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POGLAVLJE 1

uuaD

,»Google* je 2018. godine predstavio Android Jetpack zajednici programera. Projektovan da ubrza
i olaksa razvoj modernih i pouzdanih Android aplikacija, Jetpack se sastoji od skupa alatki, bibli-
oteka i arhitekturnih smernica. Glavni elementi Android Jetpacka se sastoje od Android Studio
Integrated Development Environmenta (IDE), Android Architecture Componentsa i Modern App
Architecture Guidelinesa - svi su opisani u ovom najnovijem izdanju knjige ,,Android 9, Kotlin i
Android Studio 3.2°.

Potpuno azurirana za Android Studio 3.2 i Android 9, ova knjiga treba da vas nauci vestinama
potrebnim za razvoj aplikacija koje su zasnovane na Androidu kori§é¢enjem Kotlin programskog
jezika.

Knjiga zapo€inje osnovama i sadrzi opis potrebnih koraka za podesavanje Android razvojnog
okruzenja i okruzenja za testiranje, a zatim je predstavljeno programiranje u Kotlinu, ukljucujuci
i tipove podataka, kontrolu toka, funkcije, lambda funkcije i objektno-orijentisano programiranje.

Pregled Android Studioa je ukljucen — u njemu su opisane oblasti kao §to su prozori alatki, editor
koda i alatka LayoutEditor. Nakon uvoda o arhitekturi Androida, sledi detaljan pregled projektova-
nja Android aplikacija i korisnickih interfejsa upotrebom Android Studio okruzenja.

Takode postoje poglavlja u kojima se opisuju Android Architecture Components, ukljuéujuci
modele prikaza, upravljanje ,,zivotnim ciklusom® komponenata, pristup Room bazi podataka, navi-
gaciju aplikacije, ,,zive* podatke i vezivanje podataka.

Naprednije teme, kao §to su intent klase, takode su opisane, $to ukljucuje obradu ekrana osetljivog
na dodir, prepoznavanje pokreta, pristup kameri i reprodukovanje i snimanje video i audio zapisa.
U ovom izdanju knjige takode su obradeni Stampanje, prelazi i skladistenje fajlova na cloudu.

Koncepti projektovanja materijala su detaljno opisani, ukljuujuci upotrebu plutaju¢ih dugmadi
akcije, Snackbars, interfejs sa karticama, prikaze na karticama, navigaciju i sakupljajuce trake sa
alatkama.

Osim opisa osnovnih tehnika Android razvoja, knjiga ukljucuje i teme specificne za Google Play,
kao §to su implementiranje mapa pomoéu Google Maps Android API-ja i slanje aplikacija na
Google PlayDeveloper Consoleu.

Ostale funkcije Android Studioa 3.2 i Androida 9 su takode opisane detaljno, ukljucujuci Layout
Editor, klase ConstraintLayout i ConstraintSet, ogranicen lanac pravila i barijera, direktna obave-
Stenja o odgovorima i podrSku za vise prozora.



2 POGLAVLJE 1 Uvod

Poglavlja obuhvataju i napredne funkcije Android Studioa, kao $to su App Links, Instant Apps, Android
StudioProfler i Gradle build konfiguracija.

Pod pretpostavkom da ve¢ imate iskustva u programiranju, da ste spremni da preuzmete Android Studio
i AndroidSDK i da imate pristup Windows, Mac ili Linux sistemu i ideje za razvoj nekih aplikacija,
spremni ste da zapo¢nete rad.

1.1 Preuzimanje primera koda

Izvorni kod i fajlovi Android Studio projekta za primere sadrzane u ovoj knjizi dostupni su za preuzima-
nje na adresi

https://www.ebookfrenzy.com/retail/as32kotlin/index.php
Koraci za ucitavanje projekta iz primera koda u Android Studio su sledeci:

1. Iz okvira za dijalog Welcome to Android Studio selektujte opciju Open an existing Android Studio
project.

2. U okviru za dijalog za selekciju projekta potrazite i selektujte direktorijum sa projektom koji ¢e biti
importovan i kliknite na OK.

1.2 Povratne informacije

Mi zelimo da budete zadovoljni kupovinom ove knjige. Ako pronadete neke greske u knjizi ili imate neki
komentar, pitanje ili problem, molimo vas da sa nama kontaktirate na adresi feedback@ebookfrenzy.
com.

1.3 Stamparske greske

Iako se trudimo da obezbedimo tacnost sadrzaja ove knjige, neizbezno je da se u knjizi koja obuhvata
ovoliko oblasti i slozenosti potkradu i neke greske i previdi. Svaka prepoznata greska u knjizi ¢e biti
istaknuta, zajedno sa reSenjem, na URL-u

https://www.ebookfrenzy.com/errata/as32kotlin.html

U slucaju da pronadete gresku koja nije izlistana u odeljku Errata, molimo vas da o tome obavestite na§
tim tehnicke podrske e-mailom na adresu feedback@ebookfrenzy.com. Taj tim postoji da bi vam pomo-
gao pri reSavanju problema sa kojima se suocavate.
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PODESAVANJE ANDROID STUDIO
RAZVOJNOG OKRUZENJA

Pre nego §to zapo¢nemo bilo kakav posao na razvoju Android aplikacije, prvi korak je da konfigu-
riSemo racunarski sistem da se ponasa kao razvojna platforma. To ukljucuje veliki broj koraka koji
se sastoje od instalacije Android Studio Integrated Development Environmenta (IDE), koji uklju-
¢uje Android Sofware Development Kit(SDK), Kotlin dodatni modul i OpenJDK Java razvojno
okruzenje.

U ovom poglavlju opisani su koraci za instalaciju komponenata potrebnih za razvoj Android aplika-
cije na Windows, macOS i Linux sistemima.

2.1 Sistemski zahtevi

Razvoj Android aplikacije moze da se vrsi na bilo kojem od slede¢ih tipova sistema:
Windows 7/8/10 (32-bitni ili 64-bitni)
macOS 10.10 ili noviji (samo sistemi zasnovani na Intelu)
Linux sistemi sa verzijom 2.19 ili najnovijom GNU C bibliotekom (glibc)
minimum 3 GB RAM-a (8 GB je najbolje)
prosecno 4 GB slobodnog prostora na disku

minimalna rezolucija ekrana 1.280x800

2.2 Preuzimanje Android Studio paketa

Ve¢i deo posla koji je ukljucen u razvoj aplikacija za Android bice izvrSen upotrebom Android Stu-
dio okruzenja. Sadrzaj i primeri u ovoj knjizi kreirani su u Android Studio verziji 3.2.

Medutim, Android Studio se Cesto azurira, pa ¢e mozda postojati i novije verzije kada ova knjiga
bude izdata.

Najnovija verzija Android Studioa moze da se preuzme sa glavne stranice za preuzimanje na URL-u
https://developer.android.com/studio/index.html

Ako ova stranica obezbeduje instrukcije za preuzimanje novije verzije Android Studioa, mozda ¢e
postojati neke male razlike izmedu ove knjige i softvera. Veb pretraga za Android Studio 3.2 treba
da obezbedi opciju za preuzimanje starije verzije u slu¢aju da ove razlike predstavljaju problem.
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2.3 Instaliranje Android Studioa

Kada je preuzet, koraci za instaliranje Android Studioa se razlikuju, u zavisnosti od operativnog sistema
na kojem ¢e instalacija biti izvrSena.

2.3.1 Instalacija na Windows

Potrazite izvr$ni fajl Android Studio instalacije (pod nazivom android-studio-bundle-<version>.exe) u
prozoru Windows Explorera i dvostruko kliknite na njega da biste zapoceli proces instalacije i kliknite na
dugme Yes u okviru za dijalog User Account Control, ako se pojavi.

Kada bude prikazan Android Studio setup wizard, izvrSite potrebne korake na razlicitim ekranima da
biste konfigurisali instalaciju i izabrali podeSavanja u pogledu lokacije fajl sistema na koji bi Android
Studio trebalo da bude instaliran i da definiSete da li bi trebalo da on bude dostupan drugim korisnicima
sistema ili ne. Kada se zatrazi da selektujete komponente za instaliranje, uverite se da su selektovane
opcije Android Studio, Android SDK i Android Virtual Device.

Iako ne postoje striktna pravila gde bi trebalo da bude instaliran Android Studio na sistemu, u ovoj knjizi
¢emo pretpostaviti da je instalacija izvrSena na lokaciji C:\Program Files\Android\Android Studio, a da
su Android SDK paketi instalirani u poddirektorijum korisnika AppData\Local\Android\sdk. Kada su
konfigurisane opcije, kliknite na dugme Install da biste zapoceli proces instalacije.

Na verzijama Windowsa sa Start menijem novoinstalirani Android Studio moze da bude pokrenut iz
unosa dodatog u taj meni u toku instalacije. Izvrsni fajl moze da bude prikacen u taskbar za laksi pri-
stup, tako Sto ¢ete otvoriti direktorijum Android Studio\bin, kliknuti desnim tasterom misa na izvr$ni
fajl i selektovati opciju Pin to Taskbar. Imajte na umu da je izvrSni fajl obezbeden u 32-bitnim (studio)
1 64-bitnim (studio64) izvrsnim verzijama. Ako pokrecete 32-bitni sistem, upotrebite studio izvrsni fajl.

2.3.2 Instalacija na mac0$

Android Studio for macOS se preuzima u formi disk imidz (.dmg) fajla. Kada je preuzet fajl android-stu-
dio-ide-<version>.dmg, pronadite ga u prozoru Findera i dvostruko kliknite na njega da biste ga otvorili,
kao §to je prikazano na slici 2-1.

o0 e L} Android Studio 2.0

A
'!’-»

~

Android Studio Applications

Slika 2-1



2.4 Android Studio Setup Wizard 5

Da biste instalirali paket, jednostavno prevucite ikonicu Android Studioa i otpustite je u direktorijum
Application. Android Studio paket ¢e tada biti instaliran u direktorijumu Application na sistemu; taj pro-
ces ¢e, obicno, trajati nekoliko minuta.

Da biste pokrenuli Android Studio, potraZite izvr$ni fajl u direktorijumu Applications, koriste¢i prozor
Finder, i dvostruko kliknite na njega.

Da biste ubuduce lakse pristupili alatki, prevucite ikonicu Android Studioa iz prozora Finder i otpustite
je u dok.

2.3.3 Instalacija na Linux

Ako ste preuzeli Linux Android Studio paket, otvorite ga u prozoru terminala, promenite direktorijum za
lokaciju gde ¢e Android Studio biti instaliran i izvrSite slede¢u komandu:

unzip /<path to package>/android-studio-ide-<version>-linux.zip

Imajte na umu da ¢e Android Studio biti instaliran u poddirektorijumu pod nazivom android-studio.
Prema tome, ako pretpostavimo da je prethodna komanda izvr§ena u direktorijumu /home/demo, softver-
ski paket ¢e biti raspakovan u direktorijum /home/demo/android-studio.

Da biste pokrenuli Android Studio, otvorite prozor terminala, promenite direktorijum na android-studio/
bin poddirektorijum i izvrsite slede¢u komandu:

./studio.sh

Kada pokrecete 64-bitni Linux sistem, potrebno je da instalirate neke 32-bitne biblioteke podrske da bi
Android Studio bio pokrenut. Na Ubuntu sistemu obe biblioteke mogu da budu instalirane upotrebom
slede¢e komande:

sudo apt-get install 1libc6:1386 libncurses5:1386 libstdc++6:1386 1ib32z1 libbz2-
1.0:1386

Na RedHat i Fedora 64-bitnim sistemima upotrebite slede¢u komandu:

sudo yum install z1ib.i1686 ncurses-1ibs.i686 bzip2-1ibs.i686

2.4 Android Studio Setup Wizard

Kada je Android Studio pokrenut prvi put nakon §to je instaliran, bi¢e prikazan okvir za dijalog koji
obezbeduje opcije za importovanje podesavanja iz prethodne verzije Android Studioa. Ako imate pode-
Savanja iz prethodne verzije i Zelite da ih importujete u najnoviju instalaciju, selektujte odgovarajuce
opcije i lokacije. Alternativno, izaberite da ne Zelite da importujete prethodna podesavanja i kliknite na
dugme OK da biste nastavili rad.

Setup Wizard moze izgledati kao na slici 2-2, mada ovaj okvir za dijalog nece biti prikazan na svim
platformama:
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(A) Welcome

Android Studio

Welcome! This wizard will set up your development environment for Android Studio.
Additionally, the wizard will help port existing Android apps into Android Studio
or create a new Android application project.

& o[ |eaR

=t . ————

Cancel Previous _ Finish

Slika 2-2

Ako se wizard prikaze, kliknite na dugme Next, izaberite opciju Standard installation i ponovo kliknite
na Next.

Android Studio ¢e nastaviti preuzimanje i konfigurisanje najnovijeg Android SDK-a i nekih dodat-
nih komponenata i paketa. Kada je ovaj proces zavr$en, kliknite na dugme Finish u okviru za dijalog
Downloading Components i tada bi trebalo da se otvori ekran Welcome to Android Studio:

[ X XO) Welcome to Android Studio

®

Android Studio

Version 3.0

¢ Start a new Android Studio project

/== Open an existing Android Studio project

¥ Check out project from Version Control ~
[# Profile or debug APK

¢ Import project (Gradle, Eclipse ADT, etc.)

£ Import an Android code sample

@ Events v % Configure v Get Help +

Slika 2-3

2.9 Instaliranje dodatnih Android SDK paketa

Do sada su izvrSeni koraci za instaliranje Java programskog jezika, Android Studio IDE-a i aktuelnog
skupa standardnih AndroidSDK paketa. Pre nego §to nastavite, treba da utvrdite koji paketi su instalirani
i da instalirate nedostajuce pakete ili aZuriranja.



2.5 Instaliranje dodatnih Android SDK paketa

Ovaj zadatak se izvrSava pomo¢u Android SDK Settings ekrana, koji moze da se otvori unutar Android
Studio alatke selektovanjem opcije Confgure -> SDK Manager unutar Android Studio welcome okvira
za dijalog. Kada je pozvan, bi¢e prikazan Android SDK ekran sa okvirom za dijalog sa podeSenim stan-

dardnim opcijama, kao Sto je prikazano na slici 2-4.

Q
Appearance & Behavior
Appearance
Menus and Toolbars
System Settings
Passwords
HTTP Proxy
Updates
Usage Statistics

Notifications
Quick Lists
Path Variables
Keymap
Editor
Plugins
Build, Execution, Deployment
Tools

Android SDK:

Default Preferences
Appearance & Behavior > System Settings > Android SDK
Manager for the Android SDK and Tools used by Android Studio
Android SDK Location: | /Users/neilsmyth/Library/Android/sdk

(SBKiPlatformsi S Tools

Each Android SDK Platform package includes the Android platform and sources pertaining to an
APl level by default. Once installed, Android Studio will automatically check for updates. Check
"show package details" to display individual SDK components.

T

im

SDK Update Sites

| Name APl Level Revision Status

 Android 8.0 (Oreo) 26 2 Partially installed
Android 7.1.1 (Nougat) 25 3 Update available
" Android 7.0 (Nougat) 24 2 Not installed
| Android 6.0 (Marshmallow) 23 3 Update available
Android 5.1 (Lollipop) 22 2 Not installed
Android 5.0 (Lollipop) 21 2 Not installed
Android 4.4W (KitKat Wear) 20 2 Not installed
| Android 4.4 (KitKat) 19 4 Not installed
~| Android 4.3 (Jelly Bean) 18 3 Not installed
Android 4.2 (Jelly Bean) 17 3 Not installed
Android 4.1 (Jelly Bean) 16 5 Not installed
Android 4.0.3 (IceCreamSandwich) 15 5 Not installed
“|_Android 4.0 (IceCreamSandwich) 14 4 Not installed
Show Package Details
Cancel Y oK |

Slika 2-4

Odmah nakon §to je Android Studio instaliran prvi put, verovatno ¢e biti instalirana samo najnovija ver-
zija Android SDK-a. Da biste instalirali starije verzije, jednostavno selektujte polja za potvrdivanje koja

odgovaraju tim verzijama i kliknite na dugme Apply.

Takode je moguce da ¢e azuriranja biti izlistana kao dostupna za najnoviji SDK. Da biste pristupili
detaljnim informacijama o paketima koji su dostupni za azuriranje, ukljucite opciju Show Package Deta-
ils, koja se nalazi u donjem desnom uglu ekrana. Biée prikazane informacije koje su slicne onima prika-

zanim na slici 2-5.

Name [ API Level [ Revision | Status
Android TV Intel x86 Atom System Image 25 6 Not installed
Android Wear for China ARM EABI v7a System Image 25 3 Not installed
Android Wear for China Intel x86 Atom System Image 25 3 Not installed
Android Wear ARM EABI v7a System Image 25 3 Not installed
Android Wear Intel x86 Atom System Image 25 3 Not installed
Google APIs ARM 64 v8a System Image 25 8 Not installed
Google APIs ARM EABI v7a System Image 25 8 Not installed
Google APIs Intel x86 Atom System Image 25 8 in o
Google APIs Intel x86 Atom_64 System Image 25 6 Update Availabl
Android 7.0 (Nougat) ) —
Google APIs 24 1 Not installed

Slika 2-5

Na prethodnoj slici istaknuta je dostupnost aZuriranja. Da biste instalirali azuriranja, ukljucite polje za

potvrdivanje levo od naziva stavke i kliknite na dugme Apply.
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Osim Android SDK paketa, instaliran je i veliki broj alatki za izgradnju Android aplikacija. Da biste pre-
gledali instalirane pakete i proverili azuriranja, ostanite na ekranu SDK podesavanja i selektujte karticu
SDK Tools, kao §to je prikazano na slici 2-6.

Default Preferences

Q Search
v Appearance & Behavior
Appearance
Menus and Toolbars
v System Settings

Appearance & Behavior > System Settings > Android SDK
Manager for the Android SDK and Tools used by Android Studio
Androd SDK Location: | /L i

Edit

]

SDK Platforms o SDK Update Sites |

Below are the available SDK developer tools. Once installed, Android Studio will automatically

Basswords check for updates. Check "show package details” to display available versions of an SDK Tool.
(P Sy [l Name | Version [ Status ]
Updates =] Update Available: 26.0.1
Usage Statistics " GPU Debugging tools Not Installed
- ) CMake Not Installed
Androld SDK Lo Not Installed
Notifications " Android Auto APl Simulators 1 Not installed
Quick Lists [ Android Auto Desktop Head Unit emulator 11 Not installed
. © Android Emulator 26.1.3 Update Available: 26.1.4
Android SDK Platform-Tools 26.0.0 Installed
Keymap & Android SDK Tools 26.0.2 Update Available: 26.1.0
> Editor [ Documentation for Android SDK 1 Not installed
Plugins ("1 Google Play APK Expansion library 1 Not installed
- O e Gt Google Play Billing Library 5 Installed
{1 Google Play Licensing Library 1 Not installed
» Tools Bnnnle Dlav carvirae a2 Inctallad.
" | Show Package Details
(@ cancel | | Appy | (T

Slika 2-6

Na ekranu Android SDK Tools uverite se da su slede¢i paketi izlistani kao Installed u koloni Status:
= Android SDK Build-tools
=  Android Emulator
= Android SDK Platform-tools
= Android SDK Tools
= Google Play Services
= Instant Apps Development SDK
= Intel x86 Emulator Accelerator (HAXM installer)
= ConstraintLayout for Android
= Solver for ConstraintLayout
= Android Support Repository
= Google Repository
= Google USB Driver (Windows only)

Ukoliko je bilo koji od navedenih paketa izlistan kao Not Installed ili zahteva azuriranje, jednostavno selek-
tujte polja za potvrdivanje pored tih paketa i kliknite na dugme Apply da biste pokrenuli proces instalacije.

Kada je instalacija zavrSena, pogledajte listu paketa i uverite se da su selektovani paketi izlistani kao
Installed u koloni Status. Ako je neki izlistan kao Not installed, uverite se da je selektovan i ponovo
kliknite na dugme Apply.
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2.6 Ucinite dostupnom komandnu liniju Android SDK alatki

U vedini slucajeva pozadinske alatke Android SDK-a ¢e biti dostupne unutar Android Studio okruZenja.
Medutim, u nekim instancama ¢e biti korisno da postoji moguénost pozivanja tih alatki iz komandne
linije ili prozora terminala. Da bi operativni sistem na kojem programirate mogao da pronade ove alatke,
potrebno je da ih dodate u PATH promenljivu okruzenja sistema.

Bez obzira na operativni sistem, promenljiva PATH treba da bude konfigurisana da ukljucuje sledece
putanje (gde <path_to_android _sdk_installation> predstavlja lokaciju fajl sistema na koji je Android
SDK instaliran):

<path to android sdk installation>/sdk/tools
<path to android sdk installation>/sdk/tools/bin
<path to android sdk installation>/sdk/platform-tools

Lokacija SDK-a na sistemu moze da se identifikuje pokretanjem SDK Managera i pregledom polja
Android SDK Location, koje se nalazi na vrhu panala sa podesavanjima, kao $to je prikazano na slici 2-7.

Appearance & Behavior » System Settings > Android SDK
Manager for the Android SDK and Tools used by Android Studio

Android SDK Location: eilsmyth/Library/Andr

SDK Platforms | SDK Tools | SDK Update Sites

Below are the available SDK developer tools. Once installed, Android Studio will automatically
check for updates. Check "show package details" to display available versions of an SDK Tool.

Slika 2-7

Kada je identifikovana lokacija SDK-a, koraci za dodavanje lokacije u PATH promenljivu zavise od
operativnog sistema.

2.6.1 Windows 7

1. Kliknite desnim tasterom misa na Computer na Start meniju desktopa i iz kontekstnog menija
selektujte Properties.

2. Na panelu Properties selektujte link Advanced System Settings i u okviru za dijalog koji ¢e se
otvoriti kliknite na dugme Environment Variables....

3. U okviru za dijalog Environment Variables potrazite promenljivu Path u listi System variables,
selektujte je 1 kliknite na Edit.... Pronadite kraj znakovnog niza vrednosti aktuelne promenljive i
dodajte putanju na kraj alatki Android platforme, koriste¢i znak tacka-zarez za razdvajanje putanje
od prethodnih vrednosti. Na primer, ako pretpostavimo da je Android SDK instaliran u C:\Users\
demo\AppData\Local\Android\sdk, na kraj aktuelne vrednosti Path ¢e biti dodata sledeca putanja:

;C:\Users\demo\AppData\Local\Android\sdk\platform-tools; C:\Users\demo\
AppData\Local\Android\sdk\tools; C:\Users\demo\AppData\Local\Android\
sdk\tools\bin

4. Kliknite na OK u svakom okviru za dijalog i zatvorite kontrolni panel svojstava sistema.
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Kada izvrsite prethodne korake, potvrdite da je putanja pravilno podesena, tako $to Cete otvoriti
prozor Command Prompt (Start -> All Programs -> Accessories -> Command Prompt), a u
odzivnik unesite:

echo %Path%

Vracéena vrednost promenljive path treba da ukljucuje putanje ka direktorijumima alatki Android SDK
platforme. Potvrdite da je vrednost platform-tools tacna, tako Sto ¢ete pokrenuti adb alatku na sledeci
nacin:

adb
Trebalo bi da alatka prikaze listu opcija komandne linije kada je izvrSena.

Sli¢no tome, proverite podesavanja putanje fools, tako Sto ¢ete pokrenuti alatku komandne linije AVD
Manager:

avdmanager

Ukoliko je prikazana poruka slicna sledecoj za jednu ili obe komande, verovatno je netana putanja
dodata u promenljivu okruzenja Path:

'adb' is not recognized as an internal or external command,

operable program or batch file.

2.6.2 Windows 8.1

1. Na pocetnom ekranu pomerite kursor u donji desni ugao ekrana i selektujte Search iz menija koji
bude prikazan. U polje za pretragu unesite Control Panel. Kada je prikazana ikonica Control Panel
u podrucju rezultata, kliknite na nju da biste pokrenuli alatku na desktopu.

2. Unutar Control Panela upotrebite meni Category da biste promenili prikaz na Large Icons. 1z liste
ikonica selektujte ikonicu System.

3. Pratite korake 2, 3 i 4 koji su opisani za Windows 7. Otvorite prozor komandne linije (pomerite
kursor u donji desni ugao ekrana, selektujte opciju Search i unesite cmd u polje za pretragu).
Selektujte Command Prompt iz rezultata pretrage.

Unutar Command Prompt prozora unesite:
echo %Path%

Vracena vrednost promenljive Path treba da ukljucuje putanje ka direktorijumima alatki Android SDK
platforme. Potvrite da je vrednost platform-tools tacna, tako Sto ¢ete pokrenuti adb alatku na sledeci
nacin:

adb
Alatka treba da ispiSe listu opcija komandne linije kada je izvrSena.

Sli¢no tome, proverite podesavanja putanje tools, tako Sto ¢ete pokrenuti alatku komandne linije AVD
Manager:

avdmanager

Ukoliko bude prikazana poruka sli¢na sledecoj za jednu ili obe komande, najverovatnije je netacna puta-
nja dodata u promenljivu okruzenja Path:

'adb' is not recognized as an internal or external command,
operable program or batch file.
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2.6.3 Windows 10

Kliknite desnim tasterom miSa na Start meni, selektujte System iz kontekstnog menija i kliknite na opciju
Advanced system settings u prozoru System. Pratite korake 2, 3 i 4 koji su opisani za Windows 7.

2.6.4 Linux

Na Linuxu ova konfiguracija moze da se podesi dodavanjem komande u fajl .bashrc u home direkto-
rijumu (specifikacije se mogu razlikovati, u zavisnosti od odredene Linux distribudije koja se koristi).
Pod pretpostavkom da je Android SDK paket instaliran u direktorijum /home/demo/Android/sdk, linija
eksportovanja u fajl .bashre izgleda ovako:

export PATH=/home/demo/Android/sdk/platform-tools:/home/demo/Android/
sdk/tools:/home/demo/Android/sdk/tools/bin: /home/demo/android-studio/
bin:$SPATH

Takode imajte na umu da prethodna komanda dodaje direktorijum android-studio/bin u promenljivu
PATH. Na taj nacin je omoguceno izvrSenje skripta studio.sh, bez obzira na aktuelni direktorijum unutar
prozora terminala.

2.6.5 mac0S

Za modifikovanje promenljive okruzenja SPATH na macOS sistemu moze da se primeni ve¢i broj teh-
nika. Nesumnjivo najéistiji metod je dodavanje novog fajla u direktorijum /etc/paths.d, koji sadrzi puta-
nje koje ¢e biti dodate u promenljivu $PATH. Pod pretpostavkom da je lokacija instalacije Android
SDK-a direktorijum /Users/demo/Library/Android/sdk, putanja moze da bude konfigurisana kreiranjem
novog fajla, pod nazivom android-sdk, u direktorijumu /etc/paths.d, koji sadrzi sledece linije:

/Users/demo/Library/Android/sdk/tools
/Users/demo/Library/Android/sdk/tools/bin
/Users/demo/Library/Android/sdk/platform-tools

Posto je ovo sistemski direktorijum, potrebno je da upotrebite komandu sudo kada kreirate fajl - na
primer:

sudo vi /etc/paths.d/android-sdk

2.1 Azuriranje Android Studioa i SDK-a

S vremena na vreme se izdaju nove verzije Android Studioa i Android SDK-a. Nove verzije SDK-a su
instalirane pomoc¢u Android SDK Managera. Android Studio ¢e vas, obi¢no, obavestiti kada je spremno
azuriranje za instalaciju.

Da biste ru¢no proverili azuriranja za Android Studio, kliknite na Configure -> Check for Update opciju
unutar Android Studio welcome ekrana ili upotrebite opciju Help -> Check for Update, koja je dostupna
unutar glavnog prozora Android Studioa.
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Pre nego Sto pocnete da programirate aplikacije zasnovane na Androidu, prvo treba da podesite odgova-
rajuée razvojno okruzenje. Ono se sastoji od Java Development Kita (JDK), Android SDK-a i Android
Studio IDE-a. U ovom poglavlju smo opisali korake potrebne za instaliranje tih paketa na Windows,
macOS i Linux.




POGLAVLJE 3

KREIRANJE PRIMERA ANDROID
APLIKACIJE U ANDROID STUDIOU

U prethodnim poglavljima ove knjige opisani su koraci za konfigurisanje okruzenja koje je pogodno
za Android aplikacije pomocu Android Studio IDE-a. Pre nego $to nastavite u¢enje malo naprednijih
tema, sada je dobro vreme da utvrdite da li su instalirani svi potrebni paketi i da li funkcionisu pra-
vilno. Najbolji na¢in da to postignete je da Android aplikaciju kreirate, kompajlirate i pokrenete.
U ovom poglavlju ¢emo opisati kreiranje jednostavnog projekta Android aplikacije pomocu Android
Studioa. Kada je projekat kreiran, u slede¢em poglavlju ¢emo upotrebiti okruzenje Android simula-
tora da bismo izvrsili test pokretanja aplikacije.

3.1 0 projektu

Projekat koji je kreiran u ovom poglavlju ima formu veoma jednostavnog kalkulatora za konver-
ziju valuta (konvertuje samo dolare u evre i to radi procenom stope konverzije). Za projekat ¢emo
upotrebiti najosnovnije $ablone Android Studio projekta. Ova jednostavnost nam omogucava da
prikaZzemo neke kljuc¢ne aspekte razvoja Android aplikacije, bez preteranog opterecenja pocetnika
u pokusajima da predstavimo previse koncepata, kao §to su preporucena arhitektura aplikacije i
komponente Android arhitekture odjednom. Kada pratite uputstva iz ovog poglavlja, znajte da ¢e
sve tehnike i kod koji je upotrebljen u pocetnom primeru projekta biti opisani mnogo detaljnije u
narednim poglavljima.

3.2 Kreiranje novog Android projekta

Prvi korak u procesu razvoja aplikacije je da kreirate novi projekat unutar Android Studio okruzenja.
Prema tome, zapocnite projekat otvaranjem Android Studioa, tako da se prikaze ekran ,,Welcome to
Android Studio®, kao §to je ilustrovano na slici 3-1.
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[ XON@) Welcome to Android Studio

-’

Android Studio

Version 3.0

3¢ Start a new Android Studio project

/= Open an existing Android Studio project
¥ Check out project from Version Control v
[ Profile or debug APK

¢ Import project (Gradle, Eclipse ADT, etc.)

i Import an Android code sample

Slika 3-1

Kada se otvori ovaj prozor, Android Studio je spreman i novi projekat moze da bude kreiran. Radi krei-
ranja novog projekta, jednostavno kliknite na opciju Start a new Android Studio project da biste prikazali
prvi ekran New Project wizarda, kao $to je prikazano na slici 3-2.

[ JoX ) Create New Project

/_,( Create Android Project

Application name

| My Application| |

Company domain

‘ ebookfrenzy.com ‘

Projectlocation

‘/Users/neilsmyth/Documents/BookslAndroid_Studio_B.O’ i 1di03.0:! ‘ 7\

Package name

com.ebookfrenzy.myapplication | Edit |

| Include C++ support

" | Include Kotlin support

Cancel | | Previous m\ Finish

Slika 3-2



3.3 Definisanje projekta i SDK podeSavanja 15

3.3 Definisanje projekta i SDK podesavanja

U prozoru New Project podesite polje Application name na Android Sample. Naziv aplikacije je naziv po
kojem ¢e aplikacija biti referencirana i identifikovana unutar Android Studioa; osim toga, to je naziv koji
bi se koristio ako bi zavrSena aplikacija bila namenjena prodaji u Google Play prodavnici.

Polje Package Name se koristi za jedinstvenu identifikaciju aplikacije unutar ekosistema Android apli-
kacije. Iako moze da se podesi na bilo koji znakovni niz, koji jedinstveno identifikuje aplikaciju, obi¢no
se koristi rezervisani URL naziva domena iza kojeg se nalazi naziv aplikacije. Na primer, ako je domen
www.mycompany.com, a naziv aplikacije je AndroidSample, naziv paketa moze da se specifikuje kao

com.mycompany.androidsample.

Ako nemate naziv domena, moZete da unesete bilo koji drugi znakovni niz u polje Company Domain ili
mozete da upotrebite example.com za testiranje, mada ¢e biti potrebno da, pre nego sto aplikacija bude
publikovana, taj naziv promenite u

com.example.androidsample

Podesavanje Project location ¢e biti standardno podeSavanje za lokaciju u direktorijumu AndroidStudio-
Projects, koji se nalazi u home direktorijumu i moZe da bude promenjen ako kliknete na dugme desno od
tekstualnog polja koje sadrzi aktuelnu putanju.

Na kraju, ukljucite opciju Include Kotlin support.

Kliknite na Next da biste nastavili. Na ekranu form factors ukljuéite opciju Phone and Tablet i podesite
minimalno SDK podesavanje za API 26: Android 8.0 (Oreo). Ovo je SDK koji ¢e biti upotrebljen u
veéini projekata kreiranih u ovoj knjizi, osim ako je potrebna funkcija dostupna samo u najnovijoj ver-
ziji. lako Android Studio omoguc¢ava da budu selektovane starije verzije SDK-a, mnogo bezbednosnih
funkcija i funkcija privatnosti ugradenih u Android predstavljeno je tek nakon $to je izdat API 25 SDK.
Da bi bila poboljsana bezbednost aplikacije, Google Play prodavnica ¢e, kako je ,,Google* objavio, ove
godine prihvatati samo aplikacije gradene u API-ju 26 ili novijim. Ista ograni¢enja ¢e se primenjivati i na
azuriranja postojecih aplikacija nakon oktobra ove godine. Posto projekat nije namenjen za Google TV,
Android Auto ili prenosive uredaje, ostavite opcije iskljuéene pre nego $to kliknete na Next. Podesavanje
Instant Apps bic¢e opisano kasnije u ovoj knjizi, pa se uverite da je iskljucena opcija Include Android
Instant App support.

3.4 Kreiranje aktivnosti

Slede¢i korak je da definiSete tip pocetne aktivnosti koja ¢e biti kreirana za aplikaciju. Raspon razli¢itih
tipova aktivnosti je dostupan kada razvijate Android aplikacije, od kojih ¢e mnoge biti opisane detaljnije
u narednim poglavljima. Za ovaj primer, medutim, jednostavno selektujte opciju za kreiranje Basic Acti-
vity. Ta opcija kreira $ablon korisni¢kog interfejsa koji se sastoji od paleta aplikacije, menija, podrucja
sadrzaja i jednog plutajuceg dugmeta akcije.
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o O Create New Project

,O( Add an Activity to Mobile

Add No Activity
Basic Activity Empty Activity
|
Cancel Previous Next Finish |

Slika 3-3

Kada je selektovana opcija Basic Activity, kliknite na Next. Na poslednjem ekranu (slika 3-4) unesite
za naziv aktivnosti naslov AndroidSampleActivity. Aktivnost ¢e se sastojati od jednog rasporeda ekrana
korisnickog interfejsa - za ovaj primer mu dodelite naziv activity _android_sample. Na kraju, unesite My

Android App u polje Title, kao Sto je prikazano na slici 3-4.

[oX ) Create New Project

Creates a new basic activity with an app bar.

Layout Name

| activity_android_sample

@ Title.

| My Android App

| Use a Fragment

Hierarchical Parent

The name of the activity. For launcher activities, the application title.

Cancel | Previous

Next

Slika 3-4

Kliknite na Finish da biste pokrenuli proces kreiranja projekta.
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3.5 Modifikovanje primera aplikacije

Sada je Android Studio kreirao minimalni primer projekta aplikacije i otvoren je glavni prozor.

e e | content_zndroid_sample.xmi - AndroidSample ~ [~/Desktop/Andro droid Studio 3.0
ZHB s dON AR ¢ AGw- b/ BEBEELSHLa? QB
12 AndroldSsmple | - app) ¥4 src ) i main ) £ layout ) 5. content android sample.m )
3 A © © % %I & contentandro_sompleml | 5
g Patette. Q#-1- €+ O« [Nexusd~ =26~ ©NoActionBar © Language - Attibutes Q@ %+ 1 f;’
B Al | o Bution lo- U s s 8-y 1~ O ®[E 4 0 b
o Widgets
H » Exdrawable Text g:":,c:a“
3 e o adoButton
= yout - . % CheckedTextView
& & activity_android_samplexml  Containers | 5 (i
v - content_android_sample.xml | Images C ProgressBar W Rs00
> L meny Date. = ProgressBar (Horizontal)
5 » Eamipmap Transitions | -s- SeekBar
8 » Eavalues Advanced ‘-'—SeekBar(Discre&e)
& * (©Gradee Scripts Google | B QuickContactBadge
Design  RatingBar
AppCompat | * Switch
0 |-Ispace
| % TextView
Component Troo B
7 ConstraintLayout
Ab TextView - “Hello World!" Hello World!
3
&
i
2] g
H
5 < o H
5 2
H ?
4 . 4
B Teminal = Gilogcat (@ Android Profiler (8 0: Messages 72 TODO QEventlog [F] Gradie Console
=] i a_Contoxt croconexts & §

Novokreirani projekat i reference sa povezanim fajlovima su izlistani u prozoru alatke Project, koji se
nalazi na levoj strani glavnog prozora projekta. Prozor alatke Project ima veliki broj rezima u kojima
informacije mogu da budu prikazane. Prema standardnom podeSavanju, ovaj panel ¢e biti u Android
rezimu. Ovo podeSavanje se kontroliSe menijem na vrhu panela, kao $to je istaknuto na slici 3-6. Ako se
panel trenutno ne nalazi u rezimu Android, upotrebite meni da biste promenili rezim.

BHE ¢ DA QAR & ;
diuS.OSamples> » app> || src> Tn
Y © = | %1

;

g -

& | Problems

~i| Production d_sample.xml
V| Tests id_sample.xml

Local Unit Tests
Android Instrumented Tests

PR VAIUTS

> (2 Gradle Scripts

@ Captures

Slika 3-6

Primer projekta kreiran je kada selektujete opciju za kreiranje aktivnosti koja se sastoji od korisnickog
interfejsa sa oznakom ,,Hello World!* kada je aplikacija izvrSena.

Sledec¢i korak u ovom uputstvu je da modifikujete korisnicki interfejs aplikacije da prikazuje veci objekat
prikaza teksta sa porukom drugacijom od one koju prikazuje Android Studio.
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Dizajn korisnickog interfejsa za aktivnost je uskladisten u fajlu activity _android sample.xml, koji se
nalazi u hijerarhiji fajlova projekta u direktorijumu app -> res -> layout. Ovaj fajl rasporeda ukljucuje
paletu aplikacije (poznatu i kao paleta akcija) koja se prikazuje duz vrha ekrana uredaja (oznacena je sa A
na slici 3-7) i plutajuce dugme akcije (e-mail dugme oznaceno je sa B). Osim ovih stavki, fajl rasporeda
activity_android_sample.xml sadrzi referencu za drugi fajl u kome se nalazi sadrzaj rasporeda (oznacen

sa C).
V1 800
A

Hello World!

00
BEREECEECE

Slika 3-7

Prema standardnom podesavanju, raspored sadrzaja je unutar fajla content_android _sample.xml, a on se
nalazi unutar ovog fajla koji se menja u kreiranom rasporedu aktivnosti. Koriste¢i prozor alatke Project,
locirajte ovaj fajl kao Sto je ilustrovano na slici 3-8.

3 i1 Android > O = | e -

£ v [zapp

= » [ manifests

= > [mjava

| ,| ¥ Bzres

g » [mdrawable

= v [mlayout

(-,,\?, L activity_android_sample.xml

B & content android_sample.xml |
> [ menu

g » [0 mipmap

a P [ivalues

> (& Gradle Scripts

Slika 3-8

Kada je fajl lociran, dvostruko kliknite na njega da biste ga ucitali u alatku Layout Editor korisnickog
interfejsa, koja ¢e biti prikazana u centru panela glavnog prozora Android Studioa.
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% content_android_sample.xml

Palette. Q #1- €+ O~ [0Nexus4~ =26 ~ @NoActionBar | ® Language ~ Attributes Q &%l
Al a?umlnan - Ui Fis B =, T O ®E W 6 b [ 1
Widgets oggleButton .
Text {7 CheckBox layout_width ":L parent
Layouts © RadioButton layout_height [ tch_parent
2 % CheckedTextView
Containers I
| = Spinner ConstraintLayout
[r)na‘ges C ProgressBar minWidth
ate ;
== ProgressBar (Horizontal) "
Transitions | -»- eekBar macwidh [ ]
Advanced |2 SeekBar (Discrete) minHeight [ |
Google B QuickContactBadge maxHeight [ |-
Design 7 RatingBar
AppCompat © Switch Favorite Attributes
|+ space background
Ab TextView backgroundT| |
Component Tree. - 1o
v % ConstraintLayout
Ab TextView - "Hello World!" Hello World!

(=]
< o o |

Vi

View all attributes «*
|

Slika 3-9

U paleti sa alatkama na vrhu prozora Layout Editor nalazi se meni (podesSen na Nexus 4 na gornjoj slici),
koji je reflektovan u vizuelnoj reprezentaciji uredaja unutar panela Layout Editor. Sirok raspon opcija
drugih uredaja dostupan je za selekciju kada kliknete na ovaj meni.

Da biste promenili orijentaciju prikaza uredaja izmedu pejzazne i portretne, jednostavno upotrebite pada-

ju¢i meni koji se nalazi odmah levo od menija za selekciju uredaja; prikazana je €~ ikonica.

Kao Sto moze da se vidi na ekranu uredaja, raspored sadrzaja ve¢ ukljucuje naslov koji prikazuje ,,Hello
World!“ poruku. Na levoj strani panela nalazi se paleta koja sadrzi razliCite kategorije komponenata kori-
snickog interfejsa, koje mogu da se upotrebe za konstruisanje korisni¢kog interfejsa, kao $to su dugmad,
oznake i tekstualna polja. Medutim, nisu sve komponente korisnickog interfejsa vidljive korisniku. Jedna
takva kategorija se sastoji od rasporeda. Android podrzava razli¢ite rasporede koji obezbeduju razli-
¢ite nivoe kontrole za nacin pozicioniranja i upravljanja vidljivim komponentama korisni¢kog interfejsa.
Iako je tesko na osnovu pregleda vizuelne reprezentacije korisnickog interfejsa reéi, aktuelni dizajn je
kreiran pomocu rasporeda ConstraintLayout. To mozemo da potvrdimo ako pregledamo informacije u
panelu Component Tree, koji se, prema standardnom podeSavanju, nalazi u donjem levom uglu panela
Layout Editor i prikazan je na slici 3-10.

Component Tree L~ I+

Vv % ConstraintLayout
Ab TextView - "Hello World!"

Slika 3-10
Kao $to mozemo da vidimo iz hijerarhije stabla komponente, raspored korisni¢kog interfejsa se sastoji od
ConstraintLayout ,,roditelja“ sa jednim ,,potomkom® u formi objekta TextView.

Pre nego $to nastavite rad, potvrdite da je rezim Autoconnect Layout Editora uklju¢en. To znaci da Ce,
dok se komponente dodaju u raspored, Layout Editor automatski dodati ograni¢enja da bi bio siguran
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da su komponente ta¢no pozicionirane za razliite veli¢ine ekrana i orijentaciju uredaja (ova tema ce
biti detaljnije opisana u narednim poglavljima). Dugme Autoconnect se prikazuje kao ikonica magneta
u paleti sa alatkama Layout Editora. Kada je opcija isklju¢ena, magnet ¢e biti prevucen dijagonalnom
linijom (slika 3-11). Ako je potrebno, ponovo ukljucite rezim Autoconnect, tako Sto ¢ete kliknuti na ovo
dugme.

Slika 3-11
Sledec¢i korak u modifikovanju aplikacije je da dodate komponente u raspored; prva ¢e biti dugme koje
korisnik treba da pritisne da bi pokrenuo konverziju valute.

Panel Palette se sastoji od dve kolone. Leva kolona sadrzZi listu kategorija komponenata prikaza, a desna
lista komponente koje se nalaze unutar aktuelno selektovane kategorije. Na slici 3-12 prikaz Button je
aktuelno selektovan unutar kategorije Buttons.

Palette Q E- 20 o
Al (R Button

Widgets W) ToggleButton
Text CheckBox
@© RadioButton
Layouts
Co):'ntain o % CheckedTextView
= Spinner
Images

C ProgressBar
Date = ProgressBar (Horizontal)
Transitions -o- SeekBar

Advanced _® SeekBar (Discrete)
Google B QuickContactBadge
Design J« RatingBar
AppCompat ® Switch

|- space

Slika 3-12

Kliknite i prevucite objekat Button iz liste Buttons i otpustite ga u horizontalni centar korisni¢kog inter-
fejsa, tako da bude pozicioniran ispod postojeceg vidzeta TextView.
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Hello World!

BUTTON

(=)
IR

Slika 3-13

Sledeci korak je da promenite tekst koji komponenta Button prikazuje. Na desnoj strani podrucja dizajna
nalazi se panel Attributes. On prikazuje atribute dodeljene aktuelno selektovanoj komponenti u raspo-
redu. Unutar ovog panela potrazite svojstvo text i promenite aktuelnu vrednost sa ,,Button“ na ,,Convert*,
kao sto je prikazano na slici 3-14.

v TextView

& text

contentDescrip [ }

v textAppearar M}

Slika 3-14

Da biste promenili svojstvo text za komponentu, korisna precica je da na nju dvostruko kliknete. Auto-
matski ¢e u panelu Attributes biti prikazan atribut, selektovan i spreman za editovanje.

Drugo svojstvo text, pored kojeg se nalazi ikonica sa klju¢em, omogucava da svojstvo text bude pode-
Seno, Sto ¢e biti prikazano samo unutar alatke Layout Editor, ali ne u toku izvrSenja. To je korisno za
testiranje nacina na koji ¢e se vizuelna komponenta i raspored ponasati sa razli¢itim podesavanjima, bez
potrebe da se aplikacija ponovo pokrece.

U slucaju da je sistem Autoconnect neuspesan prilikom podesavanja svih konekcija rasporeda, kliknite
na dugme Infer constraints (slika 3-15) da biste dodali nedostajuca ogranic¢enja u raspored.
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©-+ O+ [Nexus4~ =28+ © NoActionBar ~

v

© - U8, S K B I

Slika 3-15

Sada je vazno da objasnim dugme upozorenja koje se nalazi u gornjem desnom uglu alatke Layout Edi-
tor, kao $to je prikazano na slici 3-16. Ono ukazuje na potencijalne probleme u rasporedu. Za detalje o
problemima kliknite na to dugme.

©103% @ ©

Slika 3-16

Kada je dugme kliknuto, bi¢e prikazan panel (slika 3-17) koji opisuje prirodu problema i nudi neke
moguce korektivne mere.

1 Warning Show issues on the preview X

Hardcoded text Internationalization button <Button>
Hardcoded string "Demo", should use @string resource

Hardcoding text attributes directly in layout files is bad for several reasons:

* When creating configuration variations (for example for landscape or portrait)you
have to repeat the actual text (and keep it up to date when making changes)

* The application cannot be translated to other languages by just adding new
translations for existing string resources.

There are quickfixes to automatically extract this hardcoded string into a resource
lookup.

Suggested Fix

Fix Extract string resource

Slika 3-17

Trenutno, jedino izlistano upozorenje je sledece:

Hardcoded string "Convert", should use @string resource
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Ova [18N poruka informiSe nas da postoji potencijalni problem koji se odnosi na buducu internacio-
nalizaciju projekta (I18N je naziv koji je nastao na osnovu reci internationalization, koja pocinje sa I,
a zavrSava se sa N i ima 18 slova izmedu). Upozorenje nas podseca da, kada razvijamo Android apli-
kacije, atributi i vrednosti, kao $to su tekstualni nizovi, treba da budu sa¢uvani u formi resursa kad god
je to moguce, ¢ime se omogucava da se promene izgleda aplikacije izvrSavaju modifikovanjem fajlova
resursa, umesto menjanjem izvornog koda aplikacije. To moze posebno biti vredno kada prevodimo
korisnicki interfejs na drugaciji jezik. Ako se ceo tekst u korisni¢kom interfejsu nalazi u jednom fajlu
resursa, fajl moze da se prosledi prevodiocu koji ¢e izvrsiti prevod i vratiti preveden fajl za ukljucivanje
u aplikaciju. Na taj na¢in moze da se upotrebi vise jezika bez potrebe da se izvrS§ava promena izvornog
koda. U ovom primeru mi ¢emo kreirati novi resurs, pod nazivom demostring, i dodeliti mu znakovni
niz ,,.Demo*.

Kliknite na dugme Fix na panelu Issue Explanation da biste prikazali panel Extract Resource (slika
3-18). Unutar ovog panela promenite polje Resource name na convert string, a polje Resource value
ostavite podeseno na Convert, pre nego Sto kliknete na dugme OK.

O @ Extract Resource

Resource name: convert_string|
Resource value:  Convert

Source set: main @

File name: strings.xml @
Create the resource in directories:

& values

Cancel W

Slika 3-18

I znakovni niz moze da se dodeli resursu kada je unet u panel Attributes. To ukljucuje klik na dugme koje
prikazuje tri tacke desno od polja svojstva u panelu Attributes i selektovanje opcije Add new resource ->
New String Value... u okviru za dijalog Resources, koji ¢e se otvoriti. Medutim, u praksi, Cesto je brze
jednostavno podesiti vrednosti direktno u poljima panela Attributes za svaki vidzet u rasporedu, nego
izvrSavati zadatak sekvencijalno kroz listu u okviru za dijalog sa upozorenjima za ekstrahovanje potrebnih
resursa kada je raspored zavrsen.

Slede¢i vidzet koji cemo dodati je EditText, u koji ¢e korisnik uneti vrednost dolara koja ¢e biti konver-
tovana. Iz palete vidzeta selektujte kategoriju Text i kliknite i prevucite komponentu Number (Decimal)
na raspored da bude centrirana horizontalno i pozicionirana iznad postojeceg vidzeta TextView. Kada je
vidzet selektovan, upotrebite prozor alatki Attributes da biste podesili svojstvo Aint na ,,dollars*.

Dodajte nedostajuc¢a ogranicenja rasporeda, tako Sto ¢ete kliknuti na dugme Infer constraints. Sada raspo-
red treba da izgleda kao na slici 3-19.
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dollars

Hello World!

CONVERT

Q
BE R

Slika 3-19

Kod napisan kasnije u ovom poglavlju treba da pristupi vrednosti dollar koju unese korisnik u polje
EditText. Kod ¢e to izvrsiti referenciranjem ID-a koji je dodeljen vidzetu u rasporedu korisni¢kog inter-
fejsa. Standardni ID koji vidzetu dodeljuje Android Studio moze da se prikaze i promeni unutar prozora
Attributes kada je vidZet selektovan u rasporedu, kao §to je prikazano na slici 3-20.

Attributes

D

layout_width

layout_height wrap_content \7]

Slika 3-20

Promenite ID na dollarText, pre nego Sto nastavite rad.
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3.6 Pregled rasporeda i fajlova resursa

Pre nego Sto preduzmete sledeci korak, pogledajte neke interne aspekte dizajna korisnickog interfejsa
i obrade resursa. U prethodnom odeljku smo izvr$ili neke promene u korisnickom interfejsu modifiko-
vanjem fajla content_android_sample.xml pomocu alatke Layout Editor. U stvari, alatka Layout Editor
samo obezbeduje jasan nacin za editovanje pozadinskog XML sadrZaja fajla. U praksi, ne postoji razlog
zaSto ne biste mogli da modifikujete XML direktno da biste izvr$ili promene korisnickog interfejsa; u
nekim primerima to je mozda brZe nego upotreba alatke Layout Editor. Na dnu panela Layout Editor
nalaze se dve kartice, oznacene sa Design i Text. Da biste se prebacili na XML prikaz, jednostavno selektujte
karticu Text, kao Sto je prikazano na slici 3-21.

& content_android_sample.xml Preview - =1

<7xm version="1.0" encoding="utf-8"7> P o Mo o o
2@ <gudroidx.constraintlayout .widget.ConstraintLayout xmlns:android="http://schenas.androi 5 O~ OnNexusa 22 O @O 0
] e :

"http: //schemas.android. con/apk/res-auto"
1tools="http://schemas.android.com/tools"

:layout_width="natch_parent"

android:layout_height="match_parent"

app: layout_behavior="con.google.android.material.appbar.AppBarLayout$Scrolli. .. "
tools: context=".AndroidSampleActivity"
tools:showIn="glayout/activity_android_sample">

0 Wl s:00
<TextView
12 android:id="g+id/textView"
13 android:layout_width="wrap_content"

android:layout_height="wrap_content"
android: text="Hello World!"

al

& o. U, 55T

(3

app:layout_constrai parent
app: layout_constraintLeft_toLeftof="parent"

app:layout_constraintRight_toRigh |
app:layout_constraintTop_toTopOf="

<Button
android: id="g+id/button"
android: layout_width="wrap_content" dollars
android: layout_height="wrap_content"
android: layout_marginTop="40dp"
android: text="Convert"

app: Layout_constraintEnd_toEnd0f="parent" Hello World!
app: Layout_constraintStart_toStart0f="parent"
app: Layout_constraintTop_toBottom0f=" @ﬂd/texwxew />

<EditText CONVERT.

android:id="@+id/dollarText"

android:layout_width="wrap_content"

android:layout_height="wrap_content"

android:layout_marginBottom="42dp"
0"

android:hint="dollars"
android:inputType="numberDecimal” 8
app:layout_constraintBottom_toTopOf="@+id/textView"

app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintStart_toStart0Of="parent" />

</androidx. raintlayout.widget. C intLayout>

Slika 3-21

Kao §to mozete da vidite iz strukture XML fajla, korisnicki interfejs se sastoji od komponente Con-
straintLayout, koja je ,,roditelj* objekta Button. Takode mozete da uocite da je svojstvo text za objekat
Button podeseno na demostring resurs. Iako se razlikuju po slozenosti i sadrzaju, svi rasporedi korisnickog
interfejsa su strukturirani na ovaj hijerarhijski nac¢in zasnovan na XML-u.

Jedna od najmo¢nijih funkcija Android Studioa moze da se pronade sa desne strane panela XML edi-
ting. Ako panel nije vidljiv, prikaZzite ga, tako $to Cete selektovati dugme Preview, koje se nalazi duz
desne ivice prozora Android Studioa. To je panel Preview, koji prikazuje aktuelno vizuelno stanje raspo-
reda. Kada su izvrSene promene u XML rasporedu, one ¢e biti reflektovane u panelu Preview. Raspored
takode moze da bude modifikovan vizuelno unutar tog panela, a promene Ce biti prikazane u XML listi.
Da biste videli ovo u akciji, modifikujte XML raspored, tako §to ¢ete promeniti boju pozadine kompo-
nente ConstraintLayout na nijansu crvene na sledeéi nacin:

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

<android.support.constraint.ConstraintLayout xmlns:android="http://
schemas.android.com/apk/res/android"

xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"

xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
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android:layout width="match parent"

android:layout height="match parent"”

app:layout behavior="@string/appbar scrolling view behavior"
tools:context=".AndroidSampleActivity"
tools:showIn="@layout/activity android sample"
android:background="#££2438" >

</android.support.constraint.ConstraintLayout>

Vidite da se boja u prikazu menja u realnom vremenu da bi se poklopila sa novim podeSavanjem u XML fajlu.
Takode vidite da se prikazuje mali crveni kvadrat u levoj margini (naziva se i medustubacni razmak) XML
editora pored linije koja sadrzi podesavanje boje. To je vizuelni trag za ¢injenicu da je crvena boja podeSena u
svojstvu. Promenite vrednost boje na #a0[128 i videcete da e i mali kvadrat u margini i prikaz postati zeleni.

Na kraju, upotrebite prikaz Project da biste locirali fajl app -> res -> values -> strings.xml i dvostruko
kliknite na njega da biste ga ucitali u editor. Trenutno, XML izgleda ovako:

<resources>
<string name="app name">AndroidSample</string>
<string name="action settings">Settings</string>
<string name="convert string">Convert</string>
<string name="dollars">dollars</string>

</resources>

Kao demonstraciju resursa u akciji, promenite vrednost znakovnog niza koji je trenutno dodeljen resursu
demostring na ,,Convert to Euros*, a zatim se vratite u prozor Layout Editor, tako $to Cete selektovati kar-
ticu za fajl rasporeda u panelu editora. Vidite da je raspored preuzeo novu izvornu vrednost za znakovni niz.

Postoji i brzi nacin za pristup vrednosti resursa referenciranog u XML fajlu. Pomocu alatke Layout Edi-
tor u rezimu Text kliknite na podeSavanje svojstva @string/convert_string, tako da ono bude istaknuto,
a zatim pritisnite Ctrl-B na tastaturi (Cmd-B na macOS-u). Android Studio ¢e otvoriti fajl strings.xml i
u njemu prikazati liniju u kojoj je deklarisan resurs. Upotrebite ovu mogucnost za preuzimanje resursa
znakovnog niza nazad u originalni tekst ,,Demo*.

Znakovni nizovi resursa takode mogu da budu editovani pomoc¢u Android Studio Translations Editora. Da
biste otvorili ovaj editor, kliknite desnim tasterom miSa na fajl app -> res -> values -> strings.xml i selek-
tujte opciju Open Editor. U glavnom panelu prozora Android Studioa biée prikazan Translation Editor.

<57 content_android_sample.xml <5 Strings xml @ Translations Editor
=+ @  Show All Keys + Show All Locales v | 2
Key | Resource Folder Untranslatable | Default Value
app_name app/src/main/res O AndroidSample
action_settings app/src/main/res Settings
convert_string app/src/main/res Convert
dollars app/src/main/res O dollars
Slika 3-22

Ovaj editor omogucava da znakovni nizovi koji su dodeljeni kljucevima resursa budu editovani i da se
njima upravlja za prevod na viSe jezika.



3.7 Dodavanie interakcije 27

3.7 Dodavanje interakcije

Finalni korak u ovom primeru projekta je da u¢inimo aplikaciju interaktivnom, pa da se, kada kori-
snik unese vrednost dolara u polje EditText i klikne na dugme za konvertovanje, konvertovana vrednost
eura prikazuje u polju TextView. To ukljucuje implementaciju obrade nekog dogadaja u vidZetu Button.
Konkretno, objekat Button treba da bude konfigurisan tako da je pozvan metod u kodu aplikacije kada
je pokrenut dogadaj onClick. Obrada dogadaja moze da bude implementirana na vise razli¢itih nacina,
a opisana je detaljno u narednom poglavlju. Vratite editor rasporeda u rezim Design, selektujte vidzet
Button u editoru rasporeda, pogledajte prozor alatke Attributes i specifikujte metod pod nazivom convert-
Currency, kao §to je prikazano na sledecoj slici.

v Button
style [buttonSter [‘

stateListAnimat L J

onClick convertCurrency )

elevation

background [ }

backgroundTint [ ]

backgroundTint [none [ v

Slika 3-23

Zatim, dvostruko kliknite na fajl AndroidSampleActivity.kt da biste ga ucitali u editor koda i dodajte kod
za metod convertCurrency u fajl klase, tako da izgleda kao §to je ovde prikazano; imajte na umu da je
potrebno da importujete i neke dodatne Android pakete:

package com.ebookfrenzy.androidsample

import android.os.Bundle

import com.google.android.material.snackbar.Snackbar
android.support.v7.app.AppCompatActivity;

import android.view.Menu

import android.view.MenuItem

import kotlinx.android.synthetic.main.activity android sample.*
import kotlinx.android.synthetic.main.content_android_sample.*

class AndroidSampleActivity : AppCompatActivity () {

fun convertCurrency (view: View) ({
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if (dollarText.text.isNotEmpty()) {
val dollarValue = dollarText.text.toString() .toFloat()
val euroValue = dollarValue * 0.85f

resultText.text = euroValue.toString()
} else {
resultText.text = "No Value"

}

Metod zapocinje proverom svojstva text prikaza dollarText EditText da bi se uverio da nije prazno (dru-
gim re¢ima, da je korisnik uneo vrednost dolara). Ako vrednost nije uneta, u prikazu resultText bice pri-
kazan znakovni niz ,,No Value“. Ako je vrednost dolara uneta, konvertovana je u vrednost sa pokretnim
zarezom 1 izracunata je ekvivalentna vrednost eura. Ova vrednost pokretnog zareza je konvertovana u
znakovni niz i predstavljena je u prikazu resultText. Ako vam je nesto od ovoga nejasno, ne brinite, jer
¢e ovi koncepti biti opisani mnogo detaljnije u narednim poglavljima.

Projekat je sada zavrSen i spreman za pokretanje, a zadatak ¢e biti izvrSen u slede¢em poglavlju, nakon
Sto kreiramo sesiju AVD simulatora za namenu testiranja.

3.8 Rezime

Veliki broj koraka je ukljucen u podesavanje Android razvojnog okruzenja. Kada ih izvrsite, uradite
primer projekta da biste bili sigurni da je okruZzenje pravilno instalirano i konfigurisano. U ovom poglav-
lju smo kreirali jednostavnu aplikaciju, a zatim smo upotrebili Android Studio Layout Editor alatku
za modifikovanje rasporeda korisni¢kog interfejsa. Na taj nacin smo istraZili vaznost upotrebe resursa,
posebno u slucaju vrednosti znakovnog niza, i ukratko smo predstavili temu rasporeda. Zatim smo pre-
gledali pozadinski XML koji se koristi za skladiStenje dizajna korisnickog interfejsa Android aplikacija.

Iako je korisno imati moguénost pregleda rasporeda unutar Android Studio Layout Editor alatke, ne
postoji zamena za testiranje aplikacije kompajliranjem i pokretanjem.

Na kraju, dodat je dogadaj onClick u objekat Button, koji je povezan sa metodom implementiranim za
ekstrahovanje korisni¢kog unosa iz komponente EditText konvertovanjem vrednosti iz dolara u euro, a
zatim prikazivanjem rezultata u polju TextView.

Sada je aplikacija spremna za testiranje - potrebni koraci za podeSavanje simulatora za testiranje ¢e biti
opisani detaljno u sledec¢em poglavlju.
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Tako je primamljivo ,,zaroniti* u primenu primera aplikacije koju smo kreirali u prethodnom poglavlju,
to ukljucuje aspekte korisnickog interfejsa Android Studioa koje je najbolje opisati unapred.

Android Studio je mo¢no i funkcijama bogato razvojno okruZenje koje je u velikoj meri intuitivno
za upotrebu. Sada Cete upoznati raspored i organizaciju korisni¢kog interfejsa Android Studioa,
$to ¢e znatno smanjiti potrebu ucenja u narednim poglavljima knjige. Imajuci to na umu, u ovom
poglavlju ¢emo pregledati razliite oblasti i komponente koje ¢ine Android Studio okruzenje.

4.1 Ekran dohrodoslice

Ekran dobrodoslice (slika 4-1) prikazan je uvek kada je otvoren Android Studio bez otvorenog
projekta (otvoreni projekti mogu biti zatvoreni bilo kada selektovanjem opcije menija File -> Close
Project). Ako je Android Studio prethodno bio zatvoren, dok je projekat bio i dalje otvoren, alatka
¢e zaobici ekran dobrodoslice kada se otvori sledeCeg puta i automatski ¢e otvoriti prethodno akti-
van projekat.

(] Welcome to Android Studio

AndroidSample
~/Documents/Boo....0/AndroidSample

?

-

Android Studio

Version 3.0

Start a new Android Studio project

Open an existing Android Studio project
¥ Check out project from Version Control ~
4 Profile or debug APK
* Import project (Gradle, Eclipse ADT, etc.)

¢ Import an Android code sample

¥ Configure v Get Help ~

Slika 4-1

Osim liste nedavno otvorenih projekata, meni Quick Start obezbeduje raspon opcija za izvrSavanje
zadataka, kao $to su otvaranje, kreiranje i importovanje projekata, zajedno sa pristupom projektima
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koji su pod kontrolnom verzijom. Osim toga, meni Configure na dnu prozora obezbeduje pristup SKD
Manageru, zajedno sa ogromnim nizom podeSavanja i opcija konfiguracije. Pregled ovih opcija ¢e brzo
otkriti da ne postoji aspekt Android Studioa koji ne moze da bude konfigurisan i ,,skrojen za specifi¢ne
potrebe.

Meni Configure takode ukljucuje opciju za proveru da li je dostupno azuriranje Android Studioa za
preuzimanje.

4.2 Glavni prozor

Kada je kreiran novi projekat ili je otvoren postojeci, bice prikazan glavni prozor Android Studioa. Kada
je istovremeno otvoreno vise projekata, svakom ¢e biti dodeljen poseban glavni prozor. Precizna konfi-
guracija prozora Ce varirati, u zavisnosti od toga koje su alatke i paneli prikazani kada je poslednjeg puta
projekat bio otvoren, ali ¢e podsecati na ekran sa slike 4-2.
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(] @ | AndroidSampleActivity.kt - Androi ple - [~/Docurr ks/Kotlin_Android _Studio_3.0/WORK/AndroidSample] - Android Stu
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£ T 9
el a = a
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“w .
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» mmd bl 15 setContentView(R.layout.activity_android sample)
g - rawable 16 setSupportActionBar(toolbar)
g v [Enlayout 17
§ . activity_android_sample.s 18 fab.setOnClickListener { view -»
27 content_android_sample. 19 Snackbar.make(view, "Replace with your own action", Snackbar.LENGTH_LONG)
® > 20 .setAction("Action”, null).show()
[ menu 53 )
» @ mipmap 22 }
» [Emvalues 23
» (2 Gradle Scripts 24 &l override fun onCreateQptionsMenu{menu: Menu): Boolean {
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E o 27 return true
1 28 ¥
- 29
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W 32 // automatically handle clicks on the Home/Up button, so long a
33 /t as you specify a parent activity in AndroidManifest.xml. 2
F 34 return when(item.itemId) E
£ s R.id.action_settings -> true ;5
3 36 else => super.onOptionsItemSelected{item) o
a 37 ©
&8 S
38 +
! 39 } :
‘®TODO = B:logeat  r7 Android Profiler  [& Terminal & 0: Messages G @1} Eventlog  [E] Gradle Console
[C] Gradle build tinished in 25 134ms (2 minutes ago) 101 LFS UTF-8% Comtext:<nocontext> & &

Slika 4-2

Razli¢iti elementi glavnog prozora mogu biti rezimirani na slede¢i nacin:
A - linija menija — SadrZi razliite menije za izvrSavanje zadataka unutar Android Studio okruzenja.

B — paleta sa alatkama (selekcija precica za Cesto izvrSavane zadatke) — Dugmad palete sa alatkama
obezbeduju brzi pristup za selektovanu grupu akcija linije menija. Paleta sa alatkama moze da se prilagodi,
tako Sto Cete kliknuti desnim tasterom miSa na nju i selektovati opciju Customize Menus and Toolbars. ...

C — traka za navigaciju — Obezbeduje pogodan naéin za pomeranje fajlova i direktorijuma koji ¢ine
projekat. Nakon klika na elemenat u traci za navigaciju, otvorice se padaju¢i meni sa listom poddirektori-
juma i fajlova na konkretnoj lokaciji, spremnih za selekciju. Obezbeduje se alternativa za prozor Project.
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D — prozor editora — Prikazuje sadrZaj fajla na kojem programer trenutno radi. Medutim, ono §to je prikazano na
ovoj lokaciji je tema konteksta. Na primer, kada editujete kod, bice prikazan editor koda. Kada radite u fajlu ras-
poreda korisnickog interfejsa, bi¢e prikazana alatka Layout Editor korisnickog interfejsa. Kada je otvoreno vise
fajlova, svaki fajl je predstavljen karticom koja se nalazi duz gornje ivice editora, kao $to je prikazano na slici 4-3.

Gz AndroidSampleActivity.kt . content_android_sample.xml

al package com.ebookfrenzy.androidsample

2

3 +import ...
10
il class AndroidSampleActivity : AppCompatActivity() {
12

Slika 4-3

E —statusna traka — Prikazuje informacione poruke o projektu i aktivnostima Android Studioa, a dugme
menija sa alatkama se nalazi u donjem levom uglu prozora. Ako postavite kursor na stavke u statusnoj
traci, bi¢e prikazan opis konkretnog polja. Mnoga polja su interaktivna i omogucavaju korisniku da kli-
kne da bi izvrsio zadatke ili dobio detaljnije informacije o statusu.

F — prozor Project alatke — Obezbeduje hijerarhijski prikaz strukture fajlova projekta, omogucavajuci
kretanje do specifi¢nih fajlova i direktorijuma. Paleta sa alatkama moze da se upotrebi za prikaz projekta
na vise razli¢itih nacina. Standardno podesSavanje je prikaz Android; ovaj rezim se primarno koristi u
ostatku ove knjige.

Prozor Project alatke je samo jedan od prozora alatki koje su dostupne u Android Studio okruzenju.

4.3 Prozori alatke

Osim prozora alatke Project, Android Studio ukljucuje i veliki broj drugih prozora, koji su, kada su uklju-
Ceni, prikazani duz donje strane i sa obe strane glavnog prozora. Meniju za brz pristup prozoru alatke
mozete da pristupite tako Sto ¢ete postaviti kursor misa iznad dugmeta koje se nalazi u donjem levom
uglu statusne trake (slika 4-4), bez klika miSem.

1% Build

& Build Variants

® Captures

[ Device File Explorer
1) Event Log

¥r Favorites

 Gradle

= Logcat

% Project

% Structure

Terminal

% TODO
[ Gradle build finished in12 s

Slika 4-4
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Selektovanje stavke iz menija za brz pristup ¢e izazvati prikaz prozora odgovarajucée alatke unutar glav-
nog prozora.

Alternativno, skup traka prozora alatke moze da se prikaze klikom na ikonicu menija za brz pristup u
statusnoj traci. Ove trake ¢e biti prikazane duz leve, desne i donje ivice glavnog prozora (kao §to je pri-
kazano strelicama na slici 4-5) i sadrze dugme za prikazivanje i sakrivanje svakog prozora alatke. Kada
se trake prozora alatke prikazu, drugi klik na dugme u statusnoj traci e ih sakriti.

[ NON ) AndroidSample [~/Documents/Books/Android_Studio_3.2/WORK/AndroidSample]
P_I,Androidsample>.gapp> -src>-main> -java>hcom> uebockfrenzy> B A\ > /b aRE SEL LEAQN

A

1: Project
a|pes9 (o)

=)

@ Captures

Search

iz Build Variants

3 2: Favorites.

Z7: Structure
Ja10]dX3 8]14 801ABQ [

A
A

[&] Terminal ~ |% Build = 6:Logcat &2 TODO (1) Event Log
Gradle build finished in 12 s 29 ms (2 minutes ago) Context: <no context> B 6 ()

Slika 4-5

Klik na dugme ¢e prikazati prozor odgovarajuce alatke, dok ¢e drugi klik sakriti prozor. Dugmad ozna-
¢ena brojevima (na primer, 1: Project) ukazuju da prozor alatke takode moze da bude prikazan pritiskom
na taster Alt na tastaturi (ili na taster Command za macOS), zajedno sa odgovaraju¢im brojem.

Lokacija dugmeta u traci prozora alatke ukazuje na stranu prozora na kojoj ¢e prozor biti prikazan. Ove
pozicije mogu da budu promenjene ako kliknete na dugme i prevucete ga na drugu lokaciju u drugoj traci
prozora alatke.

Svaki prozor alatke ima sopstvenu paletu sa alatkama duz gornje ivice. Dugmad unutar ovih paleta sa
alatkama variraju od alatke do alatke, mada svi prozori alatke sadrze opciju podesavanja, predstavljenu
ikonicom zupcanika, koja omogucava da budu promenjeni razni aspekti prozora. Na slici 4-6 prikazan je
meni podeSavanja za prozor alatke Project view. Na primer, opcije su dostupne za odvajanje prozora iz
doka, tako da on pluta van okvira glavnog prozora Android Studioa, i za pomeranje i promenu veliine
panela alatke.
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Android v 0O £ | B-ie

app Flatten Packages
manifests V' Hide Empty Middle Packages
java Show Members
res Autoscroll to Source
drawable Autoscroll from Source
layout Sort by Type

& activity_andr ,

Folders Always on Top
« content_and

menu V Pinned Mode
mipmap Vv Docked Mode
values Floating Mode
o c-olors.xml Split Mode
= dlmens.xml Remove from Sidebar
o strings.xml v Group Tabs
o Styles.xml
3 Gradle Scripts Move to >
Resize >
Slika 4-6

Svi prozori takode ukljucuju dugme na desnoj strani palete sa alatkama, koje obezbeduje dodatni nacin
sakrivanja prozora alatke iz prikaza. PretraZivanje stavki unutar prozora alatke moze da bude izvrSeno
ako prikaZete prozor tako Sto ¢ete kliknuti na njega, a zatim ukucati termin za pretragu (na primer, naziv
fajla u prozoru Project view). Polje za pretrazivanje Ce biti prikazano u paleti sa alatkama prozora i bice
istaknute stavke koje se poklapaju sa pretragom.

Android Studio ima mnogo prozora alatki, a najcesce se koriste:

Project — Project prikaz obezbeduje pregled strukture fajlova koji ¢ine projekat i omogucava brzu navi-
gaciju izmedu fajlova. Generalno, kada se u Project view prozoru dvostruko klikne na fajl, on ¢e biti
ucitan u odgovarajucu alatku za editovanje.

Structure — Alatka Structure obezbeduje prikaz visokog nivoa strukture izvornog fajla koji je trenutno
prikazan u editoru. Ova informacija ukljucuje listu stavki, kao Sto su klase, metodi i promenljive u fajlu.
Selektovanjem stavke iz strukturne liste u prozoru editora Ce biti prikazana njena lokacija u izvornom fajlu.

Captures — Prozor alatke Captures obezbeduje pristup fajlovima podataka performanse koje generisu
alatke za prac¢enje unutar Android Studioa.

Favorites — U listu favorita mogu da se dodaju razlicite stavke projekta. Na primer, kliknite desnim
tasterom mis$a na fajl u prikazu projekta, Sto ¢e obezbediti pristup opciji menija Add to Favorites. I metod
u izvornom fajlu moze da bude dodat kao favorit, tako Sto ¢ete kliknuti na njega desnim tasterom misa
u prozoru alatke Structure. Svemu $to je dodato u listu Favorites moZete da pristupite kroz prozor alatke
Favorites.

Build Variants — Prozor alatke Build Variants obezbeduje da brzo konfiguriSete razliCite ciljne verzije
za projekat aktuelne aplikacije (na primer, razliite verzije za ispravljanje greSaka i verzije izdanja apli-
kacije ili viSe verzija za kategorije razli¢itih uredaja).

TODO - Ova alatka obezbeduje mesto za pregled stavki koje treba da se zavrse u projektu. Android
Studio kompajlira tu listu skeniranjem izvornih fajlova koji ¢ine projekat da bi potrazio komentare koji
se poklapaju sa specifikovanim obrascima TODO. Ovi obrasci mogu da se pregledaju i promene selekto-
vanjem opcije File -> Settings... (Android Studio -> Preferences... na macOS-u) i otvaranjem stranice
TODO koja je izlistana ispod Editora.

Messages — Prozor alatke Messages snima rezultat iz Gradle build sistema (Gradle je pozadinski sistem
koji Android Studio koristi za izgradnju razli¢itih delova projekata u aplikacijama) i moZze biti koristan za
identifikaciju problema izgradnje prilikom kompajliranja projekata aplikacije.
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Logcat — Prozor alatke Logcat obezbeduje pristup za praéenje evidencije iz pokrenute aplikacije, osim
opcija za snimanje ekrana i video snimaka aplikacije, i za zaustavljanje procesa restartovanja.

Terminal — Obezbeduje pristup prozoru terminala na sistemu na kojem je pokrenut Android Studio. Na
Windows sistemima to je Command Prompt interfejs, dok na Linux i macOS sistemima preuzima oblik
Terminal prompta.

Build — Prozor alatke Build prikazuje informacije o procesu izgradnje dok je projekt kompajliran i spa-
kovan i prikazuje detalje greSaka sa kojima se susrecete.

Run — Prozor alatke Run postaje dostupan kada je aplikacija pokrenuta i obezbeduje prikaze rezultata
pokretanja, zajedno sa opcijama za zaustavljanje i restartovanje procesa pokretanja. Ako se aplikacija ne
instalira uspesno i ako je pokrenuta na uredaju ili simulatoru, ovaj prozor ¢e, obi¢no, obezbediti informa-
cije dijagnostike koje se odnose na problem.

Logcat — Prozor alatke Logcat obezbeduje pristup evidenciji pracenja iz pokrenute aplikacije i opcije za
snimanje ekrana i video snimaka aplikacije, kao i zaustavljanje i restartovanje procesa.

Event Log — Prozor Event Log prikazuje poruke koje se odnose na dogadaje i aktivnosti izvrSene unutar
Android Studioa. Na primer, u ovom prozoru ¢e biti prikazan izvestaj o uspes$noj izgradnji projekta ili
¢injenica da je aplikacija pokrenuta.

Gradle — Prozor alatke Gradle obezbeduje prikaz za Gradle zadatke koji ¢ine konfiguraciju izgradnje
projekta. U prozoru su izlistani zadaci koji su uklju¢eni u kompajliranje razli¢itih elemenata projekta
u izvrs$noj aplikaciji. Kliknite desnim tasterom misSa na najvisi nivo Gradle zadatka i selektujte opciju
menija Open Gradle Config da biste ucitali fajl Gradle verzije za aktuelni projekat u editoru. Gradle ¢e
biti opisan detaljnije kasnije u ovoj knjizi.

Android Profler — Prozor alatke Android Profler obezbeduje alatke za prac¢enje u realnom vremenu i
analizu za identifikaciju problema performanse unutar pokrenutih aplikacija, ukljuc¢ujué¢i CPU i upotrebu
memorije i mreze. Ova opcija postaje dostupna kada je aplikacija pokrenuta.

Device File Explorer — Prozor alatke Device File Explorer obezbeduje direktan pristup za fajl sistem
aktuelno povezanih Android uredaja ili simulatora, omogucéavajuci pretrazivanje fajl sistema i kopiranje
fajlova u lokalni fajl sistem.

4.4 Precice na tastaturi Android Studioa

Android Studio ukljucuje veliki broj precica na tastaturi koje su projektovane da Stede vreme pri izvrsa-
vanju uobicajenih zadataka. Celu listu precica na tastaturi mozete da vidite i odStampate unutar prozora
Android Studio projekta, tako §to ¢ete selektovati opciju menija Help -> Keymap Reference.

4.5 Switcher i pronalazenje nedavno otvaranih fajlova

Jos jedan koristan mehanizam za navigaciju unutar glavnog prozora Android Studioa ukljucuje upotrebu
Switchera. Mozete da mu pristupite pomocu precice Ctrl-Tab - otvoriée se panel switchera koji lista pro-
zore alatki i nedavno otvarane fajlove (slika 4-7).
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Kada je prikazan, Switcher ¢e ostati vidljiv, sve dok taster Ctrl ostane pritisnut. Uzastopnim pritiskanjem
tastera Tab, dok drZite pritisnut taster Ctrl, kruZi¢ete kroz razne opcije selekcije, dok otpuStanje Ctrl
tastera izaziva selektovanje aktuelno istaknute stavke koja ¢e biti prikazana u glavnom prozoru.

Osim u Switcheru, pronalaZenje nedavno otvorenih fajlova obezbedeno je u panelu Recent Files (slika
4-8). Ovom panelu mozete da pristupite i pomocu precice na tastaturi Ctrl-E (Cmd-E na macOS-u). Kada
je panel prikazan, mozete da upotrebite kursor za selektovanje opcije ili, alternativno, mozete da upo-
trebite tastere sa strelicama da biste skrolovali kroz nazive fajlova i opcije prozora alatke. Pritiskom na
taster Enter selektovacete aktuelno istaknutu stavku.

Recent Files
® Project *
¥t Favorites * (© AndroidSampleActivity.java
P Run & activity_android_sample.xml
Logcat
Structure
1% Build
©® Captures
O Device File Explorer
@ Event Log
(& Gradle
2 TODO
& Profiler
[ Terminal
& Build Variants
-../Books/Android_Studio_3.2/WORK/AndroidSample/app/src/main/res/values
Slika 4-8

4.6 Menjanje Android Studio teme

Uopstena tema Android Studio okruZenja moze da bude promenjena sa ekrana dobrodoslice koris¢enjem
opcije Configure -> Settings ili pomocu opcije menija File -> Settings... (Android Studio -> Preferen-
ces... na macOS-u) u glavnom prozoru.
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Kada je prikazan okvir za dijalog sa podesavanjima, selektujte opciju Appearance u panelu sa leve strane,
a zatim promenite podesavanje menija Theme, pre nego $to kliknete na dugme Apply. Dostupne teme ¢e
zavisiti od platforme, ali, obi¢no, ukljucuju opcije kao §to su Light, IntelliJ, Windows, Default i Darcula.

Na slici 4-9 prikazan je primer glavnog prozora sa selektovanom temom Darcula.

t_android_sample.xm! [app]

P2 AndroidSample ) s app . B src
' Android v @ == | ¥~ I-
v bz app
»> B manifests
v bajava
v u com.ebookfrenzy.ani
AndroidSampleAc
»> Bx com.ebookfrenzy.ani
» Bx com.ebookfrenzy.ani
% generatedJava
Bz res
»> Bu drawable
v Ba layout
22 activity_android_s
#4 content_android_¢
> b1 menu
» B mipmap
v B values
&% colors.xml

® 1: Project

© Captures

2 dimens.xml
2 strings.xml

id_Studio_3.2/WORK,

B main s bu layout ) 2 content_android_samp 4, | 2 app

AndroidSampleActivity.java 4 strings.xml #3 content_andrc

Palette Q#-1- & v
Common  Ab TextView
= Button
ageView
cyclerView
Widgets <> <fragment>

® - U 8d, St F

Text

Buttons

Layouts rollView

Containers =@ Switch

Google
Legacy

Component Tree 2 1

“\, ConstraintLayout A
Ab resultText- "Hello World!"
8 button- "@string/convert"
A dollarText(Number (Deci...

o i m ¢k

Attributes
D
layout_width

layout_height

v EditText

apeioe M

2 styles.xml
> (3 Gradle Scripts

inputType numberDecimal

hint @string/dollars

X% 2: Fay

style

singleline =

J010/dx3 8114 931430 1

calantAlIARCAn =

£3 7: Structure

Design  Text

[-JTerminal  |®Build = 6:Logcat ¢z Profiler ) 4:Run g TODO @ EventLog

[ Gradle build finished in 27 s 543 ms (15 minutes ago)

Slika 4-9

4.7 Rezime

Primarni elementi Android Studio okruZenja se sastoje od ekrana dobrodoslice i glavnog prozora. Sva-
kom otvorenom projektu je dodeljen glavni prozor, koji se sastoji od linije menija, palete sa alatkama,
oblasti za editovanje i projektovanje, statusne trake i kolekcije prozora alatke. Prozori alatke se prikazuju
sa leve, desne i donje strane glavnog prozora i moze im se pristupiti upotrebom menija za brz pristup,
koji se nalazi u statusnoj traci, ili kori§¢enjem opcionih traka prozora alatke.

Postoji veoma malo akcija unutar Android Studioa koje ne mogu da budu pokrenute pomocu precice
na tastaturi. Listi standardnih precica na tastaturi mozete da pristupite bilo kada unutar glavnog prozora
Android Studioa.
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KREIRANJE ANDROID VIRTUELNOG
UREDAJA (AVD) U RAZVOJNOM
OKRUZENJU ANDROID STUDIO

Da biste kreirali Android aplikacije u Android Studiou, potrebno je da kompajlirate i pokrenete
aplikaciju viSe puta. Android aplikaciju moZete da testirate tako Sto Cete je instalirati i pokrenuti
na fizickom uredaju ili u simuliranom okruzenju Android virtuelnog uredaja (AVD). Pre nego §to
upotrebite AVD, morate da ga kreirate i konfiguriSete da se poklapa sa specifikacijama odredenog
modela uredaja. Cilj u ovom poglavlju je, prema tome, da opiSemo korake ukljuene u kreiranje
takvog virtuelnog uredaja, koriste¢i model telefona Nexus 5X kao referentni primer.

5.1 0 Android virtuelnim uredajima

AVD-ovi su, u stvari, emulatori, koji omogucavaju da Android aplikacije budu testirane, bez potrebe
da se instaliraju na fizi¢ki Android uredaj. AVD moze da bude konfigurisan za simuliranje razli¢itih
funkcija hardvera, ukljucujuéi i opcije, kao §to su veliCina ekrana, kapacitet memorije i prisutnost
nekih funkcija, kao $to su kamera, podr$ka za GPS navigaciju ili mera¢ ubrzanja. Kao deo stan-
dardne instalacije Android Studioa, instaliran je veliki broj Sablona emulatora koji omogucavaju
AVD-ovima da budu konfigurisani za razlicite uredaje. Dodatni Sabloni mogu da budu ucitani ili
se mogu kreirati prilagodene konfiguracije koje se poklapaju sa nekim fizickim Android uredajem,
specifikovanjem svojstava, kao §to su tip procesora, kapacitet memorije i veli¢ina i gustina piksela
ekrana. Proverite online dokumentaciju za uredaj da biste otkrili da li su dostupne definicije emula-
tora za preuzimanje i instalaciju u AVD okruZenju.

Kada je pokrenut, AVD ¢e biti prikazan kao prozor koji sadrzi okruzenje simuliranog Android ure-
daja. Na primer, na slici 5-1 prikazana je AVD sesija koja je konfigurisana za simuliranje Google
Nexus 5X modela.

Novi AVD-ovi su kreirani i njima se upravlja pomoc¢u Android Virtual Device Managera, koji
moze da se upotrebi u rezimu komandne linije, ili kori$¢enjem grafickog korisnickog interfejsa.
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Slika 5-1

5.2 Kreiranje novog AUD-a

Da biste testirali ponasSanje aplikacije u odsustvu fizickog uredaja, potrebno je da kreirate AVD za kon-
figuraciju specificnog Android uredaja.

Da biste kreirali novi AVD, prvi korak je da pokrenete AVD Manager. To mozete da uradite unutar
Android Studio okruzenja selektovanjem opcije menijaTools -> Android -> AVD Manager unutar glav-
nog prozora.

Kada je otvorena, alatka ¢e biti prikazana kao na slici 5-2 ako su kreirane postojece AVD instance.

[ oK ) Android Virtual Device Manager

) Your Virtual Devices

(
A Android Studio

Type | Name | Play Store | Resolution | ap | Target | cpuaBl | Size on Disk [ Actions. |

(D  Nexus 5X API 26 3 1080 x 1920: 420... 26 Android 8.0 (Goo...  x86 2GB W

2 ||+ Create Virtual Device... %)
Slika 5-2

Radi dodavanja AVD-a, najpre kliknute na dugme Create Virtual Device da biste otvorili okvir za dijalog
VirtualDevice Configuration.
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o o Virtual Device Configuration

@) select Hardware

g
M Android Studio

Choose a device definition
& - : b Nexus 5X
Category | Name ~ | PlayStore | Size | Resolution | Density |
v Pixel XL 5.5 1440x2...  560dp
Wear Pixel 5.0 1080x1...  xxhdpi ‘ —
e large
Nexus § 20" 480x800  hdpi ey 2o
Tablet Nexus One 37 480x800  hdpi ‘
Nexus 6P 57" 1440x2...  560dpi ‘
Nexus 6 1440x2... | 560dpi ‘
Nexus 5 4.95" 1080x1...  xxhdpi
Nexus 4 a7 7681280  xhdpi ‘
Y S R—— 0 WV S R 3 |
New Hardware Profile Import Hardware Profiles [%) Clone Device...
(2) Cancel previous | (G | Finish

Slika 5-3

Unutar okvira za dijalog izvrSite slede¢e korake da biste kreirali emulator kompatibilan sa uredajem
Nexus 5X:

1. Iz panela Category selektujte opciju Phone da biste prikazali listu dostupnih Android tabled AVD
Sablona.

2. Selektujte opciju Nexus 5X i kliknite na Next.

3. Na ekranu System Image selektujte najnoviju verziju Androida (u vreme pisanja ove knjige to je
API nivoa 28, Android 9.0 with Google Play) za x86 ABI. Ako sistemski imidz jo§ nije instaliran,
bice prikazan link Download pored polja Release Name. Kliknite na ovaj link da biste preuzeli i
instalirali sistemski imidz, pre nego Sto ga selektujete. Ako imidz koji vam je potreban nije izlistan,
kliknite na kartice x86 images i Other images da biste prikazali liste alternativa.

4. Kliknite na Next da biste nastavili i unesite opisni naziv (na primer, Nexus 5X API 28) u polje
Name ili, jednostavno, prihvatite standardni naziv.

5. Kliknite na Finish da biste kreirali AVD.

6. Kadaje AVD kreiran, AVD Manager moZete zatvoriti. Ako ubuduée budu potrebne modifikacije,
jednostavno ponovo otvorite AVD Manager, selektujte AVD iz liste i kliknite na ikonicu olovke u
koloni Actions reda uredaja u AVD Manageru.

5.3 Pokretanje emulatora

Da biste izvrsili probno pokretanje novokreiranog AVD emulatora, jednostavno selektujte emulator iz
AVD Managera i kliknite na dugme za pokretanje (zeleni trougao u koloni Actions). Emulator ée biti pri-
kazan u novom prozoru i zapocece proces pokretanja. Vreme koje je mu potrebno da se pokrene ¢e zavi-
siti od konfiguracije AVD-a i sistema na kojem se pokrece. U slucaju da je vreme pokretanja predugo,
nemojte oklevati da ostavite emulator pokrenut. Sistem c¢e detektovati da je ve¢ pokrenut i povezace ga
kada se aplikacije pokrenu, pa ¢ete na taj na¢in ustedeti znacajno vreme za pokretanje.

Prema standardnom podeSavanju, emulator se otvara u portretnoj orijentaciji. Vazno je da imate na umu
da ova i druge standardne opcije mogu da budu promenjene. Unutar AVD Managera selektujte novi
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Nexus 5X unos i kliknite na ikonicu olovke u koloni Actions reda uredaja. Na ekranu konfiguracije
pronadite odeljak Startup and orientation i promenite podeSavanje za orijentaciju. Zatvorite i restartujte
sesiju emulatora da biste videli efekte promene. Vise detalja o emulatoru procitacete u Poglavlju 6,
,Upotreba i konfigurisanje Android Studio AVD emulatora®.

Da biste ustedeli vreme u slede¢em odeljku ovog poglavlja, ostavite emulator pokrenut pre nego §to
nastavite rad.

5.4 Pokretanje aplikacije u AVD-u

Sada, kada je konfigurisan AVD emulator, primer Android Sample aplikacije koju smo kreirali u pret-
hodnom poglavlju moze da bude kompajliran i pokrenut. Kada je Android Sample projekat ucitan u
Android Studio, jednostavno kliknite na dugme Run (prikazano je zelenim trouglom, a nalazi se u paleti
sa alatkama Android Studioa, kao Sto je predstavljeno na slici 5-4), selektujte opciju menija Run -> Run
‘app’ ili upotrebite precicu na tastaturi Ctrl-R.

‘\ “Xapp~ | P & R

layout ,[ Run 'app’ (*R) ]j_sample.x

Slika 5-4

Prema standardnom podeSavanju, Android Studio ¢e odgovoriti na pokretanje zahteva prikazom okvira
za dijalog Select Deployment Target, koji obezbeduje opciju za izvrSenje aplikacije na AVD instanci,
koja je ve¢ pokrenuta, ili za pokretanje nove AVD sesije, koje je specificno za ovu aplikaciju. Na slici
5-5 izlistan je prethodno kreirani Nexus 5X AVD kao pokrenuti uredaj, Sto je rezultat izvrSenih koraka u
prethodnom odeljku. Kada je ovaj uredaj selektovan u okviru za dijalog, kliknite na OK da biste instali-
rali i pokrenuli aplikaciju na emulatoru.

[ XON ) Select Deployment Target

Connected Devices

[3] Nexus 5X API 26 (Android 8.0.0, API 26)

Create New Virtual Device

? cancel | IS

Slika 5-5

Kada je aplikacija instalirana i pokrenuta, korisnicki interfejs za klasu Android Sample Activity ¢e biti
prikazan unutar emulatora.



5.5 Run/Debug konfiguracije 4

AndroidSample

Slika 9-6

Ukoliko se aktivnost ne pokrene automatski, proverite da li se ikonica za pokretanje prikazuje u ostalim
aplikacijama na emulatoru. Ako se prikazuje, jednostavno kliknite na nju da biste pokrenuli aplikaciju.
Kada zapoc¢ne proces pokretanja, otvori¢e se prozor alatki Run i Logcat. Prozor alatke Run ¢e prikazati
dijagnosticke informacije kada je paket aplikacije instaliran i pokrenut. Na slici 5-7 prikazan je prozor
alatke Run sa rezultatom uspe$nog pokretanja aplikacije.

Run ", app. #- L

09/08 13:52:35: Launching app

$ adb install-multiple -r -t —p com.ebookfrenzy.androidsample /Users/neilsmyth/Documents/Books/Android_Studio_3.0/AndroidSample/app/build/outputs/apk/
Split APKs installed

$ adb shell am start —n "com.ebookfrenzy.androidsample/com.ebookfrenzy.androidsample.AndroidSampleActivity" -a android.intent.action.MAIN -c android.
Client not ready yet..Waiting for process to come online

ICunnected to process 15374 on device emulator-5554

©2TODO & 6:Logcat (7 Android Profiler [@] Terminal [ 0: Messages (Q Eventlog  [=] Gradle Console

Slika 5-7

Ako se u toku procesa pokretanja suocite sa problemima, prozor alatke Run ¢e obezbediti informacije
koje ¢e vam pomod¢i da otkrijete uzrok problema.

Pod pretpostavkom da se aplikacija u¢itava u emulator i pokrece kao $to se i o¢ekuje, slobodno mozete
da potvrdite da je Android razvojno okruzenje pravilno instalirano i konfigurisano.

5.5 Run/Debug konfiguracije

Odredeni projekat moze da bude konfigurisan tako da specifi¢ni uredaj ili emulator budu upotrebljeni
automatski uvek kada je projekat pokrenut unutar Android Studioa. Zahvaljuju¢i tome, izbeci Cete
potrebu da vrSite selekciju iz biraca uredaja kada izvrSavate aplikaciju. Da biste pregledali i modifikovali
Run/Debug konfiguraciju, kliknite na dugme levo od dugmeta za pokretanje u paleti sa alatkama Android
Studioa i selektujte opciju Edit Configurations... iz rezultiraju¢eg menija.



42 POGLAVLJE 5 Kreiranje Android virtuelnog ureBaja (AVD) u razvojnom okruZenju Android Studio

D A [Repv | P 4 & b T BE
res>ule [2 Edit Configurations... |e_xm|>

SampleAct T app id_sample.xml

Slika 5-8

U okviru za dijalog Run/Debug Confgurations aplikacija moze da bude konfigurisana da uvek koristi iza-
brani emulator, tako Sto éete selektovati Emulator iz menija Target, koji se nalazi u odeljku Deployment
Target Options, i selektovati emulator iz padajuceg menija. Na primer, na slici 5-9 prikazana je Android

Sample aplikacija konfigurisana da se prema standardnom podeSavanju pokrece na prethodno kreiranom
Nexus 5X emulatoru.

[ JoX ) Run/Debug Configurations
+ - A¥ 2~ vmls Name: | app | | Share
= ﬂl;::;:idApp - Miscellaneous Debugger  Profiling
» P Defaults v CED
Options

Deploy: Default APK B

Install Flags: ‘Options to 'pm install' command

Launch Options

Launch:  Default Activity

Launch Flags: ‘Options to 'am start' command

Deployment Target Options

Target: = Emulator

Prefer Android Virtual Device: [Nexus 5X API 26 @\:

v Before launch: Gradle-aware Make, Instant App Provision

1 Gradle-aware Make
& Instant App Provision

+ - 2 A~

| Show this page | Activate tool window

()

Cancel | Apply m

Slika 5-9

Obavezno promenite podesavanje menija Target nazad na Open Select Deployment Target Dialog rezim,
pre nego §to predete na sledece poglavlje ove knjige.
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5.6 Zaustavljanje pokrenute aplikacije

Da biste zaustavili pokrenutu aplikaciju, jednostavno kliknite na dugme Stop u glavnoj paleti sa alat-
kama, kao $to je prikazano na slici 5-10.

. # & [« N : &
ntent_android_s[ Stop 'app' (36F2) l

Slika 5-10

Aplikacija moze da bude iskljucena i upotrebom prozora alatke Logcat. Prvo prikaZite taj prozor, kori-
ste¢i dugme trake prozora koja ¢e postati dostupna kada je aplikacija pokrenuta. Kada se otvori prozor
alatke Logcat, selektujte androidsample, koji je istaknut na slici 5-11.

Logcat - L
[1# Emulator Nexus_5X_API_26 Android 8.0.0, APl 26 @ com.ebookfrenzy.androidsample (19607 Verbose W Q- Regex Show only selecte|
f ©9-08 13:59:57.993 19607-19635/com. ebookfrenzy.androidsample D/OpenGLRenderer: HWUI GL Pipeline ) '
., ©09-08 13:59:58.156 19607-19635/com. ebookfrenzy.androidsample I/OpenGLRenderer: Initialized EGL, version 1.4

¥ @9-08 13:59:58.156 196@07-19635/com. ebookfrenzy.androidsample D/OpenGLRenderer: Swap behavior 1
09-08 13:59:58.156 19607-19635/com.ebookfrenzy.androidsample W/OpenGLRenderer: Failed to choose config with EGL_SWAP_BEHAVIOR_PRESERVED, retrying withou
09-08 13:59:58.156 19607-19635/com.ebookfrenzy.androidsample D/OpenGLRenderer: Swap behavior @
09-08 13:59:58.157,19607-19635/com. ebookfrenzy.androidsample D/EGL_emulation: eglCreateContext: @xael46ce@: maj 2 min @ rcv 2

= 09-08 13:59:58.1 9607-19635/com. ebookfrenzy.androidsample D/EGL_emulation: eglMakeCurrent: Oxaeld6ce®d: ver 2 @ (tinfo @xaell2160)

2]

= [ @9-08 13:59:58.163 19607:19635 D/ 1

= = P SurfaceInterface::setAsyncMode: set async mode 1

G % o:e:7? 19607-19635/com. ebookfrenzy.androidsample D/EGL_emulation: eglMakeCurrent: @xaeld6ced: ver 2 @ (tinfo @xael12160)

D, 4:Run A TODO = = 6:logcat (7 Android Profiler [ Terminal = 0: Messages (Q Eventlog  [5] Gradle Console

Slika 5-11

Kada je proces selektovan, zaustavite ga, tako Sto ¢ete kliknuti na crveno dugme Terminate Application u
paleti sa alatkama levo od liste procesa, kao Sto je prikazano strelicom na prethodnoj slici.

5.7 Kreiranje AVD-a iz komandne linije

Kao §to je prethodno opisano, osim upotrebom grafickog korisni¢kog interfejsa, takode je moguce krei-
rati novi AVD direktno iz komandne linije. To moZete da uradite upotrebom alatke avdmanager, zajedno
sa nekim opcijama komandne linije. Kada je pokrenuta, alatka ¢e zatraziti dodatne informacije pre krei-
ranja novog AVD-a.

Pod pretpostavkom da je sistem konfigurisan tako da je Android SDK direktorijum tools ukljucen u
promenljivu okruzenja PATH, lista dostupnih ciljeva za novi AVD moze da se dobije unosom sledece
komande u terminal ili prozor Command:

avdmanager list targets
Rezultat iz ove komande ¢e sadrzati listu Android SDK verzija koje su dostupne na sistemu. Na primer:

Available Android targets:
id: 1 or "android-28"
Name: Android API 28
Type: Platform
API level: 28
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Revision: 3

id: 2 or "android-26"
Name: Android API 26
Type: Platform
API level: 26

Revision: 1

Alatka avdmanager takode omogucava da nove AVD instance budu kreirane iz komandne linije. Na pri-
mer, da biste kreirali novi AVD pod nazivom Nexus9, koriste¢i ciljni ID za Android API level 26 uredaj
koji koristi x86 ABI, moZete da upotrebite slede¢u komandu:

avdmanager create avd -n Nexus9 -k "system-images;android-2;google apis;x86"

Alatka android ¢e kreirati novi AVD za specifikacije potrebne za osnovni Android 8 uredaj, obezbedu-
juéi i opciju za kreiranje prilagodene konfiguracije koja se poklapa sa specifikacijama odredenog ure-
daja, ako je potrebno. Kada je novi AVD kreiran iz komandne linije, moZzda nece biti prikazan u alatki
Android Device Manager, dok ne kliknete na dugme Refresh.

Osim kreiranja novih AVD-ova, veliki broj drugih zadataka moze da bude izvrSen iz komandne linije. Na
primer, listu dostupnih AVD-ova mozete da dobijete koriS¢enjem list avd argumenata komandne linije:
Available Android Virtual Devices:
Name: Pixel XL API 28 No Play
Device: pixel xl1 (Google)
Path: /Users/neilsmyth/.android/avd/Pixel XL API 28 No Play.avd
Target: Google APIs (Google Inc.)
Based on: Android API 28 Tag/ABI: google apis/x86
Skin: pixel x1 silver
Sdcard: 512M

Da biste izbrisali postoje¢i AVD, jednostavno upotrebite opciju delete na sledeéi nacin:

avdmanager delete avd -n <avd name>

5.8 Konfiguracioni fajlovi Androeid virtuelnog uredaja

Prema standardnom podeSavanju, fajlovi povezani sa AVD-om su sa¢uvani u poddirektorijumu .android/
avd direktorijuma home za korisnika - njegova struktura je slede¢a (<avd name> je zamenjen nazivom
koji je dodeljen AVD-u):

<avd name>.avd/config.ini

<avd name>.avd/userdata.img

<avd name>.ini

Fajl config.ini sadrzi podesavanja konfiguracije uredaja, kao §to su dimenzije prikaza i memorija speci-
fikovana u toku procesa kreiranja AVD-a. Ova podesavanja mogu da budu promenjena direktno unutar
konfiguracionog fajla i AVD ¢e ih prihvatiti kada sledeceg puta bude otvoren.
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Fajl <avd name>.ini sadrzi referencu za ciljni Android SDK i putanju ka AVD fajlovima. Imajte na umu
da promena vrednosti za image.sysdir u fajlu config.ini takode treba da bude reflektovana u ciljnoj vred-
nosti ovog fajla.

5.9 Pomeranje i promena naziva Android virtuelnog uredaja

Aktuelni naziv ili lokacija AVD fajlova mogu da budu promenjeni iz komandne linije upotrebom argu-
menta move avd alatke avdmanager. Na primer, da biste promenili naziv AVD-a pod nazivom Nexus9 na
Nexus9B, mozete da upotrebite sledecu komandu:

avdmanager move avd -n Nexus9 -r Nexus9B

Da biste fizicki promenili lokaciju fajlova koji su povezani sa AVD-om, upotrebite slede¢u komandu:

avdmanager move avd -n <avd name> -p <path to new location>

Na primer, da biste pomerili AVD iz aktuelne lokacije u fajl sistemu u direktorijum /tmp/Nexus9Test,
upotrebite sledec¢i kod:

avdmanager move avd -n Nexus9 -p /tmp/Nexus9Test

Imajte na umu da krajnji direktorijum ne mora da postoji pre izvrSenja komande za pomeranje AVD-a.

5.10 Rezime

Tipican proces razvoja aplikacije prati ciklus kodiranja, kompajliranja i pokretanja u okruzenju testira-
nja. Android aplikacije mogu da budu testirane na fizickom Android uredaju ili upotrebom emulatora
Android virtuelnog uredaja (AVD). AVD-ovi su kreirani i njima se upravlja upotrebom AVD Mana-
ger alatke (ona moze da se upotrebi kao alatka komandne linije) ili upotrebom grafickog korisnickog
interfejsa. Kada kreirate AVD za simuliranje specificnog modela Android uredaja, vazno je da virtuelni
uredaj bude konfigurisan hardverskim specifikacijama koje se poklapaju sa onima na fizickom uredaju.
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