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1. Uvod

Aplikacija o kojoj se govori u ovom radu je White label ! proizvod koji
omogucava umetnicima, prvenstveno muziCarima, da na jednostavan nacin
predstave i pribliZze svoj rad njihovim sluSaocima preko Android i iOS aplikacija.
Umetnici unose sadrZaj koji Zele preko CMS-a koji ¢e prilikom narednog
ucitavanja aplikacije biti vidljiv krajnjem korisniku.

Klijent definiSe kategorije i sadrZaj koji hoCe da predstavi korisniku pri
Cemu taj sadrZaj moZe biti tekst, slika i audio zapis. Takode, klijent moZe da
posalje notifikaciju kranjem korisniku koja ¢e se pojaviti na uredaju bez obzira na
to da li je aplikacija pokrenuta (eng. Push notification).

Tehnologije koje su koriScene za izradu ovog projekta su Yoghurt CMS,
PHP & MySql, Android SDK, iOS SDK.

1.1. Ideja i cilj projekta

Ideja ovog projekta je umetnicima ponuditi komercijalnu aplikaciju,
odnosno portal, preko kojeg ¢e na relativno jeftin, brz i jednostavan nacin doc¢i do
svojih sluSaoca koji sve viSe koriste prenosive uredaje i socijalne mreZe.

Klijentu je potrebno omoguciti jednostavnu izmenu sadrZaja i to Sto pre
dostaviti krajnjem korisniku. Dok je krajnjem korisniku neophodno predstaviti
intuitivhu i dobro dizajniranu aplikaciju koju ¢e moc¢i da koriste na svojim
prenosivim uredajima.

Zbog sve vecCe dominacije Android i iOS operativnih sistema na trziStu
prenosivih uredaja neophodno je napraviti dve aplikacije za ove platforme koje Ce
izgledati i omoguciti kranjem korisniku relativno sli¢no iskustvo.

! White label proizvod je proizvod koji jedna kompanija nudi svojim klijentima tako da ti klijenti mogu prilogoditi i
preimenovati (eng. rebrand) taj proizvod kako bi odgovarao njihovim potrebama. [1]



2. Zahtevi

2.1. Poslovni zahtev

2.1.1. Koncept

® Umetnici kreiraju sadrzaj.

m Korisnici aplikacija treba da doZive umetnika na novi nacin, i
moraju biti nagradeni ekskluzivnim sadrzajem posSto mobilne
aplikacije nude nivo intime koje ostale digitalne forme ne mogu
da dostignu.

B SadrZaj mora biti fluidan i citljiv

2.2. Zahtevi za dizajn

Sa manjom veli¢cinom ekrana, skrolovanje je najefikasniji nacin navigacije
na prenosivim uredajima. Treba napomenuti da prenosivi uredaj nije, niti treba da
bude smanjeni desktop raCunar tako da je neophodno primeniti druge tehnike
dizajniranja aplikacija kako bi se krajnjem korisniku omogucilo da na jednostavan
nacin konzumira Zeljeni sadrzaj.

Grupisanjem sadrZzaja prvo u vertikalne, potom i horizontalne strane,
korisnici na jednostavan nacin mogu da doZive sadrzaj. Vertikalne strane
predstavljaju razlicite kategorije. PredloZene kategorije su Koncerti, Albumi,
Biografija, Socijalne mreZe... Korisnici vertikalnim skrolovanjem menjaju
kategorije, dok se kroz same stranice unutar kategorije krece horizontalnim
skrolovanjem.

Kako bi se poboljsalo korisnicko iskustvo za konzumiranje vizuelnog
sadrZaja, koriste se slike koje zauzimaju celu povrSinu ekrana. Za lakSi pristup
svakoj od kategorija dodaje se dugme na koje ¢e korisnik jednim klikom otvoriti
transparentni navigacijski panel koji ¢e u sebi sadrzati slike sa nazivima kategorija.
Klikom na svaku od kategorija aplikacija ¢e odvesti korisnika do traZene strane. U
svakom trenutku korisnik moZe da kontroliSe muziku preko “Plej” dugmeta koji se
nalazi u navigacijskoj traci. Muzika se Cuje sve dokle god je korisnik unutar
aplikacije ili dok ne klikne na dugme za pauzu.



Kako bi se korisnik informisao na kojoj je trenutno strani, u navigacijskoj
traci je neophodno ispisati naziv kategorije. Tekst treba da se nalazi na sredini
trake.
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Slika 2.1: Izgled nekih od glavnih ekrana aplikacije
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Slika 2.2: Primer info ekrana i navigacijske trake

2.3. Funkcionalni zahtevi

Za korisnika:

NAVIGACIJASKA TRAKA: Odrazava trenutnu lokaciju, kontroliSe muziku
i omogucava direktnu navigaciju

INFO: Prikazuje transparentni panel sa tekstom i linkovima.

PLEJ DUGME: Otvara dodeljen audio/video snimak

Za umetnika:

YOGHURT CMS: Omogucava umetniku da definiSe kategorije, kreira
strane, dodeljuje slike, audio i video zapise i odreduje redosled kategorija i
strana.



2.4. Tehnicki zahtevi

Usled sve veceg udela u trzistu prenosivih uredaja Android i iOS operativnih
sistema neophodno je napraviti aplikacije za iOS i Android platforme koristeci
odgovaraju¢i SDK. Aplikacije moraju da budu dostupne za Sto veci broj uredaja
tako da je neophodno podrzati Android API verzija 8 i veCa, dok je minimalna
verzija iOS operativnog sistema koja mora da bude podrzana verzija 4. Razlozi za
podrZzavanje Android API verzije 8 i iOS 4 operativnih sistema je to Sto aplikacija
mora da podrZava i notifikacije, a one su podrZane tek od gore navedenih verzija
ovih operativnih sistema. [2][3]

Zbog postojece infrastrukture i prethodno napravljenog Yoghurt CMS-a
(PHP, Symphony, MySql) i Push Notification Servera (ubuduce PNS) koristice se
Apache i MySql u *nix okruzenju za serverski deo aplikacije.



3. Arhitektura aplikacije

U ovom delu rada c¢e biti reCi o reSenjima koja su koriSc¢ena za izradu PNS-a
i Android aplikacije. Za izradu PNS-a je koriScen PHP i MySql, dok je za izradu
Android aplikacije koris¢en Android SDK?.

3.1. Android platforma

Android je operativni sistem otvorenog koda, prvenstveno namenjen za
prenosive uredaje osetljive na dodir, kao Sto su pametni telefoni i tableti. Baziran je
na Linuks jezgru i trenutno postoje implementacije za ARM i Intel x86 arhitekture
procesora. [10]

Pisanje aplikacija za Android OS je moguce u programskom jeziku Java
(koriste¢i Android SDK) i jezicima C/C++ (Android NDK?3). Kod ispisan u
programskom jeziku Java se izvrSava u virtuelnoj masSini pod nazivom Dalvik.
Dalvik VM je implementacija Java virtualne masine sa dodatnim paketima
specijalizovanim za prenosive uredaje. Dalvik koristi JIT kompajler i prevodi
fajlove sa ekstenzijom .class u fajlove sa ekstenzijom .dex. Kada se Android
aplikacija iskompajlira dobija se fajl sa .apk ekstenzijom kojeg je moguce
instalirati na bilo koji Android uredaj. [11]

Svaka Android aplikacija se izvrSava u izolovanom (eng. sandbox)
okruZenju. To znaci da je svaka aplikacija izolovana od svih drugih aplikacija na
uredaju i da ne moZe da pristupa resursima uredaja bez eksplicitne dozvole
korisnika. To je obezbedeno tako Sto svaka aplikacija dobija zaseban korisnicki ID
(eng. User ID, preuzet iz Linuksa). Svaka aplikacija dobija zasebnu virtualnu
masSinu Sto obezbeduje joS jedan nivo izolovanosti. Takode, svaka aplikacija se
izvrSava u odvojenom Linuks procesu. Taj proces se pokrece svaki put kada bilo
koji deo aplikacije mora da se izvrSi, nakon Cega se taj proces gasi kada viSe nije
neophodan, ili kada sistem zahteva memoriju za drugu aplikaciju. [6]

Svaka Android aplikacija moZe sadrZati Cetiri osnovne komponente koje
pruza operativni sistem. [12] Te komponente su:

2 SDK - (eng. Software Development Kit) deo Android API-ja koji sadrZi neophodne biblioteke i alate za razvoj Android
aplikacija. Pisan je za programski jezik Java. [10]

3 NDK - (eng. Native Development Kit) deo Android API-ja koji se koristi za razvoj procesorsko i memorijski zahtevnijih
aplikacija. PiSe se u programskom jeziku C++ i najcesce se koristi za graficki zahtevne aplikacije. [11]



1. Aktivnost (eng. Activity) - klasa koja predstavlja jedan ekran aplikacije. Nju
je mogucCe pokrenuti na viSe nacina pri Cemu je jedan od njih i samo
pokretanje aplikacije iz glavnog menija. Svaki ekran koji postoji u aplikaciji
mora naslediti klasu Aktivnosti.

2. Servis (eng. Service) - je komponenta koja se izvrSava u pozadini. Ona nema
korisnicki interfejs i najceSCe se koristi za neke procese koji se dugo
izvrSavaju. Ti procesi mogu biti na primer sluSanje muzike dok je neka druga
aplikacija u prvom planu, ili sinhronizacija aplikacije sa serverom dok
aplikacija nije pokrenuta. Servise je moguce pokrenuti na nekoliko nacina, a
jedan je iz klase Aktivnosti sa kojom moZe i da komunicira.

3. Dobavljaci sadrZaja (eng. Content providers) - su klase koje sluZe da drugim
aplikacijama izloZe podatke aplikacije u kojoj se ti dobavljaci sadrZaja
Kkoriste.

4. Prijemnici poruka (eng. Broadcast receivers) - sluze da prihvate poruke koje
mogu slati druge aplikacije ili cak sam sistem. Te poruke mogu da idu od
sistemskih dogadaja kao Sto je ukljucivanje telefona ili prijem SMS poruke
do kraja puStanja nekog audio fajla.

Struktura Android aplikacija

Struktura vecine Android aplikacija se bazira na MVC arhitekturalnom
obrascu.

U sloju Modela se najceSce nalaze klase ili paketi klasa koje sluZe za
dohvatanje podataka sa interneta. Ti podaci se najceS¢e dohvataju sa CMS servera
koji su posebno pravljeni za tu Android aplikaciju, ali je sve ¢eS¢i slucaj da, pored
rastuCeg uticaja socijalnih mreza i blogova, ti podaci se mogu dohvatati koristeci
SDK ili API-je koje vecina najpopularnijih socijalnih mreza i pruza. Kako bi se
optimizovao prenos podataka najCeSc¢e se koriste RESTful Veb servisi.[5] Zbog
potencijalno visoke cene prenosa podataka preko mreZze, RESTful servisi su zgodni
jer minimizuju koli¢inu podataka koje je neophodno preneti sa servera na
korisnikov uredaj. Podaci se najceSce prenose u XML ili JSON (Java Script Object
Notation) formatu i kasnije parsiraju i smeStaju na korisnikov uredaj. Tako prenete
podatke moguce je sacCuvati na nekoliko nacCina. Ukoliko je neophodna relaciona
baza podataka, u tu svrhu se koristi Sqlite koji dolazi sa Android operativnim
sistemom. Takode, podatke je moguce Cuvati na fajl sistemu u internoj memoriji
uredaja, kao i na eksternoj kartici. Vazno je napomenuti da su podaci (ukljucujuci i



SQLite bazu podataka) koji se Cuvaju u internoj memoriji samo vidljivi aplikaciji
koja ih je kreirala i njima je moguce pristupiti iz drugih aplikacija samo
koriScenjem klasa koje nasleduju klasu dobavljaca sadrzaja (eng. Content
provider) .

Sloj Pogled (eng. View) se najceSce definiSe XML-om. Android SDK pruza
programerima mogucnost definisanja komponenti (dugmad, liste, tabele...) u XML
formatu. XML-om je takode moguce opisati pored osnovnih atributa komponenti
kao Sto su visina, Sirina, ravnanje i druge, sloZenije atribute kao Sto su boje,
selektori, bitmape, teme... XML fajlovi se u toku kompajliranja aplikacije prevode
u Java klase tako da je njima moguce pristupati i iz Java koda.

Pored XML fajlova, sam izgled je moguce i definisati iz Java koda. Osnovna
klasa svih komponenti koje je moguce videti na ekranu je klasa View. Ukoliko je
potrebno da se napravi sopstvena Ul komponenta, nju je neophodno izvesti iz ove
klase. Vazno je napomenuti da je poZeljno koristiti XML pri definisanju ekrana jer
se na taj nacin lakSe odrZava kod i pojednostavljuje se prilagodavanje za viSe
razlicitih rezolucija i formata ekrana. Takode, XML-om definisane komponente se
brZe iscrtavaju od komponenti definisanih u Java kodu.

Ulogu kontrolera u Android aplikacijama najceSCe preuzimaju klase
nasledene iz klase Aktivnosti. Svaka Aktivnost ima svoj Zivotni ciklus. Tokom
Zivotnog ciklusa potrebno je dohvatiti neophodne podatke i instancirati View koji
Ce se koristiti u toj aktivnosti.
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Model
Veb servis, Sqlite, fajl

sistem...
4 N 4 N
Kontroler Pogled (View)
> XML ifili
potklasa klase
Klasa Aktivnosti View

Slika 3.1: MVC prikaz Android aplikacije

3.2 Arhitektura Push Notification Server-a

Notifikacije koje se “guraju” na uredaje (eng. Push notifications) su kratke
poruke koje se Salju na prenosive uredaje bez potrebe da korisnik ili aplikacija
proveravaju stanje na serveru sa koga Zele da dobiju neku novost. Ovakav nacin
slanja poruka na uredaje smanjuje potroSnju ve¢ ograniCenih resursa na prenosivim
uredajima kao Sto su, izmedu ostalih, baterija i troSkovi prenosa podataka (2G, 3G
i 4G mreZa). Ovakav nacin slanja poruka podrZava vecina trenutno aktuelnih
operativnih sistema prenosivih uredaja (i0OS, Android, Symbian, Windows Phone
7-8...).

11



Uz razli¢ite implementacije i nacine definisanje formata poruka koje se Salju
na uredaj, svi proizvodaci operativnih sistema koji podrZavaju ovaj tip notifikacija
imaju zajednicki nacin komunikacije izmedu servera sa kog se gura i uredaja na
koji se gura poruka. Server ne moze direktno poslati poruku na uredaj, vec se mora
obratiti servisu koji pruza proizvodaC operativnog sistema. Taj servis e obraditi
poruku, proveriti njenu validnost i proslediti tu poruku krajnjem korisniku
(uredaju). Kako bi uredaj primio i na kraju prikazao poruku, na njemu mora biti
instalirana aplikacija koja Ce procesuirati poruku, u suprotnom poruka nece biti
prikazana, a u nekim implementacijama nece ni biti poslata na uredaj. Kako bi se
napravio server koji e gurati poruke neophodno je ispratiti 4 koraka (Slika 2):

1. Server mora dobiti autentifikacioni token od servisa za guranje poruka na
uredaj

2. Uredaj na koji se Salje poruka mora se prijaviti servisu za guranje poruka od
koga Ce dobiti token za primanje poruka, odnosno jedinstveni identifikator

3. Uredaj mora poslati serveru jedinstveni identifikator koji je dobio od servisa
4. Server koriste¢i jedinstveni identifikator se obraca servisu koji obraduje
poruku i prosleduje je uredaju
Z
ahtev za tUkEn
Serve Servis )
] e —
Zahtev za
A jedinstveni

Prenosivi l'dent'ﬂkatﬂr r( Servis )

uredaiji -
|dentifikator

Informacije o

uredaju
. (ukljuCujuci i
— J_ identifikator)
Prenosivi -
uredaiji Server
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Server

Prenosivi
uredaiji

Slika 3.2: Opis generickog redenja za PNS

Vremenom su se operativni sistemi, kao i servisi unapredivali tako da je
pored teksta moguce poslati i sliku, link i ton. Uprkos tome postoje i ogranicenja.
Neka od njih su veli¢ina poruke, frekvencija slanja, broj uredaja na koji je moguce
poslati poruku i sl. i variraju od proizvodaca.

Takode je vazno naglasiti da PNS sluZi da informiSe aplikaciju da postoji
promena na serveru na kom se nalaze podaci i da bi aplikacija trebala da zahteva te
podatke direktno od servera, a ne iz same notifikacije. Glavni razlog za ovo je Sto
dostavljanje notifikacije nije zagarantovano. Razlozi za nedostavljenje mogu biti
da korisnik u nekom trenutku nema konekciju sa interenetom, ili je ugasio poruku,
ili je iskljucio moguc¢nost notifikacije na samom uredaju...
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4. Implementacija Android aplikacije

PosStujuci smernice za razvoj Android aplikacija i u ovoj aplikaciji postoje tri
jasno odvojena sloja iz MVC arhitekture, stoga Ce i opis implementacije biti
podeljen u ova tri sloja.

4.1. Model

U sloj modela aplikacije se mozZe svrstati nekoliko razlicitih Java paketa koji
pored apstrakcije podataka imaju za svrhu da dohvate i obrade te podatke. Posto je
smisao aplikacije da u svakom trenutku ima aZurne informacije i multimediju,
neophodno je bilo osmisliti optimalan nacin dohvatanja podataka i ¢uvanja istih
zbog ograniCenja koja se nalaze na mobilnim platformama (veli¢ina dostupne
memorije, postojanost internet konekcije, velika cena transporta podataka...). Pored
toga, mora se uzeti u obzir da aplikacija mora da bude vrlo prilagodljiva jer ne
treba da zavisi ni od jezika, drZave, vrste umetnosti kojom se umetnik (klijent)
bavi...

4.1.1 Paket za dohvatanje podataka (eng. Downloader)

4.1.1.1 Manifest fajl

Prilikom pokretanja aplikacije, proverava se stanje podataka na CMS
serveru (ukoliko postoji internet konekcija, u suprotnom se prikazuju podaci koji
su bili prethodno dohvaceni). Provera stanja obuhvata proveru verzije stanja
(jedinstven broj verzije) i heS vrednost manifest fajla. Manifest fajl je tekstualni
fajl u kome se nalaze putanje do svih JSON i multimedijalnih fajlova koji se
koriste u trenutnoj verziji aplikacije kao i njihove CRC* vrednosti. Proverava se da
li je svaki fajl iz liste ve¢ prethodno bio preuzet kao i da li nije promenjen u
meduvremenu tako Sto se proverava njegova CRC vrednost. Na ovaj nacin se
obezbeduje da je svaki fajl aZuran, a da se pritom minimizuje mreZni protok.
Provera se vrSi uporedivanjem starog manifest fajla (koji je ve¢ bio preuzet u
prethodnom aZuriranju aplikacije) i novog manifest fajla. Svi fajlovi koji postoje u

4 eng. Cyclic Redundancy Check - Algoritam koji sluZi da detektuje male promene u blokovima podataka tako 3to
racuna ostatak sadrzaja pri deljenju polinomom. [7]
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starom manifest fajlu, a ne postoje u novom se briSu sa fajl sistema kako bi se
koriSCenje interne memorije, koja je vrlo ograniCen resurs na mobilnim uredajima,
svelo na minimum. Prilikom parsiranja novog manifest fajla generiSe se lista
fajlova koji trebaju da se preuzmu sa CMS servera.

0x95f89bab structure.json
O0x%aa6f378 27.7son

0x349fl5ac 28.]son

0x24f12cd0 Au Poste Snippet.mp3
0x24fl2cd0 Elle Snippet.mp3
0x24f12cd0 Animal Life Snipppet.mp3

Slika 4.1: Primer dela manifest fajla

4.1.1.2 VeSenitni menadzer za preuzimanje podataka

Generisana lista novih fajlova sluZi kao osnova za pokretanje viSenitnog
menadZera za preuzimanje podataka (eng. Multithreaded Download Manager®). U
viSenitnom menadZeru za preuzimanje podataka se definiSe broj niti koje mogu da
se pokrenu odjednom, dok se ostale niti stavljaju u red i ¢im neka od vec
pokrenutih niti prijavi viSenitnom menadZeru da je zavrSila preuzimanje zapocinje
se novo preuzimanje. Ovaj broj niti zavisi od broja jezgara procesora koji se nalazi
na uredaju, a skalu treba empirijskim metodama generisati u zavisnosti od potreba
aplikacije.

Razlog za koriS¢enje ovakvog nacina preuzimanja podataka u odnosu na
serijski moZda nije ocigledan na prvi pogled. Naime, mobilne mreZe, odnosno sami
uredaji, imaju ograniCen protok i ovo reSenje moze da izgleda kao nepotrebno
komplikovanje samog koda. Ali ovakav nacin preuzimanja moZze i nekoliko puta
ubrzati preuzimanje ukoliko je u pitanju preuzimanje puno fajlova manje velicine.
[13]

Najsporiji resurs na raCunarskim uredajima jeste mreZa. Isto vaZi i za
Android uredaje. Ujedno, samo ostvarivanje konekcije sa serverom i njeno
zatvaranje, na Android uredajima, je deo preuzimanja nekog fajla na kome se gubi

> Ovaj deo aplikacije je kasnije preraden u zasebnu biblioteku koju je moguce koristiti i za druge projekte. Ovde se
nalazi modifikovana verzija koda te biblioteke koja zadovoljava potrebe ovog projekta
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najviSe vremena, tako da je logicno da se i ostali resursi iskoriste dok traje ovo
ostvarivanje konekcije koriScenjem viSe razlicitih niti.

16



4.1.2 Apstrakcija modela podataka

Kada se zavrSi dohvatanje svih neophodnih fajlova Sto ujedno znaci i kada
se zavrSe i zaustave sve niti za dohvatanje fajlova zapocCinje se nova, glavna
aktivnost same aplikacije. Glavna aktivnost aplikacije (koja je definisana u fajlu
HomeScreen.java), kao i ostale aktivnosti prilikom kreiranja parsiraju
odgovarajuce JSON fajlove i njih koriste kao model po kome ¢e prikazivati sadrZaj
korisnicima.

Pored JSON-a kao baze podataka koriste se, kao Sto je i ranije napomenuto, i
veb servisi socijalnih mreZa i blogova. Kako bi se olakSao pristup API-ju koji se
dohvata sa socijalnih mreZa ili parsiranje RSS-XML fajla sa bloga klijenta
implementiran je i DAO obrazac. [8]

DAO obrazac se koristi da apstrahuje bazu podataka. Ideja je da se omoguci
aplikaciji da bude nesvesna (do neke mere) od baze podataka koja pohranjuje
podatke. To se reSava tako Sto se definiSu klase (ili interfejsi) za pristup podacima,
i implementira se deo aplikacije koji Ce pristupati svakoj bazi podataka zasebno
(baza moZe biti relaciona, objektna, hijerarhijska...). Svaka implementacija
pristupa bazi podataka je odgovorna da kreira objekte koji odgovaraju vec
dogovorenim klasama ili interfejsa podataka. Cesto se korsti u ORM®
framework-cima.

6 ORM (eng. Object Relational Mapping) - je tehnika prevodenja relacionog modela podataka u objektni i obrnuto.
Neki od poznatijih ORM framework-a su Hibernate i JPA u Javi, Entity Framework u .NET-u, Symphony u PHP-u...
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Klasa koja

odgovara -
podatkuiz  [* Ostatak aplikacije
baze

podataka —_—

Slika 4.2 - DAO patern

Na slici 4.2 se vidi osnovna ideja DAO paterna pri Cemu valjkovi
predstavljaju razliCite izvore podataka koji mogu da se mapiraju u klasu podatka
koja ce biti iskoriScena u ostatku aplikacije.

4.1.2.1 Konkretna implementacija DAO obrasca

U implementaciji ove aplikacije bazom podataka iz DAO obrasca moZemo
shvatati nekoliko razlicitih stvari. To mogu biti JSON fajlovi, veb servisi... Jedna
od implementacija DAO obrasca se nalazi u delu aplikacije odgovornim za prikaz
blog postova.

Vecina trenutno aktuelnih blog CMS reSenja sadrzi i RSS feed’ tako da se taj
RSS feed koristi kao izvor podataka za prikaz svih blog postova umetnika. Kao i
sva ostala mrezna komunikacija, dohvatanje odgovarajuceg RSS feed-a se vrsi u
pozadinskoj niti. Prilikom okoncanja rada niti za dohvatanje blog postova, kreira se
lista jednostavnih Java objekata (POJO?®) koji se kasnije ucitavaju u sam graficki

7 RSS feed (eng. Rich Site Summary) - predstavlja sumarni prikaz nekog veb sajta, najce3ce bloga. Koristi
standardizovan XML format.

8 POJO (eng. Plain Old Java Object) - U bukvalnom prevodu Jednostavan stari Java objekat. Kolokvijalni izraz koji
se Cesto koristi medu softver inZenjerima koji se bave razvojem aplikacija baziranim na Java tehnologiji, a oznacava
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prikaz liste (eng. ListView). Na ovaj nacin se moZe omoguciti jednostavnija
implementacija nekog drugog RSS feed-a Ciji se format moZe razlikovati od
inicijalnog.

Blog klasa kao deo DAO obrasca (ujedno i POJO objekat):

objekat koji nema nikakvih drugih ogranicenja do onih nametnutih samom sintaksom Java jezika. Pri tome se misli
da klase koje kreiraju takve objekte ne sadrZe neke posebne anotacije, niti nasleduju ili implementiraju neke
ne-POJO klase. Najjednostavniji primer je klasa koja je direktan naslednik Object klase.
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Klasa Blog

public class Blog {
private String title;
private String link;
private String publishedDate;

private String desc;

public Blog(String title, String link, String publishedDate, String desc) {
super();
this.title = title;
this.link = link;
this.publishedDate = publishedDate;
this.desc=desc;

}

public String getDesc() {
return desc;

}

public void setDesc(String desc) {
this.desc = desc;

}

public String getTitle() {
return title;

}

public void setTitle(String title) {
this.title = title;

}

public String getl.ink() {
return link;

}

public void setLink(String link) {
this.link = link;

}

public String getPublishedDate() {

return publishedDate;

20



}
public void setPublishedDate(String publishedDate) {

this.publishedDate = publishedDate;

4.2 Sloj pogleda (eng. View layer)

Sloj pogleda u mobilnim aplikacijama je mozda i najvazniji deo aplikacije.
Zbog ograniCenog prostora na ekranu prenosivog uredaja veliki je izazov osmisliti
aplikaciju koja ce biti pregledna, jednostavna za koriSc¢enje, dovoljno intuitivna i
povrh svega dovoljno privlacna za krajnjeg korisnika. Pored poteSkoca koje se
javljaju prilikom dizajniranja grafickog interfejsa (eng. GUI - Graphical User
Interface) mora se i uzeti u obzir, poSto je u pitanju Android aplikacija, i velika
fragmentacija uredaja kao i samih verzija operativnih sistema, Sto dalje vodi do
velikog broja razliCitih veliCina ekrana (podjednako i duZina dijagonale, kao i
rezolucija samog displeja), snage procesora, velicine memorije, implementacije
framework-a... Kada se uzmu u obzir sva ograniCenja dolazi se do zakljucka da je
neophodno dobro osmisliti i optimizovati same grafiCke komponente, poSto
graficka izraCunavanja najviSe oduzimaju procesorsko vreme, dok slike mogu
poprili¢no opteretiti radnu memoriju uredaja.

U ovom sloju, jedan od projektnih uzoraka koji se Cesto koriste u pravljenju
sloja pogleda Android aplikacije je Kompozitni uzorak (eng. Composite pattern) .
Ideja ovog uzorka jeste da se Sto viSe iskoriste veC postojeCi objekti tako Sto
generiSu stablo objekata iste klase. [14]
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Ostatak sistema
Interfejs /

komponenta

Klasa
kompozitnog

List uzorka

Slika 4.3: Unutar komponente interfejsa su definisane metode koje treba
da implementira svaka klasa kompozitnog uzorka. Metode koje se
najcesce nalaze tu su uglavnom dodavanje,brisanje i dohvatanje
objekta, kao i neka specificna operacija.

Tipican primer ovog uzorka je sama Hijerarhija pogleda (eng. View
Hiearchy). Hijerarhija pogleda predstavlja stablo svih elemenata koji se nalaze u
jednoj aktivnsti, odnosno ekranu. Osnovna klasa kompozitnog uzorka je klasa
Pogled (eng. View). Prilikom kreiranja jedne aktivnosti, prvo se kreira instanca
samog ekrana koja je korena komponenta svake aktivnosti koja se iscrtava na
ekranu®. Ta korena komponenta sadrZi samo jednog potomka koji je klase Pogleda.
Klasa pogleda je definisana od strane aplikacije koja se trenutno vidi na ekranu.

9 Klasa aktivnosti moZe da postoji i ako nema ekran, odnosno pogled koji se vezuje za nju. U tom slucaju, aktivnost
nece biti prikazana korisniku, ali ¢e proc¢i kroz svoj Zivotni tok (eng. lifecycle).
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Slika 4.4: Primer korena stabla pogleda u jednoj aktivnosti prikazana u
Hijerarhijskom pregledacu

10

Primer klase nasledene iz klase pogleda (eng. View) sa implementacijom

Kompozitnog projektnog uzorka

Kao Sto je vec ranije napomenuto, svaka kontrola koju Zelimo da prikaZzemo
na ekranu Android uredaja mora kao svog pretka imati klasu pogleda. Jedna od
specificnijih kontrola koje se koriste u ovoj aplikaciji je klasa pod nazivom
SMScrollView. Ova klasa realizuje kontrolu koja omogucava korisniku da
vertikalnim pokretima prsta po ekranu menja vertikalne stranice, odnosno
kategorije!!.

Sama klasa SMScrollView je naslednik klase ScrollView koja se nalazi u
Android framework-u, a koja omogucava drugim naslednicima View klase da
skrolovanjem prikazu ceo svoj sadrZzaj ukoliko on prelazi postavljene okvire same
kontrole. Kontrola, koja je proSirena dodavanjem u objekat klase SMScrollView, je

10 Hijerarhijski pregleda¢ (eng. Hierarchy viewer) je aplikacija koja dolazi sa Android SDK-om i koristi se da
prikaZe celo stablo pogleda sa samim prikazom tih komponenti na ekranu, kao i potencijalne problemati¢ne tacke
koje se mogu javiti prilikom iscrtavanja. [9]

11 Ovakav nacin navigacije je postao jedan od Cestih nacina kretanja kroz Android aplikacije od verzije 4.0 Android
OS-a. Iz tih razloga se na trZiStu pojavilo dosta besplatnih i komercijalnih biblioteka koje implementiraju ovakvu
funkcionalnost.
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instanca klase LinearLayout-a'?. U instancu klase LinearLayout-a su, na osnovu
podataka dobijenih iz CMS servera, redom dodati odgovarajuci objekti klase
SMViewPager. Ovde se moze prepoznati projektni uzorak pod nazivom Dekorater.
Dekorater projektni uzorak sluZi da proSiri funkcionalnost nekog objekta, bilo
staticki ili dinamicki, ali tako da ne promeni funkcionalnost same klase.

SMScrollView

+addView(View:view)
+getChildAt(int:position)
+ramoveViaw [ View: view)

LinearLayout

+addView(View: view)
+getchildat(int:position)
+removeview (View:view)

SMViewPager

+setAdapter (PagerAdapter:adapter)

Slika 4.5: Arhitektura glavnog ekrana aplikacije

SMViewPager je klasa nasledena iz klase ViewPager. Sama klasa ViewPager
je kontrola koja omogucava korisniku da horizontalnim pokretima prsta po ekranu
Android uredaja pomera sadrzaj po stranicu levo ili desno. SadrZaj te kontrole se
podeSava tako Sto se postavi adapter klase PagerAdapter u kome se vrSi
instanciranje i definisanje drugih pogleda. Ovakav nacin definisanja kontrola je
standardan na Android platformi i tu se moZe primetiti MVP (eng. Model View
Presenter) arhitekturalni uzorak. MVA je baziran na MVC uzorku i sluzi da
potpuno razdvoji komunikaciju izmedu prikaza i samih podataka koriSCenjem

12 1inearLayout je klasa koja sluZi da prikazuje svoju decu redom u kom su dodate, koja su takode potomci View
klase bilo horizontalno bilo vertikalno. LinearLayout klasa je dobar primer koriSe¢nja Kompozitnog projektnog
uzorka.
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dodatnog sloja koje je odgovoran za instanciranje i kontrolisanje kako podataka
tako i sloja pogleda.

Activity

+onCreate()

ListView BaseAdapter

+setAdapter (BaseAdapter:adapter) +getItem(Integer:position, View:parent): View

Slika 4.6: Tipi€an primer upotrebe MVA u
Android aplikacijama

Activity

+onCreatal)

ViewPager PagerAdapter

+instantiatel teml View:view, Integar jposition) @ View
+getCountl): Integer

+satadapter (PagerAdaptar:adaptar)

Slika 4.7: Prikaz MVA projektnog uzorka

implementiranog u aplikaciji
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4.2.2. Prikazi nekih od interesantnijih klasa vezanih za sloj pogleda

Klasa SMScrollView

public class SMScroll View extends Scroll View {
private boolean mlsFirstMove=true;
private boolean mlsProccesed=false;
private float mXMove;
private float mYMove;
private float mXMoveStart;
private float mYMoveStart;
private int mScrollPosition=0;
private int mltemHeight;
private int mScroll ViewltemPosition=0;
private int mNumberOfViewPagers=0;
private SMScrollViewListener mVerticalPagedelegate;
private float mPreviousMove;
private boolean scrollDisabled=false;

private boolean disableTouch=false;

public boolean isScrollDisabled() {

return scrollDisabled;

public void setScrollDisabled(boolean scrollDisabled) {
this.scrollDisabled = scrollDisabled;

private boolean isVerticalScroll;

private float mDistanceTraveled=0;



public SMScrollViewListener getVerticalPageDelegate() {

return mVerticalPagedelegate;

public void setVerticalPageDelegate(SMScroll ViewListener delegate) {

this.mVerticalPagedelegate = delegate;

ke
# gets the height o1 one ViewlPager inside
* this control
* @return integer thal represents item
*

public int getltemHeight() {

return mltemHeight;

Y
# sets the variable
# thai represents item height
* for one ViewPager
* @param itemleight o1 ViewlPager
*
public void setltemHeight(int mltemHeight) {

this.mltemHeight = mltemHeight;

Vi
4
# @return gets the number o1 view pagers
* [nside this control
*
public int getNumberOfViewPagers() {

return mNumberOfViewPagers;
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ke
# sets the number o1’
% yiew pagers inside this control
* @param mNumberOfViewFagers
*
public void setNumberOfViewPagers(int mNumberOfViewPagers) {

this.mNumberOfViewPagers = mNumberOfViewPagers;

public SMScrollView(Context context, AttributeSet attrs, int defStyle) {

super(context, attrs, defStyle);

public SMScrollView(Context context, AttributeSet attrs) {

super(context, attrs);

public SMScrollView(Context context) {

super(context);

@Override
public boolean onTouchEvent(MotionEvent ev) {

if (scrollDisabled) return true;

switch (ev.getAction()){
case MotionEvent. ACTION_DOWN:
disableTouch=true;

break;
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case MotionEvent. ACTION_MOVE:

this.scrollBy(0, Math.round(mPreviousMove —
(ev.getY()<020:ev.getY())));

mYMove=mPreviousMove;

mPreviousMove = (ev.getY()<0?0:ev.getY());

mbDistanceTraveled+=
(mPreviousMove>mYMove?

mPreviousMove—mYMove:mYMove—mPreviousMove);

break;
case MotionEvent. ACTION_UP:

if ('mIsFirstMove) mlsFirstMove=true;

mlsProccesed=false;

if (isVerticalScroll){

if (Math.abs(mYMove—-mPreviousMove)<30 &&
mDistanceTraveled<getHeight()/2—30){

this.smoothScrollTo(0, mScrollPosition);
break;

-

waddea for bottom strip animation
/remove 11 11 slows down the app

SMViewPager vp = (SMViewPager)((LinearLayout)
(this.findViewByld(R.id.contentLayout))).
getChildAt(mScroll ViewltemPosition);

vp.stopBottomStripAnimation();

if (mYMove—mPreviousMove>=0 &&
mDistanceTraveled<getHeight()—10) {

if (mScrollViewItemPosition<mNumberOfViewPagers—1){
mScrollPosition+=getHeight();

mScrollViewltemPosition++;

if (mScrollViewItemPosition>0){
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mScrollPosition—=getHeight();

mScrollViewltemPosition—;

-

mPreviousMove=0.0f;

this.smoothScrollTo(0, mScrollPosition);

}

break;

case MotionEvent. ACTION_CANCEL:
break;

default:
break;

}

return false;

@Override
protected void onScrollChanged(int 1, int t, int oldl, int oldt) {
if (t==mScrollPosition){
if (mVerticalPagedelegate!=null && mScrollViewltemPosition>=0
&& mScroll ViewltemPosition<mNumberOf ViewPagers){
mVerticalPagedelegate.onVerticalPageChanged(
mScroll ViewltemPosition);

disableTouch=false;

-

}
super.onScrollChanged(l, t, oldl, oldt);

@Override

public boolean onlnterceptTouchEvent(MotionEvent event) {

30



if (event.getAction() == MotionEvent. ACTION_DOWN){

mPreviousMove = event.getY();

mlsProccesed=false;
mXMoveStart = event.getX();
mYMoveStart = event.getY();

mDistanceTraveled=0;

if (disableTouch) return true;

return false;

-

if (event.getAction() == MotionEvent. ACTION_MOVE){
if (mIsProccesed){
if (isVerticalScroll){
this.onTouchEvent(event);
return true;
telse{

return false;

-

-

mXMove=mXMoveStart—event.getX();

mYMove=mYMoveStart—event.getY ();

if (Math.abs(mXMove)>40){

mlsProccesed=true;

isVerticalScroll=false;

return false;

telse if (Math.abs(mYMove)>=20){

mlsProccesed=true;

isVerticalScroll=true;

return false;

-
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return false;

ke
* scrolls tc view pager on the sei position
* @param position o1 the view pager tc scroli to
*
public void scrollToViewPager(int position){
mScrollPosition=position*getHeight();
mScrollViewltemPosition=position;

this.scrollTo(0, mScrollPosition);

Klasa SMViewPager

public class SMViewPager extends ViewPager {

@Override
public boolean onTouchEvent(MotionEvent event) {
if (imIsVerticalScrollable) return true;

if (this.enabled) {
return super.onTouchEvent(event);

if (event.getAction() == MotionEvent. ACTION_MOVE){
if (mlIsProccesed){
return false;

mXMove=mXMoveStart—event.getX();
mYMove=mYMoveStart—event.getY ();
if (Math.abs(mXMove)>10){
mlsProccesed=true;
return false;
telse if (Math.abs(mYMove)>20){
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mlsProccesed=true;

return super.onlnterceptTouchEvent(event);

-

return super.onTouchEvent(event);

@Override
public boolean onlnterceptTouchEvent(MotionEvent event) {
if (ImIsVerticalScrollable) return true;
if (this.enabled) {
return super.onlnterceptTouchEvent(event);

if (event.getAction() == MotionEvent. ACTION_DOWN){
mlsProccesed=false;
mXMoveStart = event.getX();

mY MoveStart = event.getY();

}

return super.onlnterceptTouchEvent(event);
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4.3 Sloj kontrolera (eng. Controler) - klasa Atkivhosti

Sloj kontrolera u Android aplikacijama se moZe videti u klasama nasledenim
iz klase Aktivnosti. Potklasa klase Aktivnosti se instancira od strane sistema i ona
je zaduZena da pribavi podatke i na odgovarajuci nacin ih prikaze korisniku.
Prikazivanje pribavljenih podataka korisniku je moguce raditi na nekoliko nacina.
Najjednostavniji nacin prikazivanja (instanciranja) sloja pogleda je koriScenjem
ve¢ definisanih XML Layout-a. Definisani XML Layout-i u sustini predstavljaju
(joS uvek neinstancirane) objekte neke od potklasa klase View koje u sebi vec
imaju definisane vrednosti svih neophodnih atributa potrebnih za odgovarajuce
prikazivanje tih vizuelnih komponenti na ekranu. Ovo instanciranje izvrSava sam
operativni sistem. Takode, pored koriScenja XML fajlova, moguce je i
implementirati u Javi neku drugu vizuelnu komponentu i instancirati je iz objekta
neke od potklasa klase Aktivnosti.

Osim kontrolisanja View-ova i pribavljanja podataka, u potklasama klase
Aktivnosti se takode mogu i izvrSavati i drugi poslovi. Neki od njih mogu biti
kontrolisanje multimedijalnog sadrZaja, komunikacija sa operativhim sistemom,
startovanje drugih aktivnosti i sl.
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5. Zaklju€ak i dalji rad

Android je za jako kratko vreme postao najpopularniji operativni sistem za
i jednostavnost korisniCkog interfejsa doprineli i sami softverski inZejneri koji su
na vrlo jednostavan i efikasan nacin pravili aplikacije koje su brzo doSle do
krajnjih korisnika. Dobra dokumentacija, jasna objasSnjenja i nacini koriSCenja
Android SDK-a su omogucili jednostavan razvoj i brzo savladavanje framework-a.

Posto je ova aplikacija bila dizajnirana u trenutku kada je Android joS bio u
povoju (Android 2.3, API 10) nisu iskoriSceni svi potencijali koji bi trenutno mogli
biti iskoriSceni. Od dolaska Androida 4.0 (API 14) se mnogo stvari promenilo, tako
da bi mogla biti uradena bolja optimizacija za tablet uredaje, veca integracija sa
socijalnim mreZama, bolja podrska i uvezenost sa Google servisima ...

KoriS¢enjem samih projektnih uzoraka se daleko moZe olaksati dalji razvoj
Android aplikacija kao i postici bolja optimizovanost samih aplikacija.

No, Cesto se moze doci do slucaja kada samo koriScenje nekog projektnog
uzroka moZe dodatno opteretiti hardver na uredaju. U tim slucajevima je bolja
ideja razmisliti ponovo o arhitekturi i mozda izbeci koriSCenje odredenog
projektnog uzorka, jer je i dalje na prvom mestu da krajnji korisnik aplikacije bude
zadovoljan izgledom i funkcionalnoscu.
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