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Uvod

1. Uvod

U ovom radu je predstavljen jedan od nacina realizacije graficke korisnicke sprege
aplikacije (eng. Graphical User Interface) koja reprodukuje TV sadrzaj za prenosne uredaje
zasnovane na Android platformi. Resenje je realizovano za platforme sa Android programskom
podrskom verzije 4.0 (eng. Ice Cream Sandwich - ICS) ili novije, ali sa naglaskom da bude
nezavisno od fizicke arhitekture radi lakSe prenosivosti. Ispitan je i verifikovan rad na MIPS,
ARM 1 x86 fizi¢kim arhitekturama.

Problem koji je uocen pri projektovanju graficke korisnicke sprege Android aplikacije je
velika zauzetost sistemskih resursa koji onemoguéavaju tacan rad aplikacije. Veliki broj prozora,
razli¢itih ekrana zauzimaju procesorsko vreme i memoriju, pogotovo ako se radi o grafici u
visokoj rezoluciji.

Akcenat je stavljen na sledece elemente:

e Prenosni uredaj treba da oponasa funkcionalnosti naprednog daljinskog
upravljaca (povrsina za pomeraj misa (eng. TouchPad), reprodukcija TV sadrzaja
(eng. LiveStreaming), daljinska kontrola...)

e Navigacija kroz aplikaciju i interakcija sa korisnikom mora biti jednostavna
(ne sme otezavati korisniku da lako i brzo, u bilo kom trenutku, pronade Zeljenu
stavku )

e Upotreba novih tehnika dostupnih sa Android programskom podrskom verzije
3.0, kako bi se dobilo na poboljSanju korisnickog okruzenja i smanjenju
iskoriS¢enosti sistemskih resursa

¢ Nacin optimizacije koda kao i nacin iscrtavanja grafickih elemenata
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Ovaj rad je sacinjen od sedam poglavlja.

Prvo poglavlje predstavlja kratak opis problema i argumente na koje se mora obratiti
paznja pri implementaciji reSenja. Drugo poglavlje opisuje osnove digitalne televizije, Android
operativnog sistema kao i novije tehnologije dostupne u oblasti projektovanja graficke korisnicke
sprege Android aplikacija. Trece poglavlje opisuje koncept resenja gde je pocevsi od uvoda o
nacinu kori§¢enja novih tehnologija i opste slike reSenja, razradeno do nivoa detalja kako bi
trebalo redenje da izgleda. Cetvrto poglavlje je konkretizacija koncepta i detaljan opis resenja.
Peto poglavlje predstavlja nacine ispitivanja 1 verifikacije ispravnosti Android aplikacije,
odnosno uspesnosti projektovanja grafi¢ke korisni¢ke sprege u njoj. Sesto poglavlje daje kratak
osvrt na ono §to ovaj rad predstavlja i moguénosti daljeg razvoja i unapredenja. Poslednje

poglavlje daje spisak kori§¢ene literature prilikom izrade ovog rada.
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2. Teorijske osnove

Poglavlje opisuje teorijske osnove potrebne za razumevanje problema koji se javljaju pri
projektovanju graficke korisnicke sprege Android aplikacije kao i probleme pri reprodukciji TV

sadrzaja na prenosne uredaje zasnovane na Android platformi.

2.1 Digitalna televizija

Televizija je najrasprostranjeniji i najpopularniji kuéni uredaj koji informise, obrazuje i
zabavlja ljude.

Rec televizija se prvi put koristi 1900. godine. Prvi digitalni sistemi visoke rezolucije
prikazani su 1990. godine, dok je prva demonstracija digitalnog televizijskog prenosa odrzana
1995. godine.

Osnovna karakteristika digitalne televizije predstavlja prenos slike i zvuka sa dodatnim
informacijama u digitalnom formatu. Digitalni prenos obezbeduje bolji kvalitet. Slika i zvuk se
prilikom snimanja pretvaraju u digitalnu formu postupcima odmeravanja, kvantovanja,
kodovanja i u takvom obliku se prenose kroz medijum prenosa, odnosno kanal. Prednosti
ovakvog nacina prenosa i zapisa signala su mnogobrojni:

e teoretski, signal se mozZe preneti na neogranicenu udaljenost

e postoji mogucnost kompresije signala, a samim tim i bolje iskoriS¢enje resursa

e digitalno primljena slika tezi savrSenosti jer je sistem otporan na interferenciju
tokom prenosa, impulsne smetnje i refleksije koje su karakteristicne za analognu
televiziju.

e detekcija 1 korekcija greSaka
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2.2 Android platforma

Android je zasnovan na Linux jezgru. Prvenstveno je bio namenjen samo mobilnim
telefonima, a danas je platforma za ugradene sisteme (uredaje) kao Sto su:
* Mobilni telefoni
* Tablet uredaji
* DTV prijemnici (eng. Set-Top Box)
TV
Android se sastoji od Cetiri glavna sloja:
e Linux jezgro (eng. Linux kernel) — omogu¢ava komunikaciju na nivou fizi¢ke

arhitekture, umrezavanje (eng. networking), upravljanje procesima i memorijom.

e Biblioteke (eng. Libraries) — koriste se za razvoj aplikacija (SQLite, WebKit,
OpenGL). U okviru ovog sloja se nalazi Androidova podrska u realnom vremenu
(eng. Android Runtime), koji sadrzi standardne Java biblioteke prilagodene
Android platformi i Dalvik virtuelnu masSinu zaduzenu za pokretanje aplikacija

viseg nivoa napisanih u Java programskom jeziku.[1]

e Okruzenje za razvoj aplikacija (eng. Application Framework) — programska
sprega (eng. Application Programming Interface - API) koju sve Android
aplikacije koriste za pristup najnizem nivou arhitekture. Ovaj sloj je napisan u

programskom jeziku Java.

e Aplikacije (eng. Applications) — krajnje Android aplikacije koje su vidljive
korisniku i koje korisnik direktno koristi. Aplikacije su pisane u programskom

jeziku Java.

Android je besplatan (eng. Open Source), projektovan i zasnovan na Linux platformi za
ugradene sisteme, pa se sve viSe proizvodaca DTV uredaja odlucuje za realizaciju reSenja
programske podrSke [2] zasnovane na ovom operativnom sistemu, koji pored toga nudi veliki
broj aplikacija koje su dostupne za preuzimanje [3]. Kombinacija digitalne televizije i Android
operativnog sistema menja pojam gledanja televizije sa dosadasnje pasivne u interaktivnu,

dvosmernu komunikaciju, tako da ovaj spoj omogucava istovremeno gledanje DTV
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sadrzaja, krstarenje Internetom, gledanje fotografija, koris¢enje socijalnih mreza i sl. na samom
TV-u i/ili na Android prenosnom uredaju.

Na osnovu analize trzista [4] popularnost Android operativnog sistema raste i nastavice
sa tendencijom rasta. Takode, digitalna televizija krajnjem korisniku moze da ponudi razlicite
interaktivne servise kao S$to su:

e Medijski servisi
e Internet
e Reprodukovanje TV sadrzaja na Android prenosne uredaje

e imnoge druge

2.3 Graficka korisnicka sprega uredaja zasnovanim na Android
platformi

Android okruzenje dodaje jo$ jednu graficku korisnicku spregu (eng. Graphical User
Interface - GUI) alat u Java GUI ekosistem, pored AWT, Swing, SWT, LWUIT. Kao i kod
navedenih alata, Android GUI alat je voden dogadajima (eng. Event-Driven) i zasnovan je na
jednoj niti. Android Ul okvir je, kao i drugi Java Ul okviri, organizovan kao Model — Pogled

— Kontroler obrazac (eng. Model-View-Controller - MVC).

AN

Controller
GUI Architecture
Of Android

View

Model

Slika 2.1 GUI arhitektura Android platforme
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Android Ul nam daje strukturu i alate za pravljenje kontrolera koji obraduje ulazne
dogadaje, poput pritiska na tastere i dodira ekrana, i pogled (eng. View) koji obraduje i
prikazuje graficke informacije na ekranu. [5]

Model je srz aplikacije, odnosno $ta aplikacija zapravo radi. MozZe predstavljati muzic¢ku
bazu podataka na prenosnom uredaju i programsku podrsku koja reprodukuje taj sadrzaj ili
listu koja sadrzi kontakte i programsku podrsku koja vrsi slanje poruka.

Kontroler je deo aplikacije koji reaguje na spoljne aktivnosti: pritisak tastera, dodir
ekrana, dolazni poziv i druge. Realizuje se kao red dogadaja (eng. Event Queue). Svaka
eksterna akcija je predstavljena kao jedinstveni dogadaj u redu. Posle izvrSenja, svaki dogadaj
se uklanja iz reda i dostavlja na dalju obradu.

Pogled je vizuelizacija modela. Predstavlja deo aplikacije odgovoran za obradu i prikaz
ekrana, slanja zvuka sagovornicima, generisanje povratne informacije...

Graficka sprega u Android operativnom sistemu je definisana vizuelnim komponentama:
= dijalog prozorima
= vizuelnim kontrolama
= 2d grafikom

= ostalim multimedijalnim elementima za efikasnost i upotrebljivost

Graficka korisnicka sprega se sastoji od vise:

e formi
e prozora
e ckrana

a svaki prozor se kontrolise uz pomo¢ Aktivnost (engl. Activity) objekta koji ima
kompleksni Zivotni vek. [5] Svim objektima u Ul koji se nalaze u aktivnosti moze se pristupiti
tek kad je ona napravljena, a postoje sve dok je aktivnost ziva. LoSa strana ovoga je §to se sve
odvija u jednoprocesnom rezimu rada. Napredak Android programske podrske predstavlja
tehnologije za razvoj graficke korisni¢ke sprege sa kojima je moguce razdeliti jednu veliku
celinu u viSe zasebnih elemenata. To znaci da svaki gradivni element mozemo izvrSavati u
odvojenom procesu koji je i dalje vezan za glavni proces. Jedno od reSenja se moze prikazati

upotrebom fragmenata. [6]
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2.3.1 Nacin realizacije graficke korisniCke sprege na Android platformi

Kod izrade Android aplikacija postoje dva nacina realizacije graficke korisnicke sprege:

deklarativan i proceduralan.

Deklarativan nacina se koristi za opisivanje statiCke korisni¢ke sprege, odnosno statickih
grafickih elemenata koji se jednom postavljaju na ekran i ne menjaju se dokle god je aplikacija
ziva. Upotreba staticke graficke korisnicke sprege je najzastupljenija. Bazira se na [6] XML
jeziku za kodiranje koji se moze lako procitati 1 razumeti. KoriS¢enje XML jezika za opis
staticke graficke sprege ima jos$ jednu prednost u dizajniranju, a to je graficko kodovanje ekrana.
Kod staticke graficke sprege postoje dva tipa pisanja XML koda:

* ru¢no u XML datoteci gde se svaki vizuelni element koji se treba prikazati mora
deklarisati u okviru XML ¢&vora
« graficki dizajn koji sam generiSe XML kod na osnovu onoga Sto je graficki

podeseno od strane programera

Prednosti statike kao reSenja za opis graficke korisnicke sprege su:
* XML datoteka moze biti izmenjena uz pomo¢ obic¢nog tekst editora i njegova
sintaksa je veoma jednostavna u odnosu na Java programski jezik
* Vrlo lako se moze izmeniti dizajn u XML jeziku bez rekompajliranja izvornog
koda
* XML datoteke se nalaze u kompresovanoj binarnoj datoteci i mozZe se izvrsiti

nezavisno od kompajliranja izvornog koda

Proceduralan nacin opisuje ono Sto deklarativan ne mozZe, a to je dinamicki deo korisnicke
sprege, pokretljivi graficki elementi koji se dodaju i briSu po zahtevu korisnika. Koristi se
programski jezik Java za opisivanje korisnicke sprege. Kod ovakvog nacina implementiranja
svaki objekat korisnicke sprege mora biti deklarisan 1 definisan u kodu kako bi mogao da se
koristi, odnosno da se pojavi na ekranu korisnika.

Kada je re¢ o preglednosti koda staticki nacin je u ozbiljnoj prednosti jer se sam dizajn
odvaja od logike aplikacije Sto odgovara vecini programera. Nema gomilanja koda 1 meSanja
dizajna sa logikom u istim klasama 1 sl. KoriS¢enjem statickog nacina kodovanja dobija se na
citljivosti koda, ve¢oj razumljivosti logike i lakoj izmeni dizajna, ako je potrebno.

Staticka sprega ima svoje prednosti koje doprinose brzini otvaranja i prikazivanja Android

aplikacija dok dinamicka sprega prihvata i1 obraduje zahteve od strane korisnika. Sama ideja
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spajanja ove dve sprege u jednu aplikaciju, odnosno kori$¢enje obe sprege u prikazu jednog
prozora na ekranu je doprinelo razvoju zahtevnih Android aplikacija. StatiCku spregu i njene
opcije treba koristiti koliko je god moguce kako bi se dobilo na brzini prikazivanja, a dinami¢ku

da bi se obradili zahtevi korisnika u realnom vremenu.[7]
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3. Koncept resenja

Poglavlje predstavlja idejni projekat realizacije graficke korisni¢ke sprege. Opisan je nacin
na koji je postignuto razlaganje ekrana kao jedne celine i upotreba novih tehnologija dostupnih

sa Android programskom podrskom verzije 3.0.

3.1 Fragmenti

Fragmenti predstavljaju nacin za deljenje aktivnosti u ponovo upotrebljive graficke
komponente, svaka sa svojim zivotnim vekom i izgledom.

Prednost fragmenata je lako¢a sa kojom se mogu kreirati dinamicki 1 fleksibilni UI dizajni
koji se mogu upotrebiti za veliki opseg veli¢ina ekrana, od pametnih telefona sa malim, do tablet
uredaja sa velikim ekranom. Kod tablet uredaja fragmenti imaju znacajnu ulogu, jer ekran tablet
uredaja viSe podseca na ekran personalnog racunara nego na ekran pametnog telefona, ako se
uzme u obzir veliina 1 multi-panel aplikacije. Takode upotreba fragmenata je poZeljna ako je
dozvoljeno menjanje orijentacije polozaja ekrana. Kada je dozvoljeno menjanje orijentacije u
aplikaciji, pri svakoj promeni polozaja (sa horizonalnog u vertikalni ili obrnuto) mora se
resetovati izgled aplikacije (obrisati svi postoje¢i grafi¢ki elementi i napraviti S& ponovo u
drugom polozaju). Ovaj proces trazi vreme za izvrSavanje koje jednostavno ne sme biti veliko
kako bi krajnji korisnik imao utisak da aplikacija te¢no radi. Uz upotrebu fragmenata ovaj
problem se prevazilazi tako $to je sada nepotrebno resetovanje jer fragment ne trazi menjanje
jedne velike celine, celog ekrana, ve¢ samo delova ekrana $to traje znatno krace i ne uti¢e na rad
aplikacije.

Svaki fragment predstavlja nezavisan modul koji je tesno povezan sa aktivnosti u kojoj se

nalazi. Dok je aktivnost u stanju rada, moze se manipulisati nezavisno svakim fragmentom, kao
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Sto je dodavanje, uklanjanje ili transakcija izmedu fragmenata. Pri izvrSavanju transakcije,
fragmenat se moze dodati u pozadinski stek kako bi mu se kasnije moglo pristupiti povratkom na
isti. Ovaj postupak se izvrSava pod nadleznosti FragmentManager-a povezanog sa aktivnosti. Iz
pozadinskog steka se fragmenti mogu pozivati pritiskom na Back dugme. Svaki fragment sadrzi
informacije o sebi (identifikator i oznaku) kako bi kasnije FragmentManager znao na koji

fragment da se vrati, odnosno na koju se poziciju iz pozadinskog steka treba vratiti.

3.1.1 Zivotni ciklus fragmenta

Zivotni ciklus fragmenta je dosta sloZeniji od Zivotnog ciklusa aktivnosti i mora se obratiti
paznja kada je odredena funkcionalnost moguca. Sa slike 3.1 se moze videti da je fragment
strogo zavisan od aktivnosti u kojoj se nalazi i da prolazi kroz nekoliko koraka, dok bi se kod

aktivnosti ovaj broj koraka znatno smanjio.

oninflate »| onAttach ”“n\\ onSavelnstanceState
\\
v \
1}
| onDestroy D
onCreate i »
(‘, - View » onDestroy
Fragment J, ,/' T A \\
Start _{_..-"’__,.--‘"( \'\
onCreateView |£—" ™~
Y
b onDetach
onActivity " P
Created > onStart |« onStop
A
Fragment
A 4 End
onResume onPause

Fragment
is running

Slika 3.1 Zivotni ciklus fragmenta

Na samom pocetku fragment je kreiran. Sada postoji kao objekat u memoriji. Prvo Sto se
desava je inicijalizacija fragment objekta. Ovo je redovan postupak ako se fragment pravi iz veé
saCuvanog stanja. Sa kljentske strane, dobijanje fragment objekta se vrsi pozivanjem funkcije
newlntance() koja vraca fragment sa argumentima. Ostale funkcije navedene na slici se bave

funkcionalnostima vezanim za fragment.
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3.2 Primena fragmenata u korisnickoj sprezi

Fragment je prvenstveno napravljen da bi aplikacije bile skalabilnije izmedu pametnih

telefona i tablet uredaja. [8]

Tablet Handset

Selecting an item Selecting an item

{ updates Fragment B 1 ‘— staris Activity B \l

Activity A contains Activity A contains Activity B contains
Fragment A and Fragment B Fragment A Fragment B

Slika 3.2 Primeri upotrebe fragmenata na ekranima razli¢itih dimenzija

Na slici 3.2 su prikazani primeri upotrebe fragmenata na uredajima sa ekranima razli¢itih
dimenzija. Konkretno, na slici, su prikazani pametan telefon i tablet uredaj. Primer sa tablet
uredajem pokazuje najbolji primer upotrebe fragmenata u Kkorisni¢koj sprezi. U ranijim
verzijama Androida, pre verzije 3.0 i objavljivanja fragmenata, realizacija ovakvog grafickog
prikaza je bila kompleksna, a kod je bio tesko odrziv. Svaki ¢lan liste sa primera prikazanog na
tablet uredaju ima svoj graficki prikaz u fragmentu B, Sto znaci da imamo veliku modularnost
koda upotrebom fragmenata, te svaki fragment mozemo po zelji menjati. Fragmenti nam
omogucavaju da za sekciju B koristimo razli¢ite Android XML datoteke za graficki prikaz.
Obrada svakog dela treba da se obavlja u samom fragmentu, tako da gubimo problem pristupa

grafickim elementima i da li ti elementi postoje.

Na primer, ukoliko imamo 10 ¢lanova liste i ako svaki pojedinacni prikaz ¢lana u sekciji B
ima po 50 grafickih elemenata, to znaci da sa fragmentima obradujemo odjednom 50 elemenata,
dok bez njih, obradujemo istovremeno ¢ak 500. Iz ovoga se moze lako zakljuciti zbog Cega

dobijamo na jednostavnosti kreiranja aplikacija upotrebom fragmenata.

11
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U istom primeru se moze primetiti da i pri menjanju izgleda sekcije B, opet imamo isti
slucaj 50 elemata sa koriS¢enjem fragmenata, odnosno cak 500 bez njih, jer sve $to treba da
uradimo je da zamenimo fragment i nastavimo da radimo sa elementima drugog fragmenta, dok
bez njih u jednoj XML datoteci moramo eksplicitno da pazimo sa kojim elementima radimo,

odnosno koje elemente prikazujemo, a koje ne.

Sad vidimo i1 koliko potencijalno veliko ¢uvanje memorije imamo. Ne moramo da
zauzimamo memoriju za sve elemente odjednom, ve¢ samo za deo elemenata koji koristimo u
fragmentu. Samim tim, ne moramo da brinemo hoce li ili nec¢e sakuplja¢ otpadaka (eng. Garbage
Collector) osloboditi deo memorije koji nam treba.

Takode mozemo imati i nevidljive fragmente, koji ili ¢ekaju da budu prikazani, ili uopste

nemaju graficke elemente ve¢ sluze kao radnici u Aktivnosti. [9]

3.3 Razlaganje graficke korisnicke sprege na manje celine

Koriste¢i fragmente moguce je razloziti graficku korisni¢ku spregu na manje gradivne
celine kako bi se dobilo na ustedi procesorskog vremena, sistemskih resursa i modularnosti koda.

Graficka korisnicka sprega se moZe posmatrati kao jedna velika celina koju sainjavaju
fragmenti. Fragmenti omogucavaju da prethodna, kompleksna i neprakti¢na reSenja za razvoj
graficke korisni¢ke sprege pojednostavimo i ubrzamo rad aplikacije.

Na slici 3.3 je predstavljena raspodela fragmenata u grafickoj korisnickoj sprezi. Ovi

fragmenti popunjavaju ekran i vrse medusobnu tranziciju kada graficka sprega izda zahtev za to.

Slika 3.3 Raspodela fragmenata u grafickoj korisnickoj sprezi

Levi deo ekrana je staticki postavljen fragment sa odredenim elementima. Desni i ve¢i deo

ekrana predstavlja deo graficke sprege koji se menja u zavisnosti od odabira fragmenta za
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prikazivanje od strane korisnika. Tako u desnom delu postoji nekoliko fragmenata koji vrse
medusobnu tranziciju.
Moduli od znacaja za reprodukovanje TV sadrzaja se mogu podeliti u 3 grupe:
e Reprodukcija uzivo (eng. LiveTV)
Glavni modul koji sadrzi spisak kanala spremnih za
reprodukovanje. Nalazi se u desnom delu ekrana gde se vrsi odabir
zeljenog kanala za reprodukovanje.
e Modul za reprodukciju video zapisa (eng. VideoPlayer)
Modul koji sarzi komponentu za prikazivanje video sadrzaja.
Nalazi se preko celog ekrana, dok ¢e graficke komponente modula
biti prikazane preko njega.
e Graficki modul reprodukcije video zapisa
Modul koji sluzi za iscrtavanje sadrzaja elemenata u grafickoj
korisnic¢koj sprezi koji su potrebni za navigaciju kroz reprodukciju
video zapisa. Nalazi se preko celog ekrana i moze se ukloniti

klikom mis$a na za to predvideno mesto.

Wdeof’ jaye”

LiveTV aphie®

N G7

Slika 3.4 Podela reprodukcije TV sarzaja po modulima
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4. Programsko resenje

U ovom poglavlju su prikazani detalji realizacije reSenja. Programsko reSenje se sastoji od
2 modula koji ispunjavaju ceo ekran i realizovana su u programskom jeziku Java uz Android
programsku podrsku. Prvi modul se sastoji od staticke liste fragmenata, a drugi modul

sacinjavaju dinamicki fragmenti koji vrSe medusobno smenjivanje.

4.1 Tranzicija fragmenata u grafickoj korisnickoj sprezi
Blok dijagram tranzicije predstavlja promenu fragmenata odnosno njihovo pojavljivanje na

ekran ili menjanje sa drugim koji se nalazi na istom mestu.

StartFragment

v

MainFragment

O

TitlesFragment | DetailsMasterFragment

DILNAMediaExplorer .
Pl SettingsFragment TouchPadFragment
LiveTVFragment GamesFragment

Slika 4.1 Raspodela fragmenata sadrzanih u grafickoj sprezi
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Svi fragmenti proizilaze iz StartFragmenta odnosno svaki fragment ima iste osobine kao i
pocetni fragment. Ceo ekran se sastoji iz dva dela koja popunjavaju fragmenti. TitlesFragment
popunjava levu stranu ekrana i predstavlja listu koja sarzi spisak fragmenata koji se menjaju. Na
desnoj strani ekrana se nalaze ostali fragmenti izvedeni iz DetailsFragment, njegovi potomci:

o DLNAMediaExplorerFragment
e SettingsFragment
e LiveTVFragment
e GamesFragment
e TouchPadFragment
Svi ovi fragmenti se nalaze na desnoj strani ekrana ali je samo jedan vidljiv u odredenom

trenutku. Izabirom po listi sa leve strane se vrsi tranzicija pomenutih fragmenata

4.2 Moduli, opis i funkcije

U ovom poglavlju su opisani programski moduli, kao i njihove funkcije potrebne za

implementaciju ovog resenja.

4.2.1 DetailsMasterFragment

Funkcije za rad sa fragmentima:

public void onInflate(Activity activity, AttributeSet attrs, Bundle bundle) {}

Funkcija koja se poziva kada se pozove funkcija setContentView() iz prvobitnog
prozora. Ovo prosleduje karakteristike fragmenta AttributeSet. onlnflate() funkcija se
koristi za Citanje ovih atributa 1 Cuvanje istih za kasniju upotrebu. U ovom delu Zivotnog
ciklusa fragmenta je suvise rano da se iSta uradi sa Ul dizajnom jer fragment jo$ nije

asociran sa aktivnosti. Slede¢i korak predstavlja ovu vezu.

public void onAttach(Activity myActivity) {}

Poziva se kada se fragment prvi put poveze sa svojom aktivnosti. Ovom funkcijom
se dobija referenca aktivnosti na koris¢enje koja moze da se Koristi za informacije o

aktivnosti kao i1 druge operacije vezane za ovaj spoj. Posle ovog poziva je nemoguce
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pozvati ponovno postavljanje argumenata jer se ono moze postaviti samo pri inicijalizaciji

na samom pocetku.

public View onCreateView(LayoutInflater li, ViewGroup vg, Bundle bundle) {}

Funkcija vraca pogled kao povratnu vrednost. Ako je ova vrednost prazna (eng.

NULL) znaci da se ovaj fragment nece pojaviti na ekranu.

public void onActivityCreated(Bundle bundle) {}

Poziva se kada se fragment prvi put napravi. Mesto gde korisnik prvi put moze
videti na ekranu S$ta se zapravo deSava sa fragmentom. Poziva se kada se obavi funkcija
onCreate(). Pri pozivu ove funkcije sigurno su svi fragmenti povezani sa svojim

aktivnostima.

public void onSavelnstanceState(Bundle bundle) {}

Poziva se kada se zatrazi od fragmenta da sa¢uva svoje dinamicko stanje, kako bi

se kasnije moglo rekonstruisati u novoj instanci procesa.

public void onDestroyView() {}

Poziva se kada fragment treba da se ubije 1 saCuva njegovo stanje za kasniju
upotrebu. Poziv se moZe obaviti samo nakom izvrSenja funckije onCreateView() i
odvezivanja fragmenta od aktivnosti. Moze se pozvati bez obzira da li je funkcija

onCreateView() vratila pogled ili NULL kao povratnu vrednost.

public void onDetach() {}

Poslednja funkcija u zivotnom ciklusu fragmenta. Poziva se kada se fragment
odvezuje od svoje aktivnosti 1 oslobada zauzete atribute. Poziv se obavlja nakon uspesno

obavljene funckije onDestroy() kada fragment vise nije u upotrebi.
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4.2.2 DLNAMediaExplorerFragment

Fragment za navigaciju kroz sve dostupne DLNA posluzioce (eng. Servers). Korisnik

moze da izabere da pregleda slike sa posluzioca, slusa muziku ili gleda video zapis koji se nalaze

na posluziocu.

Settings

Remote

Touchpad
| Keyboard

Games

dina/f/ RTRKNO56: skipina:

Music

= Videos

" Pictures

=" Playlists

Slika 4.2 Izgled fragmenta za navigaciju kroz DLNA posluzioce

4.2.3 SettingsFragment

Klasa koja opisuje opcije i podeSavanja dostupna u aplikaciji:

e Odabir protokola komunikacije

e Pregled dostupnih DLNA posluzioce

Media Explorer

Remote

Touchpad

| Keyboard

Games

Channels

Sort Channels

Enable MediaExplorer
Device

eeepc

Remote Control Selection
Remote Control

App

Timeshift Buffer

About

Settings

10 Channels >

Slika 4.3 Izgled fragmenta za podeSavanja
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4.2.4 LiveTVFragment

Fragment za reprodukciju TV sadrzaja koji korisniku nudi listu kanala dostupnih za

gledanje odnosno spremni za reprodukciju od strane posluzioca.

Media Explorer rbb® 1.rbb Brandenburg

Live TV rbb® 2. ARD-TEST-1

Settings rbb* 3.rbb Berlin

Remote 4. NDR FS MV

Touchpad 5. NDR FS HH

Keyboard 6. NDR FS NDS

Games 7.NDR FS SH

8. MDR Sachsen

Slika 4.4 Lista dostupnih kanala za reprodukciju

Posle odabira Zeljenog kanala pojavljuje se ekran sa modulom za reprodukciju video zapisa
i pusta se odabrani video. Takode se pojavljuje i grafika, sastavni deo ovog modula, koja pomaze

u interakciji sa korisnikom.

4 rbb Brandenburg [ 3

0 Current Event: Blut im Handy?
Next Event: Sturm der Liebe

Slika 4.5 Modul za reprodukciju video zapisa i reprodukovan kanal
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4.2.4.1 Organizacija grafickih elemenata modula za reprodukciju video
zapisa
Ekran se sastoji iz 3 sloja koja su istovremeno prisutna na ekranu. Korisnik vidi onaj sloj

koji mu je najblizi odnosno onaj koji je iznad ostalih slojeva.
rer
deoﬂ’f ent
Frdgm ~ rag’”gﬂr
| \ Empt?

. urfact
MP fﬂy g;fﬂgﬂf

I

Slika 4.6 Organizacija grafickih elemenata modula za reprodukciju video zapisa

LoadingFragment — fragment koji opisuje prelazak sa jednog kanala na drugi na kom se

pojavljuje progres, logo i ime kanala na koji se prebacuje

PlayerSurfaceFragment — fragment koji sluzi za iScrtavanje grafickih elemenata modula

(ime trenutnog kanala, status mreZe, status baterije, opcije za pojacavanje zvuka...)

4.2.5 GamesFragment

(©3f  Media Explorer

Crazy Eights Dice of Blood

Settings B al
ol
(i) 0
= L J) o

Remote

Touchpad

4| Keyboard

Slika 4.7 1zgled fragmenta za igrice

Predstavlja se lista dostupnih igrica koje su optimizovane za visSe ekrana istovremeno.
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4.2.6 TouchPadFragment

Touchpad

©3f Media Explorer

Settings

Remote

LGLE

Slika 4.8 Izgled fragmenta koji reprezentuje kompjuterskog misa

Predstavlja se povrSina po kojoj se pomeranjem prsta reprezentuje pomeraj na TV
ekranu. MoZe posluziti ako je potrebno postaviti fokus na odredeno mesto na ekranu koje

obi¢nim daljinskim upravljatem nije moguce.
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5. Ispitivanje i verifikacija

Ispitivanje se sastoji iz dve faze. Prva faza obuhvata programsko ispitivanje
funkcionalnosti i navigacije, koja su napisana u Java programskom jeziku, dok druga faza sadrzi

direktno ispitivanje od strane krajnjih korisnika.

5.1 Programsko ispitivanje funkcionalnosti i navigacije

Ispitivanje i verifikacija navigacije i interakcije sa korisnikom u Android aplikaciji se
svodi na oponaSanje upotrebe aplikacije od strane korisnika. Pri tome trebalo je ispitati da li se
svaka komponenta, vidljiva na ekranu, moze obeleziti i izabrati, da li je svaki pritisak dugmeta
ispravno tretiran odgovaraju¢om reakcijom, odnosno kakve su posledice nasumi¢nog pritiskanja
dugmica. Za potrebe ispitivanja i verifikacije u Android aplikaciji je napravljen poseban modul
koji je saCinjen od niza funkcija grupisanih po vrsti testova. Tako prepoznajemo sledece grupe
testova:

* Grupa testova koja ispituje da li se svaka stavka modula moze obeleziti

* Grupa testova oponasanja kontrolisanih pritisaka dugmica na daljinskom upravljacu

* Grupa testova oponasanja nekontrolisanih pritisaka dugmica na daljinskom upravljacu

Sva ispitivanja su izvrSena koriS¢enjem Android komponente Instrumentation, koja
dozvoljava pravljenje dogadaja koji bi se dogodio pritiskom odredenog dugmeta na daljinskom
upravljacu, i prosledivanja ovog dogadaja aplikaciji na tretiranje.

Prva grupa testova ispituje da li se svaka stavka modula moZze obeleZiti. Za potrebe ovog
ispitivanja, sve komponente modula su povezane sa osluskivaéem (eng. Listener) koji reaguje

kada je ova komponenta obeleZena. PoSto je u pitanju kontrolisan test gde se unapred znaju
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dogadaji koji e biti prosledeni aplikaciji na tretiranje, lako se moze izracunati koja komponenta
¢e koliko puta biti obelezena. Na kraju izvrSavanja ove grupe testova prikupljeni su rezultati od
osluskivaca povezanih sa odredenim komponentama i uporedivanjem vrednosti zakljuceno je da

je ova grupa testova uspesno izvrsena.

Druga grupa testova se bavi ispitivanjem da li pritisak dugmeta na daljinskom upravlja¢u
uzrokuje nekom upravljackom akcijom. Prilikom izvrSavanja ove grupe testova, pored
osluskivaca koji reaguju na odabir i obelezavanje odredene komponente modula, od bitnog
znacaja je bilo postavljanje i osluskivaca na module svih nivoa, koji reaguju kada je odredeni
modul prikazan na ekranu, odnosno sklonjen. Na ovaj nacin ispitano je da li se pritiskom
odredenih tastera prikazuju odredeni moduli nizeg nivoa, odnosno da li su ti moduli
funkcionalni. Prikupljanjem podataka od osluskivaca i uporedivanjem sa dogadajima koji su
prosledeni aplikaciji za tretiranje, zakljuc¢eno je da je ova grupa testova uspesno izvrSena i da je

funkcionalnost modula ispravna.

Grupa testova koja se bavi oponaSanjem nekontrolisanih pritisaka dugmica pravi
nasumicne dogadaje i prosleduje ih aplikaciji na tretiranje. Na ovaj nacin, testirani su zlonamerni
pokusaji zbunjivanja aplikacije i dovodenja do fatalnih posledica po istu. U slucaju osluskivaca
koji reaguje, kada je pritisnuto dugme, projektantu aplikacije se nudi mogucnost da tretira
pritiske dugmica na nacin na koji to njemu odgovara. Tako se npr. pritiskom dugmeta liste
kanala, korisniku na ekranu prikazuje modul za reprodukciju kanala. Ukoliko je pritisnuto
dugme prevod, korisniku ¢e biti prikazan modul za prevod, dok za sve ostale dugmice postoji
mogucénost da projektant odredi da se oni ne tretiraju. Na ovaj nacin ¢e samo dogadaji koji imaju
smisla, odnosno koji su tretirani od strane projektanta prilikom pisanja aplikacije, rezultovati
nekom upravljatkom akcijom i prikazom na ekranu. Ovu cinjenicu su i1 potvrdili rezultati
izvrSavanja testova iz ove grupe, koji su pokazali da su samo neki prosledeni dogadaji bili
tretirani odredenom upravljackom akcijom, dok su ostali bili ignorisani 1 nisu rezultovali
nikakvom akcijom.

IzvrSavanjem viSe puta nasumi¢no odabranih grupa testova i ispitivanjem dobijenih
rezultata, zakljuCeno je da navigacija i interakcija sa korisnikom u Android aplikaciji ispravno

radi.
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5.2 Direktno ispitivanje od strane krajnjeg korisnika

U okviru ovog ispitivanja okupljena je grupa ljudi razli¢itog uzrasta koja do tad nije
imala nikakvog iskustva u radu sa Android aplikacijom.

Prilikom ispitivanja, primeceno je da je starijim ljudima bilo teze da se snadu prilikom
koris¢enja graficke korisnicke sprege aplikacije, odnosno trebalo im je viSe vremena da ,,nauce”
da koriste aplikaciju, za razliku od mladih ,,raCunarsko-obrazovanih* ljudi, koji su sa lakocom
uspevali da pronadu zeljenu stavku.

Vecina ljudi je bila zadovoljna nacinom na koji je projektovana graficka korisnicka
sprega, a takode su se i slozili da su graficke komponente dobro predstavljene i lako

prepoznatljive.
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6. Zakljucak

U ovom radu opisano je jedno reSenje projektovanja graficke korisni¢ke sprege aplikacije
za reprodukovanje TV sadrzaja za prenosne uredaje bazirane na Android platformi..

Prilikom projektovanja graficke korisni¢ke sprege za Android aplikaciju, zadatak je
zadrzati izgled aplikacije Sto jednostavnijim kako bi se korisnici svih uzrasta snasli u
svakodnevnom kori$éenju. Takode je bitno iskoristiti novije tehnologije dostupne sa Android
programskom podrskom verzije 3.0, koje su potrebne radi ustede sistemskih resursa i brzine rada
¢ime se dobija te¢niji rad aplikacije.

Programskim ispitivanjem Android aplikacije sa ocekivanim rezultatima zakljuceno je da
je kretanje, odnosno navigacija kroz aplikaciju ostvarena ispravno, a da se graficke komponente
ponasaju u skladu sa njihovom realizacijom. Takode, ispitivanje sa nasumicno zadatim
kodovima komandi je proSlo uspeSno, S$to potvrduje da je Android aplikacija u potpunosti
iskontrolisana 1 projektovana tako da moze da obradi pritisak bilo kog dugmeta sa Android
prenosnog uredaja.

Dalja unapredenja ovakve aplikacije bi bile usmerene ka iskoriS¢enju funkcionalnosti
digitalne televizije na Android prenosnom uredaju kao §to je elektronski programski vodi¢ (eng.
EPG - Electronic Programming Guide). Razvoj ove funkcionalnosti ide u smeru kontrole
gledanog sadrzaja preko EPG-a kao Sto je pregled celokupnog sadrzaja (eng. Full EPG) na
celom ekranu ili snimanja zakazanog po Zzelji korisnika (eng. Schedule Recording). Zakazano
snimanje predstavlja koncept koji se oslanja na elektronski vodi¢ 1 na osnovu njegovog sadrzaja
korisniku se daje mogucnost zakazivanja snimanja u budu¢nosti kada pocinje odredena emisija.

Dalji razvoj projektovanja graficke korisnicke sprege predstavlja standardizaciju

komunikacije izmedu DTV prijemnika i Android prenosnog uredaja koris¢enjem RVU
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protokola. Ovaj protokol se zasniva na udaljenoj sprezi (eng. Remote User Interface — RUI) za
iscrtavanje grafickih elemenata na strani posluzioca (eng. Server) i DLNA (eng. Digital Living
Network Aliance) standardu za komunikaciju kroz koji se ova graficka sprega Salje do korisnika
(eng. Client). Time se dobija na univerzalnosti aplikacije odnosno korisni¢kog uredaja, kao i

nezavisnost od fizi¢ke arhitekture na kojoj se grafi¢ka sprega prikazuje.
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