POGLAVLJE 1
Pocetak

1.1 Uvod: pocetak

Ian Darwin

Objasnjenje

Cuveni primer ,Hello, World* (zdravo svete) nastao je kada su Kernighan i Plaugher poZeleli

da napisu ,,recept” za pocCetnike u svakom novom programskom jeziku i okruzenju. Ovo po-
glavlje je posveceno njima i svakome ko se mucio da savlada nov programski jezik.

1.2 Ucenje jezika Java

Ian Darwin

Problem

Android aplikacije se pi$u na programskom jeziku Java pre nego $to se prevedu u Androidov
format datoteka klasa, DEX. Ako ne znate da programirate na Javi bi¢e vam tesko da pisete
Android aplikacije.

Resenje

Na raspolaganju je viSe izvora za uCenje Jave. Vecina njih ¢e vas nauciti onome $to vam je
potrebno ali ¢e vam predstaviti i neke API klase koje nisu na raspolaganju za razvijanje
Android aplikacija. U svim izvorima informacija izbegavajte delove koji govore o temama iz
leve kolone tabele 1-1.

Tabela 1-1. Delovi Javinog okruzZenja za programiranje koje treba zanemariti
Javin API Ekvivalent u Androidu
Swing, apleti Androidov graficki korisnicki interfejs (videti poglavlje 7)
Metodamain() kao ulazna tacka aplikacije Videti Recept 1.6
J2ME/JavaME Najveci deo paketa android. * zamenjuje Java ME API
Servleti/JSP, J2EE/Java EE Namenjeno za upotrebu na serverima




Objasnjenje

Evo nekih knjiga i izvora informacija o programiranju na jeziku Java:

e Java in a Nutshell (http://shop.oreilly.com/product/9780596007737.do), &iji je autor David

Flanagan (izdavac je O’Reilly), dobar je uvod za programere, posebno za one koji prelaze
s jezika C/C++. Obim ove knjige se povecavao uporedo s razvojem jezika Java SE.

Head First Java (http://shop.oreilly.com/product/9780596009205.do), &iji su autori Kathy
Sierra i Bert Bates (izdavac je O'Reilly) pruza odli¢an uvod u Javu, namenjen onima
kojima je lakse da vizuelno shvate materiju.

Misliti na Javi, prevod 4. izdanja (Mikro knjiga, 2007), Brus Ekel, (izdava¢ originala
Prentice-Hall).

Learning Java (http://shop.oreilly.com/product/9780596008734.do), Patrick Niemeyer i
Jonathan Knudsen (O'Reilly).
~Great Java: Level 1“ (http://shop.oreilly.com/product/9780596009393.do), video-zapis

Ciji je autor Bret McLoughlin (O'Reilly), pruza vizuelan uvod u Javu.

o Java: The Good Parts (http://shop.oreilly.com/product/9780596803742.do), Jim Waldo

(O'Reilly).

» Java Cookbook (http://shop.oreilly.com/product/9780596007010.do) &iji sam autor ja, a

izdavac je O'Reilly, smatra se dobrom pomoé¢nom knjigom za programere na Javi. Cela
poglavlja su posveéena nizovima, regularnim izrazima, brojevima, datumima i vreme-
nima, strukturiranju podataka, ulazno-izlaznim operacijama s podacima i direktoriju-
mima, internacionalizovanju, viSenitnom radu i umreZavanju, a sve to je primenljivo i
na Android. Knjiga sadrZi i nekoliko poglavlja koja su specifi¢na za Swing, kao i za neke
tehnologije specifi¢ne za Javino izdanje EE.

e Java JDK 7: kompletan prirucnik, prevod 8. izdanja (Mikro knjiga, 2012), Herbert Schildt

(izdavac orginala McGraw-Hill).

Imajte u vidu to da ova lista verovatno nikada nede biti sasvim azurna. Trebalo bi da pogledate
i knjigu Android Development Bibliography (http://shop.oreilly.com/product/0636920021896.
do) koja se preuzima besplatno (posle registrovanja) sa veb lokacije izdavacke kuce O'Reilly,
a predstavlja kompilaciju svih knjiga raznih izdavaca ¢ije su knjige dostupne preko internet
servisa Safari. Ta knjiga se takode besplatno deli na relevantnim konferencijama gde O'Reilly
ima svoj Stand.

Videti i
Glavni autor ove knjige odrzZava i listu izvora informacija o Javi na adresi http://www.darwin-
sys.com/javal.

O'Reilly je objavio neke od najboljih knjiga o Javi: kompletnu listu izdanja pogledajte na
adresi http://oreilly.com/pub/topic/java.
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1.3 Izrada aplikacije ,Hello, World” sa komandne linije

Ian Darwin

Problem

Zelite da napravite nov Android projekat a da pri tome ne koristite razvojno okruzenje Ec-
lipse i dodatni modul ADT.

Resenje
Upotrebite alatku android iz razvojnog kompleta Android Development Kit (ADK) kojoj
zadate argument create project i neke dodatne argumente pomocu kojih konfigurisete
projekat.

Objasnjenje
Osim $to je ime platforme, android je i naziv alatke (naredbe) za pravljenje, aZuriranje i uprav-

ljanje projektima s komandne linije. MoZete preci u direktorijum android-sdk-xxx ili podesiti
sistemsku promenljivu PATH tako da sadrzi poddirektorijum tools tog direktorijuma.

Zatim, da biste napravili nov projekat, zadajte komandu android create project s odgova-
rajuéim argumentima. Primer 1-1 prikazuje izvrSavanje te komande u prozoru Command
Prompt.

Primer 1-1. Izrada novog projekta

C:> PATH=%PATH%;"C:\Documents and Settings\Ian\My Documents\android-sdk-windows\

tools"; \"C:\Documents and Settings\Ian\My Documents\android-sdk-windows\
platform-tools"
C:> android create project --target 1 --package com.example.foo
--name Foo --activity FooActivity --path .\MyAndroid

Created project directory: C:\Documents and Settings\Ian\My Documents\MyAndroid

Created directory C:\Documents and Settings\Ian\My Documents\MyAndroid\src\com\
example\foo

Added file C:\Documents and Settings\Ian\My Documents\MyAndroid\src\com\example\
foo\FooActivity.java

Created directory C:\Documents and Settings\Ian\My Documents\MyAndroid\res

Created directory C:\Documents and Settings\Ian\My Documents\MyAndroid\bin

Created directory C:\Documents and Settings\Ian\My Documents\MyAndroid\libs

Created directory C:\Documents and Settings\Ian\My Documents\MyAndroid\res\values

Added file C:\Documents and Settings\Ian\My Documents\MyAndroid\res\values\
strings.xml

Created directory C:\Documents and Settings\Ian\My Documents\MyAndroid\res\layout

Added file C:\Documents and Settings\Ian\My Documents\MyAndroid\res\layout\
main.xml

Added file C:\Documents and Settings\Ian\My Documents\MyAndroid\
AndroidManifest.xml

Added file C:\Documents and Settings\Ian\My Documents\MyAndroid\build.xml

C:>

1.3 lzrada aplikacije ,Hello, World” sa komandne linije | 3



Sledi lista argumenata za program create project.

Tabela 1-2. Lista argumenata komande create project

Ime

--activity

--hame

--package

--path

--target

Inacenje

Naziv vade,glavne klase” i podrazumevano ime za generisanu .apk datoteku.

Ime projekta i generisane .apk datoteke.
Ime Java paketa u kojem se nalaze vase klase.

Putanja u kojoj se pravi projekat (po3to se ne prave poddirektorijumi unutar nje,
nemojte zadavati samo /home/ime korisnika/neki_direktorijum, nego
/home/ime korisnika/neki_direktorijum/ImeNovogProjekta).

Ciljni API nivo Android platforme; zadajte komandu android list targetsda
biste dobili listu mogucih ciljnih platformi. Broj koji dobijete je,,ID", a ne API nivo; taj
identifikator se zadaje u komandi android - APl nivo koji Zelite.

Primer

--activity
HelloActivity
--name MyProject

--package com.
example.hello

--path /home/ian/
workspace/MyProject
(pogledajte gornji primer
za Windows)

--target android -10

Ukoliko ne moZe da obavi traZenu operaciju, komanda android prikazuje obiman listing s
primerima upotrebe komande za sve operacije koje moze da obavi i argumentima za njih.
Ako uspesno obavi traZenu operaciju, komanda android create project pravi sledece dato-
teke i direktorijume.

Tabela 1-3. Elementi koje pravi komanda create project

Naziv Inacenje

AndroidManifest.xml Konfiguraciona datoteka koja saop3tava Androidu informacije o projektu
bin Generisane binarne datoteke (prevedene datoteke klasa)
build.properties Datoteka svojstava koja se moze naknadno aZurirati

build.xml Standardna Ant kontrolna datoteka

default.properties ili project.properties
(u zavisnosti od verzije alatke)

gen
libs
res

src

src/imepaketa/lmeAktivnosti.java

test

verzija dodatka ADT
Generisani materijal

Biblioteke, naravno

SadrZi verziju SDK kompleta i biblioteka koje se koriste u projektu; odrZava je

Vazne datoteke resursa (strings.xml, datoteke prikaza itd.)

Izvorni kod aplikacije
Izvorni kod vase, glavne” pocetne aktivnosti
Kopije vecine prethodnih elemenata

Uobikajena i preporucena praksa u Androidu jeste da korisnicki interfejs aplikacije defi-
nisete u obliku XML datoteke koju éete smestiti u direktorijum res/layout, ali je svakako
moguce i napisati ceo kod na Javi. Da bi ovaj primer bio samostalna celina, zasad ¢emo ga
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napisati na ,,pogresan® nacin. U svom omiljenom editoru teksta zamenite sadrzaj datoteke
HelloWorld.java sadrzajem iz primera 1-2.

Primer 1-2. HelloWorld.java

import android.app.Activity;
import android.widget.*;

public class HelloWorld extends Activity {

/**
* Ova metoda se poziva kada se aktivnost incijalizuje, kao rezultat
* odredene akcije, npr. biranja ikonice aplikacije na ekranu Home.
*/
@0verride
public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
// Izrada polja tipa TextView u tekuéoj aktivnosti
TextView view = new TextView(this);
// Neka polje sadrZzi neSto
view.setText("Hello World");
// Novo polje povezujemo sa aktivnoscu,
// otprilike kao JFrame.getContentPane().add(view)
setContentView(view);

}

Ako pretpostavimo da ste instalirali alatku Ant Build fondacije Apache Software (hitp://
ant.apache.org), (sadrZe je novije verzije razvojnog kompleta Android SDK), sada moZete
(u prozoru Command Prompt) preci u direktorijum projekta (. ..MyDocuments\MyAndroid u
primeru 1-1) i zadati komandu:

ant debug

Time Cete napraviti arhivu sa imenom npr. MyAndroid.apk (,,apk® je skracenica za Android
Package) u direktorijumu bin.

Ako ovo radite po prvi put, mozda ¢ete morati da napravite virtuelni Android uredaj (engl.
Andproid Virtual Device, AVD), $to je imenovana konfiguracija za Androidov emulator u kojoj
zadajete ciljnu rezoluciju ekrana, API nivo itd. Emulator moZete napraviti pomocu sledece
komande:

android create avd -n my droid -t 7
Vise detalja o izradi AVD-a dato je u receptu 33.

Zatim mozZete pokrenuti ADB (Android Debug Bridge) server i emulator:

adb start-server
emulator -avd my_droid -t 5

Pod pretpostavkom da je pokrenut emulator ili da je vas fizicki uredaj povezan i prepoznat
preko USB prikljucka, moZete zadati komandu:

adb -e install -r bin/MyAndroid.apk
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Zadajte indikator -e ako je u pitanju emulator, odnosno -d, ukoliko se radi o stvarnom
uredaju.

Ako se snalazite s komandnim skriptovima ili komandnim datotekama, verovatno ¢ete na-
praviti datoteku koja se zove, recimo, download kako biste izbegli pozivanje komande adb u
svakom ciklusu pisanja programa.

Konacno mozete da pokrenete svoju aplikaciju! MoZete upotrebiti listu aplikacija: pritisnite
ikonicu koja izgleda kao mreza 5 x 5 tacaka, izlistajte sadrzaj dok ne dodete do imena svoje
aplikacije i pritisnite njenu ikonicu.

MozZda ¢e vam biti pogodnije da ikonicu aplikacije postavite na pocetni ekran uredaja ili
emulatora; posto Ce tako ikonica preZiveti viSekratna ponavljanja komande install -r,to je
najlaksi nacin da testirate aplikaciju.

Videti i
Recept 14. Blog ,a little madness® sadrzi detaljnije informacije (http://www.alittlemadness.
com/2010/05/31/setting-up-an-android-project-build/). Zvani¢na referentna Androidova veb

lokacija ima stranicu o programiranju bez razvojnog okruzenja Eclipse (http://developer.
android.com/guide/developing/other-ide.html).

1.4 Izrada aplikacije ,Hello, World“ u razvojnom okruzenju
Eclipse

Ian Darwin

Problem

Zelite da koristite razvojno okruzenje Eclipse kako biste napravili Android aplikaciju.

Resenje

Instalirajte razvojno okruzenje Eclipse (http://www.eclipse.org/), razvojni komplet Android
SDK (http://developer.android.com/sdk/) i dodatni modul ADT (http://developer.android.com/
sdk/eclipse-adt.html). Otvorite nov projekat i po¢nite da piSete aplikaciju. Kad zavrsite, pre-
vedite je i testirajte je na emulatoru, u okruzenju Eclipse.

Objasnjenje
Posto instalirate sledece elemente, spremni ste da po¢nete:
« Integrisano razvojno okruzenje Eclipse (http://www.eclipse.org/)

» Razvojni komplet Android SDXK (http://developer.android.com/sdk/)
o Dodatni modul za Eclipse, ADT (http://developer.android.com/sdk/eclipse-adt.html)

Ako vam trebaju detaljnija obja3njenja o instaliranju navedenih elemenata, pogledajte re-
cept 1.5.
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Da biste poceli s radom, otvorite nov projekat pomo¢u opcije menija File—>New (slika 1-1).

Pritisnite Next. Zadajte ime novog projekta i pritisnite Next (slika 1-2).

=]

New Project

Select a wizard

Wizards:

|:‘.-'.'e filcer text

P &= General

~ (= Android
i Android Project
& Android Sample Project
J7 Android Test Project

b & cvs

b &= Java

P & Examples

. | <Back I Next > I | Cancel | | Finish

Slika 1-1. Zapocinjanje novog projekta u razvojnom okruzenju Eclipse

3 New Android Project

Create Android Project

Select project name and type of project 6’

Project Name: |MyAndroyd

® Create new project in workspace
O Create project from existing source

O Create project from existing sample

B2 Use default location

Location: |,-rwom e/ian/workspace/MyAndroyd

||3rm\.fse. |
Working set:
[0 Add project to working sets
working sets | [ || Select... |
Cancel | | Finish

Slika 1-2. Zadavanje parametara za nov projekat u okruzenju Eclipse
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[zaberite ciljnu verziju SDK za Android. Verzija 2.1 sadrZi gotovo sve uredaje koji se danas
koriste; verzije 3.x i 4.x pruzaju najnovije moguénosti (slika 1-3). Odludite sami.

Slika 1-4 prikazuje strukturu projekta u oknu Project s leve strane. Ona takode pokazuje do
kog nivoa moZete koristiti opciju Autocomplete iz Eclipsea u Androidu. Natpisu sam dodao
atribut gravity, a Eclipse mi je ponudio kompletnu listu moguéih vrednosti tog atributa.
[zabrao sam vrednost center-horizontal, pa bi trebalo da natpis bude centriran kada apli-
kacija radi.

=] New Android Project E3

Select Build Target /
Choose an SDK to target @
Build Target

Target Name IVendor I Platform IAPI L| :

[ Android 1.5 Android Open Source Project 1.5 3

[0 Android 2.1 Android Open Source Project 2.1 7

O Google APIs Google Inc. 2.1 7

[0 Android 2.2 Android Open Source Project 2.2 8

B Android 2.3.3 Android Open Source Project 2.3.3 10

[0 Google APIs Google Inc. 2.3.3 10

O Android 3.0 Android Open Source Project 3.0 11

[0 Android 3.1 Android Open Source Project 3.1 12

[0 Android 4.0 Android Open Source Project 4.0 14

[0 Google APIs Google Inc. 4.0 14

[ Android 4.0.3 Android Open Source Project 4.03 15

[] Google APIs Google Inc. 4.0.3 15 E
LA I 11

Standard Android platform 2.3.3
| <Back I Next > I | Ccancel | | Finish

Slika 1-3. Zadavanje ciljne verzije SDK za nov projekat u okruzenju Eclipse

Zapravo, ako za ceo ekran zadate raspored elemenata LinearLayout i atribut gravity polja
tipa TextView podesite na center_horizontal, tekst u polju biée centriran i horizontalno i
vertikalno. Primer 1-3 je datoteka rasporeda elemenata (engl. layout file) main.xml (nalazi se
u direktorijumu res/layout) kojom se ovo postiZe.

Primer 1-3. XML datoteka sadrZaja ekrana

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:orientation="vertical"
android:layout_width="fill parent"
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android:layout_height="fill parent"
android:gravity="center_vertical"
>

<TextView
android:layout_width="fill parent"
android:layout_height="wrap_content"”
android:text="@string/hello"
android:gravity="center_horizontal"
/>

</LinearLayout>

Java - ¥ xmil - Eclipse
File Edit Refactor Bun Jource Navigale Segrch Project Window Help
£~ Wl B &N |- 0-Q A@#G ™S 3B
i Pac ® - % Navi T O |1 mainjava o @ strings.xml

- «<fxml version="1.8" encoding="utf-§°7>

ArLayout xmins:androids="http.//schemas.androld. com/apk/res/androld”
&1 darwinsys-api android:orientation="vertical”

android:layout width="fill parent*

whel android:layout height="rill parent*
& javasic -
1 jpstrack <TextView

android:layout width==fill_parent=

& pstrack. android
i lps android: layout height="wrap content”

= L MyAndroid android: text="gstringshello”
= (s android:gravity= =
= @ com.example <L _.:..\._,. Laysuts “top”
b [ Main java “bottom™
b 8 gen [Generated java “left
b =ik Android 2.1 “right*
& assels “center_vertical®
= Bres “fill_vertical*
b & drawable-hdpl “center_horizontal”
b e drawable-ldpi =fill_horizontal™
= = drawable-mdpi *center”
| icon.png =il
- = layout “clip_vertical* .|
i main.xmi Skt ]

= G values
¥ strings.xml
@ AndroidManilest.xm
[ default properties
1 UseRest

Slika 1-4. Zadavanje vrednosti atributa gravity pomocu editora u razvojnom okruZenju Eclipse

Kao i uvek, Eclipse generise prevedenu (engl. compiled) verziju kad god izvornu datoteku sni-
mite na disk. U Android projektu takode pokrece alatku Ant Build da bi napravio prevedenu
i zapakovanu APK datoteku koja je spremna za rad. Treba samo da je pokrenete. Desnim
tasterom misa pritisnite projekat i izaberite opciju Run As — Android Project (slika 1-5).

To ¢e pokrenuti Androidov emulator, ako jo3 nije pokrenut. Na pocetnom ekranu emulatora
bice ispisana re¢ Android fontom koji podseca na slova pisaée masine a zatim Ce se prebaciti
na ugladeniji Android font s pokretnom belom kockicom preko plavih slova — secate se po-
kretanja Microsoftovog Windowsa 95? Videti sliku 1-6.
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BPrRc 8 ] Main.java @ mainxml & strings.xmi
- L2 1 version="1,8" encoding="utf-g*7-
2 LinearLayout walns:android="http://schemas. android. com/apksres/and
& darwinsys-api andr rorientation="vertical"
o " android: layout_width="fill parent=
it Hello android:layout_height="fill_parent=
1 javasre .
o pstrack -I-‘>"-'c.‘r--- d -
android:layout width="fill parent=
d::wa{:: aadeold android: layout_height="wrap caontent®
- MyAr b~
o o sr New > rizantal*=
: GO [nto
v®
[ Open in New Window
b Bge  Open Type Hierarchy Fa
P mAn  Showin Shilt+AlL+W >
=%t
Copy cri+C
Copy Qualified Name
. Paste crr+v
b e
| Delete Delete
- o
bl Build Path >
Source Shift+Alt+S >
LY Refactor Shift+Alt+T 3
...
@ An 'S'”R
i de g
EUsef  Refresh F5
Cloge Project
Assign Working Sets...
17 Caneala | H1OUC Danneitnrias | Emilats
Bun As > 1 Android Application
Debug As > 2 Android Junit Test
Validate 3 Java Applet Shift+ AL+ X A
Team > 4 Java Application Shiflt+AlL+X |
Compare With » 5 JUnit Test Shiflt+AIR+X T
<L | Restore from Local History... Pun Confgurations
= Androld Tocls o il

Slika 1-5. Pokretanje Android projekta u okruzenju Eclipse

5554:Generic2.1hvga

EEEEEEED
[“TWT_’_'T"I—F

Slika 1-6. Pokretanje Android projekta na emulatoru
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Koji trenutak kasnije, trebalo bi da se pokrene vasa aplikacija (slika 1-5 prikazuje samo snimak
ekrana aplikacije buduéi da nam ostatak prikaza u emulatoru nije bitan). Videt sliku 1-7.

Videti i
Recept 1.3

Ml @ a:58pm

| MyAndroid

Slika 1-7. Projekat iz okruzenja Eclipse dok radi na emulatoru

1.5 Podesavanje integrisanog razvojnog okruzenja u Windowsu
za razvoj Android aplikacija

Daniel Fowler

Problem

Posto Zelite da pravite Android aplikacije na PC racunaru koji radi pod Windowsom, koristi-
¢e vam saZet vodi¢ za podeSavanje integrisanog razvojnog okruzenja za tu platformu.

Resenje

Za razvoj aplikacija za Android preporucuje se upotreba integrisanog razvojnog okruZenja
Eclipse. Konfigurisanje okruZenja Eclipse u Windowsu nije jednostavno bududi da se postu-
pak sastoji od vise koraka. Ovaj recept objasnjava te korake.
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Objasnjenje

Za razvijanje aplikacija za Android preporucuje se upotreba integrisanog razvojnog okru-
Zenja Eclipse za Javu. Za to okruZenje postoji dodatni modul Android Development Tools
(ADT) koji koristi razvojni komplet Android Software Development Kit (SDK) gde se nalaze
glavne alatke za razvoj softvera za Android. Da biste podesili razvojni sistem, treba da pre-
uzmete i instalirate slede¢e komponente:

« Java Standard Edition Development Kit

 Eclipse for Java Development

» Android Software Development Kit

» Dodatni modul Android Development Tools (iz okruzenja Eclipse)

U nastavku slede detaljniji opisi navedenih koraka za PC racunar s Windowsom (testirano
na XP-u, Visti i Windowsu 7).

Instaliranje razvojnog kompleta JDK (Java Development Kit)

Predite na veb stranicu za preuzimanje Java softvera (http://www.oracle.com/technetwork/
javaljavase/downloads/index.html)

[zaberite ikonicu Java da biste preuzeli JDK:

Prikazade se lista za preuzimanje JDK. Pritisnite radio-dugme ,,Accept License Agreement*
jer u suprotnom necete mo¢i da preuzmete JDK. Preuzmite i pokrenite najnoviju verziju
JDK koju nadete; u vreme pisanja ove knjige to je bila datoteka jdk-7-windows-i586.exe (ili
jdk-7-windows-x64.exe za 64-bitnu verziju Windowsa). MoZda ¢ete morati da odaberete veb
lokaciju za preuzimanje. Prihvatite sva bezbednosna upozorenja koja se pojave ali samo ako
preuzimate softver sa zvanicne Javine veb lokacije za preuzimanje.

Posto preuzmete datoteku i pokrenete je, moracete da prodete kroz nekoliko instalacionih
ekrana — pritiskajte dugme Next sve dok instalacioni program za JDK ne zavrsi svoj po-
sao. Ne bi trebalo da menjate nijednu ponudenu opciju. Kada instalacioni program za JDK
zavrsi, pritisnite dugme Finish. MoZda ¢e se prikazati veb stranica za registraciju softvera;
mozete je zatvoriti ili odabrati da registrujete softver koji ste instalirali.

Instaliranje okruZenja Eclipse za razvijanje Java programa

Predite na web stranicu za preuzimanje razvojnog okruzenja Eclipse (http://www.eclipse.org/

downloads/)
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Na padajucoj listi Packages treba da bude izabrana opcija Windows; izaberite odgovaraju¢u
hipervezu Eclipse IDE for Java Developers (slika 1-8).

[& Eclipse Downloads +

Eclipse Downloads

Packages Developer Builds Projects Indigo Torrents

Compare Packages Older Versions Eclipse Indigo (3.7) Packages for
== Eclipse IDE for Java EE Developers, 212mB Windows 32 Bit
kooy Downloaded 1,732,914 Times ~ Details Windows 64 Bit
. Eclipse Classic 3.7, 174 MB Windows 32 Bit
Downloaded 1,505,392 Times Details Other Downloads Windows 64 Bit
Eclipse IDE for Java Developers, 122 M Windows 32 Bit
Downloaded 524,452 Times Details Windows 64 Bit

Slika 1-8. Izbor razvojnog okruzenja Eclipse za preuzimanje

Preuzmite i raspakujte .zip arhivu. U toj arhivi se nalazi direktorijum eclipse koji sadrzi vise
datoteka i poddirektorijuma. Kopirajte direktorijum eclipse i ceo njegov sadrzaj (slika 1-9).
Uobicajeno mesto za kopiranje datoteka je korenski direktorijum na disku C ili direkto-
rijum C:\Program Files; mozZda Cete morati da izaberete Continue kada Windows zatrazi
dozvolu za kopiranje.

Na radnoj povrsini (engl. desktop) napravite precicu za datoteku eclipse.exe.

- Eclipse Downloads

Eclipse Downloads

Packages Developer Builds Projects Indigo Torrents

Compare Packages  Older Versions Eclipse Indigo (3.7) Packages for
tm= Eclipse IDE for Java EE Developers, 212 MB Windows 32 Bit
e Downloaded 1,732,914 Times Details Windows 64 Bit
. Eclipse Classic 3.7, 174 MB Windows 32 Bit
Downloaded 1,505,392 Times Details Other Downloads Windows 64 Bit
Eclipse IDE for Java Developers, 122 MB Windows 32 Bit
Downloaded 524 452 Times Details Windows 64 Bit

Slika 1-9. Sadrzaj direktorijuma Eclipse
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Internet
Explorer

Pokrenite Eclipse da bi se konfigurisao direktorijum za radni materijal (engl. workspace);
pri tome se proverava i jesu li Java i Eclipse pravilno instalirani. Posto pokrenete okruZenje
Eclipse, moZe se pojaviti bezbednosno upozorenje; prisnite Run da biste nastavili dalje. Pri-
hvatite ponudeni direktorijum za radni materijal ili zadajte drugi direktorijum.

Instaliranje razvojnog kompleta Android SDK (Software Development Kit)

Predite na veb lokaciju za preuzimanje razvojnog kompleta Android Software Development
Kit (http://developer.com/sdk/index.html).

[zaberite najnoviji paket Windows EXE (zasad je to installer_r16-windows.exe) i pritisnite Run.
Prihvatite bezbednosno upozorenje jedino ako preuzimate softver sa zvani¢ne veb lokacije za
preuzimanje razvojnog kompleta Android SDK. Program za instaliranje razvojnog kompleta
Android SDK prikazace nekoliko ekrana; u svakom pritisnite dugme Next; ne bi trebalo da
menjate nijednu ponudenu opciju. Posto je C:\Program Files zasti¢en direktorijum, pribavite
ovla$éenje za instaliranje u taj direktorijum ili softver instalirajte u svoj korisnicki direktoru-
jum ili neki drugi, na primer u C:\Android\android-sdk.

Kad pritisnete dugme Install, nakratko ¢e se prikazati ekran na kome moZete pratiti napre-
dovanje postupka instaliranja dok se Android datoteke kopiraju. Pritisnite poslednje dugme
Next i dugme Finish na kraju postupka instalacije. Ako ste ostavili znak potvrde u polju Start
SDK Manager, pokrenude se alatka SDK Manager. U suprotnom, iz grupe programa An-
droid SDK Tools izaberite SDK Manager (Start—All Programs—>Android SDK Tools—SDK
Manager). Kada se pokrene, SDK Manager proverava koji su Android paketi na raspolaganju
za preuzimanje. Prikazace se lista dostupnih paketa na kojoj su neki unapred izabrani za
preuzimanje. Kolona Status pokazuje da li je odredeni paket ve¢ instaliran. Na slici 1-10 vidi
se da je paket Android SDK Tools upravo instaliran, $to odraZava i kolona Status.

Utvrdite koje sve pakete treba da istalirate. Na raspolaganju je vise njih. Medu njima su SDK
paketi specifi¢ni za platformu i za svaki API nivo, primeri aplikacija za veéinu API nivoa,
API-ji za Google Maps, API-ji specifi¢ni za uredaje odredenih proizvodaca, dokumentacija,
izvorni kdd i sledeéi dodatni Googleovi paketi:
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Android SDK Manager F=R|E=R| =
Packages Tools
SDK Path: C:\Program Files\Android\android-sdk
Packages
Name API Rev.  Status =
a [T Tools H
[F1 X Android SDK Tools 16~ Installed
[ 7% Android SDK Platform-tools 10 4 Not installed
4 |:Z] Android 4.0.3 (API15)
i) Documentation for Android SDK 15 1 & Not installed
SDK Platform 15 1 & Not installed
& Samples for SDK 15 1 -+ Net installed
W ARM EABI v7a System Image 15 1  Not installed
s Google APIs by Google Inc. 15 1 4 Notinstalled
Sources for Android SDK 15 1 & Not installed i
fI'_‘ L4 1 ciancamran - | :
Show: Updates/Mew [#]Installed  [] Obsolete Select Mew or Updates Install 11 packages...
Sort by: @ API level (©) Repository Deselect All Delete packages...
| N
Done loading packages.

Slika 1-10. Androidov SDK Manager, koji prikazuje vec instralirane komponente i one koje treba preuzeti

Android Support

Podrska za najnovije API-je na starijim uredajima
AdMob Ads SDK

Omogudava ugradivanje reklama u aplikacije
Analytics SDK

Podrzava analizu kupovina koje je kupac obavio
Market Billing

Dodaje podrsku za kupovanje iz aplikacija
Market Licensing

Omogudava zastitu aplikacija od nelegalnog kopiranja
USB Driver

Za otklanjanje gresaka na fizickim uredajima (ili pomoéu upravljactkog programa pro-
izvodaca uredaja)

Webdriver

Omogucava testiranje kompatibilnosti veb lokacije s Androidovim ¢itacem veba.
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Preporudljivo je da preuzmete vise raznih SDK platformi kako biste mogli da testirate apli-
kaciju na vise razli¢itih konfiguracija uredaja. Vredi napomenuti da e stariji raunari imati
teskoda sa izvrSavanjem emulatora uredaja za najnovije nivoe Androidovih API-ja; iz tog
razloga je bolje da na takvim radunarima razvijate aplikacije namenjene starijim SDK plat-
formama. Ako niste sigurni 3ta bi sve trebalo da preuzmete, prihvatite ponudene opcije ili
ponovo pokrenite SDK Manager da biste druge pakete preuzeli kad i ako vam zatrebaju; ili
potvrdite sve pakete kako biste ih sve preuzeli (to ¢e mozda malo potrajati). Pritisnite dugme
»Install packages*.

Prikazade se lista izabranih paketa; paket za koji postoje uslovi licence koji zahtevaju prihva-
tanje, obeleZen je znakom pitanja. Istaknite svaki paket obeleZen znakom pitanja da biste
pro¢itali uslove licence. Pomo¢u radio-dugmadi mozete prihvatiti ili odbaciti paket. Odba-
Ceni paketi se obelezavaju simbolom x crvene boje. Druga moguénost je da izaberete opciju
Accept All kako biste preuzeli sve $to je na raspolaganju. Pritisnite dugme Install; prikazace
se dnevnik napredovanja s paketima u toku instaliranja, kao i greskama koje pri tome na-
stanu. Na Windowsu je Cesta greska da SDK Manager ne uspeva da nade ili preimenuje
odredene direktorijume. Ponovo pokrenite SDK Manager kao administrator i ispitajte da li
su neki direktorijum ili datoteka podeseni samo za Citanje; vise detalja o tome nadi Cete u
receptu 1.12. Kada se postupak zavrsi, zatvorite SDK Manager tako $to ¢ete pritisnuti dugme
x u gornjem desnom uglu njegovog prozora.

Instaliranje dodatnog modula Android Development Tools (ADT)

Dodatni modul ADT instalira se iz razvojnog okruZenja Eclipse, ali to morate uraditi prija-
vljeni kao administrator. Upotrebite precicu koju ste ranije napravili ili pokrenite eclipse.exe
direktno iz direktorijuma eclipse. U oba slucaja otvorite kontekstni meni (obi¢no pritiskom na
desni taster mia) i izaberite opciju ,Run as administrator i prihvatite sva bezbednosna upo-
zorenja. Kada se Eclipse udita, otvorite meni Help i izaberite opciju Install New Software...

Na ekranu Install unesite slede¢u adresu u polje ,, Work with“:
https://dlssl.google.com/android/eclipse

Pritisnite dugme Add. Kada se pojavi ekran Add Repository, u polje Name upisite neko smi-
sleno ime, recimo ,,ADT plug-in“ (navedena adresa ¢e biti prikazana u polju Location ispod
njega, videti sliku 1-11).

Pritisnite dugme OK. Ekran ¢e se osveZiti nakon $to nakratko prikaZze poruku Pending u
koloni Name.

Potvrdite polje pored natpisa Developer Tools. Zatim izaberite dugme Next u dnu ekrana
(slika 1-12).
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& Install o|E] B

Available Software

Select a site or enter the location of a site.

Workwith:  https://dl-ssl.google.com/android/eclipse/ - Add...

= Add Repository ﬂ

Name: ADT plug-in Local...

Location: _https://dl-ssl.google.com/android/eclipse/ Archive...

Group items by category What is already installed?
Contact all update sites during install to find required software

@ <Back | MNet> || Fnish | [ Cancel

Slika 1-11. Upisivanje lokacije dodatnog modula ADT

= Install o

Available Software

Check the items that you wish to install.

Work with:  4DT plug-in - https://dl-ssl.google.com/android/eclipse/  + Add..,

Find more software by working with the " Available Software Sites” preferences.

| type filter text ‘

Name Version
1 [¥] 000 Developer Tools

Select All ] [ Deselect All 4 items selected

Details

Show only the latest versions of available software [] Hide items that are already installed

Group items by category What is already installed?

Contact all update sites during install to find required software

@ <Back  |[ Nea> ][ Ensh | [ Cancel

Slika 1-12. Biranje sta Ce se instalirati
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Prikazace se spisak stavki koje e biti instalirane. Ako se pojavi poruka o gresci, proverite
da li Eclipse radi s administratorskim nalogom. Pritisnite ponovo Next. Prikazace se ekran
sa uslovima licenci; ispitajte da li su uslovi svih licenci prihvaceni (izaberite radio-dugme ,,I
accept the terms of the license agreements®). Zatim pritisnite dugme Finish. Da biste zavr$i-
li instalaciju, prihvatite bezbednosno upozorenje; izaberite dugme OK na tom upozorenju
(adresa koju ste ranije uneli je zaSticena adresa). Eclipse ¢e zatraZiti da ponovo pokrenete
raunar. Izaberite dugme Restart Now, a Eclipse ¢e se zatvoriti pa ponovo pokrenuti. Poja-
vice s dijalog Welcome to Android Development. U polju Existing Location zadajte lokaciju
razvojnog kompleta SDK (posto je SDK Manager ve¢ ranije pokretan), predite u direktori-
jum za Android SDK (podrazumevani je C:\Program Files\Android\android-sdk), pa pritisni-
te Next (slika 1-13).

= Welcome to Android Development =

Welcome to Android Development f
Configure SDK

To develop for Android, you need an Android 5DK, and at least one version of the Android APIs to compile
against. You may also want additional versions of Android to test with.

() Install new SDK
[#] Install the latest available version of Android APls (supports all the latest features)
[/ Install Android 2.1, a version which is supported by ~97% phones and tablets
(¥ou can add additional platforms using the SDK Manager.)

Target Location: | C:\Users\Dan Fowler\android-sdks Browse...

(@) Use existing SDKs

Existing Location:  C:\Program Files\Android\android-sdk

@ < Back Next > s

Slika 1-13. Povezivanje novoinstaliranog kompleta SDK s novoinstaliranim dodatkom ADT

Pojavice se pitanje o Googleovom nadgledanju upotrebe razvojnog kompleta Android SDK;
izmenite tu opciju ako je potrebno i pritisnite Finish. Razvojno okruZenje Eclipse sada je
podeseno za prevodenje Android aplikacija i otklanjanje gre3aka iz njih. Pogledajte recept
3-3 za konfigurisanje Androidovog emulatora, a zatim i recept 1-4 kao proveru ispravnosti.
Prikljutite fizicki uredaj na racunar i upotrebite njegove parametre da biste aktivirali mo-
guénost USB Debugging (ispod Development in Applications).

Videti i
Recept 1-4; recept 1-12; recept 3-3; http://developer.android.com/sdk/installing.html, http://
wwuw.eclipse.org/; http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html
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1.6 Zivotni ciklus Android aplikacije

Ian Darwin

Problem

Android aplikacije nemaju metodu ,,main®; treba da naucite kako se one pokrecu i kako se
zaustavljaju ili bivaju zaustavljene.

Resenje

Klasa android.app.Activity sadrZi nekoliko dobro definisanih metoda Zivotnog ciklusa koje
se pozivaju kada se aplikacija pokrece, privremeno zaustavlja, ponovo pokreée itd., kao i
metodu koju pozivate da biste aktivnost oznacili kao zavrenu.

Objasnjenje
Posto Android aplikacija pokrece sopstveni Unix proces, uglavnom ne moze direktno da utice
na druge aplikacije koje su u toku izvr§avanja. Dalvik virtuelna masina (VM) radi u sprezi sa

operativnim sistemom i obave$tava vas kada se aplikacija pokrene, kada korisnik prede na dru-
gu aplikaciju itd. Postoji dobro definisan Zivotni ciklus za Android aplikacije.

Android aplikacija mozZe biti u jednom od tri moguca stanja:

» Aktivna — aplikacija je vidljiva korisniku i aktivna;
« Pauzirana — aplikacija je delimi¢no zamracena i nema fokus za uno3enje podataka;
» Zaustavljena — aplikacija je potpuno izvan vidokruga.

Aplikacije prelaze izmedu navedenih stanja kad god u odgovaraju¢em trenutku Android
pozove za tekucu aktivnost jednu od njenih slede¢ih metoda:

void onCreate(Bundle savedInstanceState)
void onStart()

void onResume()

void onRestart()

void onPause()

void onStop()

void onDestroy()

Dijagram stanja za ovaj Zivotni ciklus prikazan je na slici 1-14.

U prvoj aktivnosti aplikacije, metoda onCreate() omogucava da saznate da je aplikacija po-
krenuta. Uobicajeno je da se u kodu te metode obavljaju konstruktorski poslovi, kao $to
su izrada ,glavnog prozora“ pomocu metode setContentView(), pridruZivanje osluskivaca
dugmadima radi pokretanja odredenih akcija (ukljucujuéi pokretanje novih aktivnosti) itd.
Ta metoda je neophodna ¢ak i u najjednostavnijoj Android aplikaciji.

Rezultate izvrSavanja pojedinih metoda Zivotnog ciklusa aplikacije moZete videti ako u
okruZenju Eclipse otvorite nov projekat i sve navedene metode redefiniSete tako da sadrze
naredbe za upisivanje u dnevnik rada aplikacije.
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| (inicijalizovanje) |

onStart()

onPause()

onResume() onResume()

Pauzirana
onDestroy() onDestroy()

(ne postoji)

Slika 1-14. Stanja Android aplikacije tokom njenog Zivotnog ciklusa

1.7 Instaliranje .apk datoteka na emulator pomocu alatke ADB
Rachee Singh

Problem

Imate .apk datoteku aplikacije i Zelite da je instalirate na emulator kako biste ispitali rad
aplikacije ili zato $to to zahteva aplikacija koju razvijate.

Resenje

Upotrebite alatku ADB sa komandne linije da biste instalirali .apk datoteku na tekudi ak-
tivan emulator; tu alatku moZete iskoristiti i da biste instalirali .apk datoteku na povezani
fizicki Android uredaj.

Objasnjenje
Da biste instalirali .apk datoteku, uradite sledece:

1. Pronadite na svom racunaru direktorijum u koji ste instalirali Android SDK. U tom
direktorijumu predite u poddirektorijum tools.

2. U poddirektorijumu tools potraZite izvr$nu adb datoteku. Ako takva postoji, to je mesto
adb datoteke; u suprotnom, trebalo bi da postoji .txt datoteka koja se zove ,adb has
moved.“ SadrzZaj te datoteke samo vas upuéuje na mesto gde se nalazi binarna datoteka
adb; u .txt datoteci stoji da se adb nalazi u direktorijumu platform-tools umesto u di-
rektorijumu tools.
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3. Posto pronadete program adb, pomo¢u komande cd predite u njegov direktorijum na
terminalu (Linux) ili u prozoru Command Prompt (Windows).

4. Zadajte komandu adb install lokacija .apk datoteke koju Zelite da instalirate.
Ako na Linuxu dobijete poruku ,,command not found“, pokusajte sa ,,./adb“ umesto
samo ,,adb*.

Tada bi trebalo da zapo¢ne instaliranje na teku¢em aktivnom uredaju (tj. na emulatoru koji
radi na vaSem racunaru ili na stvarnom Android uredaju koji je povezan na racunar).

Kada se zavr$i postupak instaliranja, trebalo bi da u meniju Android uredaja/emulatora
vidite ikonicu aplikacije koju ste upravo instalirali (slika 1-15).

1.8 Instaliranje aplikacija na emulator iz skladista SlideME

David Dawes

Problem

Skladista aplikacija vrlo su vaZan razlog privlatnosti savremenih pametnih telefona. Googleov
Android Market je zvani¢no skladiste aplikacija, ali postoje i druga koja mozete koristiti.

el - i

B2 plugins readme

Slika 1-15. Komanda za instaliranje aplikacija
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Resenje

SlideMe LLC (http://slideme.org/) jedno je od alternativnih skladista. Na SlideME je dozvo-
ljeno da instalirate i druge aplikacije (mozda Zelite da integriSete svoju aplikaciju s drugim),
kao i da testirate postupak objavljivanja vasih aplikacija i preuzimanje na emuliran Android
uredaj. SlideME je dostupan i mnogim korisnicima Androida koji nemaju pristup Google
Android Marketu, kao $to su ljudi s nepodrZzanim uredajima i oni koji Zive u zemlji koju
Android Market ne podrZava.

Objasnjenje
Jedna od alternativa zvani¢nom Android Marketu je SlideME, alternativno skladiste aplika-
cija (http://slideme.org/). SlideME mozda nema onoliko aplikacija koliko Googleov Android

Market, ali ipak pruza odredene prednosti, medu kojima je jednostavan rad na emuliranim
Android uredajima.

Predite na veb lokaciju SlideME (http://slideme.org/) pomocu svog emuliranog Android ure-
daja, pretraZite ponudene aplikacije i izaberite neku od besplatnih. Nakon izvesnog vreme-
na potrebnog za preuzimanje datoteke, otvorite je (pomoc¢u male strelice u gornjem levom
uglu), proucite uslove licence i pokrenite .apk datoteku koju ste upravo preuzeli da biste in-
stalirali aplikaciju. Tokom postupka instalacije, pojavice se zahtev da pregledate i prihvatite
uslove licence za softver.

Posto instalirate aplikaciju preuzetu sa SlideME, mozZete pretraZivati katalog i instalira-
ti druge aplikacije bez upotrebe ¢itaca veba. To je znatno lakse od preuzimanja aplikacija
pomocu ¢itaca veba, posto je prezentacija projektovana za Android uredaj; samo izaberite
odgovarajucéu kategoriju i pronadite na listi aplikaciju koju Zelite da instalirate. Tokom upo-
trebe aplikacije na mom emulatoru imao sam neke probleme sa stabilno$¢u — emulator se
povremeno ,zamrzavao“ — ali uspeo sam da instaliram nekoliko jednostavnih aplikacija,
kao $to je Grocery List.

Na diskusionom forumu Android Invasion, na Linkedin.com, zapazio sam da su neki ko-
risnici Androida razodarani §to mnogi davaoci usluga mobilne telefonije ne uklju¢uju zva-
ni¢ni Android Market u svoju ponudu softvera za Android mobilne telefone i ako niste
dovoljno stru¢ni da ,rutujete” i ,,flesujete” svoj Android telefon, nema nacina da dodete do
Android Marketa. Po$to se ve¢ina korisnika ne razume u ,rutovanje“ i ,fleSovanje“ mobil-
nih telefona, SlideME im pruza alternativni nacin da dodu do besplatnih i jeftinih aplikacija
za svoje telefone.

Videti i
SlideME vam omogucéava i da objavite svoju aplikaciju u tom skladistu aplikacija; predite na
stranicu Applications veb lokacije SlideME (http://slideme.org/applications).

Vise informacija o razvijanju aplikacija za SlideME na¢i éete na adresi http://slideme.org/
developers.
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1.9 Deljenje Java klasa s drugim projektom u okruzenju Eclipse

Ian Darwin

Problem

Zelite da koristite klasu iz drugog projekta, ali ne Zelite da je odatle samo kopirate i umet-
nete u nov projekat.

Resenje
Projekat kojem klasa pripada dodajte kao ,referenciran projekat“, a Eclipse (i DEX) ée ura-
diti $ta treba.

Objasnjenje
Cesto se dogada da se klasa iz jednog projekta koristi i u vise drugih. U mom programu za
GPS pracenje, JPSTrack, Android verzija ,,pozajmljuje” neke klase od verzije Java SE, kao $to je

modul za ulazno/izlazne operacije sa datotekama. Sigurno ne biste Zeleli da proizvoljno kopi-
rate i umecete klase iz jednog projekta u drugi jer bi onda odrZzavanje postalo nemoguce.

U najjednostavnijem slucaju, kada bibliotecki projekat sadrzi izvorni kdd klasa koje Zelite da
uvezete, samo treba da projekat koji sadrzi potrebne klase (verzija Java SE u ovom slucaju) do-
date kao referenciran u putanju za sklapanje projekta. Izaberite Project — Properties — Java
Build Path, izaberite opciju Projects i pritisnite dugme Add. Na slici 1-16, dodajem SE projekat
sjpstrack® kao komponentu od koje zavisi projekat ,,jpstrack.android*.

i ppcMicon o Bt “9 v Bl + [E snseplz 123pM . lan &
B Proparties for jpstrack.android = e
Bie . - el Java Build Path 5
Resource G
Android LS gource | s Projects miLibraries  “, Qrder and Export
Busiders Bequired projects on the bulld path:
s F e i e
Java Build Path =
b java Code Style Select projects to add
G darwinsys|
| ¥ Javn Compifer i Emoandling
b 1 Emorkand|
b java Editor & HotContadts fariayeur
b 3 >HotCont{ L
| Javadoc Location il Ipstrack
g javast
P X | Project References & MakeltShake
P g ppstrac
Retactoring Histary & ShowMopsByintert
b 3 mjpstrack
e FAurvDebug Settings
L
QMyAndrol ey
| sk Tags
b 1 Showbagy
o hishiat validation
o WikiText
Select All Deselect All
|
2 Cancel o Cancel oK e =
Property value
w Info
derived faise
W | & [Opdate Manager) | @ jsva- B [Terminai] OEEEG

Slika 1-16. Povezivanje jednog projekta kao dela od kojeg zavisi drugi projekat — u standardnom razvojnom
okruzenju Eclipse
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Trebalo bi da autori aplikacija za mobilne uredaje i na drugim ciljnim platformama imaju
u vidu da opisana tehnika nije primenjiva ako na svom primerku okruzenja Eclipse imate
instaliran i tekudi (kraj 2011 godine) dodatni modul BlackBerry Java. Razlog je greska u
modulu BlackBerry Java; ¢ak i projekte koji nisu za BlackBerry uredaje pogre$no obelezava
kao da zavise od ne-BlackBerry biblioteckih projekata, a projekat oznacava kao da sadrzi
gresku, $to sprecava ispravno generisanje i izvr$avanje koda. Uklonite modul s greskom, ili
ga instalirajte u vlastiti primerak okruZenja Eclipse.

Druga mogu¢nost je da JAR datoteku napravite pomocu alatke Ant ili arobnjaka iz okru-
Zenja Eclipse. Drugi projekat treba da referencira tu JAR datoteku kao spoljnu JAR datoteku
koju zadate parametrom classpath. Ili, fizi¢ki kopirajte JAR datoteku u direktorijum libs i
referencirajte je odatle.

Novija metoda, koja je Cesto pouzdanija i sada se zvani¢no preporucuje, ali je primenjiva
samo ako su oba projekta Android projekdi, jeste da prvu biblioteku deklariSete kao bibli-
otecki projekat, u odeljku Project — Properties — Android — Library, i da zatim pomod¢u
dugmeta Add u drugom projektu na istom ekranu zadate bibliotecki projekat kao zavisan
od glavnog projekta (slika 1-17).

= Properties for WheelDemo x
Android 4o -
Resource Project Build Target:
— —
Target Name | Vendor Platfor | APII
Builders g
s [J Android 1.5 Android Open Source Pr 1.5 3
i [0 Android 2.1 Android Open Source Pr 2.1 7
Java Build Path
[0 Andreid 2.2 Android OpenSource Pr 2.2 8
P Java Code style
. ® Android 2.3. Android OpenSourcePr 2.3.3 10
P Java Compiler
. [0 Android 3.0 Android Open Source Pr 3.0 11
P Java Editor
. [0 Andreid 3.1 Android OpenSource Pr 3.1 12
Javadoc Location
. [0 Android 4.0 Android OpenSource Pr 4.0 14
Project References
— [0 Google APIs Google Inc. 4.0 14
Refactoring History
Run/Debug Settings
P Task Repository
Task Tags Library
validation O 1s Library
WikiText Reference I Project
..Jwheel wheel
| Restore Defaults ” Apply |

| Cancel | I oK |

Slika 1-17. Zadavanje jednog projekta kao zavisnog od drugog — pomocu alatke ADT
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Za ljubitelje komandne linije, prva metoda podrazumeva menjanje sadrzaja datoteke .class-
path, dok druga metoda samo umece nove stavke u datoteku project.properties, na primer:

# Project target

target=android-7
android.library=false
android.library.reference.1=../wheel

Posto verovatno oba projekta drZite pod kontrolom nekog programa za upravljanje izvornim
kodom (a to bi svakako trebalo da ¢inite ako nameravate da te programe jednog dana obja-
vite na trzi$tu!), ne zaboravite da ,,obeleZite“ oba projekta kada objavite Android projekat —
jedna od prednosti zbog kojih treba koristiti programe za upravljanje izvornim kodom jeste
mogucnost da rekonstruisete tano ono §to ste objavili.

Videti i

Zvani¢na dokumentacija o bibliote¢kim projektima — Library Projects (http://developer.an-
droid.com/guide/developing/projects/index.html#LibraryProjects).

1.10 Referenciranje biblioteka radi implementiranja spoljne

funkcionalnosti
Rachee Singh

Problem

Potrebno vam je da u izvornom kodu referencirate spoljnu biblioteku.

Resenje

Nabavite JAR datoteku biblioteke koja vam treba i dodajte je u svoj projekat.

Objasnjenje

Primera radi, za vasu aplikaciju vam treba AndroidPlot, biblioteka za crtanje dijagrama i
grafikona, ili OpenStreetMap, wiki projekat koji generise i stavlja na raspolaganje besplatne

geografske podatke i mape. U tom slucaju, vasa aplikacija treba da referencira te biblioteke.
To moZete obaviti u okruzenju Eclipse, u nekoliko jednostavnih koraka:

1. Preuzmite JAR datoteku biblioteke koju Zelite da koristite.

2. Posto napravite Android projekat aplikacije u okruzenju Eclipse, desnim tasterom mi$a
pritisnite ime projekta i u meniju izaberite Properties (slika 1-18).

3. Na listi na levoj strani izaberite opciju Java Build Path a zatim miSem pritisnite jezi¢ak
Libraries.

4. Pritisnite dugme Add External JARs.
5. Zadajte direktorijum u kojem se nalazi JAR datoteka biblioteke.
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U ovoj fazi projektu se dodaje direktorijum Referenced Libraries u kojem se nalaze JAR da-
toteke koje ste dodali (slika 1-19).

loblems | @ Java

10814 86:38:
1-88-14 86:30:

PREEREREDEDCPPRERENEDRERRERE

Proporties Alt+Enter

Slika 1-18. Biranje svojstava projekta

| Java Bulld Path 3 oy =
* Resource
@cource Sprojects | BiLibearies | %0rder and Expart
Android
Builders AR and class folders on the build path
i Java Bulld Path » B asmdreidandrold-2.0.5 jar - fhome/rachee/Downloads Add JARs...
* Java Code Style = & sifaj-android-1.5.8jar - fhome/raches/Downloads L - .l
N Add External JARS,
* lava Compiler * mh Android 2.2 i bt b~
* Jlava Editor Add Variable._
Javadoc Location Add Library.
Froject References .
Run/Debug Settings Add

Task Tags

Add External Class Folder.

Slika 1-19. Dodavanje biblioteke projektu
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Druga moguénost je da u glavnom projektu napravite direktorijum [ib, fizi¢ki kopirate JAR
datoteke u njega i da ih zatim pojedina¢no dodate u projekat jednu za drugom kao u pret-
hodnom slucaju, ali bez pritiskanja dugmeta Add JARs. Tako Cete sve imati na jednom mestu
(8to je narocito dobro ako se projekat preko sistema za upravljanje verzijama deli s drugim
projektima koji rade pod drugim operativnim sistemom i nisu u stanju da pronadu JAR
datoteke na istom mestu). Medutim, time se pove¢ava odgovornost za licenciranje JAR dato-
teka ukljucenih u projekat. Videti sliku 1-20.

U oba slucaja, ako projekat sklapate pomocu alatke Ant, obavezno aZurirajte datoteku build.
xml.

Koju god opciju da izaberete, dodavanje biblioteka projektu vrlo je jednostavno.

o Java Build Path b nv -
* Resource =
android Msource l=Projects mhLibraries | “cOrder and Export
Builders AaRs and class Folders an the bulld path:
i Javs Build Path » = psmdroid-android-3.0.5 jar - fhome/rachee/Downloads Add JARs..
* Java Code Style * = slfsj-android-1.5.8 jar - fhomefrachee/Downloads — — |
¥ . .. AddExternal JARS.. |
* Java Compiler * m Android 2.2 - =
* Java Editor Add variable...
Javadoc Location
Add Library...
Project References -
Run/Debug Settings Y Add Class Folder...
T T
kg Add External Class Folder..
. Checking
@ ane - (EIND

Slika 1-20. Dodavanje spoljne JAR datoteke

1.11 Upotreba primera iz kompleta Android SDK radi
izbegavanja pronalaZenja rupe na saksiji“

Daniel Fowler

Problem

Ponekad treba uloZiti mnogo napora da bi se kodirala odredena funkcionalnost, narocito
kada je dokumentacija Stura ili ne sadrzi nikakve primere.
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Redenje
Proucavanje postojeceg koda bice od koristi. Android SDK sadrzi primere programa koje
moZete ispitati da biste videli kako rade.

Objasnjenje
Uz Android SDK isporucuje se viSe primera aplikacija koji vam mogu koristiti kada po-

kusavate da kodirate odredenu funkcionalnost. Prou¢avanje primera koda mozZe biti vrlo
poucno. Posto instalirate Android SDK, na raspolaganju imate viSe primera:

o Accelerometer Play

o Accessibility Service
¢ API Demos

e Backup and Restore
* Bluetooth Chat
 Business Card

¢ Contact Manager

o Cube Live Wallpaper
e Home

e Honeycomb Gallery
e JetBoy

o Lunar Lander

e Multiple Resolutions
o Near Field Communication
» Note Pad

e RenderScript

e Sample Sync Adapter
o Searchable Dictionary
« Session Initiation Protocol
e Snake

 Soft Keyboard

» Spinner

o SpinnerTest

o StackView Widget
 TicTacToeLib

¢ TicTacToeMain
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» USB

o Wiktionary

o Wiktionary (Simplified)
o Weather List Widget

o XML Adapters

Da biste iz okruzenja Eclipse otvorili primer projekta, otvorite meni File a zatim izaberite
opciju Android Project (slika 1-21).

= Java - Eclipse
Edit Run Source Mavigate Search Project Refactor Window Help
New Alt+Shift+N » | (2% Java Project
Open File... & Android Project
= -
Close crew |0 At
Close All Ctrl+Shift+W | B¥  Package
Save s | @ O
L& Tntarfara

Slika 1-21. Otvaranje novog Android projekta

U dijalogu New Android Project, izaberite opciju ,Create project from existing sample®.
Pritisnite Next pa izaberite ciljni API nivo (Build Target). Prikazace se lista raspoloZivih pri-
mera za izabrani ciljni API nivo. Ako traZeni primer nije na listi, vratite se i izaberite drugi
ciljni API nivo (Build Target). (Primer mozda nije instaliran; dodatni primeri se mogu in-
stalirati pomo¢u SDK Managera ako su bili izostavljeni pri instaliranju kompleta Android
SDK.) Izaberite primer pa pritisnite Finish da bi se primer kopirao u radni prostor i sklopio
(na statusnoj traci se prikazuje napredovanje postupka).

lJ
Nakon kraceg vremena, primer je spreman za izvrSavanje a vi ¢ete mo¢i da pretraZujete
izvorni kod da biste videli kako radi.

Building workspace: (38%) | &

Ako su primeri aplikacija uklonjeni iz SDK direktorijuma samples, otvorite traZeni primer
pomocu opcije ,,Create project from existing source® dijaloga New Android Project.

Kada primer aplikacije pokrecete po prvi put, izaberite opciju Android Application u dijalo-
gu Run As koji ¢e se mozda otvoriti. Osim toga, moze biti potrebno da konfiguriSete odgo-
varajuéi AVD kako biste mogli da izvrSite primer (videti recept 3.3). Videti sliku 1-22.
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= Java - Eclipse
File Edit Run §

v 3
H Peckage o]

API Demos

5554:Android-v2.1-HVGA

12 ApiDemos

GLSurfaceVie

Kube

Sprite

Textr

Touch k

Translucent GLSurfaceView

Slika 1-22. Aplikacija API u akciji

Videti i
Veb lokaciju Android Developers na adresi http://developer.android.com/index.html; ovu

knjigu, naravno.

Na vebu moZete pronadi i dodatne programe ili primere. Ako ne mozete da nadete ono
S$to vam treba, potraZite pomo¢ na lokaciji Stack Overflow (http://www.stackoverflow.com;
zadajte ,android“ kao pojam) ili na IRC (Internet Relay Chat) kanalu #androiddev servera
freenode.

1.12 OdrZavanje razvojnog kompleta Android SDK u azurnom
stanju

Daniel Fowler

Problem

SDK se mora odrzavati u aZurnom stanju kako bi programeri mogli da rade s najnovijim
API-jima Android platforme koja se neprestano menja.
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Resenje

Upotrebite alatku Android SDK Manager da biste aZurirali postojece instalirane SDK pake-
te i instalirali nove SDK pakete. To vaZi i za paket iz tre¢ih izvora koji obezbeduju funkcio-
nalnost specifi¢nu za odredene ciljne uredaje.

Objasnjenje
Posto operativni sistem (OS) Android neprestano evoluira, to se dogada i sa razvojnim kom-
pletom Android SDK. Razvoj i promene Androida podsti¢u sledeéi elementi:

o Googleova istraZivanja i razvoj
 Proizvodati telefona koji razvijaju nove i pobolj$ane uredaje
» Resavanje bezbednosnih problema i spre¢avanje da neko iskoristi moguée bezbednosne
propuste
 Potreba da se podrze nove vrste uredaja (na primer, podrska za tabli¢ne uredaje koja je
dodata u verziji 3.0)
o Podrska za nove hardverske interfejse (na primer, u verziji 2.3 dodata je podrska za NFC
tehnologije).
o Ispravljanje otkrivenih gresaka
» Poboljsanja funkcionalnosti (na primer, novi JavaScript motor)
¢ Izmene u Linuxovom jezgru
 Zastarevanje interfejsa za programiranje koji postaju suvisni
» Novi nadini upotrebe (na primer, Google TV)
o Sira zajednica autora koji razvijaju aplikacije za Android
Instaliranje razvojnog kompleta Android SDK opisano je na drugom mestu (videti recept
1.5 ili na http://developer.android.com/sdk/installing. html). Posto programer instalira SDK na

razvojni raunar i okruZenje za programiranje po¢ne da radi kako treba, s vremena na vreme
treba da proveri treba li aZurirati SDK.

SDK mozete odrzavati u aZzurnom stanju pomocu programa SDK Manager. (Na Windows
ratunaru pokrenite datoteku SDK Manager.exe iz direktorijuma C:\Program Files\Android\
androidsdk, ili pritisnite dugme Start, a zatim izaberite All Programs — Android SDK Tools,
pa pritisnite stavku SDK Manager). MoZete ga pokrenuti i iz razvojnog okruZenja Eclipse (u
meniju Window izaberite stavku Android SDK Manager). Videti sliku 1-23. Razvojni kom-
plet Android SDK podeljen je u vise paketa. SDK Manager automatski ispituje da li postoje
ispravke za postojece pakete i prikazuje listu novih paketa, kao i paketa koji poti¢u od pro-
izvodaca konkretnih uredaja.
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F k|
Android SDK Manager E@g
Packages Tools
SDK Path: D:\Programs\Andreid\android-sdk
Packages
MName API Rev.  Status it
4 [ [ Toaols L
] ¥ Android SDK Tools 15 SPlnstalled
[T *#% Android SDK Platform-tools 9 plnstalled
4 [[]I£] Android 4.0 (API14)
F1 S Nacimantation fnr Andenid 0K 14 1 i Tnctallad i
Show: [¥]Updates/New [¥|Installed  [T] Obsolete Select New or Updates Install packages...
Sort by: @ API level (0 Repository Deselect All Delete packages...
- -
- : o
Fetching URL: hitp://www.echobykyocera.com/download/echo_repository.xml
b

Slika 1-23. Program Android SDK Manager

Ispravke (kao i opcioni paketi na raspolaganju) prikazuju se u obliku liste. Ako za odredenu
ispravku ili paket postoje uslovi licence koje treba prihvatiti, prikazuje se sa znakom pitanja.
Istaknite svaki paket koji je oznacen znakom pitanja da biste procitali uslove licence. Paket
mozete prihvatiti ili odbaciti pomo¢u radio-dugmadi. Odbaceni paketi se obeleZavaju crve-
nim znakom x (slika 1-24).

Choose Packages to Install E‘Eg
Packages Package Description & License
-~ iAndroid SDK Platform-tools, revision 5: - Package Description -
- Documentation for Android SDK, API112, re... [ Android SDK Platform-tools, revision 5 N
# SDK Platform Android 2.1, API 12, revision ... = This update will replace revision 3 with =
« Samples for SDK APT12, revision 1 revision 5.
? Google APIs by Google Inc., Android API1... | |
7 Google APIs by Google Inc,, Andraid API1... W
. rchive for Windows
? Google APIs by Google Inc., Android API1... Size: 15 MiB
7 Google APIs by Google Inc., Android API9,... SHATL: .
¥ EDK by Sony Ericsson Mobile Communicat...
S i mntebeoites aea.aania | (@ Accept () Reject () Accept All
[*] Something depends on this package Install ] [ Cancel

Slika 1-24. Biranje SDK paketa

Druga moguénost je da izaberete opciju Accept All kako biste prihvatili sve uslove za sve
pakete i ispravke. Svi paketi i ispravke koji su spremni za preuzimanje i instaliranje prikazuju
se obeleZeni zelenim znakom potvrde.
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Pritisnite dugme Install da biste zapoceli postupak preuzimanja i instaliranja; kada se po-
stupak zavrsi, pritisnite dugme Close (slika 1-25).

Ako je i sam program SDK Manager aZuriran, pojavice se poruka da treba ponovo da ga
pokrenete (slika 1-26).

Android SDK Manager Log @

Installing SDK Platform Android 1.6, API 4, revision 3 <
Installed SDK Platform Android 1.6, APL4, revision 3

Downloading SDK Platform Android 1.5, API 3, revision 4

Installing SDK Platform Android 1.5, API 3, revision 4

Installed SDK Platform Android 1.5, API 3, revision 4

D loading Google APIs by Google Inc., Android API 14, revision 1

Installing Google APIs by Google Inc., Android API 14, revision 1

Installed Google APIs by Google Inc,, Android API14, revision 1

Updated ADB to support the USE devices declared in the SDK add-ons.

Done. 25 packages installed.

Fetching URL: http://www.echobykyocera.com/d load/echo_rep y-xml
Validate XML: http://www.echobykyocera.com/download/echo_repository.xml/addon.xml
Done loading packages. [

Done loading packages.

Slika 1-25. Prozor SDK Manager Log

= Android Tools Updated ﬂ

.

The Android 50K and AVD Manager that you are currently using has been updated. It
W' s recommended that you now close the manager window and re-open it. If you
started this window from Eclipse, please check if the Android plug-in needs to be
updated.

Slika 1-26. Poruka o aZuriranju SDK Managera

SDK Manager sluZi i za preuzimanje dodatnih paketa koji nisu deo standardne platforme.
Taj mehanizam koriste proizvodacdi pojedinih uredaja da bi pruZili podrsku za svoj hardver.
Na primer, LG Electronics nudi 3D uredaj, za koji postoji dodatan paket pomocu kojeg apli-
kacije dobijaju podrsku za 3D moguénosti. Taj mehanizam koristi i Google da bi omoguéio
preuzimanje opcionih API-ja.

U dijalogu SDK Manager, na listi na levoj strani stavite znakove potvrde ispred paketa koji
vam trebaju a zatim pritisnite dugme Install (slika 1-27). Ako se odredeni paket iz treceg
izvora ne nalazi na listi, potrebno je da pomoc¢u menija Tools upisete URL paketa, koji obe-
zbeduje izdaval paketa, u datoteku respository.xmil.
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-
Android SDK Manager

Packages Tools

SDK Path: D:\Programs\Android\android-sdk
Packages

MName
4 [|[] Tools
[ X Android SDK Tools
[ 7% Android SDK Platform-tools
a []Z] Android 4.0 (APT14)
[ i) Documentation for Android SDK
[ % SDK Platform
[F1 &y Samples for SDK
[F1 &y Samples for SDK
W ARM EABI v7a System Image

[7] . Google APIs by Google Inc.
a [T 51 Andrnid 22 (APT13)

Sort by: @ API level (©) Repository

APL

14
14
14
14
14
14

Show: [¥]Updates/New [V]Installed  [C] Obsolete Select New or Updates Install 2 packages...

Deselect All

»

Rev.  Status

m |

15 P Installed
9 ~PInstalled

= Installed
9 Installed
9 Installed
9 Installed
& Not installed
1 Plnstalled

R e e

Delete packages...

Done loading packages.

Slika 1-27. Lista instaliranih komponenata i onih koje se mogu instalirati

Moguce greske pri aZuriranju na Windowsu

U jednom tako sloZenom sistemu, mnogo toga moze krenuti naopako. U ovom odeljku raz-
matramo neke moguce probleme i reSenja za njih.

Pokrenite SDK Manager sa ovlas¢enjima administratora Na Windows racunaru, podrazumevani direk-
torijum za SDK je C:\Program Files\Android\android-sdk. To je direktorijum kojem je ogra-
nicen pristup $to moze biti uzrok neuspeha pri instaliranju SDK. MoZe se pojaviti dijalog s
porukom ¢&iji je naslov ,,SDK Manager: failed to install“ (slika 1-28).

SDK Manager: failed to install

S5

4% -=Warning!=-

W' Afolderfailed to be moved. On Windows this typically means that a program is using
that folder (for example Windows Explorer or your anti-virus software.)
Please momentarily deactivate your anti-virus software or close any running
programs that may be accessing the directory 'C:\Program
Files\Android\android-sdk\tools'.
When ready, press YES to try again.

Yes ][ No

Slika 1-28. Poruka SDK Manager: Failed to install
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Da biste izbegli ovu gresku, proverite sledece:

o Izvucite utikace Android uredaja (to moze spreiti zatvaranje programa adb.exe).

o Predite u direktorijum C:\Program Files\Android\Android-sdk i otvorite prozor Properti-
es za direktorijum tools (desnim tasterom misa otvorite kontekstni meni, a zatim izabe-
rite stavku Properties). Uklonite znak potvrde iz polja ,,Read-only (Only applies to files
in folder)“, ako ga ima (slika 1-29).

Moze biti potrebno da dozvolite menjanje vrednosti tih atributa (slika 1-30).

r

| . tools Properties

S

i

General |Sharing I Security I Customize

tools

Type:

Size:

File Folder

Location: C:\Program Files'\Android‘\android-sdk

45.5 MB (47.727 574 bytes)

Size on disk:  45.7 MB (47,996,528 bytes)
Cortains: 118 Files, 15 Folders

Created: 02 June 2011, 17:06:16

Attributes:

St

[ ok ][ Cancal ||

Aoply |

Slika 1-29. Podesavanje atributa za Citanje/pisanje pod Windowsom

Access Denied

S5

@ You will need to provide administrator
= permission to change these attributes.

Click Continue to complete this operation.

[ @Continue ] [

Cancel

Slika 1-30. Potvrdivanje ovlascenja

1.12 Odrzavanje razvojnog kompleta Android SDK u azurnom stanju
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Pojaviée se dijalog Confirm Attribute Changes; potvrdite opciju ,,Apply changes to this fol-
der, subfolders and files® i pritisnite dugme OK. Zatim uradite sledece:

» Ponovo pokrenite ratunar.
* Proverite da li su svi ostali programi zatvoreni, narocito File Explorer.

» Pokrenite SDK Manager.exe pod administratorskim nalogom. Otvorite kontekstni meni
i izaberite opciju ,,Run as administrator® (slika 1-31).

rite Links MName = Date modified i
J samples 13/05/2011 12:03

locuments

. J temp 26/08/2011 09:18

‘ictures
J tools 13/05/2011 11:59

Ausic SDK Manager.exe 13/05/201111:59

Aore » =/SDK Open

ers v 50K @ Run as administrator

. Program Files il start

Slika 1-31. Opcija Run as administrator

Zatvorite ADB pre azuriranja  MozZe se pojaviti poruka sa zahtevom da ponovo pokrenete alatku
ADB (Android Debugger) (slika 1-32).

.
ADB Restart [

@>% A package that depends on ADB has been updated.
Y Do youwant to restart ADB now?

Slika 1-32. Potvrdivanje za ponovno pokretanje alatke ADB

Najbolje je da dok radi SDK Manager, program ADB ne bude aktivan, a ne bi ni trebalo da
bude pokrenut ako je Windows upravo podignut. Druga moguénost je da zaustavite adb.axe
pomocéu Windowsove alatke Task Manager. Na ovu poruku odgovorite sa No ako ADB nije
aktivan; u suprotnom, odgovorite sa Yes.

SDK Manager ne uspeva da sam sebe azurira Tokom instaliranja ispravki za program SDK Manager
moze do¢i do greske (slika 1-33).

Da biste je otklonili, proverite da li su svi drugi programi zatvoreni (ukljéujuéi i adb.exe).
Zatim kopirajte datoteku SDK Manager.exe iz direktorijuma C:\Program Files\Android\an-

droid-sdk\tools\lib u C:\Program Files\Android\android-sdk (ili tamo gde je SDK instaliran).
Zatim ponovo pokrenite SDK Manager (slika 1-32).
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Android SDK Manager Log @

Installed Google Webdriver package, revision 2 -
Downloading Android SDK Tools, revision 15

Installing Android SDK Tools, revision 15

[post_tools_install.bat] Updating SDK Manager.exe

[post_tools_install.bat] 0 file(s) copied.

[post_tools_install.bat] Error: The process cannot access the file because it is being used by

another process.

[post_tools_install.bat] Updating AVD Manager.exe

[post_tools_install.bat] 1 file(s) copied.

Installed Android SDK Tools, revision 15 g
Downloading SDK Platform Android 4.0, API 14, revision 1 Lo
Installing SDK Platform Android 4.0, API 14, revision 1

Installed SDK Platform Android 4.0, AP114, revision 1

Downloading SDK Platform Android 3.2, API 13, revision 1 -
Downloading SDK Platform Android 1.5, API3, revision 4 (62%, 1517 KiB/s, 13 seconds left)

Slika 1-33 Prozor Android SDK Manager Log

AZuriranje razvojnog okruZenja Eclipse Pos$to aZurirate Android SDK i otvorite okruzenje Eclipse,
moze se pojaviti slede¢e upozorenje (slika 1-34).

F ™
= Android SDK Verification -2

N

( :I This Android SDK requires Android Developer Toolkit version 14.0.0 or above.

Current version is 12.0.0.v201106281929-138431.

Please update ADT to the latest version.

Slika 1-34. Android SDK version incorrect

U okruZenju Eclipse, izaberite meni Help a zatim stavku Check for Updates. Salekajte da se
zavrsi postupak pregledanja ispravki okruzenja Eclipse za Android i one se prikazu. Pritisni-
te dugme Next dvaput jedno za drugim i prihvatite uslove licence. Zatim pritisnite dugme
Finish da biste zapoceli postupak preuzimanja i azZuriranja. MoZe se pojaviti upozorenje o
nepotpisanom sadrZaju. Pritisnite dugme OK da biste prihvatili upozorenje (samo ako azu-
rirate iz okruZenja Eclipse). Kada se instaliranje ispravki zavr$i, ponovo pokrenite okruzenje
Eclipse (pojaviée se poruka da to uradite).

Dodatne informacije o otklanjanju gresaka pri azuriranju SDK Managera i Android dodatni
modul za Eclipse naéi ¢ete na veb lokaciji Android Developers.

1.12 Odrzavanje razvojnog kompleta Android SDK u azurnom stanju | 37



Videti i
Recept 1.5; Instaliranje kompleta Android SDK (http://developer.android.com/sdk/installing.

html); Dodavanje komponenata u SDK (http://developer.android.com/sdk/adding-components.
html); ADT dodatni modul za Eclipse (http://developer.android.com/sdk/eclipse-adt.html)

1.13 Izrada slike sadrzaja ekrana emulatora / Android uredaja
Rachee Singh

Problem

Zelite da napravite sliku sadrzaja ekrana aplikacije koja radi na Android uredaju.

Resenje
Upotrebite opciju Device Screen Capture u prikazu DDMS (Dalvik Debug Monitor Server),
u okruzenju Eclipse.

Objasnjenje
Da biste iskoristili opciju Device Screen Capture, uradite sledece:

1. Pokrenite aplikaciju u okruzenju Eclipse i predite u prikaz DDMS (meni Window
—>Open Perspective — Other — DDMS) ili meni Window — Show — Other — Andro-
id — Devices; prethodni na¢in je prikazan na slici 1-36).

Na slici 1-35 natpis ,,Resource...does not exist (resurs... ne postoji) prikazuje se samo
zato $to je prethodno u okruZenju Eclipse bio zatvoren projekat, $to ni u Cemu ne utice
na korake postupka koji ovde opisujemo.

Slika 1-35. Otvaranje DDMS prikaza
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2. U prikazu DDMS, izaberite emulator uredaja za koji vam je potrebna slika ekrana.
3. U prikazu DDMS, misem pritisnite ikonicu Screen Capture (slika 1-36).

4. Otvorice se prozor u kojem je prikazan tekudéi izgled ekrana emulatora/Android ureda-
ja. Trebalo bi da 1i¢i na onaj prikazan na slici 1-37. Tu sliku ekrana moZete snimiti na disk
i iskoristiti je za opisivanje aplikacije!

Java - recipe8/srcfcom foreillyj/list.java - Eclipse SDK

File Edit Run
riv & ' adhid T IERRE A A

B Devices 2 T O||%, Threads | @ Heap 2 . @ Allocation

Name updates are NOT ENABLED for this
v B emulator-5554 i Online | ! ID|  Heapsize Allocated Fi
system_process {52 | 8600
(om.android.inputmethod.latin: 99 8601 Display:
com.android.phone 1101 | 8602
. i i i Type Ca
android.process.acore 1104 | 8603
com.android.settings 1118 | | 8604
com.android.alarmclock 1138 | 8605 -
v
B Emulator Control 2 =0 oo
Telephony Status § .
Voice: | home : | speed: |Full | o
Data: | home : | Latency: |None 3| s o

LogCat % “._B console| % Debug

] n & ¥ 0% theads| @ Heap 5, § Allocation Tracker 4 File Exploser =n
Hane
* @ enndateriin cslire new [, o
tystem_proses 52 se0 Dacw
Com andeed iepurmethod lain 4 soc
tom anduasd phane 0 Becz TR P .
sedroid process score 104 85 pmatert e e el
com andibd settings m o
comandeosd slarmcock 1 o
woice: | home 2 soeed: |Full
Data |home 2| Latency: [Nene. 2 =
 Logcal # . © comole| B Debug BEOEE nTae

Slika 1-37. Slika ekrana
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Videti i

U nekim distribucijama postoje i drugi nacini izrade slika ekrana. CyanogenMod 7.x (http:/
cyanogenmod.com/) to omogucava u meniju koji dobijete kada dugacko pritisnete dugme
za ukljucivanje napajanja. Neki HTC-ovi tabli¢ni racunari opremljeni pisaljkama omogu-
¢avaju izradu slike ekrana iz menija Pen. Ice Cream Sandwich (Android 4.0) ima ugraden
mehanizam za preuzimanje slike ekrana na fizickim uredajima: samo pritisnite kontrolu
za utiSavanje zvuka istovremeno s dugmetom za ukljucivanje napajanja; slika se smesta na
uredaj i moZete da je vidite pomocu aplikacije Gallery.

1.14 Program: jednostavan primer tajmera koji odbrojava
Wagied Davids

Problem

Treba vam jednostavan tajmer koji odbrojava, tj. program koji ¢e odbrojavati zadati broj

sekundi dok ne dode do nule.

Redenje
U Androidu postoji ugradena klasa CountDownTimer koja omogucava izradu tajmera sa od-
brojavanjem. Jednostavno se koristi, efikasna ja i radi (3to se podrazumeva!).

Objasnjenje
Postupak izrade tajmera koji odbrojava sastoji se od sledeéih koraka:

1. Napravite klasu izvedenu od klase CountDownTimer. Konstruktor te klase prihvata dva
argumenta, CountDownTimer (long millisInFuture, long countDownInterval).Prvije broj
milisekundi od sada pa do isteka intervala odbrojavanja; u tom trenutku se poziva me-
toda onFinish() izvedene klase. Drugi argument pokazuje svakih koliko milisekundi
Zelite da dobijate obavestenja da je tajmer i dalje aktivan, najcescée zato da biste azurirali
neki pokaziva¢ napredovanja ili komunicirali s korisnikom u nekom drugom obliku.

Metoda onTick() izvedene klase poziva se kad god istekne broj milisekundi zadat ovim
parametrom.

2. RedefiniSite metode onTick() i onFinish().
3. Napravite novu instancu vase Android aktivnosti.
4. Pozovite metodu start() te instance.
Primer programa za tajmer s odbrojavanjem sastoji se od XML datoteke sadrZaja ekrana

(primer 1-4) i odgovarajuceg Java koda (primer 1-5). Kada ga pokrenete, trebalo bi da bude
nalik onome na slici 1-38, mada ¢e se vremena verovatno razlikovati.
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Primer 1-4. Datoteka main.xml

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<LinearlLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:orientation="vertical"
android:layout_width="fill parent"
android:layout_height="fill parent">
<Button
android:id="@+id/button"
android:text="Start"
android:layout_width="fill parent"
android:layout_height="wrap_content" />
<TablelLayout
android:padding="10dip"
android:layout_gravity="center"
android:layout width="fill parent"
android:layout_height="wrap_content">
<TableRow>
<TextView
android:id="@+id/timer"
android:text="Time: "
android:paddingRight="10dip"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap content" />
<TextView
android:id="@+id/timeElapsed"”
android:text="Time elapsed: "
android:paddingRight="10dip"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap content" />
</TableRow>
</TableLayout>
</LinearLayout>

Primer 1-5. Datoteka Main.java

package com.examples;

import android.app.Activity;

import android.os.Bundle;

import android.os.CountDownTimer;

import android.view.View;

import android.view.View.OnClickListener;
import android.widget.Button;

import android.widget.TextView;

public class Main extends Activity implements OnClickListener
{
private MalibuCountDownTimer countDownTimer;
private long timeElapsed;
private boolean timerHasStarted = false;
private Button startB;
private TextView text;
private TextView timeElapsedView;
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private final long startTime = 50 * 1000;
private final long interval = 1 * 1000;

/** Poziva se pri inicijalizovanju aktivnosti. */
@0verride
public void onCreate(Bundle savedInstanceState)
{
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.main);
startB = (Button) this.findViewById(R.id.button);
startB.setOnClickListener(this);

text = (TextView) this.findViewById(R.id.timer);

timeElapsedView = (TextView) this.findViewById(R.id.timeElapsed);
countDownTimer = new MalibuCountDownTimer(startTime, interval);
text.setText(text.getText() + String.valueOf(startTime));

}

@0verride
public void onClick(View v)

if (!timerHasStarted)

{
countDownTimer.start();
timerHasStarted = true;
startB.setText("Start");

}

else

{
countDownTimer.cancel();
timerHasStarted = false;
startB.setText("RESET");

}

}

// klasa izvedena od klase CountDownTimer
public class MalibuCountDownTimer extends CountDownTimer

{
public MalibuCountDownTimer(long startTime, long interval)
{
super(startTime, interval);
}
@0verride
public void onFinish()
{
text.setText("Time's up!");
timeElapsedView.setText("Time Elapsed: ,, +
String.valueOf(startTime));
}
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@0verride
public void onTick(long millisUntilFinished)

text.setText("Time remain:" + millisUntilFinished);
timeElapsed = startTime - millisUntilFinished;

timeElapsedView.setText("Time Elapsed: " +
String.valueOf(timeElapsed));

g : e

CountDownTimerExample

RESET

922 Tim

Slika 1-38. Resetovanje tajmera

URL za preuzimanje izvornog koda

Izvorni kod za ovaj primer mozZete preuzeti na veb lokaciji izvornog izdanja ove knjige, na
http://github.com/AndroidCook/Android-Cookbook-Examples, iz poddirektorijuma Count-
DownTimerExample (videti odeljak ,,Preuzimanje i upotreba primera koda“ na stranici

xvil).
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1.15 Program: Tipster, kalkulator iznosa napojnice za 0S Android

Sunit Katkar

Problem

Kada izadete s prijateljima u restoran i Zelite da podelite iznos racuna i napojnice, moZete
zapasti u mnogo ru¢nih proracuna i neslaganja. Da biste to izbegli, potrebna vam je aplika-
cija koja omogucava da ukupnom iznosu ra¢una dodate iznos napojnice i da rezultat toga
podeli s brojem prisutnih na veleri. Tipster je implementacija te ideje na Androidu, a ovde
ga navodimo kao primer kompletne aplikacije.

Resenje
Ovo je jednostavna vezba u kojoj koristimo osnovne elemente Androidovog grafickog ko-
risni¢kog interfejsa (GUI) i povezujemo ih u jednu celinu pomoéu jednostavnih proracuna

i koda koji obraduje dogadaje u komponentama interfejsa. Koristicemo slede¢e GUI kom-
ponente:

TablelLayout

PruzZa dobru kontrolu nad sadrzajem ekrana. Taj raspored omoguéava razmes$tanje kom-
ponenata po istom modelu kao HTML oznaka Table.

TableRow

Definise red u prikazu TableLayout. Deluje na isti nacin kao kombinacija HTML oznaka
TR1TD.

TextView

Generise natpis koji omogucava prikazivanje statickog teksta na ekranu.
EditText

Generise polje za tekst u koje se mogu upisivati vrednosti.
RadioGroup

Formira grupu radio-dugmadi.
RadioButton

Generise radio-dugme.
Button

Generise standardno dugme za pritiskanje.
View

Objekat tipa View iskoristicemo za izradu vizuelnog separatora pomoc¢u odredenih atri-
buta za visinu i boju.
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Objasnjenje

U Androidu se raspored komponenata na ekranu definie pomo¢u XML datoteka. U nasem
projektu, dodati modul ADT za okruZenje Eclipse generise datoteku main.xml za kompo-
nente na ekranu. Ta datoteka sadrzi XML definicije pojedinih komponenata i kontejnera u
kojima se one nalaze.

Postoji i datoteka strings.xml koja sadrzi definicije svih resursa znakovnog tipa koji se koriste
u aplikaciji. Ikonica aplikacije se nalazi u podrazumevanoj datoteci icon.png.

Dalje, imamo datoteku R.java, koja se automatski generie (a tako i azurira kad god nacini-
te izmenu u datoteci main.xml). Ta datoteka sadrZi konstante definisane za svaki raspored
komponenata i komponentu. Nemojte ru¢no menjati tu datoteku; to radi modul ADT za vas
kad god napravite neku izmenu u XML datotekama projekta.

U nasem primeru, datoteka Tipster.java je glavna datoteka Java koda aktivnosti.

Recept 14 kao i razni Googleovi kursevi opisuju kako se koristi dodatni modul za Eclipse.
Pomocu tog modula otvorite u okruzenju Eclipse nov Android projekat koji ¢ete praviti i
nazovite ga Tipster. Konacan rezultat bi¢e projekat &ija bi struktura trebalo da bude nalik
onoj na slici 1-39 (strana 60).

Raspored elemenata na ekranu i postavljanje komponenata

Konacan cilj je izrada ekrana nalik onom na slici 1-39. Za izradu tog ekrana upotrebi¢emo
sledece rasporede i komponente:

Tablelayout

Pruza dobru kontrolu nad sadrzajem ekrana. Taj raspored omoguéava razmestanje kom-
ponenata po istom modelu kao HTML oznaka Table.

TableRow

Definise red u prikazu TableLayout. Deluje na isti na¢in kao kombinacija HTML oznaka
TR i TD.

TextView
Generi$e natpis koji omogucava prikazivanje statickog teksta na ekranu.
EditText
Generise polje za tekst u koje se mogu upisivati vrednosti.
RadioGroup
Formira grupu radio-dugmadi.
RadioButton

Generise radio-dugme.
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Button
Generise standardno dugme za pritiskanje.
View

Objekat tipa View iskoristi¢emo za izradu vizuelnog separatora pomoc¢u odredenih atri-
buta za visinu i boju.

Trebalo bi da dobro proucite ove komponente jer Cete ih Cesto koristiti u aplikacijama koje
pisete. Kada proucavate dokumentaciju odredenog rasporeda ili komponente, obratite pa-
znju na XML atribute. Tako Cete lakSe shvatiti vezu izmedu oblika objekta kako je definisan
u datoteci sadrzaja ekrana main.xml i upotrebe u Java kodu (Tipster.java i R.java) gde se tim
objektima pristupa.

U okruZenju Eclipse na raspolaganju je i vuzuelni editor ekrana, a postoji i samostalna alatka
za izradu grafi¢kog korisnickog interfejsa koja se zove DroidDraw (http://www.droiddraw.org/).
Obe alatke omogucavaju izradu ekrana prevlacenjem i spustanjem komponenata s ponudene
palete, sli¢no svim drugim alatkama za izradu ekranskih obrazaca. Medutim, preporucujem
vam da izglede ekrana pravite ru¢no pomoc¢u XML datoteka, barem dok ste na pocetku
ucenja Androida. Kasnije, kada savladate sve detalje XML API-ja za izradu ekrana, taj posao
mozete prepustiti alatkama za tu namenu.

Datoteka sadrzaja ekrana, main.xml, sadrzZi informacije o elementima ekrana (primer 1-6).
Komponenta TableRow formira jedan red unutar komponente (kontejnera) TableLayout. Za-
dajte onoliko prikaza tipa TableRow koliko vam treba redova. U ovom primeru imaéemo
osam prikaza TableRow — pet za komponente izmedu dugmadi i vizuelnog separatora, i tri u
oblasti za rezultate ispod separatora.

Primer 1-6. Datoteka /res/layout/main.xml

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<!-- Upotreba rasporeda TableLayout da bi se elementi ekrana razme$tali kao u HTML tabeli -->
<TablelLayout
android:id="@+id/TablelLayouto1"
android:layout_width="fill parent"
android:layout_height="fill_parent"
android:stretchColumns="1"
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">
<!-- Red 1: natpis u koloni nula,
polje za tekst u koloni dva i proSireno na dve kolone.
To ¢ini ukupno cetiri kolone u ovom redu. -->
<TableRow>
<TextView
android:id="@+id/txtLbl1"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"”
android:layout_column="0"
android:text="@string/textLbl1"/>
<EditText@
android:id="@+id/txtAmount"
android:layout_width="wrap_content"
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android:layout_height="wrap_content"
android:numeric="decimal"
android:layout_column="2"
android:layout span="2"
/>

</TableRow>

<!-- Red 2: natpis u koloni nula,

<I--

<!--

polje za tekst u koloni dva i prosireno na dve kolone.
To ¢ini ukupno cetiri kolone u ovom redu. -->
<TableRow>
<TextView
android:id="@+id/txtLb12"
android:layout width="wrap content"
android:layout_height="wrap content"”
android:layout_column="0"
android:text="@string/textLbl2"/>
<EditText
android:id="@+id/txtPeople"
android:layout width="wrap content"
android:layout_height="wrap content”
android:numeric="integer"
android:layout column="2"
android:layout_span="2"/>
</TableRow>
Red 3: Ovde imamo samo natpis u koloni nula -->
<TableRow>
<TextView
android:id="@+id/txtLb13"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"”
android:text="@string/textLbl3"/>
</TableRow>
Red 4: Kontejner RadioGroup za komponente RadioButtons u koloni
Nula, koja je proSirena na tri kolone, ¢ime dobijamo po jedno
radio-dugme po celiji u redu tabele. Poslednja elija br. 4 sadrzi
polje za tekst u koje se upisuje poseban procenat napojnice -->
<TableRow>
<RadioGroup
android:id="@+id/RadioGroupTips"
android:orientation="horizontal"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"”
android:layout column="0"
android:layout_span="3"
android: checkedButton="@+id/radioFifteen">
<RadioButton android:id="@+id/radioFifteen"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap content"”
android:text="@string/rdoTxt15"
android:textSize="15sp" />
<RadioButton android:id="@+id/radioTwenty"
android:layout width="wrap content"
android:layout_height="wrap content"”
android:text="@string/rdoTxt20"
android:textSize="15sp" />
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<RadioButton android:id="@+id/radioOther"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content
android:text="@string/rdoTxtOther"
android:textSize="15sp" />

</RadioGroup>
<EditText
android:id="@+id/txtTipOther"
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:numeric="decimal"/>
</TableRow>
<!-- Red za dugmad Calculate i Reset. Dugme Calculate postavljamo
u kolonu dva, a dugme Reset u kolonu tri. --»
<TableRow>
<Button
android:id="@+id/btnReset"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"”
android:layout_column="2"
android:text="@string/btnReset"/>
<Button
android:id="@+id/btnCalculate"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"”
android:layout_column="3"
android:text="@string/btnCalculate"/>
</TableRow>
<! - Kontejner TableLayout prihvata umetanje elemenata proizvoljne vrste
izmedu elemenata TableRow. Zato umecemo prazan prikaz da bismo
dobili liniju separatora. Taj separatorski prikaz razdvaja oblast
ispod dugmadi koja ¢e sluziti za prikazivanje rezultata
izracunavanja -->
<View
android:layout_height="2px"
android:background="#DDFFDD"
android:layout_marginTop="5dip"
android:layout_marginBottom="5dip"/>

<! - JoS jednom koristimo prikaz TableRow u ¢iju kolonu nula
postavljamo natpis, a u kolonu dva polje za rezultate. -->
<TableRow android:paddingBottom="10dip" android:paddingTop="5dip">
<TextView
android:id="@+id/txtLblg"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"”
android:layout_column="0"
android:text="@string/textLbl4"/>
<TextView
android:id="@+id/txtTipAmount"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"”
android:layout_column="2"
android:layout_span="2"/>
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</TableRow>

<TableRow android:paddingBottom="10dip" android:paddingTop="5dip">
<TextView
android:id="@+id/txtLbl5"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_column="0"
android:text="@string/textLbl5"/>
<TextView
android:id="@+id/txtTotalToPay"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_column="2"
android:layout_span="2"/>
</TableRow>

<TableRow android:paddingBottom="10dip" android:paddingTop="5dip">
<TextView
android:id="@+id/txtLbl6"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_column="0"
android:text="@string/textLbl6"/>
<TextView
android:id="@+id/txtTipPerPerson"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_column="2"
android:layout_span="2"/>

</TableRow>
<!-- Kraj svih redova tabele i komponenata u njima -->
</TablelLayout>

Prikazi TableLayout i TableRow

Ako proudite datoteku main.xml, uocicete da je upotreba prikaza TableLayout i TableRow vrlo
jednostavna. Prikaz (kontejner) TableLayout zadajete jedanput, a zatim u njega umedete pri-
kaze TableRow. U njih moZete da umecete komponente svih drugih vrsta, kao 3to su TextView,
EditView itd.

Dobro proudite atribute, narodito android:stretchColumns, android:layout_column i android:
layout_span, koji omogucavaju razmestanje komponenata na isti nacin kao $to biste to radili
u obi¢noj HTML tabeli. Preporucujem vam da proucdite dokumentaciju za te atribute i vidite
kako oni deluju u prikazu TableLayout.

Kontrolisanje vrednosti koje korisnik unosi

Kontrolisanje ulaznih vrednosti: pogledajte definiciju komponente EditText u datoteci main.
xml, u tactki @. To je prvo polje za tekst, u koje se upisuje ukupan iznos racuna. Zelimo
da ono dozvoljava upisivanje samo brojeva. MoZemo prihvatiti decimalne brojeve posto u
stvarnim restoranima racuni mogu biti izraZeni u nov¢anim jedinicama i podjedinicama,
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ne samo u osnovnim jedinicama. Zato smo upotrebili atribut android:numeric kojem smo
zadali vrednost decimal. Tako ¢e polje prihvatati celobrojne vrednosti poput 10 i decimalne
vrednosti poput 10.12, ali ¢e sprediti upisivanje drugih vrsta vrednosti.

To je jednostavan i sazet nacin kontrolisanja ulaznih vrednosti, $to ¢e nas postedeti pisanja
obimnog koda za proveru ispravnosti tih vrednosti u datoteci Tipster. java i spreciti da ko-
risnik unosi neprihvatljive vrednosti. Ta Androidova moguénost definisanja ogranicenja u
XML obliku veoma je mo¢na i korisna. Trebalo bi da istraZite sve moguce atribute koje data
komponenta podrzava kako biste izvukli maksimalnu korist od tog skare¢nog XML oblika
zadavanja ogranicenja. Nadam se da ¢e u nekoj buducoj verziji Androida — osim ako mi je
potpuno promaklo u tekué¢oj — mo¢i da se zada opseg za atribut android:numeric prihvatljiv
opseg vrednosti.

Posto zadavanje opsega zasad nije moguce (koliko ja znam), u nastavku Cete videti da ipak
moramo da eksplicitno ispitamo da li je upisana nula ili vrednost nije ni zadata, kako bismo
obezbedili da je aritmeti¢ki proracun izvodljiv.

Klasa Tipster.java

Sada ¢emo razmotriti klasu Tipster.java koja upravlja nasom aplikacijom. To je glavna klasa
koja definise ekran aplikacije, obraduje dogadaje i sadrzi logiku aplikacije.

Dodatak Android za Eclipse formira u projektu datoteku Tipster.java iz koje je deo koda
prikazan u primeru 1-7.

Primer 1-7. Prvi deo koda klase /src/com/examples/tipcalc/Tipster.java

package com.examples.tipcalc;
import android.app.Activity;

public class Tipster extends Activity {
/** Poziva se pri inicijalzovanju aktivnosti. */
@0verride
public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.main);

}

Klasa Tipster prosiruje klasu android.app.Activity. Aktivnost je jedina specijalizovana stvar
koju korisnik moze da uradi. Klasa Activity se stara o formiranju prozora i rasporedivanju
komponenata korisni¢kog interfejsa (GUI) u prozoru. Da biste aktivnost povezali s GUI, tre-
ba da pozovete metodu setContentView(View prikaz). Aktivnost moZete zamisliti kao okvir
koji je prazan i &iju osnovicu popunjavate komponentama GUIL

A sada pogledajte blok koda iz klase Tipsterjava prikazan u primeru 1-8. Prvo definiSemo
komponente GUI kao promenljive koje su ¢lanovi klase. Pogledajte kao primer tatke @ i @.

Zatim pozivamo metodu findViewById(int id) da bismo dobili identifikatore komponena-
ta. Vrednost identifikatora svake komponente, definisane u datoteci main.xml, automatski
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se generiSe u datoteci R.java kada podistite i sklopite projekat u okruzenju Eclipse. (Ako ste
Eclipse podesili da se projekat sklapa automatski, sadrzaj datoteke R. java se aZurira kad god
nesto izmenite u datoteci main.xml.)

Svaka komponenta (prikaz) izvedena je od klase View i proizvodi odreden element za grafic-
ki korisnicki interfejs. Tako prikaz tipa TextView omogucava prikazivanje statickog natpisa
u GUI, dok komponenta tipa EditText proizvodi polje za upisivanje teksta. Pogledajte tatke
od © do @ u primeru 1-8. MozZete videti kako se pomoc¢u metode findviewById() dobijaju
reference na komponente GUL

Primer 1-8. Drugi deo koda klase /src/com/examples/tipcalc/Tipster.java

public class Tipster extends Activity {
// VidZeti u aplikaciji
private EditText txtAmount; @
private EditText txtPeople;
private EditText txtTipOther;
private RadioGroup rdoGroupTips;
private Button btnCalculate;
private Button btnReset;

private TextView txtTipAmount;
private TextView txtTotalToPay;
private TextView txtTipPerPerson; @

// Za id izabranog radio-dugmeta
private int radioCheckedId = -1;

/** Poziva se pri inicijalizovanju aktivnosti. */

@0verride

public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.main);

// Pojedinim komponentama pristupamo na osnovu njihovih

// identifikatora iz datoteke R.java

txtAmount = (EditText) findViewById(R.id.txtAmount);®

// Pri pokretanju aplikacije, kursor treba da bude u polju Amount
txtAmount.requestFocus(); @

txtPeople = (EditText) findviewById(R.id.txtPeople);
txtTipOther = (EditText) findViewById(R.id.txtTipOther);

rdoGroupTips = (RadioGroup) findViewById(R.id.RadioGroupTips);
btnCalculate = (Button) findViewById(R.id.btnCalculate);

// Pri pokretanju aplikacije, dugme Calculate je nedostupno
btnCalculate.setEnabled(false); @

btnReset = (Button) findViewById(R.id.btnReset);

txtTipAmount = (TextView) findViewById(R.id.txtTipAmount);

txtTotalToPay = (TextView) findViewById(R.id.txtTotalToPay);
txtTipPerPerson = (TextView) findViewById(R.id.txtTipPerPerson);®
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// Pri pokretanju aplikacije, polje Other Tip Percentage
// je nedostupno
txtTipOther.setEnabled(false); @

Pitanja upotrebljivosti aplikacije

Trebalo bi da nasa aplikacija bude upotrebljiva koliko i svaka druga poznata aplikacija ili
veb stranica. Ukratko, ugradivanje moguénosti koje prosiruju upotrebljivost aplikacije ima-
¢e za rezultat dobro iskustvo njenih korisnika. Pogledajte ponovo primer 1-8.

Pogledajte tatku @ gde pozivamo metodu requestFocus() klase View. Posto je komponenta
EditText izvedena od klase View, ima tu metodu, koju pozivamo zato da nakon pokretanja
aplikacije polje za tekst Total Amount dobije fokus i u njega se postavi kursor. To je sli¢no
ekranima za prijavljivanje korisnika na popularnim veb lokacijama gde se kursor postavlja
u polje za upisivanje imena korisnika.

Sada pogledajte tatku @ gde dugme Calculate ¢inimo nedostupnim tako $to pozivamo meto-
du setEnabled(boolean enabled) komponente Button. To radimo zato da korisnik ne bi mogao
da pritisne to dugme pre nego $to upise vrednosti u obavezna polja. Kada bismo korisniku
dozvolili da pritisne dugme Calculate a da prethodno ne popuni polja Total Amount (ukupan
iznos) i No. of People (broj osoba), morali bismo da napiSemo kdd za proveru ispravnosti
podataka koji bi prepoznavao takve slucajeve i korisniku prikazivao upozoravajuée poruke
da nedostaju vrednosti. Tako dodajemo aplikaciji nepotreban kéd i interakeiju s korisnikom.
Kada korisnik vidi da je dugme Calculate nedostupno, sasvim je jasno da ne moZe da izratuna
iznos napojnice dok ne upise sve potrebne vrednosti.

Pogledajte tacku @ u primeru 1-8. Tu ¢inimo nedostupnim polje za tekst Other Tip Percen-
tage (drugi procenat napojnice) zato $to je radio-dugme ,,15% tip“ standardno izabrano pri
pokretanju aplikacije. Taj podrazumevani izbor pri pokretanju aplikacije zadat je u datoteci
main.xml. Pogledajte u toj datoteci red gde slededi iskaz bira radio-dugme ,,15% tip“:

android:checkedButton="@+id/radioFifteen"

Atribut android: checkedButton kontejnera RadioGroup omogucava da jednu od komponena-
ta RadioButton u grupi zadate kao standardno izabranu.

Vecéini korisnika popularnih samostalnih i veb aplikacija poznat je model ,,nedostupne kom-
ponente postaju dostupne kada se ispune odredeni uslovi®. Ugradivanje tih malih pogodnosti
Cini aplikaciju upotrebljivijom i poboljsava korisnikovo iskustvo pri njenoj upotrebi.

Obrada dogadaja u korisnickom interfejsu

Kao i popularni Windows, Java Swing, Flex i svaki drugi frejmvork za izradu grafickog kori-
snickog interfejsa, Android takode pruza model dogadaja koji omogucava obradivanje odre-
denih dogadaja u korisni¢kom interfejsu ¢iji su izvori akcije korisnika. Sada ¢emo videti
kako mozemo iskoristiti Androidov model dogadaja u nasoj aplikaciji.
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Prvo ¢emo razmotriti radio-dugmad u korisni¢kom interfejsu. Potrebno je da znamo koje
je radio-dugme korisnik izabrao jer ¢emo na osnovu toga odrediti procenat napojnice s
kojim ¢emo racunati. Da bismo ,,osluskivali“ radio-dugmad, upotrebic¢emo staticki interfejs
OnCheckedChangeListener() koji ¢e nas obaveStavati kad god se promeni stanje nekog radio-
-dugmeta.

U nasoj aplikaciji Zelimo da polje Other Tip Percentage bude dostupno samo kada je iza-
brano radio-dugme Other (drugi). Kada je izabrano dugme ,,15% tip“ ili ,,20% tip“, Zelimo
da to polje za tekst bude nedostupno. Osim toga, doda¢emo jo3$ logike koja poboljsava
upotrebljivost aplikacije. Kao $to smo ve¢ napomenuli, dugme Calculate ne treba da bude
dostupno sve dok sva polja ne budu popunjena ispravnim vrednostima. Preslikano na tri
radio-dugmeta, Zelimo da dugme Calculate bude dostupno samo u slede¢im slu¢ajevima:

* Izabrano je radio-dugme Other i polje Other Tip Percentage sadrzi ispravnu vrednost.

e Izabrano je radio-dugme ,,15% tip“ ili ,20% tip,“ i oba polja Total Amount i No. of
People sadrZe ispravne vrednosti.

Pogledajte primer 1-9, koji obraduje radio-dugmad. Komentari u izvornom kodu objasnja-
vaju sustinu.

Primer 1-9. Treci deo koda klase /src/com/examples/tipcalc/Tipster.java

/*

* Grupi radio-dugmadi pridruzujemo osluskivac OnCheckedChangelistener
* da bismo znali Sta je korisnik izabrao medu radio-dugmadima

*/

rdoGroupTips.setOnCheckedChangelListener(new OnCheckedChangeListener() {

@0verride
public void onCheckedChanged(RadioGroup group, int checkedId) {
// Ukljucivanje/iskljucivanje polja Other Tip Percentage
if (checkedId == R.id.radioFifteen
|| checkedId == R.id.radioTwenty) {
txtTipOther.setEnabled(false);
/*
* Dugme Calculate postaje dostupno kada polja Total Amount
* i No. of People sadrie ispravne vrednosti.
*/
btnCalculate.setEnabled(txtAmount.getText().length() > 0
88 txtPeople.getText().length() > 0);
}
if (checkedId == R.id.radioOther) {
// ukljuc€ujemo polje Other Tip Percentage
txtTipOther.setEnabled(true);
// postavljamo fokus u to polje
txtTipOther.requestFocus();
/*
* Dugme Calculate postaje dostupno kada polja Total Amount i
* No. of People sadrie ispravne vrednosti. Osim toga, proveravamo
* i da 1li je korisnik popunio polje Other Tip Percentage
* pre nego Sto ukljucimo dugme Calculate.

1.15 Program: Tipster, kalkulator iznosa napojnice za 0S Android | 53



btnCalculate.setEnabled(txtAmount.getText().length() > 0
83 txtPeople.getText().length() > 0
88 txtTipOther.getText().length() > 0);
}

// Da bismo odredili koju je opciju procenta napojnice korisnik izabrao
radioCheckedId = checkedld;
}

D;

Obrada dogadaja upisivanja znakova u polja za tekst

Kao §to sam ve¢ napomenuo, dugme Calculate ne sme biti dostupno pre nego $to polja za
tekst sadrZe ispravne vrednosti. Dakle, moramo obezbediti da dugme Calculate postane do-
stupno tek posto korisnik popuni ispravnim vrednostima polja Total Amount, No. of People
i Other Tip Percentage. Polje Other Tip Percentage je dostupno samo kada je izabrano radio-
-dugme Other Tip Percentage.

Ne moramo da brinemo o tipovima vrednosti u polju, odnosno da li je korisnik upisao
negativne vrednosti ili slova zato $to je atribut android: numeric definisan za prikaze tipa Edi-
tText (polje za tekst), ¢ime se ogranicava tip vrednosti koje korisnik moZe da upise u polje.
Moramo obezbediti da su polja popunjena.

U tu svrhu upotrebi¢emo staticki interfejs OnkeyListener() koji ¢e nas obavestiti da je priti-
snut neki taster. Obavestenje stiZe u aplikaciju pre nego $to se kod pritisnutog tastera posalje
komponenti EditText.

Pogledajte kod u primerima 1-10 i 1-11, koji obraduje dogadaje pritiskanja tastera u poljima
za tekst. Kao i u primeru 1-9, komentari u izvornom kodu objasnjavaju sustinu.

Primer 1-10. Cetvrti deo koda klase /src/com/examples/tipcalc/Tipster.java

/*
* Poljima Tip Amount, No. of People i Other Tip Percentage
* pridruzujemo oslusSkiva¢ KeylListener
*/
txtAmount.setOnKeyListener(mKeyListener);
txtPeople.setOnKeyListener(mKeyListener);
txtTipOther.setOnKeyListener (mKeyListener);

Obratite paznju na to da imamo samo jedan osluskiva¢ umesto anonimnih/internih oslu-
skivaca za svako polje pojedinacno. Nisam siguran da li je moj stil bolji ili preporudljiv; ali ja
uvek pisem u ovom stilu ako osluskivaci treba da obavljaju odredene akcije koje su im svima
zajednicke. U ovom slucaju, svim poljima za tekst zajednicko je to $to ne smeju biti prazna i
samo ako su sva popunjena, dugme Calculate sme biti dostupno.

Primer 1-11. Peti deo koda za osluskivac KeyListener.java
/*
* KeyListener pridruZen poljima Total Amount, No of People i Other Tip

* Percentage. Ovaj osluSkivac treba da obezbedi ispunjavanje sledecih

* uslova:
*

* 1) Ako korisnik izabere opciju Other Tip Percentage, polje Other Tip Percentage
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treba da sadrzi ispravan procenat napojnice. Dugme Calculate moZe biti dostupno
samo ako je korisnik upisao ispravnu vrednost.

2) Ako korisnik ne popuni polja Total Amount i No. of People, ne moZemo da izracunamo
iznos. Zato dugme Calculate oslobadamo samo kada korisnik upiSe ispravne vrednosti.

* X X * X

*/

private OnKeylListener mKeylListener = new OnKeylListener() {
@0verride
public boolean onKey(View v, int keyCode, KeyEvent event) {

switch (v.getId()) { ©
case R.id.txtAmount: @
case R.id.txtPeople: ©
btnCalculate.setEnabled(txtAmount.getText().length() > 0
88 txtPeople.getText().length() > 0);
break;
case R.id.txtTipOther: @
btnCalculate.setEnabled(txtAmount.getText().length() > 0
88 txtPeople.getText().length() > 0
88 txtTipOther.getText().length() > 0);
break;

}

return false;

}
};

U tacki @ u primeru 1-11, ispitujemo vrednost identifikatora prikaza. Imajte u vidu da je sva-
koj komponenti definisanoj u datoteci main.xml pridruZen jedinstven identifikator. Vredno-
sti tih identifikatora definisane su u generisanoj klasi R. java.

U tatkama @ i @, ako je izvor dogadaja pritiskanja tastera polje Total Amount ili No. of
People, ispitujemo vrednost unetu u polje kako bismo se uverili da korisnik nije ostavio oba
polja prazna.

U tacki @ utvrdujemo da li je korisnik izabrao radio-dugme Other, a zatim proveravamo da
li je polje za tekst Other prazno. Osim toga, jo$ jedanput proveravamo da li su prazna polja
Total Amount i No. of People.

Svrha naSeg osluskivaca KeyListener sada je jasna: obezbediti da su sva polja za tekst popu-
njena i samo u tom slu¢aju osloboditi dugme Calculate.

Obrada dogadaja pritiskanja dugmadi

Sada ¢emo razmotriti dugmad Calculate i Reset. Kada korisnik pritisne jedno od njih, staticki
interfejs OnClickListener() omogucéava nam da saznamo koje je dugme pritisnuto.

Isto kao §to smo uradili za polja za tekst, pravimo samo jedan oslugkiva¢ i pomoc¢u njega
otkrivamo koje je dugme pritisnuto. U zavisnosti od pritisnutog dugmeta, pozivamo metodu
calculate() ili reset().

Primer 1-12 prikazuje kako se osluskiva¢ pridruzuje dugmadima.
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Primer 1-12. Sesti deo koda klase /src/com/examples/tipcalc/Tipster.java

/* Pridruzuje osluskival dugmadima Calculate i Reset */
btnCalculate.setOnClickListener(mClickListener);
btnReset.setOnClickListener(mClickListener);

Primer 1-13 prikazuje kako se na osnovu vrednosti identifikatora prikaza koji je primio oba-
vestenje o dogadaju utvrduje koje je dugme pritisnuto.

Primer 1-13. Sedmi deo koda klase /src/com/examples/tipcalc/Tipster.java
/**

* (ClickListener za dugmad Calculate i Reset.

* U zavisnosti od pritisnutog dugmeta, poziva se

* odgovarajuéa metoda.

*/

private OnClickListener mClickListener = new OnClickListener() {

@0verride
public void onClick(View v) {
if (v.getId() == R.id.btnCalculate) {
calculate();
} else {
reset();
}
}
b

Resetovanje aplikacije

Kada korisnik pritisne dugme Reset, polja za tekst treba isprazniti, izabrati podrazumevano
radio-dugme ,,15% tip“ i ako ih ima, isprazniti prethodno izracunate rezultate.

Primer 1-14 prikazuje metodu reset().

Primer 1-14. Osmi deo koda klase /src/com/examples/tipcalc/Tipster.java
/**
* Prazni polja za rezultate pri dnu ekrana, kao i ostala polja za tekst
* i bira podrazumevani procenat.
*/
private void reset() {
txtTipAmount.setText("");
txtTotalToPay.setText("");
txtTipPerPerson.setText("");
txtAmount.setText("");
txtPeople.setText("");
txtTipOther.setText("");
rdoGroupTips.clearCheck();
rdoGroupTips.check(R.id.radioFifteen);
// set focus on the first field
txtAmount.requestFocus();
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Provera ispravnosti ulaznih podataka za izracunavanje napojnice

Kao $to sam ve¢ napomenuo, u aplikaciji ograni¢avamo tip vrednosti koje korisnik moze da
upiSe u polja za tekst. Medutim, korisnik i dalje moZe da upise nule u polja Total Amount,
No. of People i Other Tip Percentage, $to e pri izracunavanju napojnice prouzrokovati gres-
ku deljenja nulom.

Ako korisnik upise nulu, moramo prikazati poruku da treba da se upisuju vrednosti razli-
Cite od nule. To resavamo pomodéu metode showErrorAlert(String errorMessage, final int
fieldld), koju ¢emo objasniti u nastavku teksta.

Prvo pogledajte primer 1-15 koji prikazuje metodu calculate(). Obratite paznju na to kako se
vrednosti koje je korisnik upisao preslikavaju u vrednosti tipa double.

Pogledajte tacke @ i @ gde ispitujemo da li su unete nule. Ako korisnik upise nulu, prika-
zujemo upozorenje. Dalje, pogledajte tacku @, gde oslobadamo polje Other Tip Percentage
zato §to je korisnik izabrao radio-dugme Other. I u ovom slu¢aju moramo proveriti da li je
kao procenat napojnice upisana nula.

Pri pokretanju aplikacije, radio-dugme ,,15% tip“ postavlja se u izabrano stanje. Ako zatim ko-
risnik izabere drugo radio-dugme, identifikator izabranog dugmeta dodeljujemo internoj pro-
menljivoj radioCheckedId, kao i u primeru 1-9, u kodu osluskivaca OnCheckedChangeListener.

Ali ukoliko korisnik prihvati podrazumevani pocetni izbor, promenljiva radioCheckedld
imacde podrazumevanu vrednost —1. Ukratko, ne¢emo znati koje je radio-dugme izabrano.
Razume se, posto znamo koje je dugme podrazumevani izbor, mogli smo da kodiramo ne-
to drugadiju logiku, u kojoj se podrazumeva da je procenat 15% ako promenljiva radio-
CheckedId ima vrednost —1. Ali ako pogledate dokumentaciju za API, videcete da mozZzemo
pozvati metodu getCheckedRadioButtonId() kontejnera RadioGroup ali ne i za pojedinu radio-
-dugmad. Razlog je to §to nam osluskiva¢ OnCheckedChangelListener stavlja na raspolaganje
identifikator izabranog radio-dugmeta.

Prikazivanje rezultata

Iznos napojnice se izratunava vrlo jednostavno. Ako su ulazni podaci ispravni, indikator
tipa boolean isError ima vrednost false. U tatkama @ i @ primera 1-15 obavljamo jedno-
stavan obracun napojnice. Dalje, izraunate vrednosti upisujemo u polja TextView, u tacka-
ma@ie.

Primer 1-15. Deveti deo koda klase /src/com/examples/tipcalc/Tipster.java.
/**
* Obracun napojnice na osnovu podataka koje je korisnik zadao.
*/
private void calculate() {
Double billAmount = Double.parseDouble(
txtAmount.getText().toString());
Double totalPeople = Double.parseDouble(
txtPeople.getText().toString());
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Double percentage = null;
boolean isError = false;
if (billAmount < 1.0) {@
showErrorAlert("Enter a valid Total Amount.",
txtAmount.getId());
isError = true;

if (totalPeople < 1.0) {@®
showErrorAlert("Enter a valid value for No. of People.”,
txtPeople.getId());
isError = true;

/*
* Ako korisnik nije izabrao nijedno radio-dugme, to znaci da vazi
* podrazumevani procenat od 15%. Ali je ipak sigurnije da
* proverimo da 1i je tako.
*/
if (radioCheckedId == -1) {
radioCheckedId = rdoGroupTips.getCheckedRadioButtonId();

if (radioCheckedId == R.id.radioFifteen) {
percentage = 15.00;
} else if (radioCheckedId == R.id.radioTwenty) {
percentage = 20.00;
} else if (radioCheckedId == R.id.radioOther) {
percentage = Double.parseDouble(
txtTipOther.getText().toString());
if (percentage < 1.0) {©
showErrorAlert("Enter a valid Tip percentage",
txtTipOther.getId());
isError = true;

}

/*

* Ako su polja popunjena ispravnim vrednostima, prelazimo

* na obracun napojnice

*/

if (lisError) {
Double tipAmount = ((billAmount * percentage) / 100); @
Double totalToPay = billAmount + tipAmount;
Double perPersonPays = totalToPay / totalPeople; @

txtTipAmount.setText(tipAmount.toString()); ®
txtTotalToPay.setText(totalToPay.toString());
txtTipPerPerson.setText(perPersonPays.toString()); @
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Prikazivanje upozorenja

U Androidu postoji klasa AlertDialog koja omoguéava prikazivanje iskacucih poruka. Moze

se prikazati dijalog s tekstom poruke i najviSe tri dugmeta.

Primer 1-16 prikazuje metodu showErrorAlert koja pomocu objekta tipa AlertDialog prikazuje
poruke o greskama. Obratite paznju na to da se metodi prosleduju dva argumenta: String
errorMessage i int fieldId. Prvi argument je tekst poruke o gresci koji Zelimo da prikaZzemo
korisniku. Argument fieldId je identifikator polja u kojem je nastalo stanje greske. Posto ko-
risnik ukloni dijalog s porukom, ta vrednost fieldId ¢e nam omogudéiti da premestimo fokus

na to polje kako bi korisnik znao u kojem je polju greska.

Primer 1-16. Deseti deo koda klase /src/com/examples/tipcalc/Tipster.java
/**

* Prikazuje poruku o greSci u iskacucem dijalogu
*

* @param errorMessage

* tekst poruke koja se prikazuje

* @param fieldId

* identifikator polja u kojem je doslo do greske.
* Potreban nam je da bismo fokus postavili

* na to polje posle uklanjanja dijaloga

*/

private void showErrorAlert(String errorMessage,
final int fieldId) {
new AlertDialog.Builder(this).setTitle("Error")
.setMessage(errorMessage).setNeutralButton("Close",
new DialogInterface.OnClickListener() {
@0verride
public void onClick(DialogInterface dialog,
int which) {
findviewById(fieldId).requestFocus();
}
} }).show();

Kada sve sklopite u jednu celinu, trebalo da izgleda kao na slici 1-39.

1.15 Program:Tipster, kalkulator iznosa napojnice za 0S Android
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Slika 1-39. Program Tipster u akciji

Zakljucak

Razvijanje aplikacija za OS Android ne razlikuje se znacajno od razvijanja aplikacija s dru-
gim kompletima za GUI, kao $to su Microsoftov Windows, X Windows, Java Swing ili Adobe
Flex. Razume se, Android ima svoje posebnosti — ukupno gledano — veoma dobar dizajn.
Model sadrzZaja ekrana definisanog u XML obliku veoma je pogodan i upotrebljiv za izradu
sloZenih korisni¢kih interfejsa pomoéu jednostanog XML koda. Osim toga, model obrade
dogadaja je jednostavan, bogat moguénostima i intuitivan za upotrebu u kodu.

URL za preuzimanje izvornog koda

Izvorni kdéd primera Tipster moZete preuzeti sa adrese https:/github.com/androidcook/
Android-Cookbook-Examples.
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