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1. UVOD

Tema ovog zavr$nog rada je izrada Android aplikacije s bazom gljiva. Glavni cilj ove
aplikacije je omoguciti ljudima sigurno konzumiranje gljiva s informacijama na dohvat ruke, bez
traZenja stru¢nih savjeta. Za uspje$no obavljanje zadatka bilo je potrebno prikupiti detaljne i to¢ne
informacije o svim gljivama koje ¢e biti dostupne u aplikaciji. 1z opisa gljiva nacinjena je baza
podataka u kojoj se nalaze neke od gljiva koje se mogu pronaci u Republici Hrvatskoj, a koja je

temelj za pretragu i1 pronalazak trazene gljive.

Kao $to je navedeno, temelj aplikacije je baza podataka. Pri izradi baze kori$tena su znanja
ste¢ena na fakultetu iz kolegija ,,Baze podataka“ i ,,Objektno orijentirano programiranje®. Kako je
aplikacija namijenjena uredajima s Android operacijskim sustavom, kao idealno rjesenje za izradu
baze podataka nametnuo se SQLite oblik baze. Za kreiranje aplikacije koriSteno je razvojno
okruzenje Android Studio. Kako Android Studio ima podrSsku za SQLite, nije bilo potrebe
instalirati dodatne programe za rad s bazom. Programiranje u Android Studio okruZzenju temelji se

na objektno orjentiranom programskom jeziku Java.

Prvi dio zavr$nog rada sadrzi teorijsku podlogu, odnosno kratke opise tehnologija i jezika
koriStenih pri izradi aplikacije. Nakon toga slijedi kronoloski opis nastanka aplikacije, pocevsi od
stvaranja baze podataka, preko pocetnog zaslona, zaslona sa obiljezjima, sve do zaslona sa
krajnjim ishodom. Sve to vidljivo je na slikama, u dijelovima koda koji su priloZeni u glavnom

dijelu rada te u prilozima.

1.1. Zadatak zavr$nog rada

Zadatak zavr$nog rada je izraditi Android aplikaciju s bazom gljiva koja uz pomo¢ odabranih
obiljezja gljiva u bazi podataka pretrazuje te korisniku pokazuje opis i sliku svih onih gljiva koje
sadrze odabrana obiljezja. Aplikacija je izradena u programskom okruZzenju Android Studio,

pisana je programskim jezikom Java i sadrzi bazu podataka razvijenu pomoc¢u SQLite-a.



2. TEORIJSKE PODLOGE

2.1. O Androidu

Android je operacijski sustav otvorenog koda koji je razvio Google, zasnovan na Linux
kernelu i primarno je dizajniran za uredaje sa zaslonom na dodir, poput pametnih telefona i tableta.
Android Inc. osnovali su Andy Rubin, Rich Miner, Nick Sears i Chris White 2003. godine, a tvrtku
je 2005. godine kupio Google. Android je modularan i prilagodljiv, pa se stoga koristi na sve vise
vrsta uredaja kao Sto su televizori, satovi, pa ¢ak i automobili. Korisnicko sucelje Androida
temeljeno je na direktnoj manipulaciji koriste¢i dodire koji odgovaraju pokretima iz stvarnog
svijeta, kao $to su povlacenje, dodirivanje, zakretanje zaslona, itd. Operacijski sustav napisan je u
C/C++ programskom jeziku, a zasniva se na Linux 2.6 jezgri koja je ujedno i prva razina prikazana
na slici 2.1. Iznad jezgre nalaze se biblioteke, kao §to su SGL, SQLite, WebKit i druge. Slijedi
Android Runtime, sloj koji sluzi za pokretanje aplikacija, a sastoji se od dvije komponente. To su
Core libraries, biblioteke koje sadrze vecéinu jezgrenih biblioteka programskog jezika Java te
Dalvik Virtual Machine (DVM) koji pokrece aplikacije kao zasebne procese, tj. instance virtualnog
stroja i pretvara Java class datoteke u svoj vlastiti format (.dex). Sljedeci sloj je aplikacijski okvir
(eng. Application Framework) koji se sastoji od mehanizama koji su potrebni za pisanje aplikacija
i dozvoljava upotrebu API-ja (eng. Application Programmin Interface). Tako je omoguceno
upravljanje programskim paketima, pozivima, prozorima, resursima, dohvacéanje lokacije, itd. Na
vrhu se nalazi sloj vidljiv korisniku koji se sastoji od osnovnih i ugradenih aplikacija i aplikacija

koje se mogu naci na Android Marketu, odnosno u trgovini ,,Google Play*. [1]
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Sl. 2.1. Arhitektura Androida [1]

2.2. Android Studio

Android Studio je sluzbeno integrirano razvojno okruzenje (IDE) za razvoj Android
aplikacija. Prva stabilna inacica objavljena je u prosincu 2014. godine, pocevsi od inacice 1.0.
Zasnovan na JetBrain's IntelliJ IDEA softveru, Android Studio je dizajniran posebno za razvoj
Android aplikacija. Dostupan je za preuzimanje na Windows, Linux i Mac OS X operacijskom
sustavu i zamijenio je Eclipse kao primarno razvojno okruzenje za Android. Neka od svojstava
razvojnog okruzenja su: podrska za Gradle build sustav, Lint alati za poboljsanje kvalitete koda,
carobnjak za kreiranje predloZzaka za uobiCajne dizajne i komponente, korisnicko sucelje sa
moguénosc¢u jednostavnog uredivanja izgleda pomocu tzv. drag and drop nacina rada, podrska za
izradu aplikacija za satove temeljene na Android operacijskom sustavu, ugradena podrska za

Google Cloud platformu, itd.

Za neometan rad inacCice 2.2 koristene za izradu ove aplikacije, potrebno je racunalo sa
minimalno 2 GB radne memorije (preporuc¢eno 8 GB), 500 MB prostora za Android Studio, te
najmanje 1.5 GB za Android SDK i emulator, JDK (eng. Java Development Kit) 8 ili 6 (ovisno o
operacijskom sustavu) i minimalna rezolucija zaslona 1280x800. Operacijski sustavi za koje je
namijenjeno razvojno okruzenje su Windows 7/8/10, Mac OS X 10.8.5 do 10.11.4, Gnome ili
KDE. [2]
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2.2.1. Android SDK

Android SDK (eng. Software Development Kit) je skup razvojnih alata. Ukljucuje program
za pronalazenje pogresaka u kodu (debugging), biblioteke, emulator, dokumentaciju i primjere
koda. SDK podrzava nove i starije inaCice Android operacijskog sustava omogucéujuéi razvoj
aplikacija za sve vrste uredaja, a razvojni alati su takoder dostupni za preuzimanje za sve inacice

operacijskog sustava i mogu se osim za razvoj aplikacija koristiti i za testiranje kompatibilnosti.

[3]

Sl. 2.2. Izgled razvojnog okruzenja Android Studio
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Sl. 2.3. Android SDK Manager

2.3. Programski jezik Java

Java je objektno orijentirani programski jezik opée namjene Koji je razvila tvrtka Sun
Microsystems 1995. godine. Pri kreiranju jezika inzenjeri su se vodili s nekoliko glavnih ciljeva.
Jezik mora biti jednostavan, objektno orijentiran, Sto blizi dotadasnjim jezicima, robustan i
siguran, neovisan o arhitekturi 1 prenosiv na sva racunala, viSedretven 1 dinamican te se mora
izvrSavati s visokim performansama. Misao vodilja Jave je da se programerima dopusti da jednom
napisani kod, bez dodatnih prevodenja pokrenu na svakom racunalu (WORA — ,write once, run
anywhere®) sto je omoguéeno pomoc¢u JVM (eng. Java Virtual Machine) razvijene za odredeni

operacijski sustav.

Do sada je objavljeno devet inacica Jave, pocevsi od JDK 1.0 (1996. god.), dok je idu¢a Java
SE 9 najavljena za ozujak 2017. godine. Postoje i podinacice Jave, Java SE (eng. Standard
Edition), koja, kako samo ime kaze, podrazumjeva standardno izdanje sa skupom osnovnih
biblioteka, Java ME (eng. Micro Edition) izdanje dizajnirano za mobilne uredaje te Java EE (eng.
Enterprise Edition) koje pruza alate namijenjene za razvoj poslovnih softvera, ukljucuju¢i mrezne
usluge i aplikacije. Trenutno je Java jedan od najkoristenijih programskih jezika, s oko devet

milijuna korisnika diljem svijeta. [4]



2.4. SQL.ite sistem upravljanja bazom podataka

SQLite je programska podrska koja omogucuje samostalan, jednostavan, transakcijski i
posluziteljski neovisan sustav za upravljanje SQL bazama podataka, s javno dostupnim
programskim kodom. Zbog toga Sto ne posjeduje konfiguracijsku datoteku nije potrebna instalacija
niti podeSavanje te nije potrebno pokretanje pozadinskih procesa. SQLite nema Kklijent-posluzitelj
arhitekturu, nego se kod izvrSava pri pozivu omogucéujudi visestruki istovremeni pristup podacima.
SQLite transakcije obavlja sigurno i pouzdano. SQLite podrzava veéinu standardnih SQL-92
naredbi, a podrzava tipove podataka NULL, INTEGER, REAL, TEXT i BLOB, uz mogu¢nost
zapisa vremenskih podataka koji se interno pretvaraju u jedan od navedenih tipova. Teorijska
maksimalna veli¢ina baze podataka je 140 TB, ali stvarno ograni¢enje stvara operacijski sustav i

medij na koji se zapisuju podaci potrebni u bazi podataka. [5]

SQLite je ugradena u svaki Android uredaj. Koristenje SQLite baze podataka na Androidu ne
zahtjeva nikakve dodatne instalacije, potrebno je jedino definirati upite za kreiranje i uredivanje

baze podataka, a nakon toga se bazom moze upravljati pomocu Android platforme.

Unutar Android SDK nalazi se paket ,,android.database* koji sadrzi sve potrebne klase za rad
s bazama podataka. Taj paket sadrzi i ,,android.database.sglite* paket koji sadrzi sve klase
specifi¢ne za SQLite. [6]



3. ANDROID APLIKACIJA SBAZOM GLJIVA

3.1. ldeja i osnovni koncept

Ideja za izradu aplikacije dolazi od ¢injenice da potraga za gljivama moze zavrsiti tragi¢no
ukoliko se konzumiraju gljive prije nego se posavjetuje sa stru¢njakom. Stoga koriStenje ove
aplikacije moze uvelike pomo¢i pri prevenciji trovanja gljivama. Kako je Android trenutno
najpopularnija platforma i dostupna najveéem broju ljudi, aplikacija je namijenjena upravo

uredajima s ovim operacijskim sustavom.

Kako je ranije navedeno, aplikacije je razvijena u razvojnom okruZenju Android Studio.
Sucelje aplikacije je poprili¢no jednostavno kako bi aplikaciju priblizilo ve¢em broju ljudi. Pri
pokretanju aplikacije otvara se pocetni zaslon na kojem se korisniku, klikom na dugme ,Popis
gljiva“, daje mogucnost pregleda svih gljiva. Klikom na dugme ,,Pronadi gljivu* korisniku se
omogucuje pristup trazilici gljiva. Odabirom jedne od opcija otvaraju se novi zasloni. Ukoliko
korisnik odabere ,,Popis gljiva® otvara se padajuci izbornik s popisom svih gljiva koje se nalaze u
bazi, poredanih po abecednom redu, a odabir odredene gljive korisnika vodi na novi zaslon gdje
se nalazi naziv, slika i opis odabrane gljive. Za prikaz slike, uredaj treba imati osiguran pristup
internetu. Druga opcija je dugme ,Pronadi gljivu® ¢iji odabir vodi korisnika do zaslona na kojemu
se nalaze obiljezja. Korisniku se nudi odabir obiljezja za Sest svojstava koje gljive posjeduju, a to
su: klobuk, listi¢i, stru¢ak, meso, miris 1 staniSte. Odabirom jednog ili viSe obiljezja vrsi se
pretrazivanje baze podataka, te se kao rezultat prikazuju sve one gljive koje posjeduju odabrana
obiljezja. Ukoliko korisnik odabere skup obiljezja koje ne posjeduje niti jedna gljiva u bazi
podataka, dobiva obavijest o pogreSci. Na taj nacin je korisniku omoguéeno da, ukoliko dobro

prepoznaje obiljezja gljive koju je pronasao, na vrlo lagan na¢in dode do brojnih saznanja o gljivi.



3.2. lzrada aplikacije
3.2.1. Opdenito o izradi

Pri izradi mobilne aplikacije u Android Studio okruzenju potrebno je znati koja su glavna
obiljezja aplikacije, te koje mape ona sadrzi. Na slici 3.1. vidljivo je da aplikacija sadrzi mape

manifest, java i res.

app
manifests

&1 AndroidManifest.xml
java
com.example.gljive.gljive_project
c Gljive
= MainActivity
c MySCLiteHelper
= Rezultat
c Svojstva
com.example.gljive.gljive_project (androidTest
com.example.gljive.gljive_project (test
libs
H res
drawable
il gljive,jpg
ii| mushrecm.png
il rezjpg
layout
& activity_main.xml
@ rezultat_layout.xml
& svojstva_layoutxml
mipmag
values
& colorsaxml
dimensxml (2
@ strings.xml

e stylesxml

SI. 3.1. Sadrzaj projekta u razvojnom okruzenju Android Studio

U mapi ,,manifests* nalazi se ,,AndroidManifest.xml* datoteka. Manifest datoteka Android
sustavu prikazuje osnovne informacije o aplikaciji, informacije koje sustav mora imati prije

pokretanja bilo kojeg koda aplikacije. Izmedu ostalog, manifest radi slijedece: imenuje java pakete



za aplikaciju, opisuje komponente aplikacije, odreduje minimalnu razinu Android API-a koju
aplikacija zahtjeva te navodi koje se biblioteke pozivaju u aplikaciji. U ovom dijelu se na primjer
definiraju izgled ikone aplikacije kao i orijentacija zaslona pojedine aktivnosti. Svi podaci unutar
manifest datoteke zapisani su u XML formatu. XML je jezik za oznacavanje podataka koji najcesce

opisuje ono $to je korisniku vidljivo na ekranu.

<Zxm] wversion="1.0" encoding="utf-8" 27>
<manifest xmlns:android="http://schemas.android.con/apk/res/android"
package="com.example.gljive.gljive project">
<uses-permission android:name="andreoid.permission.INTERNET" />
<application
android:allowBackup="true"
android:icon="gdrawable /mushrceom"
android:label="gstring/app name"
andreoid: supportsRtl="trus"
android: theme="gstyle/Theme . AppConpat . DayNight .NoActionBar" >
<activity andreoid:name=".MainActivity"
android:screendrientation="portrait">
<intent-filters>
<action android:name="android.intent.action.MATH" />

<category android:name="android.intent.category . LAUNCHER" />

</intent-filter>

<factivity>

<activity android:name=".Svo]stva"
android: screenOrientation="portrait"/>

<activity android:name=".Rezultat"
android: screenOrientation="portrait"/>

<fapplication>

</manifest>

Sl. 3.2. XML kod ,, AndroidManifest.xml* datoteke

Unutar mape ,,java“ nalaze se Java datoteke, odnosno klase u kojima je pisan kod aplikacije.
Aplikacija sadrZi pet klasa ,,Gljive*, ,,MainActivity, ,,MySQL.iteHelper, ,,Rezultat i ,,Svojstva“.
Mapa ,,res* sadrzi Cetiri podmape. Prva od njih je podmapa ,,drawable u kojoj su smjestene slike
koje se koriste kao pozadine aktivnosti. Zatim slijedi podmapa ,,layout u kojoj se nalaze XML
datoteke svih aktivnosti unutar aplikacije. Te aktivnosti predstavljaju zasebne zaslone unutar
aplikacije. Kod je kao i u manifest datoteci zapisan u XML formatu i sadrzi podatke o izgledu
sucelja, vrsti sucelja (linearno, relativno, itd.), poziciji elemenata, pozadinsku slika, boje
elemenata, veli¢ine fontova i sva ostala grafi¢ka obiljezja. Slijede¢a podmapa je ,,mipmap* unutar
koje su pohranjene ikone koje aplikacija koristi. Zanimljiva ¢injenica je da ukoliko dodajemo
ikone u ovu mapu, Android Studio sam kreira ikone razli¢itih veli¢ina te time omogucuje aplikaciji
da odabere ikonu koja najbolje odgovara karakteristikama uredaja koji pokreée aplikaciju.

Posljednja podmapa unutar mape ,,res, je ,,values". Unutar ove podmape nalaze se XML datoteke



koje definiraju izgled aplikacije, ali i neke string vrijednosti potrebne u kodu. ,,String.xml

datoteka posebno je vazna za ovu aplikaciju pri odabiru obiljezja gljiva. [7]

3.2.2. Baza podataka

Kljuéni dio pri izradi aplikacije je izrada baze podataka. U poglavlju 2.4. navedena su osnovna
obiljezja SQLite sistema za upravljanje bazama podataka koji se koristi unutar razvojnog

okruzenja Android Studio.

Baza podataka nalazi se unutar java klase ,,MySQLiteHelper, a sastoji se od samo jedne tablice
»table_gljive2 koja sadrzi osnovne informacije o gljivama. Za rad s bazom podataka potrebne su
biblioteke ,,android.database.sglite.SQLiteDatabase“ i ,,android.database.sqlite.SQLiteOpen
Helper.*

,,SQLiteDatabase* sadrzi metode za kreiranje, brisanje, izvrSavanje SQL naredbi i izvodenje

drugih zadataka vaznih za upravljanje bazom podataka. [8]

,,SQLiteOpenHelper“ je pomoc¢na klasa za upravljanje bazom podataka. Sadrzi metode
,,onCreate®, ,,onUpgrade*, ,,onOpen* i brine 0 pokretanju baze podataka ukoliko postoji, kreira ju

ako ne postoji, a po potrebi azurira. [9]

public class MySOLiteHelper extends S0LitelpenHelper |

private static final String DATABASE NAME = "Gljiwve";
public s2tatic final S5tring TABLE NAME = "table gljive2";

pubklic static final String COLUMN ID = " 1d";

public static final String COLUMN IME = " ime";

public static final String COLUMN KLOBUK = " Elcbuk";
public static final String COLUMN LISTICT = " listici";
public static final String COLUMN STRUCAK = " strucak";
public static final String COLUMN MESC = " meso";

public static final String COLUMN MIRTS = " miris";
public static final String COLUMN STANISTE = " staniste":
public static final String COLUMN OPIS = " opis";

public static final String COLUMN SLIIRA = " =lika";

public MyS{QLiteHelper (Context context) [
super (context, DATABASE NAME, null, DATABASE VERSION) ;
}

Sl. 3.3. Osnovni podaci o bazi podataka
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Tablica se sastoji od primarnog kljuca ,,id* i devet entiteta. Entiteti predstavljaju pojedino
obiljezje gljive, a vidljivi su na slici 3.4. Entiteti su svi podaci tipa TEXT Kkoji opisuju: ime, klobuk,
listi¢e, stru¢ak, meso, miris, staniste, opis gljive i sliku. Entitet slika je podatak tipa TEXT koji
sadrzi URL koji se uz pomo¢ biblioteke ,,com.koushikdutta.urlimageviewhelper.UrlimageView
Helper* pretvara u ,,ImageView*, odnosno sliku, $to se koristi u klasi ,,Rezultat.java“ pri prikazu

rezultata pretraZivanja.

Eunverriae

public void onCreate (S0LiteDatabase db) |

o statement to cocreate hook tabhle
o S la LSS Ll CEiCcaLe DOON Ladlls

String guery = "CHEATE TABLE " + TABLE NAME + " (" +

COLUMN ID + " " + " INTEGER PRIMARY EEY AUTOINCREMENT," +
COLUMN IME + " " + " TEXT, " +

COLUMN ELOBUK + " " + " TEXT, " +

COLUMN LISTICT + " " + " TEXT, " +

COLUMN STRUCAK + " " + " TEXT, " +

COLUMN MESQ + ™ " + " TEXT, " +

COLUMN MIRTS + " " + " TEXT, " +

COLUMN STANTSTE + " " + " TEXT, " +

COLUMN OPIS + " " + " TEXT, " +

COLUMN SLIEA + " " + " TEXT }":

dbr.exec30L (query) ;

E0verride

public wvoid onUpgrade (S0LiteDatabase db, int ocldVersion, int newVersion) |
db.exec50L ("DROP TABLE IF EXTSTS " + DATABASE NAME):
this.onCreate (db) ;

Sl. 3.4. Metode ,,onCreate ““ i ,,onUpgrade “

Nakon kreiranja, u bazu podataka uneseni su podaci o gljivama, prema [10]. Klasa
,Gljive.java“ sadrzi konstruktore, ,,get() i ,set() metode za svako pojedino obiljezZje.

Popunjavanje se vrsi uz pomo¢ metoda ,,addGljive()* i ,,popuni()*.
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public wvoid addGljive (Gljive gljiwve) |
S0LiteDatabase db = this.getWritableDatabase():

ContentValues walues = new ContentValues();
values.put (COLUMN IME, gljiwve.get_ime(}):
values.put (COLUMN KLOBUE, gljive.get_klobuk()):
values.put (COLUMN LISTICT, gljive.get listici()):
values.put (COLUMN STRUCAE, gljive.get strucak()):
values.put (COLUMN MESO, gljive.get_mesc()):
values.put (COLUMN MIRTS, gljive.get _miris(}}:
values.put (COLUMN STANTSTE, gljiwve.get_staniste(});
values.put (COLUMN OFIS, gljive.get_opis());
values.put (COLUMN SLIKA, gljive.get_slika()):
db.insert (TABLE NAME, null, walues);

db.close();

}
Sl. 3.5. Metoda ,,addGljive() “
public veoid popuni ()
{
addGljive (new Gljive ("Barzunasta panjeviica", "polukuglast, otvoren, ljepljiv, Zut, crven, narancast",
"rijetki, slobodni, bijeli, crveni", "barzunast, Zut, crven, smed", "Zuto, tanke", "nema",

"jesen, zima, grmoliko, panj, vrba",
"Klobuk otvoren, mazav, vrlo ljepljiv, lagano injast, Zuckasto-crveno-narancast. Listici dosta rijetki, " +
"slobodni, bijeli, zatim crvenkasti. Strucak Zuckasto-crvenkast, supalj. Meso Zuto, tanko, bez miriza" +
"Raste u kasnu jesen i zimi, busenasto po panjevima listopadnog drveca, oschito vrba. JESTIVA!",

"http://www.naturephoto-cz.com/photos/maly /barsunasta-panijevcica-xxx363. jpg"));

addGljive (new Gljive("Bijela pupavka", "polukuglast, ljepliiv, gol, bijel, tanak, gladak",
"gusti, bijeli, slobodni", "witak, bijel, barsunast", "bijelo, mekano", "neugodan",
"ljeto, jesen, bjelogorifna Zuma", "Elcbuk gol, bije, na sredini oker. Listic¢i prilicno gusti, bijeli" +
" i slobodni. Strucak vitak, nbijel, lagano barzunast. Ispod klobuka nosi bijeli vjencic koji brzo prilegne " +
"uz strucak. Meso bijelo i mekano. Prilicno je rijetka, raste po bjelogoricnim Sumama od svibnja do jeseni." +

" SMRTHNO OTROVHA!", "http://i1633.photobucket.com/albums/uu60/LUKSA/IMG 3980.jpg"));
addGljive (new Gljive ("Bijeli tartuf", "gomeljast, nepravilan", "nema", "nema", "bijelo, zuto", "cesnjak",
"hrastova suma, topola, wrba, ljeto, jesen, zima", "Plodno tijelo gomoljastoeg oblika, zZuto-oker boje. " +

"Meso bjelkasto-Zuckasto, na presjeku isprepletene Zilice. Miris po Cesnjaku ili pokvarenom siru. Raste" +

" uz rijeku Mirnu cijelim tokom, ispod hrastowva, topola, vrba, ljeti, u jesen i zimi. JESTIVI",

"http://seebiz.eu: BUBUfuploadfseebiz_eu,.fupl oad,.l’sc_auto-generated_PAR'I‘_Sfarticlefar_96953,.fbijelitartuE_U_U_iiEBXlUUUU gy s
addGljive (new Gljive ("Bljuvara", "plesnat, crven, vlazan, ljepljiv", "bijeli, lomljivi, slobodni", "bijel, lomljiv",

"bijelo", "voce", "put, listopadna Suma, crnogoricna suma, bukova Suma, hrastova Suma, bjelogoricna suma, ljeto, jesen",

"Klobuk plosnat, crven, ponekad ruzicast. Listici bijeli, lomljivi. Strucak bijel, ponekad crvenkast, lomljiwv," +

" gilindrican, pun. Meso bijelo, ispod koZice crvenksato, miris malo po wocu. Raste po Sumama i Sumskim" +

" putevima u ljeto i jesen. OTROVHA!", "http://www.treasurekeepers.rs/Library/R/Russula emetica.jpg"));

Sl. 3.6. Metoda ,, popuni() “
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3.2.3. Pocetni zaslon aplikacije

Prilikom pokretanja aplikacije otvara se pocetni zaslon, vidljiv na slici 3.7. Korisniku je na
pocetnom zaslonu omoguceno pregledavanje obiljezja svih gljiva koje se nalaze unutar baze
podataka, kao i odabir gljiva prema obiljezjima. Sucelje se sastoji od dva dugmeta ,Popis
gljiva®, ,,Pronadi gljivu“ i tekstualnog okvira ¢iji XML kodovi se nalaze unutar datoteke

»activity main.xml*.

TRAZILICA GLJIVA

Odaberi gljivu:

Barsunasta panjevcica

Bijela pupavka

Bijeli tartuf

Bljuvara

Bukovaca

Crvena krasnica

Crvenkasta panjevcica

Golema pecurka

Grmaca

.
Hrastova mlije¢nica

POPIS GLJIVA PRONADI GLJIVU

-

\
. C A

< O O

Sl. 3.7. Izgled pocetnog zaslona aplikacije i dijaloga s popisom gljiva

Klikom na dugme ,Popis gljiva“ izvrSava se metoda ,Pokazi()“ unutar klase
»MainActivity.java“. Kod metode veoma je slic¢an kodu prikazanom na slici 3.10., no u ovom
sluaju nema paremetara koji se predaju metodama ,,Pokazi()“ i ,,getData()*. Takoder se
izvrSava i metoda ,,showMeStuff()* prikazana na slici 3.8. Na zaslonu se prikazuje dijalog
(eng. ,,AlertDialog “) koji, prikupljaju¢i podatke iz baze, omogucuje odabir gljive. Klikom na
odabranu gljivu, kako je vidljivo unutar metode ,,showMeStuff()“, pokrece se nova aktivnost
»startActivity(intent)”, odnosno eksplicitno se prelazi na zaslon sa prikazom rezultata,

prikazan na slici 3.14.
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public void showMeStuff(final String title, final String id[]){
android.app.AlertDialog.Builder builder = new android.app.AlertDialog.Builder(this):;
builder.setCancelable (true);
builder.setTitle(title);
builder.setitems(1zbor, new DialogInterface.OnClickListener() {

public void onClick(DialogInterface dialog, int which) (
Intent intent = new Intent(MainActivity.this,Rezultat.class):
intent.putExcra("ID", id[which]):
startActivity(intent):;}}):
builder.show():}:

Sl. 3.8. Metoda showMeStuff() unutar klase MainActivity.java bitna za prikaz informacija o odabranoj gljivi

3.2.4. Odabir obiljezja

Najvazniji dio aplikacije je odabir obiljezja gljive pomocu kojih se vrsi selekcija gljiva unutar
baze podataka. Sucelje aktivnosti za odabir obiljeZja prikazano je na slici 3.9. Izgled sucelja opisan
je XML kodom unutar datoteke ,,svojstva layout.xml®“. Sastoji se od tekstualnog okvira, Sest

dugmeta za odabir obiljezja, te dugmeta ,,Pronadi gljivu‘.

Odaberi obiljezja klobuka:
Ljubicast

KLOBUK

Modar
P o
LISTIC!

Narancast

. Crn
STRUCAK

Sjajan

Gladak

——

Mesnat

-
L

- T

» y
L

O
O
O
O
v [J  Zelen
O
O
O
O

\

&

O Tvrd
~

- -
A 2 -
//
PRONADI GLJIVU

mM

< O O

Sl. 3.9. Izgled zaslona za odabir obiljezja gljiva
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Korisnik odabire poznata obiljezja bez potrebe da odabere obiljezja iz svih ponudenih grupa,
Sto je programski omoguéeno unutar metode ,,getData()“ u klasi ,,MySQLiteHelper*, prikazane na
slici 3.10. Sva obiljeZja navedena su u mapi ,,values* unutar datoteke ,,string.xml“, a pomocu
,ArrayList<String>* prikazana su na zaslonu koji prikazuje slika 3.9. Omogucen je odabir vise,

ali i niti jednog obiljezja s pojedine liste.

public Curscr getData(String cclumn, String svocjstva, String cclumn2, String svojstval,
String cclumn3, String svojstva3, String columnd, String svojsctvad,
String column5, String svojstvad, String columnég, String svojstvad) |
String atribut,atributl,atribut3,atributd, atributs,atributé;
int br=0;
if(swvojstva.isEmpty()) {atribut = "";} else {atribut ="_" + column + " LIEE " +avojatva; br++;}
if({svojstval.isEmpry()) [{atribut2 = "";} else if (br!=0) {atribut2 =" AND " + column2 + " LIEE "
+avojstval;] else [atribut2 ="_" + column2 + " LIKE " +svo]stvad; br++;}
if (swojstva3.isEmpty()) {atribut3 = "";} else if (br!=0){atribut3 =" AND " + column3 + " LIEE "
+svojstva3;]l else {atribut3 ="_" + columnd + " LIKE " +svojstvad; br++;}

if (swojstvad.isEmpry()) {atributd4 = "";} else if (br!=0) {atributd =" AND " + column4 + " LIEE "
+avojstvad;] else {atributd =" " + columnd + " LIKE " +avojstvad; br+ti}

if({swojstva5.isEmpty()) {atribut5 = "";} else if (br!=0){atribut5 =" AND " + column5 + " LIEE "
+svojstvad;]l else {atributb ="_" + column5 + " LIKE " +svojstvad; br++;}

if (swojstvae.isEmpty()) {atributé = "";} else if (br!=0) {atributé =" AND _" + columné + " LIEE "
+avojstvaé;] else {atributé ="_" + columné + " LIKE " +avojstvaé; br+t;}

String querv = "SELECT +* FROM " + TABLFE NAME+ " WHERE "+atribut+atribut2+atributi+atribuct4+atributS+acributcé;

S0LiteDatakase db = this.getWritakleDatakase():
Cursor curscr = db.rawluery (gquery, null);
return cursor;

Sl. 3.10. Programski kod metode getData() za pretraZivanje baze podataka

Ukoliko kombinaciju obiljezja koje je odabrao korisnik ne posjeduje niti jedna gljiva, dolazi
do pogreske o kojoj korisnik bude obavijesten putem alert dijaloga. Klikom na dugme ,,Pronadi
gljivu® izvrSava se metoda ,,Pokazi()“, prikazana na slici 3.11., kojoj se kao parametri predaju
odabrana obiljezja. Unutar ove metode vrsi se pretrazivanje baze podataka pomocu spomenute
metode ,,getData() 1 izbacuje se, ovisno o to€nosti odabira, obavijest o pogresci ili dijalog sa
rezultatima pretrazivanja (slika 3.12.). Odabirom gljive koja je rezultat pretrazivanja prelazi se na

novu aktivnost ,,rezultat layout.xml®, koja je opisana u slijede¢em poglavlju.
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public woid Pokazi(final String title, final String message, final String title2, final String messageZ,
final String title3, final String message3, final 3tring titled, final String messaged,
final String title5, final String message5, final String titled, final String messaged)

btnviewAll.setOnClickListener(

(v) -+ {klobuk.clear():
list.clear():
strucak.clear({):
staniste.clear():
miris.clear():
meso.clear();
selectionsk = "";
selectionsl = "";
selectionss = "";
selectionsm = "";
selectionsni = "";
selectionsss = "";

try{Cursor res = db.getData{title, message, titled, messageld, titled, messagel,

titled, messaged, titleS, messages, titled, messaged):
if {res.getCount() == 0) {

{

showMessage ("Pogreska! ","\n" + "U bazi ne postoji gljiva = takvim svojstvimal");

return;}
StringBuffer buffer = new StringBuffer():
1zhor = new String[res.getCount()];
ideovi = new String[res.getCount()]:
while (res.moveloNext{)) {
buffer.append (rea.getString({l) + "\n"}:
int i = res.getPosition():
izbor[i] = buffer.toString():

ideovi[i] = res.getString(d);
buffer.delete (0, buffer.capacity ()} ;]
showMeStuff ("Odaberi gljivu:", ideovi);

lecatch (IndexCutOfBoundsException e) |
display.setText ("Nema toga tu!");

System.err.println{"IndexOut0fBoundsException: " + e.getMessage()):}1):11}

Sl. 3.11. Metoda ,, Pokazi() “ za prikaz gljiva sa odabranim obiljezjima

Pogreskal

Odaberi gljivu:
) g s ) Zelena viticarka
U bazi ne postoji gljiva s takvim

svojstvimal

Sl. 3.12. Obavijest 0 pogresci i ispis rezultata pretrazZivanja
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3.2.5. Prikaz krajnjeg rezultata

Bilo da je odabrana gljiva iz popisa gljiva, klikom na dugme® Popis gljiva“ na po¢etnome

zaslonu ili jedan od ponudenih rezultata pretrazivanja, dolazi se na zaslon s prikazom naziva, opisa

I slike gljive. Izgled tog zaslona opisan je unutar XML datoteke ,,rezultat_layout.xml®, a sastoji se

od dva tekstualna okvira ,,<TextView>" i ,,<ImageView>* okvira za prikaz slike, vidljivo naslici

3.13. Slika 3.14. prikazuje kako to izgleda pri koriStenju aplikacije.

<TextView

android:
androdid:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
androdid:
android:
android:

<ImageView

android:
android:
androdid:
android:
android:

android

tlayout margin="5dp"/>

layout_width="match parent”
layout height="wrap content”
textAppearance="?android:attr/textAppearancelarge"
text="Naziv glijive"
id="g+id/textView"
textColor="4#000000"
textStyle="bold"
layout_weight="0.07"

layout margin="135dp"
background="4#8%cdbekbe"
layout gravity="center" />

layout width="match parent"
layout_height="200dp"
id="E+id/imageView"
layout_grawvity="center"
layout weight="0.04"

Sl. 3.13. Izgled ,, rezultat_layout.xml* datoteke s pripadajuc¢im XML kodom

Sl. 3.14. Izgled zaslona sa opisom i slikom gljive
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3.3. Testiranje i korisStenje

Pri dizajniranju aplikacije potrebno je bilo obratiti paznju na vidljivost svega $to se nalazi na
ekranu. Iz tog razloga izabrana je tamna pozadina, dok su svi ostali elementi sucelja svjetlije boje.
Problem je predstavljalo i podesavanje veli¢ine tekstualnog okvira sa prikazom opisa gljive, koji
se ponasao razli€ito u ovisnosti o veli¢ini ekrana uredaja. Testiranjem aplikacije na nekoliko
uredaja pronadena je optimalna pozicija okvira koji omogucuju prikaz cjelokupnog teksta na
ekranima razliite dijagonale. Pri izradi aplikacije za testiranje je koriSten uredaj LG G3,
dijagonale ekrana 5.5". Aplikacije je testirana na jo$ Cetiri uredaja razli¢itih dimenzija i inaCica
Android operacijskog sustava, HTC ONE M8, Sony Xperia Z5, Samsung Galaxy A5 te Lenovo
A5000. Na svim uredajima, razli¢itih specifikacija i performansi, aplikacija je pokazala fluidnost,
brzinu i to¢nost pri radu. Aplikacija ne zahtjeva napredno znanje koristenja pametnih telefona i
odli¢an je izvor informacija ¢ak i onim korisnicima koji nemaju puno iskustva u koriStenju

mobilnih aplikacija.
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4. ZAKLJUCAK

Svijet koji nas okruzuje napreduje u svakom pogledu, a posebice na podrucju tehnologije.
Stvari koje su prije bile nezamislive, sada su nam svakodnevica i informacije koje su veéini ljudi
bile nedostupne, sada su na dohvat ruke. Iz tog razloga odlu¢eno je napraviti aplikaciju koja ¢e
zamjeniti brojne knjige, te na jednostavan nacin dati korisnicima informacije o gljivama i olakSati
pronalazenje gljiva prema onome §to svi mozemo prepoznati, a to je izgled. Kako je Android
najrasirenija platforma, posebno u ovom dijelu svijeta, aplikacija je namijenjena ba§ tom

operacijskom sustavu.

Aplikacija nudi korisnicima da vrlo brzo pogledaju sliku i opis gljive koja ih zanima.
Ukoliko nisu sigurni o kojoj gljivi se radi, nudi im da prema izgledu otkriju s ¢ime su se susreli.
Na taj nacin aplikacija ulijeva sigurnost korisnicima prilikom konzumiranja gljiva ¢ime je ispunjen
glavni cilj ovog zadatka. O korisniku ovisi koliko precizno ¢e definirati obiljezja, a aplikacija ¢e
se tada pobrinuti da rezultat pretrazivanja bude Sto to¢niji, odnosno da gljiva sa navedenim
obiljezjima bude $to manje kako bi lakse pronasli onu koju opisuju. U idealnom sluéaju, rezultat

¢e biti samo jedna gljiva i to upravo ona trazena.

Izradena u Android Studiu, koriste¢i SQLite sustav za upravljanje bazama podataka,
aplikacijA je spremna za pokretanje na bilo kojem uredaju pokretanom Android platformom, $to
je potvrdeno testiranjem na nekoliko razli¢itih uredaja. Za razvoj aplikacije bilo je potrebno
poznavanje osnovnih nacela objektno orijentiranog programiranja i programskog jezika Java te

rad sa bazama podataka i poznavanje sintakse SQL-a.

U buduénosti se moZe poraditi na poboljSanju aplikacije, prvenstveno je moguce proSiriti

bazu podataka, slike gljiva ucitati lokalno iz aplikacije, a ne s interneta i poboljsati izgled sucelja.
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SAZETAK

Cilj ovoga rada bio je izraditi Android aplikaciju s bazom gljiva koja ¢e ljudima pomo¢i u
pronalaZenju gljiva na temelju njihovog izgleda. Aplikacija korisnicima omogucuje pregledavanje
gljiva koje se nalaze u bazi i pretragu gljiva odabirom poznatih obiljezZja. Teorijski dio rada
obuhvaca opis glavnih obiljezja operacijskog sustava Android i razvojnog okruzenja Android
Studio koriStenog pri izradi aplikacije. Nadalje, sadrzi opis programskog jezika Java kojim je
aplikacija pisana i osnovne informacije o SQLite sustavu upravljanja bazom podataka koji se
koristi u sklopu Android Studia za izradu relacijskih baza podataka. Aplikacija se sastoji od tri
glavna zaslona. Pocetni zaslon, na kojemu biramo izmedu popisa gljiva ili odabira obiljezja, zaslon
sa obiljezjima i zaslon sa opisom gljiva. To¢nost rezultata pretrazivanja uvelike ovisi o preciznosti

korisnika pri odabiru obiljezja.

Kljuéne rijeci: Android, Android Studio, Java, SQL.ite, baza gljiva
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ABSTRACT

Android application with mushroom database

The goal of this project was to develop an Android application with mushroom database
that will help people find mushrooms based on their appearance. The application allows users to
view the list of all the mushrooms in the database and to search mushrooms by choosing
characteristics which they know. The theoretical part of this assignment includes the descriptions
of the main features of the operating system Android and Android Studio which was used to
develop this application. Furthermore, it contains the description of the Java programming
language in which the application was written and main information about SQLite database
management system that is used as a part of Android Studio for creating relational databases. The
application consists of three main screens. The home screen, where users choose between a list of
the mushrooms or selecting mushrooms' features, the screen with features and the screen with a
description of the mushrooms. The accuracy of search results depends largely on the accuracy of
the user when selecting characteristics of the mushroom.

Keywords: Android, Android Studio, Java, SQLite, mushrooms database
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