikacija koriste¢i dostupne komponente za navedeni operacijski sustav.
Prikazana je njihova primjena u dizajnu korisnickog sucelja te implementacija u programskom

jeziku Kaotlin.

Kljuéne rije¢i: Android, komponente, Material Design
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ABSTRACT

Title: Application of Material Design in user interface design

The goal of this final paper was an application of Material Design and it's components. An
android application was developed using the available Material Design components for Android.
Their application in user interface and implementation in Kotlin programming language are
presented.

Key words: Android, components, Material Design
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