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Sazetak
Na pocetku rada dan je kratak uvod u aplikacije za mobilne uredaje. Takoder, dan je i

pregled najpoznatijih operativnih sustava za navedene uredaje te popis najces¢ih programskih
jezika koji se koriste prilikom programiranja aplikacija za te uredaje. U nastavku donosimo
malo viSe o programiranju aplikacija za uredaje s operativnim sustavom Android uz primjere
u programskim jezicima Java i HTMLS5.
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1. Uvod

Razvoj mobilnih aplikacija eksplodirao je Appleovim predstavljanjem iPhonea 2007.
godine. U meduvremenu su se trziStu mobilnih aplikacija pridruzili i Google i Microsoft, te je
danas ponuda ovih aplikacija postala jedan od glavnih faktora pri kupnji mobilnog uredaja.
Zbog velike popularnosti pametnih telefona i tablet uredaja, ocekuje se da ¢e vrijednost trzista
mobilnih aplikacija u sljedece tri godine rasti 30% godiSnje. Znanje razvoja mobilnih
aplikacija jako je trazeno i financijski isplativo, stoga ne ¢udi da se sve vise i viSe programera
odlucuje upravo za izradu takvih aplikacija.

Kod programiranja aplikacija za mobilne uredaje razlikujemo dvije vrste aplikacija:
nativne i web aplikacije. Obje se svode na isto, i izgledaju jako sli¢no. Ipak, postoje odredene
razlike. Po definiciji, nativne aplikacije su prilagodene odredenom operativnom sustavu, dok
se web aplikacija moZe izvrSavati na svim operativnim sustavima u web pregledniku. Sto
zna¢i da je za nativne aplikacije potrebno izdraditi posebne verzije za svaki od operativnih
sustava, dok se mobilna web aplikacija moze koristiti na svakom operativnom sustavu. Zbog
toga je izrada web aplikacije jeftinija i potrebno je manje vremena za njezin razvoj. Takoder,
kod web aplikacije svi korisnici koriste istu verziju, dok se kod nativnih moze dogoditi da
neki korisnik koristi stariju verziju u kojoj ima jos§ nekih bugova. Nadalje, web aplikaciju nije
potrebno instalirati na uredaj, dok se nativna mora instalirati i time zauzima dio resursa
uredaja. Ali i nativne aplikacije imaju odredene prednosti nad web aplikacijama. Tako na
primjer, ova vrsta mobilne aplikacije pruza mogucnost povezivanja sa funkcijama uredaja,
kao Sto su kamera, akcelerometar, podaci iz memorije uredaja i sli¢no; dok web aplikacija ima
ograni¢en set mogucnosti. Takoder, nativna aplikacija ne ovisi o mreZi, pa je njezino
izvodenje brZze od izvodenja web aplikacije. Vidimo da je prilikom odabira potrebno imati na
umu na koje trziSte ciljamo, koliko vremena imamo za izradu aplikacije, koliko
funkcionalnosti uredaja nam je potrebno itd.

Donosimo kratak pregled operativnih sustava i programskih jezika koji se najcesce
koriste za programiranje nativnih apikacija za njih:

Android: Java, C/C++, C#, Simple
BlackBerry: Java

Symbian: C++

Windows Mobile: C/C++, Visual C++
i10S: C#, Objective C

Za izradu web aplikacija se sve viSe koriste HTML5 i CSS3 uz JavaScript.



U nastavku ¢emo obraditi programske jezike za jedan od najpopularnijih operativnih
sustava za mobilne uredaje - Android.

2. Android operativni sustav

Android je operativni sustav baziran na Linuxu.
Dizajniran je primarno za mobilne uredaje poput
telefona sa zaslonom na dodir i tablet uredaja. Stvorila
ga je tvrtka Android, Inc. koju je 2005. kupio Google.
Prvi telefon kojemu je Android bio operativni sustav
prodan je u listopadu 2008. godine.

Android je projekt otvorenog koda Sto znaci da
je sam njegov kod dostupan na njegovoj sluzbenoj web
stranici. Opcenito, svatko moze skinuti kod i
optimizirati ga za svoje potrebe i pridonijeti razvijanju
0vog operativnog sustava. Google paralelno uvijek radi
na novoj inadici, u koju moze uvrstiti i1 dijelove koda

Slika 1. Logo operativnog sustava koji razvijaju sustav u (njima) dobrom smjeru.

Android

2.1. Java

Programski jezik Java trenutno je najceS¢i za programiranje
aplikacija za uredaje s opreativnim sustavom Android. Isto tako, Java
je jo$ uvijek jedan od najrasirenijih programskih jezika opcenito.
Postoje odredene razlike izmedu programiranja u ovom programskom
jeziku za desktop aplikacije u odnosu na programiranju aplikacija za
mobilne uredaje, ali pogledajmo prvo malo op¢enito.

Java je programski jezik kojeg je stvorio James Gosling iz Sun Slika 2. Logo
Microsystemsa 1995. godine. Programi pisani ovim programskim programskog jezika
jezikom kompajliraju se u bytecode koji se moZze izvrsiti na bilo kojem Java
uredaju ako ima JVM (Java Virtual Machine). To znac¢i da moZemo
napisati kod na jednom racunalu i izvravati na bilo kojem drugom bez obzira na arhitekturu
racunala. Potrebno je samo instalirati JVM. Sintaksa ovog jezika jako je sli¢na sintaksi
programskih jezika C 1 C++. Kao primjer pogledajmo ,,Hello world* program napisan u C++-
uiuJavi

Java C++

class HelloWorldApp ({ #include<iostream>

public static void main(String[] using namespace std;
args) {

System.out.println ("Hello int main ()

World!") ; {

} cout << "Hello world!" << endl;
} return O;

}

Tablica 1. Usporedba sintakse Jave i C++-a na jednostavnom primjeru
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lako se razlika sintakse u jednostavnijim programima moze Ciniti velika, u sloZenijima
se vidi dosta slicnosti. Logika programiranja u ovim jezicima je ista, pa prijelazom s jednog
programskog jezika na drugi nije potrebno nista drugo osim mozda upoznavanja sa sintaksom
jezika na koji prelazimo.

Objasnimo sada malo kod Java programa: kao $to vidimo, prvo je potrebno otvoriti
novu Kklasu, ovdje smo ju nazvali HelloWorldApp. Klasa u kojoj se nalazi main funkcija treba
imati isto ime kao i sama java datoteka. IzvrSavanje programa pocinje izvrsavanjem funkcije
main (kao i u C++-u). Ispis ovdje izvrSavamo funkcijom System.out.println koju (najéesce)
koristimo za ispis jednog reda na ekran. Kako je ovdje funkcija main tipa void, nije potrebno
na kraju pisati naredbu return kao §to smo je pisali u kodu napisanom u C++-u. Ali tamo je
funkcija main bila tipa int, pa smo na kraju morali vratiti neku vrijednost.

2.2. Programiranje mobilnih aplikacija za Android OS

Nativne aplikacije za Android OS najce$¢e se programiraju u Java programskom
jeziku. Ipak, dijelovi koda mogu biti napisani i u programskim jezicima C i C++. Dio koda
pisan u jednom od tri navedena jezika u aplikaciji zapravo odreduje dogadaje. Na primjer, $to
se dogodi ako korisnik pritisne odredeni gumb i sli¢no. Odredivanje izgleda aplikacije piSemo
u XML-u. Tako kod za jednostavnu mobilnu aplikaciju postaje pravi projekt koji se sastoji od
nekoliko dateteka.

Za izradu aplikacija za seminar koristili smo Eclipse. To je jedan od alata koji uvelike
olakSava programiranje aplikacija za Android. U nastavku ¢emo vidjeti koliko se zapravo sve
zakomplicira kada program ,,Hello world* Zelimo kao aplikaciju izvrSiti na uredaju s Android
operativnim sustavom. Pogledajmo najprije XML kod i izgled aplikacije:

]
® HelloWorld <RelativeLayout

xmlns:android="“http://schemas.android.com/apk/res/andro
idﬂ'
xmlns:tools=“http://schemas.android.com/tools*
android:layout_width=“match_parent
android:layout_height=“match_parent
tools:context="“.MainActivity” >

<TextView
android:layout_width=“wrap_content”
android:layout_height=“wrap_content”
android:layout_centerHorizontal=“true”
android:layout_centerVertical=“true”
android:text="“@string/hello_world” />

Hedlo workd!

</RelativelLayout>

Tablica 2. Izgled aplikacije ,, Hello world *



Vidimo da prvo pravimo layout koji nam odgovara. NajceS¢e je pocetni layout upravo
RelativeLayout, pa onda kasnije u njega mozemo stavljati i viSe novih layouta. Odredili smo
mu veli¢inu: rekli smo da se i po duzini i po $irini rastegne koliko moze tako da popuni cijeli
ekran. U sljede¢em redu (tools:context) pozivamo Java datoteku koja je u nasem slucaju, iako
se ¢ini da ima puno koda, trivijalna. Prou¢imo ostatak XML koda prije nego predemo na Java
datoteku. Sljedec¢a naredba ovdje ,,piSe po ekranu®“. Njome smo rekli programu da tekst
centrira i horizontalno i vertikalno, te da sadrzaj teksta uzme iz datoteke strings.xml.
Navedena datoteka ima sljedeci sadrzaj:

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

<string name="app_name">HelloWorld</string>
<string name="hello_world">Hello world!</string>

<string name="menu_settings">Settings</string>

</resources>

Tablica 3. strings.xml

Pogledajmo sada sadrzaj Java datoteke:

package com.test.helloworld;

import android.os.Bundle;
import android.app.Activity;
import android.view.Menu;

public class MainActivity extends Activity {

@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity _main);

}

@Override

public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {
getMenuInflater().inflate(R.menu.activity main, menu);
return true;

Tablica 4. MainActivity.java

Kod ove datoteke je tzv. ,Blank activity”, §to zapravo zna¢i da ne radi niSta. U naSem
primjeru, nema potrebe da nesto radimo u Java kodu, jer smo u XML datoteci rekli naSoj
aplikaciji da ispiSe tekst na ekran. Ovaj dio koda alat Eclipse generira sam. Ako Zelimo raditi
nesto drugo, trebamo to sami napisati. Ovdje kao predlozak imamo nekoliko libaryja koji nam
mogu trebati 1 poCetak klase.

Primjer u kojemu Java datoteka odraduje velik dio posla mozete na¢i na sljedec¢em
linku: http://www.mathos.unios.hr/~isimicl/wp-isimic/Seminar/Konverter.zip. Taj primjer je
primjer jednostavne aplikacije koja pretvara kune u eure i obrnuto. Za pretvorbu je uzeta
fiksna vrijednost, jer bi skidanje vrijednosti s interneta dodatno zakompliciralo kod.
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http://www.mathos.unios.hr/~isimic1/wp-isimic/Seminar/Konverter.zip

Donosimo dvije slike aplikacije (pokrenuta je na uredaju Sony Xperia P). U prvoj slici vidimo
§to imamo ako napiSemo samo XML datoteku, tj. vidimo izgled aplikacije, a na drugoj
primjer koriStenja.

® ¢ & Hx 7 il 100% & 01:42
Konverter

7 all 100% @ 01:42

Kune

®  Kune u eure

® Kune u eure

Euri u kune Euri u kune

- HEGHREA -
o o [ %
Slika 3. Aplikacija Konverter Slika 4. Aplikacija Konverter
prije koristenja za vrijeme koristenja

Kad je rije¢ o programiranju web aplikacija za mobilne uredaje, u posljednje vrijeme
sve se vise koristt HTMLS sa CSS3 1 JavaScriptom. HTMLS je novija inacina opisnog jezika
HTML. On donosi neke novosti i nije kompatibilan sa starijim verzijama web preglednika.
Jednostavni HTML5 dokument se ne razlikuje puno od HTML dokumenta. Pogledajmo kako
izgleda kod minimalnog HTML5 dokumenta:

<IDOCTYPE html>

<html>

<head>

<title>Naslov dokumenta</title>
</head>

<body>
Tijelo dokumenta.. .
</body>

</html>
Tablica 5. Minimalni HTML5 dokument




Kao jednu od novosti koju donosi HTML5, pogledajmo canvas. Koristimo ga za crtanje,
najcesce koristenjem JavaScripta. Pogledajmo primjer dokumenta koji sadrzi element canvas:

<!DOCTYPE html>
<html>
<body>

<canvas id="myCanvas" width="200" height="100" style="border:1px
solid #c3c3c3;">

Vas preglednik ne podrzava HTML5 tagove.

</canvas>

<script>

var c=document.getElementById("myCanvas");
var ctx=c.getContext("2d");

ctx.fillStyle="#FF0000" ; ]

ctx.fillRect(0,0,150,75);

</script>
</body> Slika 5. Rezultat navedenog
</html> koda

Tablica 6. Primjer dokumenta s elementom canvas

Kada programiramo web aplikaciju za Android uredaj pomo¢u HTMLS, postupak je sli¢an
kao i kod programiranja nativne aplikacije u Javi. Potreban nam je XML dokument, Koji,
zajedno s HTML5 dokumentom 1 jo§ nekima tvori projekt koji na uredaju daje prikaz
aplikacije.



3. Zakljucéak
U danasnje vrijeme sve viSe 1 viSe programera se odlucuje za karijeru programera
mobilnih aplikacija. Znanje izrade ovih aplikacija vrlo je trazeno i financijski zahvalno.

Postoji viSe operativnih sustava za mobilne uredaje i svaki od njih ima programski
jezik u kojemu je izrada aplikacija za njega najjednostavnija. Kako je Android OS danas
najpopularniji operativni sustav za mobilne uredaje, programski jezik Java je najrasireniji. Ali
polako se, umjesto nativnih aplikacija koje rade samo na jednom operativnom sustavu, piSu
web aplikacije koje je dovoljno napisati samo jednom, i rade na svim operativnim sustavima.
Sve popularniji u tom podruc¢ju postaje HTMLS.
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