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Uvod

Brzim mijenjanjem verzija mobilnih platforma te ukidanje starih ili pojavljivanje novih
dovelo je do potrebe razvoja softvera koji moze razvijati viSeplatformske aplikacije. Je-
dan takav softver, Apache Cordova, ¢emo obraditi u ovom diplomskom radu. On sluZi za
razvoj hibridnih aplikacija, mobilnih aplikacija za Ciji se razvoj koriste alati kao za razvoj
web aplikacija uz neke nativne programske dodatke. Takvi softveri imaju svoje mane i
prednosti, a da bismo pokazali koje razvit éemo jednu jednostavnu i jednu naprednu apli-
kaciju. Za razvoj jednostavnih aplikacija softveri koji omogucuju viSeplatformski razvoj
su bolji izbor od onih za nativni razvoj. Kod razvoja kompliciranijih aplikacija koje trebaju
pristup nativnim dijelovima uredaja treba prvo prouciti je li to moguce napraviti pomocu
ovakvog jednog softvera ili ipak moramo razvijati nativnu aplikaciju.






Poglavlje 1

Pametni telefoni

1.1 Prvi pametni telefoni

Prvi pametni telefon bio je zapravo mobitel s ugradenim dlanovnikom. Dlanovnici su
preteCe pametnih telefona i o njima mozZete viSe saznati u [6]. Prvi takav pametni telefon
na trziste je stavila Nokia 1996. godine pod nazivom Nokia 9000 Communicator. Imao
je moguénost koriStenja elektronicke poste, web preglednika, kalendara, adresara, kalkula-
tora, podsjetnika te slanja i primanja faksa.

Iako se on smatra prvim pametnim telefonom taj pojam nije koriSten sve do pojave tele-
fona Ericsson R380 kojeg je izdala tvrtka Ericsson Mobile Communications 2000. godine.
To je ujedno prvi pametni telefon koji je imao ekran na dodir pomocu olovke (stylus) i prvi
pametni telefon koji je koristio operacijski sustav Symbian. Symbian je nakon toga postao
operacijski sustav koji se koristio na vecini pametnih telefona sve do pojave Blackberry-a,
10S-a 1 Android-a, da bi ga na kraju ugasili 2011. godine.

Slika 1.1: Nokia 9000 Communicator
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1.2 iPhone

1999. godine u Japanu se raSirila upotreba pametnih telefona zbog pojave mobilnog inter-
neta, a 2003. godine izaSao je prvi Blackberry i postao popularan u SAD-u, no upotreba
pametnih telefona nije se popularizirala u ostatku svijeta sve do 2007. godine kada je tvrtka
Apple objavila prvi iPhone i to se opCenito smatra poc¢etkom ere pametnih telefona.

iPhone je bio prvi pametni telefon s ekranom na dodir, umjesto tipkovnice imao je samo
jedan gumb na prednjoj strani, “home button”, te tri gumba sa strane, dva za pojacavanje
odnosno smanjivanje volumena i jedan za ukljucivanje i iskljucivanje pametnog telefona.
Na slici mozemo vidjeti kako je izgledao. Taj izgled postao je standard za razvoj
pametnih telefona koji su slijedili i na takav izgled smo navikli i danas.

U pocetku iPhone nije dopustao korisnicima instaliranje drugih aplikacija, na raspola-
ganju su imali samo aplikacije koje su dobili prilikom kupnje pametnog telefona. Razvi-
jatelji aplikacija koji su htjeli obogatiti iPhone-a vlastito razvijenim sadrzajem mogli su to
uciniti jedino razvojem HTML web aplikacija koje su se pokretale u pregledniku iPhone-a.
Postojale su neke ekstenzije koje su omogucavale da takve aplikacije izgledaju sli¢no kao
Apple-ove aplikacije, no pristup hardveru bio je jako ogranicen.

2008. godine pojavio se App Store- usluga koja omogucuje korisnicima pronalazenje
1 preuzimanje mobilnih aplikacija razvijenih za 10S, operacijski sustav na kojem radi
iPhone. To je otvorilo moguénosti za razvoj aplikacija za isti. Aplikacije su se pisale
koriste¢i programski jezik Objective C, jezik kojim je i napisan sam iOS. Takav razvoj
mobilnih aplikacija imao je svoja ograniCenja; razvojni programeri su trebali posjedovati
Macintosh, osobno racunalo tvrtke Apple Cija cijena je bila veca od cijene ostalih osobnih
racunala koja su postojala na trziStu. Macintosh je bio potreban jer je samo na njemu posto-
jao Xcode, integrirana razvojna okolina koja omogucuje razvoj aplikacija za 10S. Takoder
dostupni su bili API-ji, aplikacijska programska sucelja, za koje je postojala dokumenta-
cija. Uz sve to nakon §to je aplikacija bila napravljena trebala je proci provjeru prije nego
Sto bi Apple dozvolio da se pojavi na App Store-u.

iPone je tada dominirao trziStem pa proizvodac¢ima aplikacija takva ogranicenja nisu
prestavljala problem jer su trebali razvijati na jednoj platformi, na jednom uredaju i za
mali broj operacijskih sustava (razlicitih verzija i10S-a). Takav razvoj aplikacija postoji i
danas uz neke sitne promjene u uvjetima, no uglavnom jos uvijek ima skoro sva navedena
ogranic¢enja i iziskuje dosta financijskih resursa.
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Slika 1.2: prvi iPhone

1.3 Android

Android je Siroko rasprostranjena platforma ¢iji je razvoj zapoceo 2003. godine. Google
ju je preuzeo 2005. godine, a prvi pametni telefon temeljen na ovoj platformi na trziste je
dosao 2008. godine.

Na konzorciju 5. prosinca 2007. okupili su se proizvodaci mobilnih telefona HTC,
Samsung i Sony, kompanije koje pruzaju usluge beZi¢nog interneta poput Sprint Nextel i
T-Mobile-a, proizvodaci Cipseta kao Qualcoom i Texas Instruments 1 odlucili se ujediniti
sa ciljem da razviju otvorene standarde za mobilne uredaje i predstavili Android. Prvi
pametni telefon s Android operacijskim sustavom bio je HTC Dream poznat i pod imenom
G1. Uskoro nakon toga slijedili su i mnogi drugi.

Prema istraZivanju tvrke IDC i softverskog alata Statistica smatra se da je Android plat-
forma na 75% pametnih telefona na trziStu. Do kolovoza 2015. proizvedeno je 24093
razliCitih uredaja od strane 1294 tvrtki. Za razliku od iPhone-a uredaji se razlikuju u
skoro svemu; veliCini ekrana, rezoluciji, procesoru, memoriji, dodatnim sadrZajima to jest
znaCajkama 1 verziji operacijskog sustava. Uskoro je ideja da se razvija aplikacija koja bi
radila na svim uredajima postao cilj koji je jako tesko ili nekad ¢ak nemoguce postici ali
cilj kojem svi teZe. ViSe o pametnim telefonima moZete procitati u [13]

Slika 1.3: prvi Android uredaj






Poglavlje 2

Razvoj viSeplatformskih aplikacija

Zbog velikog broja razlicitih uredaja koji rade na razli¢itim operacijskim sustavima javila
se potreba za razvojem aplikacija koje takoder mogu raditi na razli¢itim uredajima razlicitih
operacijskih sustava. S obzirom da se uredaji jako razlikuju hardverski i softverski to nije
nimalo lagan zadatak. Aplikacije koje se rade za iPhone piSu se u drugacijem programskom
jeziku, na drugacijem operacijskom sustavu i drugacijem raCunalu od onih koje se piSu
za Android i ostalih. Za kompanije to uglavnom znaci da trebaju zaposliti veliki broj
programera i uloZiti podosta financijskih resursa. Upravo zbog toga razvili su se razliciti
nacini razvoja aplikacija koje se mogu napisati u jednom programskom jeziku i koristeci
razliCite alate prilagoditi tako da rade na drugim operacijskim sustavima. U ovom poglavlju
¢emo objasniti koji su sve nacini prilagodbe moguci.

2.1 ViSeplatformski prevoditelji

Viseplatformski prevoditelji su programski prevoditelji koji uzimaju izvorni kod napisan
u jednom programskom jeziku i prevode ga u ekvivalentan izvorni kod u drugom pro-
gramskom jeziku, npr. iz Pascala u C. Razlika izmedu standardnih prevoditelja je ta
Sto standardni prevoditelji prevode izvorni kod iz viSeg programskog jezika u nizi dok
visSeplatformski prevoditelji prevode izvorni kod u jezik iste apstrakcijske razine.

Druga stvar za koju se oni koriste je za prevodenje izvornog koda iz jedne verzije pro-
gramskog jezika u drugu verziju programskog jezika npr. iz Python-a 2 u Python 3, te
takoder za prevodenje iz starije verzije API-ja u noviju verziju ili refaktoriranje koda.

Viseplatformski prevoditelji mogu biti namijenjeni razliCitim programskih jezicima,
za razliCite namjene- desktop aplikacije, web aplikacije te mobilne aplikacije. Poznatiji
viSeplatformski prevoditelji koji se mogu koristiti u svrhu razvoja mobilnih aplikacija su
Haxe, Dart i XMLVM. Svi su otvorenog tipa i mogu se skinuti na njihovim sluzbenim
stranicama.
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Postoje viseplatformski prevoditelji na viSoj razini koji prevode izvorni kod u nativne
aplikacije. Najpoznatiji su Xamarin i Appceleratorov Titanium. Xamarin prevodi apli-
kacije pisane u C#-u u nativne aplikacije za Android, iOS i Windows Phone. MoZe se
koristiti unutar Microsoft Visual Studija ili se moze se njihove stranice skinuti Xamarin
Studio. Takoder se moZze koristiti Xamarin Test Cloud gdje se mogu testirati napisane apli-
kacije. Appceleratorov Titanium prevodi JavaScript u nativne aplikacije, a sam prijevod
se dogada na mobilnom telefonu koriste¢i JavaScript jezgru, Mozzilin Rhino na Android-u
i BlackBerry-u te Javascriptcore na iOS-u. Upravo zbog toga Sto se prijevod dogada tek
prilikom pokretanja aplikacije, te aplikacije rade sporije od nativnih aplikacija. Druga ne-
gativna stvar je da se aplikacije mogu besplatno razvijati no ne mogu se pustiti na trziste,
cijena koristenja krece se od 40$ do 259$ mjesecno.

KoriStenje viSetplatformskih prevoditelja odli¢no je rjeSenje kada brzo Zelimo razviti
aplikaciju, stoga ih neki developeri koriste za razvoj prototipa. Ako je to alat za razvoj
konac¢ne aplikacije treba prvo istraZiti i obratiti pozornost na moguée nedostatke kao npr.
kod Appceleratorovog Titanium-a, za neke aplikacije mozda nema potrebe pisati izvorni
kod za ciljane operativne sustave no za neke ¢e moZzda biti potrebno izabrati neko drugo
rjeSenje.

2.2 HTML 5 Web aplikacije

Jedna stvar koje je zajednicka svim operacijskim sustavima jest da imaju ugraden web
preglednik. Pojavom HTML-a 5 2014. godine web aplikacije mogu izgledati 1 imati iste
funkcionalnosti kao nativne mobilne aplikacije stoga je i to jedan od mogucih nacina ra-
zvoja viSeplatformskih aplikacija. HTML 5 je uveo mogucnost lokalne pohrane podataka,
geolokaciju, audio 1 video koriste¢i Canvas, mogucnost rada bez pristupa internetu, valida-
cije formi bez koriStenja javascript-a i mnoge druge.

Najbolji primjer takve aplikacije je Amazon Kindle web aplikacija Kindle Cloud Re-
ader. Nastala je kao reakcija ne Apple-ovu politiku poslovanja, naime Apple je zabranio
da mobilne aplikacije imaju poveznice na vanjske linkove za kupovanje digitalnih knjiga
ili pretplata na Casopise. Aplikacija jako li¢i na Kindle-ove Android 1 10OS aplikacije 1
podrzana je za Safari 5+, Google Chrome 20+, Firefox 10+ i Internet Explorer 10+. Pri-
javom na svoj Amazon raun dobiva se pristup e-knjiZari. Naravno za to je potrebna inter-
netska konekcija, no nakon $to smo kupili knjigu Amazon omogucuje spremanje do S0MB
na uredaj pa ih mozemo Citati i bez pristupa internetu kao $to je moguce na Android i i0S
aplikacijama. Na slici 2.1 prikazan je izgled ove web aplikacije.
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Slika 2.1: Kindle Cloud Reader na iPad-u

Jedna mana HTML 5 aplikacija je viSe socioloSka nego tehnicka, veina ljudi danas
o¢ekuju da se aplikacije nalaze u trgovinama za aplikacije i navikli su na instalacijski pro-
ces uredaja kojeg koriste, web preglednik doZivljavaju kao sredstvo za traZenje informacija
a ne kao alat za koriStenje aplikacija. Druge mane su da nisu svi API-i podrZani te da je
ogranicena koli¢ina podataka koji se mogu lokalno pohraniti.
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2.3 HTML 5 hibridne aplikacije

Sljedece mogucée rjesSenje je razvijati aplikacije koriste¢i kombinaciju HTML-a 5, Javas-
cripta i dodatnih biblioteka te umatanjem u relativno tanki omotac nativnog koda (native-
code wrapper). Prednost ovog pristupa naspram navedenih u prethodna dva poglavlja je
da kombinira prednosti svakog od ova dva pristupa - HTML 5 1 nativnih aplikacija. Pro-
gramski jezik je isti za sve ciljane operacijske sustave, API-ji su takoder isti za podrZane
platforme. Nadalje, pristup hardveru uredaja puno je veéi nego kod HTML 5 web aplika-
cija, lokalna pohrana podataka omogucuje prijelaz limita od 5 Mb, slike mogu biti poslane
(upload) sa uredaja, procesi se mogu izvrSavati u pozadini uredaja i tako dalje.

Vodeéi u ovom podrucju je razvojni okvir PhoneGap danas doniran Apache Sofware
Foundation i1 preimenovan u Apache Cordova. Omogucuje razvoj aplikacija za Android,
i0S, BlackBerry i Windows Phone. Posto je glavna tema ovoga rada o njemu ¢emo vise
reci u sljede¢im poglavljima.

Makar je ovo danas najpopularniji nacin za razvoj viSeplatformskih aplikacija ima
jednu veliku manu, zahtijeva SDK za svaku ciljnu platformu. Android-ov SDK zahtijeva
instalaciju Jave, i0S-ov Swift i Mac racunalo, Windows Phone .NET Framework SDK sa
.NET-om i taj proces nabavljanja istih nije lagan zadatak. Danas zato postoje softveri koji
olaksavaju taj postupak, najpoznatiji su Adobe PhoneGap, Telerik, Visual Studio, App bu-
ilder, Ionic no postoje i mnogi drugi. Oni obi¢no imaju u sebi ve¢ instalirane SDK-ove
(neke) i/ili imaju mogucnost simuliranja aplikacija na emulatorima.

Velika vecina aplikacija moZe se napraviti koriste¢i hibridni nacin no aplikacije koje
zahtijevaju dubinski pristup hardveru poput npr. Tasker aplikacije za Android, te igre koje
su graficki zahtjevne ipak se ne mogu razviti na ovaj nacin. Kada se oblikuje ideja za
aplikaciju potrebno je stoga prouciti Sto ¢e ona sve trebati raditi i ¢emu imati pristup te
tada odluciti je li moguce izbjeci nativan razvoj ako je to je definitivno bolje rjesSenje jer je
brze i zahtijeva manje ljudskih 1 financijskih resursa.



Poglavlje 3
Apache Cordova-Uvod

Apache Cordova je besplatan razvojni okvir za razvoj visetplatformskih hibridnih aplika-
cija koriste¢i HTML 5, CSS3 i JavaScript. Sastoji se od sljedecih komponenti:

e Programskog koda za okvir nativne aplikacije za svaku podrzanu mobilnu platformu.
Taj okvir sluZi za renderiranje HTML 5 aplikacije na uredaju.

e Liste API-ja koji omogucuju web aplikaciji koja se izvrSava unutar okvira pristup na-
tivnim moguénostima uredaja i njegovim API-jima kojima je inae nemoguce pris-
tupiti preko web preglednika.

e Alata koji omogucuju i olakSavaju razvoj aplikacije poput alata za upravljanje pro-
gramskim dodacima (plug-in), alata za gradnju aplikacije, alata za testiranje aplika-
cije tj. emulatora i simulatora mobilnih uredaja.

Vecina razvojnih programera, kada prvi put cuje za Apache Cordovu, misle da je web apli-
kacija prevedena u nativan jezik za svaku podrZzanu mobilnu platformu, Objective-C za
10S, Javu za Android. No ovdje se ne radi o viSeplatformskom prevodiocu, ovo je hibridna
aplikacija, Sto znaci da se web aplikacija izvrSava nemodificirana unutar ljuske nativne
aplikacije. Unutar nativne aplikacije, aplikacijsko korisnicko sucelje sastoji se samo od
web pogleda (web view) koji prekriva cijeli ekran. Web view je komponenta koju ima svaki
programski jezik za razvoj mobilnih aplikacija koja omogucuje prikaz web sadrzaja obi¢no
HTML stranica unutar prozora nativne aplikacije. Kada se aplikacija pokrene, ucitava se
pocetna stranica web aplikacije u web view i1 predaje mu se kontrola Sto omogucuje koris-
niku interakciju s web aplikacijom. Prilikom te interakcije, linkovi ili JavaScript kod unutar
aplikacije mogu uditati druge sadrZaje iz dokumenata koji su zapakirani sa aplikacijom ili
preko internetske veze pristupajuci nekom web serveru. Web aplikacija koja se izvrSava u
web view-u ima sve moguénosti kao obi¢na web aplikacija, moze otvarati druge HTML

11
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stranice (lokalne ili na nekom serveru), JavaScript sluzi za implementiranje logike aplika-
cije poput upravljanja prikaza informacija na web stranici, pokretanja medijskih sadrzaja
(audio, video), racunskih operacija, slanja/primanja sadrzaja na/sa servera i slicno. Sam
izgled aplikacije ureduje se direktno u HTML-u dodavanjem atributa poput fonta, boje,
proreda i sli¢no ili se zasebno implementira u CSS-u, ekvivaletno kao pri izradi obi¢ne
web stranice.

Po ovom §to smo do sada rekli zvuci kao da je jedina razlika izmedu web aplikacije
1 aplikacije napravljene pomo¢u Apache Cordova to S$to se web aplikacija ne izvrSava u
pregledniku ve¢ u web view-u nativne aplikacije, no postoji veoma bitna razlika. Web
aplikacije nemaju pristup drugim aplikacijama na mobilnom uredaju, njegovom hardveru, 1
nativnim API-jima, dok sve to aplikacije napravljene u Apachi Cordova mogu. Web aplika-
cije na primjer ne mogu pristupiti kontaktima u mobilnom uredaju, akcelerometru, kameri,
mikrofonu i sli¢no niti mogu provjeriti stanje internetske veze uredaja. Veéina mobilnih
aplikacija danas zahtijeva pristup nekim od tih stvari da bi korisnicima bila zanimljiva i to
je ujedno razlog zasto je Apache Cordova i nastao. Pristup dodatnim mogucnostima koje
mobilni uredaj pruza omogucen je preko Cordovinih plug-ina. Ovisno o potrebi u projekt
mozZemo dodavati i uklanjati plug-inove. Trenutno podrZani plug-inovi su sljede¢i: Bat-
tery status (stanje baterije), Camera (kamera), Console (konzola), Contacts (kontakti), De-
vice (uredaj), Device Motion (kretanje uredaja), Device Orientation (orijentacija uredaja),
Dialogs (dijalozi), File (datoteka), File Transfer (prijenos datoteka), Geolocation (geolo-
kacija), Globalization (globalizacija), Inappbrowser (preglednik unutar aplikacije), Media
(mediji), Media Capture (snimanje medija), Network information (mreZni podaci), Splash
Screen (naslovni ekran), Vibration (vibracija), Statusbar (statusni redak), Whitelist (popis
dopustenih), Legacy Whitelist (zastarjeli Whitelist).

Kad programer napise aplikaciju koja koristi neki od Cordovinih API-ja, ta aplikacija
koristi taj API pomocu JavaScript-a. Poseban sloj unutar aplikacije prevodi Cordovin API
u odgovarajuéi nativan API. To je potrebno jer na primjer nacin na koji Android pristupa
kameri nije isti kao iPhone-ov nacin pristupanja kameri. Taj sloj za prevodenje API-ja
omoguduje programeru da napiSe jedno sucelje koje se onda u pozadini (u okviru aplika-
cije) prevodi u odgovarajuci API za svaku podrzanu mobilnu platformu. Da bi napravili
fotografiju kamerom koriste¢i Cordovu i standardne postavke za API, JavaScript kod bi
izgledao ovako:

navigator.camera. getPicture ( onSuccess, onFail );

Parametri su dvije funkcije, onSucces i onFail. Prva je pozvana ako je fotografija us-
pjesno napravljena, a druga ako se dogodila neka greska. Na Android-u kod koji se poziva
u pozadini bi mogao izgledati poput:

camera . takePicture ( shutterCallback , rawCallback,
jpegCallback );
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a na iPhone-u taj kod bi mogao izgledati kao:

UllmagePickerController *ximgPckr =

[[ UlIlmagePickerController alloc]init];

imgPckr.sourceType =UllmagePickerControllerSourceTypeCamera;
imgPckr. delegate = self;

imgPckr.allowsImageEditing = NO;

[self presentModalViewController:imgPckranimated:YES];

Ovaj primjer ne pokriva cjelokupan proces uzimanja fotografije (nacin na koji se obraduju
greske niti proces koji se deSava nakon §to je fotografija napravljena), ali ilustrira kako
Apache Cordova olakSava viSeplatformsko programiranje. Programer napiSe jednu funk-
ciju za koriStenje API-ja, a Cordova ga prevede u svaku podrzanu platformu. Programer
ne treba imati znanje o razvoju nativnih Android ili iPhone aplikacija, zamarati se kodom
koji se deSava u pozadini niti razmiSljati kako napraviti da neSto radi na viSe uredaja ve¢ se
moze fokusirati na funkcionalnost i dizajn svoje aplikacije.
Apache Cordova trenutno podrzava sljedece operacijske sustave:

Android

BlackBerry 10
e iOS

Ubuntu

Windows Phone &

Windows 8.1

Windows 10

Aplikacija koju piSemo ima isti kod za svaki operacijski sustav, no ne moZe se testirati niti
napraviti na svakom, tj. aplikacije za Android i BlackBerry 10 moZemo raditi na Windows-
u, Linux-u 1 Mac-u, dok iOS samo na Mac-u, Windows Phone 1 Windows (8.1 i 10) samo
na Windows-u, te Ubunutu samo na Ubuntu. U sljedeéem poglavlju objasnit ¢emo kako se
instalira Apache Cordova, te kako omogucujemo razvoj za sve platforme.






Poglavlje 4

Apache Cordova-instalacija

Kao Sto je spomenuto u poglavlju 2, Apache Cordova olakSava razvoj viSeplatformskih
aplikacija no sam postupak instalacije je zato dug i teZi nego Sto bi bio kada bismo ra-
zvijali nativhu Android aplikaciju koriste¢i na primjer Android Studio. Apache Cordova
zahtijeva instalaciju Apache Cordova frameworka, komandnog sucelja, JavaScript sloja,
plug-inova, SDK-ova za svaku ciljanu platformu, i mnogih drugih stvari. Samo koriStenje
se onda svodi na pisanje koda u nekom tekstualnom editoru, a kod se onda gradi i spaja
u aplikaciju koriste¢i komandno sucelje. Na takav nacin programiranja moderni progra-
meri nisu naviknuti. No takoder smo spomenuli u drugom poglavlju da ima viSe razvojnih
okolina koje olakSavaju postupak instalacije, proces gradnje i povezivanja potrebnih da-
toteka za Apache Cordovu. Ovdje smo izabrali Visual Studio kao razvojnu okolinu jer
ima ugradeno sve za razvoj Android, Windows Phone 1 Windows aplikacija, jedino Sto
zahtijeva dodatne instalacije je ako nam je ciljni operacijski sustav i1OS.

4.1 Instalacija Visual Studija

Visual studio postoji u vise verzija; Community, Professional i Enterprise. Prvi je bespla-
tan, ostala dva se pla¢aju. Razlikuju se uglavnom u podrsci 1 dodatnim moguénostima,
prvi 1 drugi su za samostalan razvoj aplikacija, a treci je za velike firme. Proces instalacije
je isti kod svakog koji se odabere sa njihove sluzbene stranice. Ako nam je cilj napraviti
Windows Phone i Windows aplikacije potrebno je imati barem Windows 8 instaliran na
racunalu. Na pocetku instalacije treba odabrati Custom i onda selektirati HTML/JavaS-
cript(Apache Cordova). Vidi sliku 4.1| Ako ve¢ imamo instaliran Visual Studio, moZemo
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6 Visual Studio -~ | og Visual Studio

Community 2015 Community 2015

Slika 4.1: Instalacija Visual Studija

ga modificirati to jest naknadno instalirati Apache Cordova tools. Da bismo to ucinili tre-
bamo otvoriti Control Panel ->Programs and Features, izabrati Visual Studio 2015 i
onda kliknuti Change, Vidi sliku 4.2]

Nakon toga otvorit ¢e se postavke u kojima odaberemo Modify i onda pod Features
selektiramo HTML/JavaScript(Apache Cordova) nakon ¢ega kliknemo Next pa Update
gumb. Vidi sliku 4.3

Nakon §to smo instalirali Apache Cordova tools, trebamo ih nadograditi. U Visual
Studiju u gornjem meniju odabermo Tools ->Extensions and Updates. Otvorit e se
prozor u kojem u na kartici Update izaberemo Product Updates i ako se pojavi Visual
Studio tools for Apache Cordova selektiramo to i kliknemo Update gumb. Vidi sliku[4.4]

Visual Studio sam instalira dodatne komponente koje su potrebne za razvoj Android
aplikacija. Kada se ne bi koristila ova razvojna okolina to bismo trebali napraviti sami.
Popis dodatnih komponenti nalazi se u tablici [4.1]
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Uninstall or change a program

To uninstall a program, select it from the list and then click Uninstall, Change, or Repair.

Organize = | Change

-~

MName Publisher

ﬁh«’licroso&‘-ﬁsual C++ 2013 Redistributable (x86) - 12.0.. Microsoft Corporation
ﬁMicroso&Visual C++ 2015 Redistributable (x64) - 14.0... Microsoft Corporation
ﬁh«’licroso&‘-ﬁsual C++ 2015 Redistributable (x86) - 14.0.. Microsoft Corporation

] Microsoft Visual Studio Community 2013 Microsoft Corporation
] Microsoft Visual Studio Professional 2013 Microsoft Corporation
&} Microsoft Web Deploy 3.6 Microsoft Corporation
{3 Prerequisites for SSDT Microsoft Corporation
| Prerequisites for S50T Microsoft Corporation
mfu—l-nm T mmtme Dol mimd Demd m e imom L e e ]

Slika 4.2: Modifikacija Visual Studija

0 Visual Studio

Community 2015

Features  Lang

[3rd Pa r'l:,']

Slika 4.3: Naknadni odabir paketa

Komponenta

Zasto je Visual Studio Instalira

Apache Ant 1.8.0 ili noviji Za razvoj Android aplikacija

32-bit Oracle Java JDK 7 Za razvoj Android aplikacija

Za razvoj Android aplikacija i pokretanje Apache Ripple

Android SDK .
simulatora

Joyent Node.js Za 1ntegr?101]u komandnog sucelja Apache Cordove sa
Apache Ripple simulatorom

Git CLI Omogucuje dodavanje Cordovinih plug-inova sa Git-a
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Extensions and Updates

F Installed

" Onlie o Microsoft Azure SDK 2.7
4 Lpdates (6) M The Microseft Azure SDK for MET enables developers to build, debug,
deploy, and manage scalable applications and services on Microsoft Az
Product Updates (3)
Visual Studio Gallcr}-G] T Microsoft SQL Server Update for database tooling
Samples Gallery ’d This update addresses product defects for ST Server projects, database

deployment, and database tools

Visual Studio Tools For Apache Cordova U... -
Includes new features and bug fixes for Microsoft Visual

Studie Tools for Apache Cordova

Slika 4.4: Nadogradnja

Za koriStenje Apache Ripple simulatora potrebno je instalirati i Google Chrome, koji se
moze preuzeti s interneta. S tim smo zavrsili svu potrebnu instalaciju za razvoj Android
aplikacija.

Kako bismo mogli razvijati aplikacije za Windows i Windows Phone ve¢ smo rekli
treba imati instaliran Windows 8.1 ili kasniju verziju na racunalu, no potrebno je joS$
omoguciti Hyper-V u Windows postavkama. Hyper-V omogucuje simuliranje Windows
Phone operacijskog sustava. Ovdje ¢emo reci kako se to radi na Windows 10 no na Win-
dows 8.1 je slicno. Kliknemo desnim gumbom misa na Windows gumb i selektiramo Pro-
grams and Features. Zatim odaberemo Turn Windows Features on or off, pronademo
Hyper-V ozna¢imo ga i kliknemo OK, vidi sliku 4.5 S ovime smo zavrsili instalaciju
Apache Cordova na Windowsima, u sljede¢em poglavlju ¢emo reci kako se pomocu Visual
Studija razvijaju aplikacije kada je ciljni operacijski sustav 10S.

4.2 Ciljanje iOS-a sa Visual Studijom

Da bismo mogli razvijati aplikacije za iOS potrebno je imati racunalo Macintosh. Apple
je bio i ostao tvrtka sa veoma zatvorenom politikom pa vjerojatno ni u buduc¢nosti neéemo
modi razvijati aplikacije bez njega. Ne treba nuZno imati fizi¢ko ratunalo Macintosh, moze
se unajmiti Mac server na internetu, Mac u oblaku, no tvrtke uglavnom imaju bar jedno
racunalo Macintosh. Na njemu ne trebamo pisati kod aplikacije no potreban je za povezi-
vanje, gradnju i testiranje aplikacije. Ako viSe programera radi na istoj aplikaciji, mogu to
Ciniti svaki na svojem Windows racunalu i koristiti jedno zajednicko Macintosh ra¢unalo
za testiranje. Takav pristup je najce$¢i u malim ili novim firmama, te firmama koje koriste
ovakav hibridni razvoj aplikacija jer su racunala Macintosh skuplja u odnosu na druga.
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&
Turn Windows features on or off (7]

To turn a feature on, select its check box. To turn a feature off, clear its
check box. A filled box means that only part of the feature is turned on.

MET Framework 3.5 (includes \NET 2.0 and 3.0) ~
NET Framework 4.6 Advanced Services
Active Directory Lightweight Directory Services
Embedded Boot Experience
Embedded Logon
Embedded Shell Launcher
Hyper-V
& Hyper-V Management Tools
Hyper-V Platform
Internet Explorer 11
Internet Information Services
Internet Informatinn Services Hostable Weh Core ¥

Cancel

OO0 0 mm

HORe

Slika 4.5: Omogudéivanje Hyper-a V

Sada ¢emo objasniti Sto sve treba instalirati na racunalu Macintosh kako bismo mogli ko-
risiti Visual Studio za razvoj i10S aplikacija.

Instalacija potrebnih programa

Prvo treba instalirati Node.js na racunalo. Node.js moZe se naci besplatno na adresi
https://nodejs.org/en/download/releases/. Verzija koja je kompatibilna sa svim verzijama
Cordove je 0.12.9, a ako Zelimo Kkoristiti verzije 4x ili 5x projekt treba koristiti Cor-
dova CLI 5.4.1 ili noviji. S obzirom da i za Node.js i za Apache Cordovu cesto izlaze
nove verzije najbolje je provjeriti na adresi http://taco.visualstudio.com/en-us/docs/change-
node-version/install-the-most-compatible-version-of-nodejs-012x koju verziju treba insta-
lirati na racunalo.

Nakon Sto smo nasli pravu verziju i instalirali je treba instalirati Xcode. Xcode se
moze preuzeti sa adrese https://developer.apple.com/xcode/download/. On omoguduje ra-
zvoj 10S aplikacija neovisno o Apache Cordovi, to jest da bi se razvile bilo kakve iOS
aplikacije potrebno ga je imati. Nakon toga u Launchpad-u treba otvoriti Xcode i poja-
vit ¢e se dijalog koji nas pita prihvacamo li pravila koriStenja Xcode-a, trebamo kliknuti
Accept i zatvoriti prozor. Ovo se mozZda ¢ini kao ¢udan korak no bez prihvacanja licence
Xcode se ne moZe koristiti makar je instaliran. Sada treba instalirati alate za koriStenje
komandne linije Xcode-a. To se napravi tako da se otvori Terminal i upiSe se sljedeca
naredba:

xcode—select ——install
Zatim napiSemo sljedecu naredbu:

sudo npm install —g remotebuild


https://nodejs.org/en/download/releases/
http://taco.visualstudio.com/en-us/docs/change-node-version/#install-the-most-compatible-version-of-nodejs-012x
http://taco.visualstudio.com/en-us/docs/change-node-version/#install-the-most-compatible-version-of-nodejs-012x
https://developer.apple.com/xcode/download/
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Ona instalira “remote agent”. To je siguran server koji se vrti na racunalu Macintosh, na
njega se treba spojiti sa Windows racunala kako bismo mogli graditi, pokretati i debugirati
10S aplikacije iz Visual Studija.
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Razvoj prazne aplikacije

Kreiranje novog projekta

U gornjem meniju kliknemo na New ->New project te pod Javascript izaberemo Ap-
pache Cordova Apps, te desno selektiramo Blank App (Apache Cordova) Javascript.
U donjim poljima unesemo ime projekta i lokaciju gdje ¢emo ga spremiti te kliknemo
Create. Ova aplikacija pisana je u JavaScriptu, no Visual studio takoder ima moguénosti
pisanja aplikacija u programskom jeziku TypeScript. Ako Zelimo pisati aplikaciju u njemu
onda umjesto JavaScript kod kreiranja novog projekta izaberemo TypeScript - >Apache
Cordova Apps. Nakon kreiranja projekt bi trebao imati dokumente i datoteke u Solution
Explorer-u kao na slici[5.1]

fa] Solution "Weatherfipp' (1 project)
4 35| WeatherApp (Tools for Apache Cordova)
.7 Dependencies
[+ MErges
[+ res
boEh www
&7 bowerjson
IT build.json
L configaaml
IT package,json
L1 Project_Readme.html
ST tacojson

Slika 5.1: Solution Explorer
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Dokumenata 1 mapa ima puno, no neke ne¢emo trebati koristiti. Sada ¢emo reci os-
novno o njima, a kasnije ¢emo detaljnije o onima koji su bili potrebni za razvoj aplikacije.

Konfiguracijski dokumenti projekta

¢ bower.json

On sluzi za dodavanja Bower paketa u aplikaciju. Bower paket je neki JavaScript
plug-in. JavaScript Plug-in se obi¢no sastoji od HTML, CSS 1 JavaScript dokume-
nata, a Bower ih sve zapakira u jedan dokument §to olakaSava proces instalacije. Za
razvoj ove aplikacije nije bio potreban, no Cesto se u razvoju aplikacija koriste neki
JavaScript plug-inovi koji su zapakirani pomocu Bower-a. Kako instalirati 1 koristiti
Bower pakete u Visual Studiju moZe se procitati na adresi
https://taco.visualstudio.com/en-us/docs/tutorial-using-bowery/.

e build.json
Ovaj dokument je potreban ako Zelimo staviti Android aplikaciju u Google Store, o
njemu ¢emo viSe reci u kasnijim poglavljima.

e config.xml
U njemu se mijenjaju postavke aplikacije, poput za koje operacijske sustave se ra-
zvija, dodavanje plug-inova i sli¢no. Potrebno ga je urediti kod razvoja svake apli-
kacije pa ¢emo vise re¢i o njemu u sljede¢im poglavljima.

e taco.json
Definira koja verzija Apache Cordove Ce se koristiti za gradnju aplikacije. Defaultna
vrijednost je najnovija koja je instalirana stoga ovaj dokument ne treba mijenjati
osim ako ne zelimo ciljati neku stariju verziju.

e package.json
On sluzi za osnovni pregled potrebnih datoteka za gradnju aplikacije 1 ostalih meta-
podataka. Ne mora se ispuniti, no poZeljno je ako ¢e se kod dijeliti s drugim ljudima.

Mape u projektu

® WWW
Ovo je najbitnija mapa. U njoj se nalaze HTML, JavaScript 1 CSS dokumenti koji
se koriste za razvoj aplikacije. Ovdje se takoder nalazi i mapa sa slikama koje ¢e
aplikacija koristiti, te se moZe dodati i mapa sa zvukom $to ¢emo mi napraviti kasnije
jer je potrebna za razvoj Weather Alarm aplikacije. U pocetku ta mapa izgleda kao

na slici5.2]


https://taco.visualstudio.com/en-us/docs/tutorial-using-bower/
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4 B www

4 css
index.css
images

4 scripts
IT index.js
LT platformOverrides.js

L9 index.htrnl

Slika 5.2: Sadrzaj "www’ mape

® merges
Ova mapa sadrzi HTML, JavaScript 1 CSS dokumente koji su specifi¢ni za neku plat-
formu. MoZda bismo htjeli da aplikacija razli¢ito izgleda na razlicitim platformama,
ili moZzda neki dokumenti trebaju biti drugaciji jer nesto Sto bi radilo na Android
uredaju moZda nece raditi na i0OS-u. Kako to radi? Svi dokumenti i mape iz mer-
ges/imeplatforme kopiraju se prilikom gradnje aplikacije u glavhu, www mapu, a
oni koji imaju isto ime se prebriSu i zamijene s onima iz merges/imeplatforme. Na
primjer scripts/platformOverrides.js datoteka ¢e se zamijeniti sa merges/andro-
id/scripts/platformoverrides.js na Androidu, kao na slici[5.3] Na ovaj na¢in piSemo
platformski specifican kod, isto je dakle moguée napraviti sa mapama poput slika i
zvuka, te CSS 1 HMTL datotekama.

fa] Solution "WeatherApp' (1 project)
4 WeatherApp (Tools for Apache Cordova)
b7 Dependencies
] Frerges
P android
4 scripts
T android2.3-jscompat.js
IT platformQverrides,js
ios

P windows
wp8
b res
4 @& www
P €ss
images
] scripts
[T index.js

° LT platformOverrides,js

Slika 5.3: Uloga merges mape
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® res
Ova mapa sadrzi ikone, pocCetne ekrane, certifikate i slicne datoteke i mape koje su
nativno specificne za neku platformu. Ona se u pravilu ne mijenja.

¢ Dependencies
Ova mapa je prazna osim ako nismo npr. instalirali neki Bower paket. Tada bi se u
ovoj mapi nalazile datoteke iz njega.

Pokretanje aplikacije

U gornjoj alatnoj traci izaberemo Ripple-Nexus (Galaxy) gumb kao na slici

Tools  Architecture  Test  Analyze  Window
Android = | Ripple - Nexus (Galaxy) =

Slika 5.4: Pokretanje aplikacije

Aplikacija Ce se otvoriti u Appache Ripple simulatoru i bit ée prazna kao na slici|5.6|jer
nismo jos napisali nikakav kod. Appace Ripple besplatan je, jednostavan i brz simulator
za testiranje Apache Cordova aplikacije za Android. Na lijevoj 1 desnoj strani Appace Rip-
ple simulatora imamo moguénost mijenjaja uredaja na kojem testiramo, servera, lokacije,
orijentacije, interneta i slicno. Pomoc¢u njega mozemo testirati HTML, CSS i dio JavaS-
cript koda, to jest izgled aplikacije. Takoder ima podrsku za neke plug-inove, geolokaciju
i orijentaciju uredaja. Ako nasa aplikacija koristi neke druge plug-inove onda ih se na ovaj
nacin nece moci testirati, ve treba testirati na uredaju ili nekom drugom emulatoru. O
samim mogucnostima testiranja rec¢i ¢emo vise u sljedecem poglavlju. Ako aplikacija ne
koristi druge plug-inove moguce je testirati i kompletnu aplikaciju. Ipak treba imati na
umu da nakon §to smo potpuno napisali aplikaciju ipak je treba testirati na uredajima ili
drugim emulatorima jer Appache Ripple koristi istu verziju web preglednika za testiranja.

Da bismo zaustavili testiranje aplikacije u gornjoj alatnoj traci kliknemo stop kao na

slici

Test  Analyze  Window  Help
Continue - [ & ; nm|d

Slika 5.5: Pokretanje aplikacije
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Devices

Settings
Platforms

Device & Network Settings
Information

Geo Location

Apache Cordova Config
Nexus (Galaxy)
Android 4. x.x

Events
Samsung

T20x1280

316 PRI

Ratio: 2

Pixels: 360x640

Mozilla/5 0 {Linux; Android 4.0.1; Galaxy
Nexus Build/ITL41F) AppleWebKit/535 19
(KHTML, like Gecko)
Chrome/18.0.1025.166 Mobile
Safari/535.19

Accelerometer

Battery Status APACHE

CORDOVA"

DEVICE READY

Slika 5.6: Pokretanje aplikacije
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Razvoj osnovnog dijela aplikacije

U ovom poglavlju ¢emo objasniti razvoj osnovnog dijela aplikacije koju ¢emo nazvati We-
ather Alarm tj. napraviti ¢emo aplikaciju koja ima gumb na ¢iji klik se dohvacaju i pri-
kazuju podaci o trenutnoj vremenskoj prognozi na osnovi geolokacije uredaja. Ovaj dio
aplikacije gotovo je identi¢an kao kod razvoja obi¢ne web stranice, razlikuje se samo u
jednom malom dijelu, a to je da ¢emo koristiti plug-in za geolokaciju. Aplikacija koju
generiramo imat ¢e na klik gumba izgled kao na slici Primijetimo da smo ovaj puta
aplikaciju testirali na IPhone-u, a ne na Androidu, naime koriste¢i Appache Ripple simu-
lator mozZe se testirati na ta dva operacijska sustava.

Devices
iPhone 4/4s

Orientation

Platforms
Platform Apache Cordova f PhoneGap
3oo

Change Platiorm Grad Zagreb

s 23.78 °C

WeatherAlarm
v 100 Wind: 3.1 knots

Apache Cordova
iPhone 4/4s Humidity: 38 %

Visibility: Clear

Sunrise: 5:14:35 AM

320x480

Mozilla/5 0 (iPhone; U; CPU iPhone OS
3_0like Mac OS X; en-us)
AppleWebKiti420 1 (KHTML, like Gecka)

Version/3.0 Mobile/1A542a Safari/419.3 Anamarija Horvat @ PMF 2016.

Sunset: 8:47:20 PM

Accelerometer

Slika 6.1: Izgled osnovnog dijela aplikacije
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6.1 Osnovne postavke

Da bismo aplikaciji dali ime, te neke druge osnovne postavke, dvaput kliknemo na con-
fig.xml. Otvorit ¢e se prozor kao na slici gdje unesemo ime u prvo polje. Polja ima
puno, no ostala se obi¢no ispunjavaju nakon Sto je aplikacija napravljena, a neka su vec
ispunjena zadanim (defaultnim) vrijednostima.

Common

Display MName: WeatherAlarm

Start Page: index. himl

Default Locale: endJs

Package Name: io, cordova. myappff3seh

Slika 6.2: Davanje imena aplikaciji

Dodavanja osnovnih alata

Kod aplikacije pise se koriste¢i HTML, CSS i JavaScript. S obzirom da je ovo mobilna
aplikacija preporuca se koristiti JQuery Mobile jer uvelike ubrzava i olakSava koli¢inu
koda koji bismo trebali napisati bez njega za sam izgled 1 interkaciju s aplikacijom. Da
bismo to ucinili trebamo dodati JQuery i JQuery Mobile u nas projekt.

U gornjem meniju izaberemo Tools ->NuGet Package Manager - >Manage NuGet
Packages for Solution, u novootvorenom prozoru pronademo JQuery i instaliramo ga, kao
na slici [6.3 Na isti na¢in dodamo i JQuery Mobile u projekt. NuGet ée kreirati dvije nove
mape u projektu Content i Scripts, te u prvu staviti CSS datoteke, a u drugu JavaScript
datoteke. To nije lokacija gdje ih Zelimo, sve §to nama treba za razvoj aplikacije treba se
nalaziti u www mapi, stoga ih moramo preseliti. Naprosto povuc¢emo datoteke iz Scripts
mape u www - >scripts i datoteke iz Content u www - >css kao na slici[6.4]
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Slika 6.3: Dodavanje JQuery-a u projekt
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Slika 6.4: Stavljanje datoteka instaliranih pomo¢u NuGet-a na pravu lokaciju u projektu
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Pomocu NuGet-a na ovaj nacin moZemo dodati bilo koje druge razvojne okoline ili
biblioteke koje nam trebaju.

Sada jos trebamo njih ukljuciti u HTML datoteku, tj. u index.html koji se nalazi u
www mapi. To je HMTL dio naSe aplikacije, pisanje koda je isto kao kod razvoja web
stranice. Znaci pod <head> dodamo

<link rel="stylesheet” href="css/jquery.mobile —1.4.5.min.css” />
a pod <body>

<script src="scripts/jquery —2.2.3.min. js”’></script>
<script src="scripts/jquery.mobile —1.4.5. min.js”’></script >

gdje brojevi za verzije mogu biti drugaciji ovisno o tome koje smo instalirali.

6.2 HTML i CSS

Napravit ¢emo dakle jedan gumb za dohvat vremenske prognoze ovisno o trenutnoj lokaciji
i na¢inu prikaza podataka.

HTML

Sve sto ¢emo ovdje navesti treba raditi u index.html.
Prvo treba izbrisati dio koda koji je zadan (defaultan), a to je:

<div class="app”’>
<p i1id="deviceready” class="event”>Connecting to Device </p>
</div>

Sada ¢emo dodati gumb i nacin prikaza podataka o vremenu. U <body> napiSemo sljedeci
kod:

<div data-role="page” id="weather—page”>
<div data-role="header” class="header”>

<hl id="app-title”>Weather Alarm </hl>
</div>

<div role="main” class="ui—content”>
<button id="get—weather—btn” data—-role="button”

data—icon="search”>Get current weather </button >

<ul id="weather—data” data-role="listview”
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data—inset="true”
class="ui—-listview ui-listview —inset ui—corner—all
ui—-shadow
not—displayed”>
<li data-role="1list —divider” id="title”
class="ui—-li —divider ui-bar-a”></li >
<li ><span id="summary”><span
id="temperature”></span>&deg ;C</span></li >
<li >Wind: <span id="wind”></span> knots </li >
<li >Humidity : <span id="humidity”></span> %</li >
<li>Visibility: <span id="visibility ”></span>
</1li>
<li >Sunrise: <span id="sunrise”></span></li>
<li >Sunset: <span id="sunset”></span></li>
</ul>

<div id="error -msg” class="not—-displayed”>
</div >

</div>

<footer data-role="footer” data—position="fixed”>
<h4>Anamarija Horvat @ PMF 2016. </h4>
</footer >

</div>

Trebat ¢e nam neka JavaScript datoteka za dohvat vremena. U projekt ¢emo je dodati
kasnije, a sada samo dodamo na mjesto gdje su ostale skripte

<script src="scripts/weather.js”’></script>

Takoder od nekud moramo dobiti podatke o vremenu, za to ¢emo koristiti
http://openweathermap.org/api - to je API koji postoji u besplatnoj verziji i verzijama koje

se placaju za dohvacanje podataka o vremenskoj prognozi. Koje sve mogucnosti API ima
moZe se procitati na toj stranici, a kako se koristi re¢i ¢emo kasnije. Za sada trebamo dodati

tu stranicu kao sigurnu u Content Security Policy dio koda kako bismo toj stranici mogli
pristupiti iz aplikacije. U

<meta http —equiv="Content—-Security —Policy” content="default —src
“self ’ data: gap:

https :// ssl. gstatic.com ’‘unsafe—-eval ’; style—-src ’self’


http://openweathermap.org/api
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2

>unsafe—inline ’; media—src =*">

nakon data: gap: treba umetnuti http://api.openweathermap.org

CSS

Ovaj dio samo sluZzi za editiranje izgleda. JQuery Mobile ve¢ jako dobro oblikuje elemente
sam po sebi pa ne treba pisati puno koda. Ako smo procitali HTML vidimo da se navodi
klasa koju jo§ nismo definirali class="not-displayed". Zelimo s njom sakriti poruku o
greSki i1 prikaz podataka o vremesnkoj prognozi jer se trebaju prikazati tek na klik gumba.
Sadrzaj index.css-a treba zamijeniti sljede¢im kodom:

.not—displayed {
display: none;

}

#get—weather—btn {
font—size: 22px;

}

#title {
font—size: 16px;

}

#summary {
font—size: 35px;

}

#error —msg {
text—align: center;
margin—top: 50%;
font—weight: bold;
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6.3 JavaScript

Sada trebamo dohvatiti podatke i ubaciti ih u HTML pomoc¢u JavaScript-a.

index.js
Primjetit éemo da se sav kod nalazi unutar jedne funkcije.

(function () {
”use strict”;
// sav kod se nalazi ovdje.

IDION

To je funkcija koja se pokrece kada i aplikacija i sav potreban kod se piSe unutar nje tj.
unutar nje takoder se nalazi funkcija onDeviceReady u koju zapravo treba pisati sav kod.
Ako bismo kod pisali izvan te funkcije onda se dijelovi uredaja poput orijentacije, akce-
leromtera tj. bilo kakvi hardverski odnosno nativni dijelovi ne bi mogli koristiti. Treba
izbrisati iz nje zadan (defaultan) kod,

var element = document. getElementByld (”deviceready ”);
element.innerHTML = ’Device Ready ’;
element.className += ’ ready ’;

te dodati dogadaj za klik gumba
$("#get—weather—btn *). click (getWeatherWithGeoLocation );

Znaci na klik ¢e se pozvati funkcija getiWeatherWithGeoLocation, koju joS nismo na-
pisali. Napisat éemo ju u weather.js datoteci koju treba prvo dodati u projekt. To u¢inimo
tako da u Solution Explorer-u desno kliknemo na www ->scripts i odaberemo Add->New
JavaScript file, nazovemo datoteku weather.js i klinemo Add.

weather.js

Da bismo dohvatili vrijeme ve¢ smo rekli koristit cemo OpenWeather API, kljuc se bes-
platno moZe nabaviti registracijom na adresi https://home.openweathermap.org/users/sign;n.
Na vrhu weather.js koda dodamo taj kljuc,

var OpenWeatherAppKey = ”Kljuc koji smo dobili”;

Sada ¢emo dodati plug-in za geolokaciju. Kliknemo dvaput na config.xml izaberemo
Plugins pa Core pronademo Geolocation te kliknemo Add kao na slici [6.5] Stvorit ¢e
se mapa plugins u nasem projektu. Na ovaj nacin dodali bismo bilo koji sluzbeni plug-in


https://home.openweathermap.org/users/sign_in
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configaml| A X

Common
Core Custom Installed

Platfarms
a

File Transfer Geolocation

cordova-plugin-file-transfer “

Windows Geolocation \ _
. cordova-plugin-geclocation
Android - e

Plugin 10: cordove-plugin-gealacation
Globalizath 9 plugin-g
ios cordava-plugin-globslization

Description: Cordova Geolocation Plugin

Slika 6.5: Dodavanje sluzbenih plug-inova

koje smo naveli u poglavlju 3. Mogucnosti 1 nacin koriStenja sluzbenih plug-inova na-
lazi se na web stranici Apache Cordove. Za ovaj plug-in dokumentacija se nalazi na adresi
https://cordova.apache.org/docs/en/latest/reference/cordova-plugin-geolocation/index.html

Sada ¢emo napisati funkciju getWeatherWithGeoLocation. Plug-in za geolokaciju
se koristi na ovaj nacin:

navigator.geolocation. getCurrentPosition (onGetLocationSuccess,
onGetLocationError ,{ enableHighAccuracy: true });

Prvi paramter je funkcija koje ¢e se pozvati ako je lokacija uspjesSno dohvacena, a drugi
ako nije. Stoga da bi ova aplikacija radila lokacija mora biti omogucena na uredaju. Kas-
nije ¢emo napraviti kod koji to provjerava jer je kompliciranije, a u ovom poglavlju radimo
samo jednostavne stvari. Dakle ako je lokacija uspje$no dohvacena, dohvatit éemo ge-
ografsku Sirinu i duZinu te poslati upit OpenWeather API-u te spremiti podatke te pozvati
funkciju za prikaz istih koju joS nismo napisali. Ako nije, ispisat cemo poruku o gresci.
Kod izgleda ovako:

function getWeatherWithGeoLocation () {

navigator. geolocation. getCurrentPosition (onGetLocationSuccess ,

onGetLocationError ,
{ enableHighAccuracy: true });

$(’#error—msg’).show ();

$(#error-msg’).text(’Determining your current location ... );

$(’#get—weather—btn *). prop(’disabled ’, true);
}

function onGetLocationSuccess(position) {


https://cordova.apache.org/docs/en/latest/reference/cordova-plugin-geolocation/index.html
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var latitude = position.coords.latitude;
var longitude = position.coords.longitude;

var queryString =
“http :// api.openweathermap.org/data/2.5/weather?lat="
+ latitude + '&lon=" + longitude +
"&appid=" + OpenWeatherAppKey + ’&units=imperial ’;

$(#get—weather—btn *). prop(’disabled ’, false);
$.getJSON(queryString , function (results) {
showWeatherData(results );
}). fail (function (jgXHR) {
$("#error —msg’).show ();

$("#error—-msg’).text (" Error retrieving data.
jgXHR . statusText);

29

—+

I

}

Open Weather API vraca podatke u JSON formatu. To je najcesi oblik spremanja podataka
koji se bazira na atributu i vrijednosti. Sto sve API vrada moZe se proditati na adresi
http://openweathermap.org/currentgeo. Mi ¢emo napisati funkciju koja prikazuje podatke
koje smo definirali u index.html. Podaci ¢e se prikazati na dnu aplikacije pa ¢emo dodati
1 kod koji stavi pogled na dno aplikacije (zbog uredaja sa malim ekranima).

function showWeatherData(results) {
if (results.weather!=undefined) {

$(#error—-msg’). hide ();
$(’#weather—data ’).show ();

$(’#title *).text(results .name);
$(#temperature *). text(results.main.temp+” 7);
$(’#wind *). text(results.wind.speed);
$("#humidity *). text(results .main. humidity );
$(#visibility *).text(results.weather[0].main);


http://openweathermap.org/current#geo
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var sunriseDate =
new Date(results.sys.sunrise * 1000);
$("#sunrise ’).text(sunriseDate.toLocaleTimeString ());

var sunsetDate =

new Date(results.sys.sunset = 1000);

$("#sunset ). text(sunsetDate.toLocaleTimeString ());
$(’html ,body ’). animate ({ scrollTop:
document.body.scrollHeight }, “fast”);

} else {
$(’#weather—data ’). hide ();
$(’#error —msg’).show ();
$("#error—-msg’). text(” Error retrieving data. ”);
$(’html ,body ’). animate ({ scrollTop:
document.body. scrollHeight }, “fast”);

S ovime smo napravili prvu aplikaciju u Apache Cordovi, kao na slici [6.1] s pocetka
poglavlja. Iz ovog poglavlja se vidi da se razvoj aplikacije ne razlikuje puno od razvoja
web stranice. To je zato jer nismo pristupali nativnim dijelovima mobitela kojima inace
web stranice ne mogu pristupiti. Apache Cordova je stoga odlian alat za razvoj aplikacija
tog tipa jer je to zapravo web stranica zapakirana u aplikaciju, a danas ¢e vecina ljudi
prije koristiti aplikaciju nego web stranicu. U sljedecem poglavlju nadogradit ¢emo ovu
aplikaciju tako da pristupa nativnim dijelovima mobitela.



Poglavlje 7

Razvoj napredne aplikacije

U ovom poglavlju ¢emo napraviti aplikaciju koja ima moguénost postavljanja alarma koji
¢e na odabrano vrijeme “probuditi” korisnika i poslati obavijest o vremenu u mjestu Ciji
postanski broj smo unijeli. Aplikacija ¢e imati i dijelove navedene u prethodnom poglavlju.
Konacan izgled aplikacije bit ¢e kao na slici /.1

Weather Alarm

Type your zip code:

Choose time:

12:00

Repeat:

Set alarm

Get current weather

Anamarija Horvat @ PMF 2016.

Slika 7.1: Postavke za Windows
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S obzirom da kodiranja ima puno ne€emo pisati kod ve¢ dijelove koda koji su potrebni
za razumijevanje nacina izrade aplikacije u Apache Cordova. Takoder ne¢emo detaljno
pisati Sto treba napraviti za odredene stvari jer je to bilo objasnjeno u ranijim poglavljima.

7.1 Razlike u HTML-u, JavaScript-u i CSS-u

Aplikacija napravljena u Apache Cordovi se zapravo pokrec¢e u web pregledniku mobi-
tela na kojem je instalirana. To znaci da ovisno je li s aplikacijom ciljamo Android,
iPhone ili Windows Phone sav HTML, JavaScript i CSS kod treba biti podrzan na Go-
ogle Chrome, Safari ili Internet Explorer. Za vecinu stvari moZe se provjeriti na adresi
http://www.w3schools.com gdje su odredeni elementi podrzani.

Dijalozi

Dosta Cesto se u aplikacijama koriste dijalozi gdje korisnik potvrduje unos ili dobije obavi-
jest o radnji koju je napravio. To ¢emo koristiti i ovdje, kao na slici[7.1] Prvo polje je polje
za unos postanskog broja. Na klik polja isko€it ¢e dijalog kao na slici[7.2} to je najobi¢niji
Prompt box JavaScript-a.

Enter your zip code

Slika 7.2: Unos poStanskog broja


http://www.w3schools.com
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Postoji sluzbeni plug-in za dijaloge, dokumentacija se nalazi na adresi
https://cordova.apache.org/docs/en/latest/reference/cordova-plugin-dialogs/index.html. Kada
god postoji sluZzbeni plug-in treba se on koristiti jer obi¢no postoji razlog zasto je bio kre-
iran. U ovoj aplikaciji nije koriSten jer je prilikom testiranja nadena greska. Naime slova
Prompt box-a su bijela na bijeloj pozadini kod Android uredaja i uopce se ne vide. Problem
je adresiran pod brojem CB-8292 na sluzbenoj stranici Apache Cordove 1 moZe se pratiti
na adresi https://issues.apache.org/jira/browse/CB-8292.

Znaci prvo smo pokusali koristiti sluZzbeni plug-in nakon Sto je zakljuceno da to ne radi
sljedeci korak je bio pogledati ima 1i jQuery Mobile ima alternativu. jQuery Mobile se
uvijek treba koristiti prije obicnog JavaScripta jer je prilagoden mobitelima. Alternativa
postoji, zove se popup i nacin koriStenja se moze naci na adresi
http://demos.jquerymobile.com/1.4.2/popup/ui-state=dialog. U ovoj aplikaciji to nije ra-
dilo na Androidu, naime dijalog se ne bi prikazivao. Citajuéi po forumima izgleda da na
dosta web preglednika mobitela dijalog se ili ne prikazuje, ili se prikaZe i odmah sakrije i
slicno. Iz tog razloga ni ovaj nacin nije bilo moguce umetnuti dijaloge u aplikaciju stoga
se koristio JavaScript.

TimePicker

Sljedece polje u aplikaciji je polje za odabir vremena takozvani TimePicker. To je input na
¢iji se klik treba otvoriti dijalog na kojem se moze odabrati vrijeme. Postoji puno JavaS-
cript plug-inova koji ga implementiraju. Instalirala sam par njih i koji god sam isprobala
nije radio, nije se pojavljivao dijalog za odabir vremena. Citajuéi onda kodove plug-inova
shvatila sam da svi koriste dogadaj za klik umjesto dogadaja za tap. Naime neki mobilni
web preglednici dogadaj na klik neée registrirati. Stoga prilikom koriStenja JavaScript
plug-inova treba provijeriti jesu li prilagodeni mobilnim web preglednicima.

TimePicker koji radi je dio API-ja JTSageDateBox koji se moZe nabaviti na adresi
http://dev.jtsage.com/DateBox/builder/. Tamo treba selektirati jQueryMobile i DateBox/Ti-
meBox/DurationBox te kliknuti Go!. Preuzet ¢e se zip dokument Cije CSS i JavaScript
datoteke trebamo dodati u na$ projekt ru¢no kopiranjem na prava mjesta www mape te
ih ukljuciti u index.html. Detaljna dokumentacija API-ja moZe se procitati na adresi
http://dev.jtsage.com/DateBox/api/. Za potrebe ove aplikacije potreban je samo TimePic-
ker, kod za njega u ovoj aplikaciji je;

<input type="text” name="timebox” id="timebox”

data—-role="datebox” data—options="{"mode”:” timebox”,
“timeFormatOverride ”:”%H” ,
“defaultValue”:”12:00”, ”showlInitialValue”:” true”}’ >

Ovim kodom generirali smo zapravo input box na ¢iji se klik otvori dijalog kao na slici


https://cordova.apache.org/docs/en/latest/reference/cordova-plugin-dialogs/index.html
https://issues.apache.org/jira/browse/CB-8292
http://demos.jquerymobile.com/1.4.2/popup/#&ui-state=dialog
http://dev.jtsage.com/DateBox/builder/
http://dev.jtsage.com/DateBox/api/
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Choose time:

Slika 7.3: TimePicker

CSS

Sljedeca stvar koja se nalazi u aplikaciji je podrucje gdje se bira Zelimo li da se alarm
ponavlja ili ne. Sastoji se od labele lijevo i flipswitch gumba desno. Pozicioniranje dva
elementa koji nisu fiksne duZine u isti red tako da je jedan lijevo a drugi desno radi se npr.
na nacin da se svaki stavi u poseban <div>, oni pak u jedan <div>, te se float vrijednost
jednog unutarnjeg postavi na left odnosno right. No taj postupak nije dao dobar izgled
kakav je na slici Poznajem joS dva nacina koji bi trebali dati takav rezultat no ni oni
nisu rezultirali uspjehom. Problem je na kraju bio §to je CSS od jQuery Mobile-a rusio
moj. U vecini slucajeva ako nam CSS ne daje rezultate kakve Zelimo, treba pregledati
CSS od jQuery Mobile-a i nadglasati ga ako vidimo da daje vrijednosti svojstvima kojima
Zelimo dati vrijednost. To se radi tako da se doda !important kod klasa ili elemenata u
CSS-u koje mi piSemo a jQuery Mobile je definirao drugacije. U index.css treba dakle
dodati:

#timebox {
font—size :24px;

}
#labelrepeat{
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display:inline —block;

}

.ui—mobile label.lablsett {
left: O !important;
float: left;
margin—-right: 10px;
margin—left: 10px;
margin—top :0px;
font—size :24px;
color: #000;

}

.optContainer .ui—flipswitch {
float: right;
margin—right: 10px;

}

.container {
border —width: O;

overflow: visible ;
overflow —x: hidden;
padding —bottom:lem;

}

.flipswitch {
position: absolute; right: O;

}

.ui—field —contain, .ui—mobile fieldset.ui—field —contain {
border—width: 0 !important;
padding—top: O !important;
margin: lem O !important;

}
On definira poziciju ta dva elementa i TimePicker-a tj. sljedeCceg HTML koda:

<div class="container”>

<input type="text” name="timebox” id="timebox”

data—-role="datebox” data—-options="{"mode”:” timebox ",

“timeFormatOverride”:”%H”, “defaultValue”:712:00”,

”showlInitialValue ”:” true”}’ >

<div data—-role="fieldcontain” class="optContainer”>
<label for="repeat” class="lablsett”>Repeat: </label >
<select id="fliprepeat” data—-role="flipswitch?”
class="flipswitch”>
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<option value="no”>No</option >
<option value="yes”’>Yes</option>
</select >
</div >
</div>

Brojac¢ vremena

Sljedeca stavka u aplikaciji je gumb na Ciji klik bi se trebalo odbrojiti vrijeme do unesenog
1 zatim aktivirati alarm. JavaScript ima dvije funkcije za mjerenje vremena,

setTimeout (imefunkcije, millisekunde)

i setInterval (imefunkcije, millisekunde).

No Sto se dogada s aplikacijom kada se ugasi ili se stavi u pozadinu? Sli¢no Sto se dogada
sa web stranicom kada ju ugasimo, brojac stane. Broja¢ nastavi dalje brojati vrijeme tek
kada aplikacija opet postane aktivna. U slucaju web stranice brojac bi se restirao. To znaci
da ne moZzemo mjeriti vrijeme osim ako aplikacija nije aktivna cijelo vrijeme. Ne postoji
trenutno nijedan plug-in koji samo broji vrijeme. Postoji plug-in koji sprjeCava mirovanje
aplikacije, nalazi se na adresi https://github.com/katzer/cordova-plugin-background-mode.
No sprjecavanje mirovanja aplikacije znaci da ¢e jako brzo potrositi bateriju mobitela i
time aplikacija zapravo postaje beskorisna. RjeSenje ovog problema trenutno ne postoji.
Djelomic¢no ¢emo rijesiti problem u sljedeem poglavlju koristeci jedan custom plug-in.

Lokalna pohrana

Aplikacija trenutno ne ¢uva promjene, npr. ako unesemo postanski broj, zatvorimo aplika-
ciju te ponovno otvorimo to polje ¢e biti prazno. To je zato jer se ponaSa kao web stranica.
Da bismo sacuvali promjene trebamo ih lokalno pohraniti i to nam omoguéuje HTML 5.
Nacin koriStenja je sljedeci:

var storage = window.localStorage;

var value = storage.getltem(key); // dohvaca vrijednost kljuca
storage .setltem (key, value) // postavlja vrijednost kljucu
storage .removeltem (key) // brise kljuc

Tako npr. za dohvacanje postanskog broja u index.js treba dodati

var zipstore = window.localStorage . getltem (” zip”);
if (zipstore != null)
$(’#zip-code—input ). val(zipstore);


https://github.com/katzer/cordova-plugin-background-mode
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Svaku promjenu svakog polja i gumba treba dakle spremiti i dohvatiti vrijednosti u in-
dex.js. Polja i promjena Ce biti puno te ih ne¢emo ovdje detaljno objasnjavati jer je princip
svugdje isti.

7.2 Plugins

U ovom poglavlju koristit cemo plug-inove koje nisu sluzbeni vec su ih napravili neki ljudi
1 stavili ih na internet za besplatno koriStenje.

Obavijesti

U prethodnom poglavlju rekli smo da ne postoji trenutno nacin za brojanje vremena. Pos-
toji doduse plug-in za obavijesti, on broji vrijeme no kad istekne prikaze obavijest. Koristit
¢emo njega. Nalazi se na GitHub-u, na adresi https://github.com/katzer/cordova-plugin-
local-notifications. Na toj adresi su i linkovi na dokumentaciju i primjere koriStenja. Da
bismo ga dodali u projekt, u config.xml pod Plugins selektiramo Custom zatim Git te
ispod upisemo web adresu gdje se nalazi, kliknemo strelicu pa desno Add, kao na slici[7.4]

Common Installed
nstalled

Platforms
LocalNotification

Plugins

) add
Windows =

WindowsTo

Android

i0S

Slika 7.4: Dodavanje custom plug-ina u projekt

U aplikaciji imamo gumb Set alarm. Kada se klikne prvo trebamo izraCunati vrijeme
koje mora proci do aktivacije alarma. To jest alarm se treba aktivirati na vrijeme koje je
uneseno u TimePicker-u. To radi sljedeéi kod:

var trrigerTimeinms = $(’#timebox *).val (). split (7:7);


https://github.com/katzer/cordova-plugin-local-notifications
https://github.com/katzer/cordova-plugin-local-notifications
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var now = new Date ();
var day = now. getDate ();
if (now.getHours () > parselnt(trrigerTimeinms [0]))
day = day + 1;
else if ((now.getHours () ==
parselnt(trrigerTimeinms [0])) &&
(now. getMinutes () > parselnt(trrigerTimeinms [1])))
day = day + 1;
var time = new Date(
now. getFullYear (),
now . getMonth (),
day ,
parselnt(trrigerTimeinms [0]),
parselnt(trrigerTimeinms [1]), O

Sada treba provjeriti ponavlja li se alarm ili ne, jer ¢e o tome ovisiti kod za obavijesti.

if ($C#fliprepeat *).val() == "yes”)
var every = “day”;
else
var every = 0;

Brojat ¢emo vrijeme na nacin da ¢emo kreirati praznu obavijest.

cordova.plugins.notification.local.schedule ({
id: 1,
firstAt: time,
every: every,
sound: null

IDE

Nazalost na Androidu prazna obavijest nije skroz prazna, naime ima ikonu bez teksta kao
na slici
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USB debugging connected
Touch to disable USB debugging.

Slika 7.5: Prazna obavijest

Nemoguce ju je maknuti pa ¢emo to rijeSiti na nacin da ¢emo ju sakriti ¢im se pojavi.
Takoder kada se aktivira treba prikazati obavijest o trenutnoj vremenskoj prognozi pa ¢emo
pozvati funkciju koja je zaduZena za to. Logicno bi bilo da prazne obavijesti nema vec se
odmah pokaze obavijest s viemenskom prognozom. To je nemoguce napraviti jer nama
prva obavijest nije zapravo obavijest ve¢ samo sluZi za mjerenje vremena, a tek kada smo
dosegnuli vrijeme treba dohvatiti podatke o vremenskoj prognozi. Kod je dakle sljedeci

cordova.plugins.notification.local.on(

“trigger”, function (notification) {
if (notification.id == 1) {
clear ();

getWeatherWithZipCode ();
1)

Sada je alarm postavljen te treba sakriti gumb za postavljanje i prikazati gumb za gaSenje
alarma, te takoder prikazati obavijest korisniku kada ¢e se alarm aktivirati.

$(’#setalarm ). hide ();

$(’#deletealarm ’).show ();
alert (”Alarm set for 7 + time);

Obavijest koja se prikaze izgledat ¢e kao na slici[7.6]



46 POGLAVLIJE 7. RAZVOJ NAPREDNE APLIKACIJE

Alert

Alarm set for Fri Jun 17 2016

03:55:00 GMT+0200 (CEST)

Slika 7.6: Obavijest da je alarm postavljen

Sada u aplikaciji postoji gumb s tekstom Turn alarm off. Na klik njega treba otkazati
alarm te prikazati opet gumb za postavljanje alarma. Funkciju za micanje obavijesti smo
nazvali clear, a za otkazivanje ¢emo ju nazvati cancel i njihov kod je sljedeci:

function clear () {
cordova.plugins.notification.local.clearAll (function () {
}, this);
}

function cancel () {
cordova.plugins.notification.local.cancelAll(function () {
}, this);
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Zatim treba dohvatiti vrijeme na osnovi unesenog posStanskog broja, to je slicno kao u
prethodnom poglavlju za dohvaéanje pomocu lokacije pa neemo ovdje pisati kod. Bitna
razlika je $to neemo rezultate prikazati u index.html ve¢ u obliku obavijesti, tj. pozvat
¢emo funkciju showNotification umjesto showWWeatherData.

function showNotification(results) {

if (results.weather != undefined) ({
$(’#error—-msg’). hide ();
var name =

results .weather[0]. description.substr (0, 1).toUpperCase ()
+ results.weather [0]. description.substr (1);

cordova.plugins.notification.local.schedule ({
title : name,

message: “Temperature between ~ +
results . main.temp_min + 7 and 7 +
results . main.temp_max + 7 Celsius”,

sound: ”file ://sounds/Kalimba.mp3”

1)

else {
$(’#weather—data ’). hide ();
$(’#error—msg’).show ();
$(’#error—-msg’). text(” Error retrieving data. ”);
$(’html ,body ). animate (
{ scrollTop: document.body.scrollHeight }, “fast”);

Primijetimo da smo koristili stazu za zvuk. Treba u www mapi kreirati mapu sounds i
unutra staviti datoteku Kalimba.mp3.

Na aktivaciju alarma ¢e se dakle prvo pojaviti prazna obavijest koja ¢e odmah nestati,
zatim Ce se pojaviti obavijest s viemenskom prognozom kao na slici [/.7)te ¢e svirati dato-
teka Kalimba.mp3. Aplikacija je s ovim skoro gotova, treba jo§ samo dodati neke sitne
funkcionalnosti.
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16:46
Tuesday, July 12

T a4l #0254

4" Connected to PC
' Connected in Media transfer mode (MTP)

=

By PAIRWITH PC

Install software
' The latest software is ready to be installed..

Clear sky 16:46
Temperature between 30 and 34 Celsius

Slika 7.7: Obavijest o trenutnoj vremenskoj prognozi

Dohvacanje koda zemlje

U aplikaciji koristimo poStanski broj, no poStanski brojevi su drugaciji za svaku zemlju.
Trebamo na neki nacin saznati na koju zemlju se misli. Napravit ¢emo to na nacin da éemo
dohvatiti kod zemlje distributera SIM kartice koja se nalazi u uredaju. Postoji plug-in za
to 1 nalazi se na adresi https://github.com/pbakondy/cordova-plugin-sim. Treba ga dodati u
projekt na isti nacin kao Sto smo dodali plug-in za obavijesti. U funkciju za klik gumba za
postavljanje alarma treba dohvatiti kod zemlje

window . plugins .sim. getSimInfo (zipsuccess , ziperror);

Parametri su dvije funkcije, ako je uspio dohvatiti i ako nije. Ako je uspio, pohranit ¢emo
kod zemlje u lokalnu pohranu,

function zipsuccess(result){
window . localStorage .setltem (” countrycode ”,
result.countryCode );

ako nije ispisat ¢emo poruku o gresci

function ziperror () {
$("#error—msg’).show ();


https://github.com/pbakondy/cordova-plugin-sim
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$("#error—-msg’).text (" Error retrieving country
code using us instead. 7);
$(’html ,body ’). animate ({ scrollTop:
document.body.scrollHeight }, “fast”);

}

U index.js treba postaviti inicijalnu vrijednost na us,

var countrycode = window.localStorage . getltem (”countrycode ”);
if (countrycode == null)
window . localStorage . setltem (” countrycode”,

us )
Prilikom slanja upita za dohvacanje vremenske prognoze pomocu postanskog broja treba
dohvatiti kod zemlje iz lokalne pohrane

var zipcode = $(’#zip—-code—input ’).val();
var country = window.localStorage . getltem (”countrycode ”);
var queryString =
“http :// api.openweathermap.org/data/2.5/weather?zip="’

+ zipcode + ', + country + ‘&appid=" +
OpenWeatherAppKey + '&units=metric ’;

Provjera je li na mobitelu omogucen pristup lokaciji

Ova aplikacija zahtijeva pristup lokaciji u jednom svom dijelu, za ostatak je potreban pris-
tup internetu. Pristup internetu kod aplikacija je uobicajen no pristup lokaciji nije 1 veCina
ljudi nema stalno omoguéenu lokaciju jer s time troSe viSe baterije. Zbog toga kada koris-
nik Zeli dohvatiti vremensku prognozu na trenutnom mjestu treba provjeriti je li lokacija
omogucena na uredaju. Postoji plug-in za to i nalazi se na adresi
https://github.com/dpa99c/cordova-diagnostic-plugin.

Svi dosadas$nji plug-inovi bili su podrzani za Android, i0S i Windows Phone 8 te je nacin
koriStenja bio isti kod svih. Ovaj nije, podrzan je za Android, iOS i Windows Phone 10.
Osoba koja ga je napravila ne namjerava ga raditi za starije verzije Windows Phone-a, a pi-
tanje je hoce li ljudi koji su radili ostale plug-inove nadograditi plug-in da podrZava novije
verzije. To je glavni problem s razvojem Apache Cordova aplikacija. Platforme se stalno
mijenjaju, a stvari koje koristimo se sporo prilagodavaju novim platformama ili se uopcée
ne prilagode 1 postanu neupotrebljive.

Osim Sto ovaj plug-in ne podrzava Windows Phone 8 nacin upotrebe za Android 1
10S se razlikuju. Stoga u aplikaciji moramo detektirati na kojoj platformi je instalirana
1 napisati drugaciji kod za svaku. Za to nam treba sluzbeni plug-in Device i trebamo ga
dodati u projekt. Koristi se na nacin:


https://github.com/dpa99c/cordova-diagnostic-plugin
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if (device.platform=="Android ) //napravi nesto

Kod Androida i 10S-a moZemo provijeriti je li lokacija omogucéena, no kod Android uredaja
postoje 3 varijante. Lokacija s visokom preciznoscu, lokacija koja koristi samo GPS i lo-
kacija koja koristi samo internet za dohvacanje lokacije. Ostalo u ¢em se plug-in razlikuje
za ove dvije platforme je da kod Androida ako lokacija nije omogucena mozemo preba-
citi aplikaciju na postavke lokacije, a kod i0OS-a to nije moguce. Stoga ¢emo promije-
niti funkciju getWeatherWithGeolocation. Njen kod ¢emo prebaciti u novu funkciju
locationenabled, te ga izbrisati i zamijeniti sljede¢im kodom:

if (device.platform == ’Android’) {
cordova.plugins.diagnostic.isLocationEnabled (
function (enabled)

{
cordova.plugins.diagnostic.getLocationMode (
function (locationMode) {

switch (locationMode) {
case
cordova.plugins.diagnostic.
locationMode . LOCATION_OFF:
enable ();
break ;
default: locationenabled ();

}

}, function (error) {

1)

}, function (error) {
b)s

}
else if (device.platform == ’i0S’) {
cordova.plugins.diagnostic.isLocationEnabled (
function (enabled) {
if (enabled == " disabled”)
alert (" Your GPS is disabled ,
please enable it and try again”);
else
locationenabled ();
}, function (error) {
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IDE
}
else
locationenabled ();

Te napisati joS jednu funkciju,

function enable ()
{
var location = confirm (”Your location is disabled ,
please enable your location”);
if (location==true)
cordova.plugins.diagnostic.switchToLocationSettings ();

}

S ovim smo napravili provjeru je li lokacija omogucena na iOS i Android uredaju, te kod
Android-a ako nije izaéi ¢e poruka kao na slici [7.8] gdje ako korisnik klikne ok ¢ée ga
prebaciti na postavke lokacije.

Confirm

Your location is disabled, please
enable your location

Slika 7.8: Dijalog koji se pojavi ako lokacija nije omoguéena kod Android uredaja
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S ovime smo dovrsili izradu aplikacije. Ako smo je pokusSali testirati na Apache Ripple
emulatoru aplikacija nije radila ve¢ su se pojavljivale poruke slicne kao na slici To je
zato Sto se plug-inovi na njemu ne mogu testirati. U sljede¢em poglavlju ¢emo reci kako i
na koje sve nacine moZemo testirati aplikaciju.

Cross Domain Proxy

ute

1 Haz Cheeseburger?!?! x

it
i LocalNotification.cancelAll

We seem to be missing some stuff - ple Emulaty

What is kinda cool though you can fill in the textarea to pass a

Json object o the callback you want fo execute etwork 5S¢

Successl

Slika 7.9: Testiranje plug-inova na Apache Ripple simulatoru



Poglavlje 8

Testiranje aplikacije

Aplikaciju koju smo napravili ve¢ smo testirali na Apache Ripple simulatoru. Vidjeli smo
da se plug-inovi tamo ne mogu testirati stoga ju moramo testirati na drugim simulatorima
1 na uredajima. Neki plug-inovi se uopfe ne mogu testirati na simulatorima, no to se ne
moZe se saznati prije pokuSaja. Sada ¢emo objasniti kako se testira aplikacija za razlicite
platforme.

8.1 Testiranje aplikacije na iOS-u

Aplikacije za 10S mogu se testirati pomocu Apache Ripple simulatora $to je objaSnjeno
kod izrade aplikacije, na iOS simulatoru Sto zahtijeva Mac ili Mac u oblaku i mobilnom
uredaju. Zbog financijskih mogucénosti aplikaciju nisam mogla testirati na druga dva nacina
no reci ¢u nesto o njima. Za oba je potrebno prvo instalirati sav potreban dodatni software
na Mac-u kao Sto je objasnjeno u poglavlju 4.2. Ako to joS nismo ucinili trebamo uciniti
sada.

iOS simulator

Treba prvo pokrenuti Remote Agent. Kako se to radi moze se procitati na adresi
http://taco.visualstudio.com/en-us/docs/ios-guide/remote Agent. Testiranje na simulatoru
slicno je kao kod Windows Phone-a, samo pod Solution Platforms izaberemo iOS i zatim
desno neki simulator poput na primjer Simulator-iPhone 5 i pritisnemo zelenu strelicu
za pokretanje, no bitna razlika je da ¢e se simulator prikazati na Mac-u a ne na Windows
raCunalu s kojeg smo pokrenuli aplikaciju.

53
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Provisioning profile

Kako bismo mogli testirati aplikaciju na uredaju treba nam “provisioning profile”. Postoje
tri mogucnosti kako ga mozemo napraviti: koriste¢i Apple Id, Apple Developer racun ili
koristeci od nekog drugog koji ima timski “provisioning profile”. Apple Developer racun
se placa 99 dolara godisnje. Kako kreirati ’provisioning profile” moZe se saznati na adresi
http://taco.visualstudio.com/en-us/docs/10s-guide/create-a-provisioning-profile.

Pokretanje aplikacije na uredaju spojenom na Mac

Mobilni uredaj mora biti ukljucen i1 spojen na Mac, te Remote agent mora biti pokrenut na
Mac-u. U Visual Studiju, u projektu gdje je aplikacija, u gornjoj alatnoj traci izaberemo
iOS pa desno Remote Device te kliknemo zelenu strelicu kao na slici

Tools  Architecture  Test  Analyze  Window  Help

0% * | Remote Device =) o8 _
B Remote Device
o Local Device

Slika 8.1: Pokretanje aplikacije na uredaju spojenom na Mac

Pokretanje aplikacije na uredaju spojenom na Windows racunalo

Za ovaj nacin potreban je Apple Developer ra¢un. Cesto se koristi u tvrtkama gdje postoji
samo jedan Mac za testiranje a aplikacije se razvijaju na Windows raCunalima. O ovom
nacinu testiranja moze se procCitati na adresi http://taco.visualstudio.com/en-us/docs/ios-
guide/local-deploy.

8.2 Testiranje aplikacije na Windows i Windows Phone

Windows

U aplikaciji treba otvoriti config.xml, izabrati Windows te zatim selektirati Windows 8.1
ili Windows 10, ovisno o ciljnoj platformi. Nakon toga u gornjoj alatnoj traci na popisu So-
lution Platforms treba izabrati neku Windows platformu poput Windows-x64. Vidi sliku
[8.2] Moze se izabrati i Windows-Any CPU no to se ne preporuc¢a. Desno od Solutions
Platforms pod "Run” izaberemo Local Machine ili Simulator ovisno Zelimo li testirati


http://taco.visualstudio.com/en-us/docs/ios-guide/#create-a-provisioning-profile
http://taco.visualstudio.com/en-us/docs/ios-guide/#local-deploy
http://taco.visualstudio.com/en-us/docs/ios-guide/#local-deploy
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File  Edit View Project Build Debug Team  Tools Test Analyze Window  Help

Q- |?ﬁ - e H"'| - = | Debug =~ Windows-x64 - |
Android

05
Windows Phone (Universal)
Windows Phone 8
Windows-AnyCPU
Windows-ARM
Windows-x86

Configuration Manager...

oo| Jaio)deg JamRg

Slika 8.2: Postavke za Windows

na racunalu na kojem radimo ili na simulatoru. Kliknemo FS5 ili zelenu strelicu za pokre-
tanje. Ako smo izabrali raCunalo otvorit ¢e nam se poruka i1 u njoj link za omogucivanje
”development mode”, nakon §to smo ga omogucili pristisnemo F5 joS§ jednom. Nakon
toga prikazat ¢e se nasa aplikacija, ovisno o tome $to smo izabrali ili na racunalu ili na
simulatoru, kao Sto je prikazano na slici[8.3]

Osnovni dio aplikacije zna¢i dohvat vremenske prognoze u trenutnoj lokaciji radi, na-
ravno ako nam je lokacija omoguéena na raCunalu. Zanimljivo je Sto makar je ukljucena
dobit ¢emo prvo upit o davanju dozvole aplikaciji kao na slici [8.4] Ono §to ne radi su di-
jalozi. Ispada da IE ne podrzava isko¢ne poruke JavaScripta pa ¢emo ipak morati dodati
dialog plugin. S obzirom da taj plugin ne radi za Android, samo ¢emo posebno napisati
kod za ostale platforme a za Android ostaviti isti. Treba prvo promijeniti kod za unosenje
postanskog broja. Ovo funkcionira druk¢ije od standardnog Prompt boxa. Da bismo do-
hvatili uneSenu vrijednost mora se koristiti neka callback funkcija, ima polje visSe (naslov),
te se ru¢no unose imena gumba. Kod izgleda ovako:

function onPrompt(results) {
var zip = results.inputl;
if (results.buttonlndex == 2) {
$(’#zip—-code—input ). val(zip);
if (window.localStorage . getltem (”togglebutton™)
== "false”) {
cancel ();
setalarm ();
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WeatherAlarm

Type your zip code:

eg. 98001

Choose time:

13:04

Repeat:

Weather Alarm

Turn alarm off

Get current weather

Anamarija Horvat @ PMF 2016.
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Slika 8.3: Windows aplikacije

function popup() {
$(’#error—msg’). hide ();

if (device.platform != ”Android”) {
navigator.notification .prompt(

"Enter your zip code’, // poruka
onPrompt, // callback

>Please fill 7,
[’ Cancel ’, *OK’]
)5

}

// mnaslov
// mazivi gumba

else { //ovdje ostaje kod koji smo napisali za Android

Takoder u funkciji za postavljanje alarma moramo promijeniti Alert box na sljedeéi nacin:

if (device.platform != ”Android”) {
navigator.notification. alert(

>Alarm set for’+time,
alertDismissed ,

// poruka
// callback
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WeatherAlarm

Turn alarm off

Let WeatherAlarm access your location?

To change this later, go to the Settings app.

Determining your current location ...

Anamarija Horvat @ PMF 2016.

Slika 8.4: Privatnost Windows aplikacije

>Alert 7, // mnaslov
"OK”’ // maziv gumba
)
}
else
alert (”Alarm set for 7 + time);
}

Ovdje se isto mora koristiti callback, to polje se ne moze ostaviti prazno. No s obzirom da
se niSta ne treba desiti to e biti prazna funkcija.

function alertDismissed () {
// mne radi nista

}



58 POGLAVLIJE 8. TESTIRANJE APLIKACIJE

Poruka o alarmu Ce izgledati kao na slici[8.5] Rubna boja je boja koja je postavljena na
racunalu, u ovom slucaju sivo-plava. Na nekom drugom racunalu rubna boja bi bila mozda
drugacije boje.Neke pluginove naravno ne moZemo testirati na Windows aplikaciji, jer
Windowsi nemaju npr. SIM karticu. No osnovni dio aplikacije radi. To pokazuje da s
Apache Cordovom takoder mozemo razvijati Windows aplikacije.

Weather Alarm

Type your zip code:

10000

Choose time:

Alert

Alarm set forThu Jul 21 2016 13:04:00 GMT+0200 (Central European Daylight Time)

Get current weather

Anamarija Horvat @ PMF 2016.

Slika 8.5: Dijalozi na Windowsu

Windows Phone

Ako smo vec testirali aplikaciju na Windows-u kao Sto je objasnjeno u prethodnom po-
glavlju 1 instalirali sve potrebno iz poglavlja 4.1, sve Sto trebamo napraviti za testiranje
na emulatoru je pod Solution Platorms izabrati Windows Phone 8 ili Windows Phone
(Universal) te pod run” neki emulator na primjer Mobile Emulator 10.x.xxxxx.x WVGA
512MB i kliknuti zelenu strelicu. Nakon toga aplikacija ¢e se prikazati na emulatoru. Plu-
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gin za dohvat broja zemlje ne radi, emulatori nemaju SIM kartice stoga bi to trebalo testirati
na uredaju. Ja nemam mogucénosti za taj nacin testiranja no reci ¢u nesto o njemu.

Za pokretanje na uredaju treba napraviti joS neke stvari, razlikuju se ovisno o tome je li
ciljna platforma Windows Phone 10 ili Windows Phone 8. Re¢i ¢emo nesto o oba postupka.

Za Windows Phone 8 prvo trebamo nabaviti licencu koju smo ve¢ dobili prilikom ins-
talacije Visual Studija no nju treba produljivati svakih 30 dana. Da bismo to ucinili, u
gornjem meniju kliknemo Project zatim Store pa Acquire Developer License. Sada tre-
bamo registrirati mobilni uredaj na kojem ¢emo testirati aplikaciju. Za to nam je potreban
Microsoft racun ili Microsoft developer racun. Developerski racun je potreban ako zelimo
aplikaciju staviti u Windows store. Ovaj raCun se placa, a cijena ovisi o zemlji u kojoj se
otvara racun. Trenutacna cijena za Hrvatsku iznosi 107 kuna, a ratun se moZe otvoriti na
adresi https://developer.microsoft.com/en-us/windows/programs/join. Tek nakon $to smo
otvorili racun mozemo registrirati uredaj na kojem Zelimo testirati aplikaciju. Racun do-
zvoljava registriranje 3 uredaja no ako Zelimo testirati aplikaciju na viSe uredaja mozemo
jednostavno odregistrirati jedan i registrirati neki drugi. Kako se registrira uredaj moze
se procitati na adresi https://msdn.microsoft.com/en-us/library/windows/apps/dn614128. S
time smo omogucili testiranje aplikacije na Windows Phone 8.1. mobilnom uredaju. Sada
¢emo reci kako isto omoguditi na Windows Phone 10.

Postupak za Windows Phone 10 je mnogo jednostavniji, potrebno je samo promijeniti
neke postavke u mobilnom uredaju. Kako se to radi moZe se prociti na adresi
https://msdn.microsoft.com/en-us/windows/uwp/get-started/enable-your-device-for-development.

8.3 Testiranje aplikacije na Androidu

Testiranje android aplikacija puno je laksi postupak nego za 10S te postoji viSe mogucnosti,
Apache Ripple Simulator, Visual Studio Emulator, Google Android Emulator, Genymo-
tion emulator te na uredajima. Apache Ripple smo ve¢ vidjeli, Visual Studio emulator
se pokrece na isti nain samo umjesto Ripple-Nexus(Galaxy) odaberemo na primjer VS
Emulator 5” KitKat (4.4) XHDPI Phone ili neki drugi koji poc¢inje sa ”VS”. Sada ¢emo
objasniti ostala tri nacina.

Genymotion emulator

On je popularna alternativa ostalim Android emulatorima jer ima bolje performanse. Tre-
bamo prvo kreirati racun na adresi https://www.genymotion.com/account/create/ te se onda
besplatno moZe nabaviti na https://www.genymotion.com/pricing-and-licensing/. Nakon
Sto smo instalirali Genymotion, pokrenemo ga, pojavit ¢e se poruka da nemamo jo$ nije-
dan virtualni uredaj i dijalog ¢e nas pitati Zelimo li kreirati novi, kliknemo Yes. Pojavit ¢e
se prozor Select a new virtual device sa zacrvenjenom porukom na dnu i gumbom Sign


https://developer.microsoft.com/en-us/windows/programs/join
https://msdn.microsoft.com/en-us/library/windows/apps/dn614128
https://msdn.microsoft.com/en-us/windows/uwp/get-started/enable-your-device-for-development
https://www.genymotion.com/account/create/
https://www.genymotion.com/pricing-and-licensing/
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in, kliknemo ga i izaéi ¢e prozor gdje popunimo podatke o ra¢unu, kao na slici[8.6]

Ecl, Select a new virtual device

Available virtual devices

@ Authentication m

& Credentials

Username |

Password

ign in to access all available virtual devices Signin

Cancel Next

Slika 8.6: Prijava u Genymotion

Nakon §to smo unijeli korisnicko ime i lozinku te kliknuli Sign in pojavit ¢e se lista vir-
tualnih uredaja ispod Available virtual devices, selektiramo neki uredaj na kojem Zelimo
testirati i kliknemo Next. Prikazat ¢e se prozor Create a new virtual device koji ¢e imati
prazno polje ispod Virtual device name, u njega upiSemo ime koje Zelimo za taj virtualni
uredaj i kliknemo Next. Nakon toga otvorit ¢e se prozor sa progress barom o preuzimanju
virtualnog uredaja, kao na slici To moZe malo potrajati, nakon Sto progress bar dode
do 100% zacrvenjet ¢e se gumb Finish, kliknemo ga. Zatvorit ¢e se taj prozor i otvoriti
pocetni prozor Genymotiona samo §to ¢e sada imati uredaj koji smo upravo kreirali na
popisu kao na slici [8.8] Selektiramo ga i kliknemo gornju lijevu strelicu za pokretanje.
Uskoro bi se trebao pojaviti emulator na racunalu.
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Virtual device creation wizard

I'!1 Retrieve and deploy Genymotion virtual device

Does your app correctly
handle a low battery dewice?
Test this use case easify with
our battery widget.

| 34%

Downloading files ... (43MB / 127MB)

Cancel

|User authenticated: Ambition13 V]

Slika 8.7: Preuzimanje virtualnog uredaja u Genymotion-u

] @ @ Genymotion for personal use

Your virtual devices

L;[ Sarmsung Galaxy 53 - 4.2.2 - API 17 - 720x1280 *\

User: jokham

Slika 8.8: Pokretanje Genymotion emulatora
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Sada u Visual Studiju s otvorenim projektom gdje je naSa aplikacija, na mjestu gdje
smo prije birali vrstu emulatora izaberemo Device i kliknemo zelenu strelicu za pokretanje.
Aplikacija ¢e se uskoro instalirati i prikazati na Genymotion emulatoru.

Google Android Emulator

Ovaj emulator je dio Android SDK pa ne zahtijeva dodatnu instalaciju jer se instalira za-
jedno sa Visual Studijom, no trebamo instalirati ’system images”.
To uc¢inimo tako da kliknemo SDK Manager.exe koji se nalazi u C: \ProgramFiles(x86)

\Android\android-sdk. Otvoriti ¢e se prozor kao na slici[8.9]

-

Android SDK Manager

BEx]

Packages Tools

SDK Path:
Packages
Mame API Rev. Status 4'\
=[] Fools
[1X android 50K Tools 16 S installed
[ '"t Android 508 Platform-fools 10 - Notinstalied
=-[#] L£) Android 4.0.3 (API 15) |
% Documentation for Android SOK 15 1 B Netinstled 1
SDK Platform i5 2 Motinstaled
¥ Samples for SOK 15 1 ¥ Notinstalled
®' ARM EABT v73 System Image 15 1 norinstaled
& Google APIs by Google Inc. is 1 ¥ Norinstafed
Sources for Android SDK 15 1 W nerinstled

[]k&] Android 4.0 (API 14)

[]k&) Android 3.2 (API 13)

[]k=] Android 3.1 (&PT 13)

[]i=] Android 3.0 (AT 11)

[]iZ] Android 2,3.3 (API 10)

#-T1LE] Andraid 7.7 (APT &) [V]
Shiow: UpdatesMew Installed [ ]Obsolete Select MNew or Updates Install 7 packages. .. l
Sort by: (*) API level () Repository Deselect All

[ | m

Done loading packages.

Slika 8.9: Android SDK Manager
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U desnom donjem kutu pojavit ¢e se gumb Install x packages... gdje je x neki broj,
no mi Zelimo selektirati u gornjem popisu sve dokumente ¢ije ime zavrSava sa ’System
Image”. Nakon $to smo to ucinili kliknemo gumb za instaliranje. Ovo moze poduZe po-
trajati no nakon Sto je dovrSeno imamo mogucénost testiranja aplikacije na velikom broju
uredaja 1 razli¢itim ciljanim API-jima.

Da bismo pokrenuli emulator, u istoj datoteci gdje se nalazi SDK Manager, kliknemo
AVD Manager.exe. Prikazat ¢e se prozor kao na slici [8.10] kliknemo Create za kreiranje
novog virtualnog uredaja.

Android Virtual Device (AVD) Manager — O >
Tools

Android Virtual Devices  Device Definitions

List of existing Android Virtual Devices located at C\Users\mikejot.androidavd

AVD Name Target Name Platfo.. APIL.. CPU/ABI [ Create... ’

[ AndroidE..  Android 4.4.2 44,2 19 ARM (armeabi-vT7a) Start...

[ ] AndroidE...  Android 4.4.2 442 18 Intel Atom (x26)
Edit...

Repair...
Delete...

Details...

Refresh

Ay A repairable Android Virtual Device. 3¢ An Android Virtual Device that failed to load. Click 'Details' to see the er

Slika 8.10: Android AVD Manager

Otvorit ¢e se prozor gdje trebamo ispuniti svojstva uredaja, pod AVD Name stavimo
bilo ime koje Zelimo za taj uredaj. Pod Device izaberemo uredaj na kojem Zelimo testirati,
a ispod toga pod Target ciljani API, neki API-ji nece biti dostupni na nekim uredajima pa
ako nema API-ja kojeg Zelimo odaberemo drugi uredaj. Zatim pod CPU/ABI izaberemo
procesor, no Intelovi procesori nece raditi na raCunalu koje nema Intelov procesor, stoga
moramo obratiti paZnju na taj dio. Ostale podatke ispunimo kako Zelimo i trebamo, no pod
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RAM se ne preporuca staviti veliki broj jer se emulator mozda nece pokrenuti ili ¢e jako
sporo raditi. Nakon $to smo sve ispunili to ée otprilike izgledati kao na slici [8.11]

B Create new Android Virtual Device (AVDN =
AVD Name: | AndroidEmu3
Device: Mexus 5 (4.95", 1080 = 1920: :achdpi) W
Target: Android 5.1.1 - AP| Level 22 -
CPU/ABL ARM (armeabi-v7a) W
Keyboard: Hardware keyboard present
Skin: Skin with dynamic hardware controls W
Front Camera: Mone ~
Back Camera: Maone w
Memory Options: — pang: [ 2048 VM Heap: | 64 |
Internal Storage: | 300 | MiB
5D Card:
(®) Size: | | MIB
i) File: Browse...

Slika 8.11: Kreiranje novog virtualnog uredaja

Kliknemo OK na kraju tog prozora, i na sljede¢em koji se otvori. Sada ¢e se pojaviti
upravo kreirani uredaj pod Android Virtual Devices kao na slici[8.10] Selektiramo ga i
kliknemo desno Start. Uskoro bi se trebao prikazati emulator na racunalu. Sada u Vi-
sul Studiju gdje smo pokretali ostale emulatore za testiranje aplikacije izaberemo Google
Android Emulator i aplikacija Ce se instalirati i prikazati na emulatoru kao na slici [8.12]
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il 707 ‘oo oy

Weather Alarm

Type your zip code:

Choose time!

12:00
Repeat: No
Set alarm
Get current weather
Anamarija Horvat @ PMF 2016.
p) [ —

Slika 8.12: Android emulator

Uspjesno sam testirala sve plug-inove osim dohvata broja zemlje i1 detekcije platforme.
Te dvije stvari nisu radile na emulatoru 1 zato je potrebno testirati i na uredaju.

Android uredaji

Prvo je potrebno instalirati driver za uredaj na kojem Zelimo testirati aplikaciju. Ako zZelimo
testirati na Google Nexus uredaju onda trebamo instalirati Goolge USB driver, mozZe se naci
na https://developer.android.com/studio/run/win-usb.htmltop, a za ostale uredaje trebamo
instalirati odgovaraju¢i OEM driver, OEM driveri se mogu naci na
https://developer.android.com/studio/run/oem-usb.html.

Nakon $to smo instalirali driver moramo na uredaju omoguciti developer mode. Na
Android-u 4.2 ili viSem on je defaultno skriven, da bismo ga prikazali otvorimo Settings-
>About Phone i tapnemo 7 puta po Build Number. Sada kada odemo nazad na Settings
pojavit ¢e se Developer options, uklju¢imo ih. Na starijim Android-ima samo odemo na
Settings->Developer options i uklju¢imo ih. U Visual Studiju gdje smo do sada birali
emulatore izaberemo Device i pokrenemo aplikaciju. Na mobilnom uredaju pojavit e se
poruka Allow USB Debugging, kliknemo Yes i aplikacija ¢e se instalirati i prikazati na
uredaju. Aplikaciju sam testirala na uredaju Sony Xperia Z1 Compact, Android verzije
5.1.1. Aplikacije izgleda kao Sto je prikazano na slikama iz prethodnog poglavlja i1 rade
sve funkcionalnosti.


https://developer.android.com/studio/run/win-usb.html#top
https://developer.android.com/studio/run/oem-usb.html




Poglavlje 9

Pakiranje aplikacije za objavu

Pakiranje iOS i Windows aplikacije

Objavljivanje ovih aplikacija se plada. Za iOS nisam u moguénosti ni izgraditi aplika-
ciju jer nemam Macintosh racunalo pa necu pisati o pakiranju aplikacije. O tome mozete
procitati na adresi
http://taco.visualstudio.com/en-us/docs/tutorial-package-publish-readme/package-the-10s-version-
of-your-app.

Za Windows aplikacije je sli¢na stvar. Mozemo ju izgraditi i testirati na simulatorima,
no ne mozemo ju testirati na uredajima. To znaci da nismo testirali aplikaciju kako treba
pa takoder neCemo pisati kako se pakira. To se moZe procitati na adresi
http://taco.visualstudio.com/en-us/docs/tutorial-package-publish-readme/package-the-windows-
version-of-your-app.

Pakiranje Android aplikacije

Trebamo u config.xml pod Common ispuniti stvari koje smo prije ostavili praznima. Bitno
je da pod Domain Access dodamo https://query.yahooapis.com jer dohvacanje vremena
pristupa toj adresi.

Zatim treba pod Android tabom ispuniti polja koje smatramo potrebnima. Na primjer
ako aplikacija ne radi na nekim verzijama Androida moZemo ih maknuti sa liste tako da
definiramo minimalnu i maksimalnu verziju Android SDK.

Sada trebamo generirati “keystore”. To je dokument koji sadrZi neke osnovne podatke
o nama i set kljueva. Potreban je za stavljanje aplikacije u Google Store jer veZe aplikaciju
za jedinstveni klju¢. Ako ¢emo htjeti stavljati druge verzije te aplikacije u Google Store
morat ¢emo koristiti taj isti klju¢. To sprjeCava da netko drugi ima mogucénost izdati neku
laznu aplikaciju pod nasom, naime bez kljuca je to nemoguée napraviti. Da bismo ga
kreirali trebamo otvoriti Command Prompt kao administrator te navigirati do bin mape
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odredene verzije Jave koju imamo instaliranu na raCunalu npr. C:\ProgramFiles(x86)
\Java\jdk1l.7.0_55\bin. Zatim trebamo upisati sljedecu naredbu:

keytool —genkey —v —keystore c:\my-release —key.keystore —alias johnS
—keyalg RSA —-keysize 2048 —validity 10000

s time da zamijenimo my-release-key s nazivom koje bi htjeli da ima datoteka gdje Ce se
nalaziti kljuc, a johnS s imenom koje je povezano s nama odnosno autorom. Nakon toga
dobit ¢emo upite da unesemo lozinku i seriju pitanja o nama, tj sljedece:

Enter keystore password: pwdl23

Re—enter new password: pwdl23

What is your first and last name?

[Unknown]= John Smith

What is the name of your organizational unit?

[ Unknown]= ABC

What is the name of your organization?

[ Unknown]= XYZ

What is the name of your of your City or Locality?
[ Unknown]= Redmond

What is the name of your State or Province?

[ Unknown]= WA

What is the two-letter country code for this unit?
[ Unknown]= US

Is CN=John Smith, OU=ABC, O=XYZ, L=Redmond, ST=WA, C=US correct??
[no]= 'y

Na ta pitanja treba odgovoriti tocno i iskreno jer te podatke za taj klju¢ viSe ne¢emo moci
mijenjati. Datoteka my-release-key.keystore Ce se kreirati na C disku i u njoj Ce se nalaziti
klju¢ koji vrijedi 10000 dana.

Sada trebamo povezati taj klju¢ s naSom aplikacijom. Da bismo to ucinili otvorimo
build.json datoteku naseg projekta i popunimo s podacima o kljucu. Za ovaj primjer to je
sljedece:

{

”android”: {
“release ”: |
“keystore”:”c:\\my-release —key. keystore”,
”storePassword ”:”pwd123”,
7alias ”:”johnS”,

“password ”: 7 pwdl123 7,

2 299

“keystoreType ”:
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}

Na kraju jo§ moramo izgraditi aplikaciju. U gornjoj alatnoj traci izaberemo Android i Re-
lease kao na slici[9.1], izaberemo neki emulator ili uredaj, no ne Appache Ripple emulator,
i kliknemo zelenu strelicu. To je kreiralo datoteku android-release.apk koja se nalazi u

Release = Android -

Debiug
Release

Configuration Manages...

Slika 9.1: Generiranje release verzije aplikacije

bin/Android/Release/ mapi projekta. To je datoteka koju treba staviti u Google Store.
Mi je necemo stavljati jer se placa 25 dolara, no kako se to radi moZe se procitati na adresi
https://support.google.com/googleplay/android-developer/answer/1134697?hl=en. Makar ova
aplikacije nije dostupna putem du¢ana moZemo je rucno instalirati na mobitel klikom na tu
datoteku. Prilikom instalacije dobit éemo upit kao na slici[9.2]

P E® O FT .4 #5% 1419

@ WeatherAlarm

=

Do you want to install this application? It
will get access to:

PRIVACY

¢ read device state and identity

@ approximate location (network-based)
precise location (GPS and network-based)

tp modify or delete the contents of your SD
card

read the contents of your SD card
DEVICE ACCESS

Ty full network access

[ runatstartup
CANCEL INSTALL

Slika 9.2: Dozvole aplikacije


https://support.google.com/googleplay/android-developer/answer/113469?hl=en

70 POGLAVLIJE 9. PAKIRANJE APLIKACIJE ZA OBJAVU

To su dozvole koje aplikacija treba za rad, naime plug-inovi koriste nativne dijelove
uredaja, a za njihovo koriStenje potrebna je dozvola. Prva dozvola potrebna je za Citanje
SIM kartice pomocu koje dohvacamo kod zemlje. Druga je potrebna za dohvat vremena.
Treca za pohranjivanje podataka kojima smo spremili promjene uneSene od korisnika.
Cetvrta i peta dozvola je potrebna zbog alarma. Klikom na install instalirali smo finalnu
verziju na uredaj s ¢cime je dovrSen ovaj diplomski rad.
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Sazetak

U danasSnjem svijetu se za obavljanje razliCitih poslova sve ceS¢e koriste mobiteli. Pri
tome se koriste mobilne verzije web stranica ili mobilne aplikacije. Kako bi aplikacije
bile dostupne Sto ve¢em broju korisnika one trebaju podrzavati viSe platformi poput 10S-
a, Androida 1 Windows Phone-a Sto zahtijeva dodatne materijalne i ljudske resurse te je
dovelo do potrebe za softverom koji omogucuje razvoj viSeplatformskih aplikacija. Jedan
takav softver, Apache Cordova obradit ¢emo u ovom diplomskom radu.






Summary

Today most people use cellphones on daily basis for doing various tasks. Mobile web pages
and applications are among the most used. How we could make applications available to
a larger group of people they need to support various platforms like 10S, Android and
Windows Phone. Making such applications requires an increase in human and financial
resources, which created the need for the invention of software that enables developement
of cross-platform aplications. One such software is Apache Cordova and we will tell more
about it in this thesis.
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