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1. UVOD

Socijaliziranje je proces kojim osoba uci postati dijelom grupe, zajednice ili druStva. Svrha
socijaliziranja je upoznavanje i prihvac¢anje novih ¢lanova u drustvo ali sluZi i poticanju osobe na
daljnje druzenje i1 napredak u zajednici. U razli¢itim razmjerima ljudi su iskusili usamljenost i
drustvenu izolaciju tijekom pandemije, sve to je takoder utjecalo i na sportske aktivnosti. U
sadasnjosti prilika i moguénost jednostavnog stupanja u kontakt s ljudima i organizacija druzenja
lako je dostupna. Svemu tome su zasluzne drustvene mreze 1 mobilni uredaji, prvenstveno zbog
mogucnosti kretanja i ostajanja u dodiru uz razvoj interesa i pronalazak ljudi koji dijele te iste

interese.

Cilj ovog zavr$nog rada je definirati, dizajnirati 1 izraditi mobilnu aplikaciju za organiziranje
neformalnih sportskih susreta, s obzirom da postojece aplikacije ne omogucuju jednostavno
stvaranje i pregled sportskih susreta, kao ni stvaranje korisnickog racuna bez nov¢ane naknade.
Osim toga, rijetke postojece aplikacije su prilagodene nasem podrucju. S obzirom na navedeno u
aplikaciji izradenoj u okviru ovog rada omoguciti ¢e se stvaranje i uredivanje korisnickog racuna
te stvaranje 1 pregled sportskih susreta. Provodenjem ankete biti ¢e ispitano korisni¢ko iskustvo s

funkcionalnostima navedene aplikacije.

U drugom poglavlju prikazana su detaljno analizirana programska rjeSenja te njihove prednosti
1 nedostatci na osnovu kojih je izradena aplikacija u ovom radu. U tre¢em poglavlju razradeni su
zahtjevi na programsko rjeSenje, te su na osnovu funkcionalnosti postojecih rjeSenja opisane
funkcionalnosti registracije 1 prijave te stvaranja i pregleda dogadaja. Zatim su, u Cetvrtom
poglavlju, na osnovu zahtjeva na programsko rjeSenje predstavljene tehnologije koje su
upotrijebljene za izradu programskog rjeSenja te arhitekturni dizajn aplikacije temeljen na jednom
od arhitekturnih obrazaca. U posljednjem poglavlju prikazana je implementacija programskog

rjeSenja te korisnicko iskustvo, njihovi utisci te potencijalne nadogradnje 1 nedostatci.

1.1. Zadatak zavrSnog rada

Zadatak zavrSnog rada je napraviti mobilnu aplikaciju za Android OS koja omogucuje
organiziranje neformalnih sportskih susreta u svrhu druZenja i socijaliziranja. Aplikacija treba
omoguciti prijavu na istu te unos i pregled dogadaja. Potrebni podaci za svaki dogadaj unose se od
strane inicijatora, a potvrdu dolaska na odredeni dogadaj Salju ostali korisnici. Aplikacija treba

omoguciti prikaz dogadaja na karti, gdje se klikom na isti dobiju sve potrebne informacije o
1



dogadaju kao i o popisu ljudi koji najavljuju dolazak. U teorijskom dijelu rada istrazena su ista ili
sli¢na rjesenja, predstavljena su, te su na osnovu njihovih karakteristika definirani zahtjevi na
programsko rjesenje (aplikaciju). Na osnovu zahtjeva odabrane su tehnologije za izradu navedenog
rjeSenja, konstruiran arhitekturni model aplikacije te opisane osnovne znacajke potrebne za
implementaciju iste. Naposljetku potrebno je istraZiti i ocijeniti korisnicko iskustvo aplikacije na

skupini korisnika.



2. PREGLED POSTOJECIH PROGRAMSKIH RJESENJA

U ovom dijelu zavrsnog rada ¢e biti prikazano podrucje rada koje je sluzilo kao inspiracija u
stvaranju programskog rjesenja. Odabrano je pet sli¢nih programskih rjeSenja i predstavljene
njihove karakteristike i osobne preferencije na osnovu kojih su postavljeni zahtjevi na programsko
rjeSenje. Karakteristike klju¢ne za ostvarivanje programskog rjeSenja mogu se podijeliti u sljedece

kategorije:

e Interakcija medu korisnicima — kao Sto su chat, to jest izmjena poruka te stvaranje grupa
ljudi za igru.

e Personalizacija — registracija korisnickog racuna, dodavanje korisnickog imena te slike.

e Uredivanje i izmjena spremljenih podataka — nadzor prisutnosti, broj ljudi koji ¢e se pojaviti
na susretu te njihova imena, zatim uredivanje prisutnosti, moguénost dodavanja i uklanjanja
nepozeljnih korisnika.

e Preglednost i jednostavnost — kalendar/podsjetnik, jednostavna pretraga stvorenih susreta,

karta s markerima te opis lokacije (to¢na adresa).
2.1. OpenSports

OpenSports aplikacija omogucuje vodenje tjednih, pa ¢ak i dnevnih dogadaja bez dugotrajnog
organizacijskog opterecenja ru¢nog slanja pozivnica putem viSe platformi, prikupljanja placanja,
lista ¢ekanja, itd. OpenSports smanjuje pojavu nesuglasica oko plac¢anja termina 1 situacija kao $to
su nedolazak na termin. Neke od znacajki aplikacije su obavijesti o nadolazecim igrama te

jednostavno pridruzivanje postojecim igrama putem aplikacije ili web-mjesta.
Aplikacija OpenSports pruza znacajke kao §to su:

e obavijesti

e nadzor prisutnosti

e uredivanje prisutnosti

e kalendar/podsjetnik

e registracija korisnickog ra¢una

e chat/dopisivanje

e stvaranje ekipe/klana

e rezervacija i placanje terena/dvorane

e stvaranje liga i detaljno pracenje svih rezultata



Aplikaciju OpenSports istiCe €ist dizajn 1 najvecu korisnost predstavlja vlasnicima sportskih
klubova i grupa, administratorima i upraviteljima nekih sportskih objekata te organizatorima
sportskih organizacija. Neki od nedostataka ove aplikacije su mjese¢na naknada od dvadeset
dolara te loSa korisnicka podrSka. Unato¢ tome ovo programsko rjeSenje veoma dobro rjesava

problem prisutnosti igraca na terenu, to jest daje na uvid koliko ljudi dolazi na susret. Inspirirano
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S1. 2.2.1. prikaz korisni¢kog sucelja OpenSports

tim, u ovom se radu koristi sli¢an pristup popisu igraca.

2.2. InfiniteHoops

Aplikacija InfiniteHoops locira obliznje koSarkaske utakmice i olakSava pretragu skupina

korisnika koji su spremni za igru uz prikaz mjesta i popunjenosti kosarkaskog terena.

Aplikacija InfiniteHoops pruza znacajke kao $to su:

pretraga obliznjih koSarkaskih utakmica

pretraga grupa za igranje koSarke



e pregled nadolaze¢ih dogovorenih susreta
e mogucénost oznake dolazim/ne dolazim

e pregled tko dolazi na organizirane susrete
e pregled susreta na karti

e registracija korisnickog racuna

e chat

e pregled vijesti u svijetu sporta

GAME DETAILS

S1. 2.2.2. prikaz korisnickog sucelja InfiniteHoops

Aplikacija InfiniteHoops pristupacna je i laka za koriStenje, sadrzi prikaz susreta na karti.
Susreti su oznaceni markerima i klikom na marker korisnik dobiva informaciju o broju igraca na
terenu. Dodana je mogucénost stvaranja grupa kojima korisnik moze poslati pozivnicu na susret
bez da ga napravi javnim. Uz prikaz i iniciranje susreta ova aplikacija sadrZi novosti te koSarkaSke
rezultate. Aplikaciju nedostaju neke moguénosti: obavijesti, ne sadrzi to¢ne podatke o lokaciji te
nema traku za pretrazivanje (engl. search bar) za pretragu sportskih susreta. Ova aplikacija
izabrana je iskljucivo zbog svog sucelja i prikaza dogadaja na karti, u vlastitom programskom

rjeSenju implementirati ¢e se karta te markeri slicni kao i u ovoj aplikaciji.



INFINITEHGDPS,

S1. 2.2.2. prikaz web stranice InfiniteHoops i zna¢ajke karte

2.3. Meetup

Meetup je aplikacija za pronalazenje i. povezivanje ljudi. Sadrzi znacajke slicne drustvenim
mrezama i osim za sport koristi se za druge oblike susreta. Aplikacija koristi preciznu lokaciju

uredaja (na temelju GPS-a i mreZe) za preporuku dogadaja Meetup-a koji su u blizini.
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Sl. 2.3.1. prikaz dizajna Meetup aplikacije

Aplikacija Meetup pruza znacajke kao §to su:

e registracija i prijava

e prikaz dogadaja na karti



e stvaranje i upravljanje dogadajima
e grupna i pojedina¢na komunikacija
e postavljanje slika s dogadaja

e dodavanje oznaka na fotografije

e personalizirani osobni racuni

e razliciti filteri interesa 1 tema

e pretrazivanje i dodavanje prijatelja

Aplikacija pruza pronalazak lokalnih dogadaja i grupa ljudi. Moguce je pretrazivanje dogadaja 1
grupa pretrazivanjem odredene klju¢ne rijeci, kategorije ili vidjeti $to je popularno u odredenim
podru¢jima. Ako korisnik putuje s jednog mjesta na drugo, aplikacija ima opciju promjene lokacije
Sto je prijeko potrebno i korisno. Iako Meetup pruza puno funkcionalnosti, ¢esto zamrzavanje
ekrana i1 nedostatak tehnicke podrske uz beskona¢no mnogo reklama kvari cjelokupno iskustvo.
Aplikacija Meetup spomenuta je zbog svoje mogucénosti uredivanja osobnog racuna, jer prikaz

osobnih podataka i slike ¢ini veliku prednost kod aplikacija za socijaliziranje.
2.4. Fullcourt

Fullcourt je aplikacija koja omogucuje korisnicima prikaz korisnih informacija vezanih uz
koSarkaske susrete. Ona predstavlja mjesto za dijeljenje podataka potrebnih za organiziranje

susreta.
Aplikacija Fullcourt pruza znacajke kao Sto su:

e registracija i prijava

e prikaz lokacija na karti

e opis lokacija

e prikaz broja igraca na terenu

e grafovi kojima se prikazuje promet na terenu
e mogucénost postavljanja slike terena

e tjedni prikaz najcesce posjecenosti

e mogucénost pozivanja na teren

e prikaz svih tekucih utakmica u popisu
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Ovo programsko rjesenje na najjednostavniji nacin ispunjava sve potrebe za dogovaranje i odabir
igraliSta za koSarkaski susret. Grafovima daje uvid u prosje¢nu posjeenost terena po satu, S$to
pomaze pri odabiru ovisno zeli li korisnik igrati sam ili u druStvu. Korisnicki rauni sadrze
informacije o korisniku te broj dobivenih i izgubljenih utakmica te postotak pobjeda. Za oznacena
mjesta susreta moze se objaviti recenzija. Kod Fullcourt aplikacije najviSe se istice prikaz svih
susreta u tijeku, uz nedostatak popisa ve¢ zakazanih susreta. Dodavanjem dijela ,,zakazani susreti*

u aplikaciji izradenoj u okviru ovog rada bit ¢e nadopunjena ova karakteristika.

2.5. Sporty

Aplikacija Sporty pruza istrazivanje aktivnosti i pretrazivanje ljudi u okolici, takoder

predstavlja sportsku platformu za ustanove 1 prostore nudeéi pretplate, rezervacije i automatizirano

placanje. Detaljnom statistikom pomaze korisniku pri vizualnom usporedivanju podataka.
Aplikacija Sporty pruza znacajke kao §to su:

e registracija i prijava

prikaz dogadaja na karti
e rezervacija karata

e rezervacija terena



e unajmljivanje trenera

e pametni organizator te¢ajeva
e sucelje za trenera

e razgovori

o lista ¢cekanja

e automatizirano plac¢anje

e detaljna statistika

o - v - - v Y - -

FLELL paLART @ T

Sl (L1
LLL "as

S1. 2.5.1. prikaz dizajna Sporty aplikacije

Sporty nudi Sirok raspon sportskih aktivnosti, ne samo rekreativni dogadaji nego 1 tecajevi te
ako je mjesto oslobodeno. Aplikacija nudi organizaciju dogadaja od stvaranja do rezervacije 1
plac¢anja, Siroka ponuda i Cista izvedba. Nedostatak ovog programskog rjesenja je ucestali pad
servera te nedostupnost u odredenim regijama, korisnici su ve¢inom iz Skandinavskih drzava.
Sporty programsko rjeSenje spomenuto je zbog svog Cistog dizajna i sucelja koje dodaje vaznosti
aplikacije. Dobra praksa je imati ¢isto korisnicko sucelje (engl. user interface, Ul)i smanjiti prikaz

suvis$nih informacija.



3. ZAHTJEVI NA PROGRAMSKO RJESENJE

U ovom poglavlju zavrSnog rada na osnovu postojecih rjesenja objasnjeno je Sto ¢e programsko
rjeSenje imati od funkcionalnosti. Jasno definirani zahtjevi prvi su korak do uspjesnog projekta.
Zahtjevi na programsko rjesenje opisuju funkcionalnosti koje proizvod mora imati da bi ispunio

ocekivanja korisnika.
3.1. Registracija i prijava

Stranica za prijavu trebala bi biti prva stranica koju korisnici vide u aplikaciji. Trebala bi se
sastojati od dva tekstualna polja, jedno za unos imena za prijavu i jedno za unos lozinke. Osim
toga, trebala bi imati naredbeni gumb koji pokrece radnju provjere lozinke. Ako je bilo koje od
tekstualnih polja ostavljeno praznim, to je greska koja se mora prijaviti korisniku. Ako su oba polja
popunjena, ali nema zapisa o korisnickom imenu ili je lozinka neto¢na, to se takoder mora prijaviti
korisniku. Korisnici koji se jo$ nisu registrirali ne mogu se prijaviti. Prvo se moraju registrirati
klikom na naredbeni gumb za registraciju. Oni bi to trebali moci uciniti bez dobivanja pogreske
za prazno polje imena ili lozinke. Registracija korisnickog racuna znaci da se korisnici mogu
jedinstveno identificirati unutar aplikacije. Za korisnike to znaci da mogu vidjeti vlastiti profil i

podatke 1 promijeniti te iste podatke.
Zahtjev za registraciju korisnika trebao bi sadrzavati:

1. Pojedinosti o identifikaciji (ID, e-mail adresa)
2. Podaci o provjeri identiteta (zaporka)

3. Cinjenice o korisniku (spol)
3.2. Pregled dogadaja

Korisnik nakon uspjeSne prijave mora moc¢i imati pregled svih stvorenih dogadaja. Kod
izabiranja specificnog dogadaja moZe odabrati prikaz na karti, koji je intuitivniji i pruza laksi
pregled udaljenosti. Takoder korisnik moze odabrati prikaz dogadaja u popisu te otkriti vise
informacija bez otvaranja samog dogadaja. Takoder korisnik ima dostupnu traku za pretrazivanje
u koju moze upisati lokaciju te dobiti popis svih sportskih dogadaja organiziranih na toj lokaciji.
Pregled dogadaja omogucuje lakse izmjenjivanje informacija, u samo nekoliko dodira korisnik
moze pronaci §to trazi. Ovo je bitan dio aplikacije jer sadrzi sve sastavne dijelove susreta, kao Sto

su adresa, broj igraca itd.
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3.3. Stvaranje dogadaja i povratna informacija

Korisnik mora mo¢i stvoriti sportski dogadaj kao i1 potvrditi svoj dolazak na isti. Inicijator uz
prilozene informacije stvara dogadaj koji se unosi u bazu podataka te postaje vidljiv svim
korisnicima. Korisnici tada izabiru koje dogadaje Zele posjetiti te potvrduju svoj dolazak. Korisnik
mora mo¢i potvrditi viSe dogadaja 1 pri dolasku naznaciti da je tamo. Informacije koje inicijator
unosi prilikom stvaranja sportskog dogadaja su adresa susreta te koliko igraca je potrebno. Za
aplikaciju je bitna tvorba dogadaja jer korisnici stvaranjem razliCitih susreta dijele i za uzvrat

primaju potrebne informacije za ostvarivanje susreta. Ovaj dio aplikacije mora biti najintuitivniji.
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4. ALATI I TEHNOLOGIJE

Programsko rjesenje biti ¢e napisano u programskom jeziku Kotlin te razvijeno u razvojnom
okruzenju Android Studio. Neki od razloga koristenja navedenog programskog jezika su znacajke
kao $to su: podatkovne klase te funkcionalni koncepti. Nadalje za stvaranje baze podataka te
provjeru identiteta biti ¢e koriSteni Firebase Authentication te Cloud Firestore. Razlog koristenja
ovih tehnologija je olakSana integracija i postavljanje te povecana sigurnost sustava. Uz navedeno
implementirati ¢e se ubrizgavanje ovisnosti (engl. dependency injection) koriStenjem Koin
programskog okvira i suspendiranje zadataka koji bi blokirali glavnu nit (engl. thread) koriStenjem

Kotlin Coroutines.
4.1. Android Studio

Android Studio sluzbeno je integrirano razvojno okruzenje (engl. Integrated Development
Envirnoment, 1IDE) za razvoj Android aplikacija, temeljeno na IntelliJ] IDEA integriranom
razvojnom okruzenju. Povrh IntelliJ-ovog uredivaca koda i alata za razvojne programere, Android
Studio nudi jo§ viSe znacajki koje poboljSavaju produktivnost pri izradi Android aplikacija, kao

Sto su navedene u [1]:

e Fleksibilan sustav gradnje zasnovan na Gradle-u

e Brziznacajkama bogat emulator

e Jedinstveno okruzenje u kojem se mogu razvijati aplikacije za sve Android uredaje

e Predlosci koda i GitHub integracija koji omogucuju izradu uobicajenih znacajki
aplikacija 1 uvoz uzoraka koda

e OpseZni alati 1 okviri za testiranje

e Lint alati za analiziranje performansi, upotrebljivosti, kompatibilnosti verzija i drugih
problema

e PodrSka za C++ 1 Android izvornog razvojnog kompleta (engl. Android Native
Development Kit, NDK)

e Ugradena podrSka za Google Cloud Platform, §to olakSava integraciju Google Cloud

Messaging-a i App Engine-a
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4.2. Kotlin

Prema [2] Kotlin je objektno orijentirani jezik za razvoj Android aplikacija koji ima puno
funkcionalnih programskih elemenata, to jest pruza opcenita rjeSenja za Sirok raspon problema
(rekurzije, kompozicije funkcija itd.). Kotlinov sustav opisa oCekivanog ponaSanja 1 moguce
tipove podatka (engl. #ypes) u vrijeme prevodenja razlikuje tipove podatka s mogucénoséu nulte
vrijednosti i one koji nisu nulti, postizuéi null-safety, tj. jaméeci odsutnost pogresaka uzrokovanih
nedostatkom vrijednosti. Sa strane funkcionalnog programiranja, ima podrsku za funkcije viseg
reda i lambda izraze. Lambda izrazi omogucuju kreiranje anonimnih metoda te su definirani
koriStenjem operatora =>. Kod izbora programskog jezika izabran je Kotlin zbog njegovog
funkcionalnog programiranja i prijasnjeg iskustva na kolegijima.

Prednosti pisanja koda u programskom jeziku Kotlin su:

e Jednostavno usvajanje od strane razvojnih programera

e Potpuno je kompatibilan s Javom

e Ne namece troskove izvodenja

e Nudi vecu sigurnost u razvoju

e Pogodan je za razvoj na vise platformi
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4.3. Firebase

Firebase je pozadinski dio programa (engl. backend) kao usluga (engl. Backend-as-a-Service
Baas), pruza programerima razne alate i usluge koji im pomazu u razvoju. Usluge Firebasea
potrebne su u ovom radu kako bi se omogucila provjera identiteta korisnika te kako bi se izradila
baza podataka. Razlog koristenja Firebase alata je mogucnost integracije jedne ili visSe nacina

prijave u aplikaciju te sinkroniziranje podataka u stvarnom vremenu i dostupnost izvan mreze.

4.3.1. Firebase Authentication

Vec¢ina aplikacija mora znati identitet korisnika. Poznavanje identiteta korisnika
omogucuje aplikaciji da sigurno sprema korisnicke podatke u oblak i pruza isto personalizirano
iskustvo na svim uredajima korisnika. Firebase Authentication pruza pozadinske usluge, SDK-ove
jednostavne za koriStenje i gotove biblioteke korisnickog sucelja za provjeru identiteta korisnika
u nekoj aplikaciji. Podrzava provjeru identiteta pomocu lozinki, telefonskih brojeva, popularnih
pruzatelja kao Sto su Google, Facebook i Twitter 1 jo§ mnogo toga. Firebase provjera identiteta se
usko integrira s drugim Firebase uslugama i koristi industrijske standarde kao §to su OAuth 2.0 i
OpenlD Connect, kao $to je navedeno u [3]. Firebase Authentication koristi se zbog ustede
vremena na razvijanju metoda za provjeru identiteta. Za pohranu korisnickih podataka nakon Sto
se korisnik provjerava s Firebaseom potreban je poziv samo jedne ugradene metode. Takoder,
znatno se Stedi vrijeme razvoja baze podataka buduci da se mozZe izbjeci razvoj metoda na strani
posluZitelja za razliite vrste verifikacije znakova (engl. token) u slucaju da je potrebno dodati

prijavu putem drustvenih mreZa kao §to su Facebook 1 Google.

’-} Google Cloud Platform

L 1
ahh L Hosting

ona

- =
= 'y
. L e Datastore mode
it Cloud Firestons

o9

C ]

Deve ' L Authentication

S1. 4.3.1.1. prikaz servisa koje nudi Google Cloud
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4.3.2. Cloud Firestore

Cloud Firestore je NoSQL (engl. not only Structured Query Language) baza podataka
smjestena u oblaku kojoj Apple, Android 1 web aplikacije mogu pristupiti izravno putem izvornih
SDK-ova. Cloud Firestore je takoder dostupan u izvornim Node.js, Java, Python, Unity, C++ i Go
SDK-ovima, uz REST i RPC API-je (engl. Application Programming Interface). Slijede¢i NoSQL
podatkovni model Cloud Firestorea, podaci se pohranjuju u dokumente koji sadrze polja koja se
preslikavaju na vrijednosti. Ti dokumenti pohranjeni su u zbirkama, koji su spremnici koriSteni za
organiziranje podataka i izradu upita. Podrzane su razli¢ite vrste podataka, od jednostavnih nizova
1 brojeva do slozenih, ugnijezdenih objekata kao Sto je opisano u [3]. Takoder omoguceno je
stvaranje pod zbirki unutar dokumenata i izgradnja hijerarhijske strukture podataka koje se
povecavaju kako baza podataka raste. Podatkovni model Cloud Firestore podrzava bilo koju

strukturu podataka koja najbolje funkcionira za aplikaciju. Klju¢ne sposobnosti:

e Fleksibilnost podatkovnih struktura

e Precizno postavljanje upita

e Azuriranje podataka u stvarnom vremenu
e [zvan mrezna podrSka

e MozZe podnijeti velik promet

Prednost koristenja Cloud Firestorea (kao i Firebasea u cjelini) je ¢injenica da je veci dio posla
obavljen bez delegiranja zahtjeva na dodatne usluge. Uklanja prisustvo dodatne usluge kako bi se
osigurao sloj izmedu klijenta i1 posluzitelja. OdrZzavanje pozadine programa kosta vremena i novca

a to Cloud Firestore eliminira u vec€ini slucajeva.
4.4. RecyclerView

RecyclerView je sucelni program (engl. widger) koji je fleksibilnija 1 naprednija verzija
GridViewa 1 ListViewa, grafickih elemenata koji predstavljaju tabli¢ni i1 prikaz podataka u listi.
RecyclerView olakSava ucinkovito prikazivanje velikih skupova podataka. Podaci su dostavljeni
1izgled stavke je definiran, a biblioteka RecyclerView dinamicki stvara elemente kada su potrebni.
Kao $to naziv implicira, RecyclerView reciklira te pojedinacne elemente. Kada se stavka pomakne
sa zaslona, RecyclerView ne unistava njezin prikaz. Umjesto toga, RecyclerView ponovno koristi
prikaz za nove stavke koje su se pomicale na zaslonu. Ova ponovna upotreba uvelike poboljsava
performanse, poboljSava odziv aplikacije i smanjuje potros$nju energije, kao $to je spomenuto u

[4]. Pravilno postavljanje RecyclerViewa uvelike ovisi o implementaciji Adaptera 1 ViewHoldera.
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Ove dvije klase rade zajedno kako bi prikaz podataka bio definiran. ViewHolder je omot oko
pogleda koji sadrzi izgled za pojedinacnu stavku na popisu. Adapter stvara ViewHolder objekte
prema potrebi, a takoder postavlja podatke za te poglede. Proces povezivanja pogleda s njihovim

podacima naziva se obvezivanje.
Postoje tri vazne metode koje je potrebno prepisati (engl. override):

e onCreateViewHolder(): RecyclerView poziva ovu metodu kad god treba stvoriti novi
ViewHolder. Metoda stvara i inicijalizira ViewHolder i1 pridruZeni View, ali ne ispunjava
sadrzaj pogleda - ViewHolder jos nije vezan za odredene podatke.

e onBindViewHolder(): RecyclerView poziva ovu metodu da poveze ViewHolder s
podacima. Metoda dohvaca odgovaraju¢e podatke i koristi podatke za popunjavanje
izgleda nositelja pogleda. Na primjer, ako RecyclerView prikazuje popis imena, metoda bi
mogla pronaci odgovarajuce ime na popisu i ispuniti widget TextView vlasnika pogleda.

o getltemCount(): RecyclerView poziva ovu metodu da dobije veli¢inu skupa podataka. Na
primjer, u aplikaciji adresara to moZze biti ukupan broj adresa. RecyclerView to koristi da

odredi kada viSe nema stavki koje se mogu prikazati.
4.5. Koin

Koin je okvir za ubrizgavanje ovisnosti u programskom jeziku Kotlin. Napisan je u potpunosti
u Kotlinu, zbog ¢ega je u¢inkovit i lagan te ima vrlo dobru podrsku za Android. Injekcija ovisnosti
je dizajn koji se koristi za implementaciju inverzne kontrole, tijek aplikacije je obrnut, $to znaci
da umjesto koriStenja fiksnog redoslijeda dogadaja, redoslijed kojim se upravlja podacima je
kontroliran. Ovisni objekt moze biti stvoren izvan klase 1 pruZiti te objekte klasi na razlicite nacine

na nacin koji je opisan u [5].
Ubrizgavanje ovisnosti povoljno je zbog sljedecih razloga:
e Smanjene uske povezanosti klasa
e Citljiviji kod
e [aksa provjera koda
e Vise koda koji se moze ,,reciklirati*

4.6. Kotlin Coroutines

Asinkrono programiranje vazan je dio razvojne okoline. Prilikom izrade aplikacija na strani

posluzitelja, desktopa ili mobilnih aplikacija, ono pruza iskustvo koje nije samo fluidno iz
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perspektive korisnika, ve¢ i skalabilno kada je to potrebno. Kotlin rjeSava ovaj problem na
fleksibilan nacin pruzanjem podrske za korutine (engl. coroutines) na razini jezika i delegiranjem
vecine funkcionalnosti bibliotekama kao §to je navedeno u [6]. Na Androidu korutine pomazu u

upravljanju dugotrajnim zadacima koji bi inace mogli blokirati glavnu nit 1 uzrokovati da

Suspended

aplikacija ne reagira.

Thread

Coroutine

Sl. 4.6.1. prikaz djelovanja Kotlin schedulera i rasporedivanje korutina

Na Androidu, korutine su rjesenje za dva problema:

e Dugotrajni zadaci kojima je potrebno predugo da blokiraju glavnu nit.
e Main-safety omogucuje da bilo koja funkcija obustave (engl. suspend function) bude
pozvana s glavne niti, funkcija obustave je funkcija koja se moze pauzirati 1 nastaviti

kasnije
4.7. Dizajn visoke razine

Arhitektura softvera je vrlo vazna. Bez implementacije softverske arhitekture, Ul kod moze
biti ¢vrsto povezan s pozadinskim kodom. To povecava troskove odrzavanja i kod se pretvara u
»Spageti kod®, jer se redovi koda pocinju povecavati s viemenom. Kako bi se rijesio ovaj problem,
postoje mnogi arhitekturni obrasci koji su dostupni. Arhitekturni obrasci su opc¢a rjeSenja za
ponovnu upotrebu problema koji se Cesto pojavljuje. Svaki obrazac ima svoje prednosti.
Arhitekturni obrasci s vremenom se razvijaju i pocinju se koristiti moderniji uzorci prema
vjestinama i veli¢ini tima. Uglavnom se poslovne aplikacije razvijaju pomocu arhitekture koja ¢ini

kod dobro odrzavanim i lakim za rad. Arhitektura programskog rjeSenja temelji se na MVVM
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(engl. Model-View-ViewModel) arhitekturnom obrascu zbog lakSeg paralelnog razvoja

korisnic¢kog sucelja te poslovne logike.

4.7.1. MVVM arhitekturni obrazac

MVVM pomaze u rjeSavanju problema pruzanjem jasnijeg skupa pravila i raS¢lanjivanjem
logike aplikacije na manje, lako upravljive dijelove. Uobicajeno je da se MVVM uzorak
predstavlja na linearan nacin. Razlog iza ovog je naglasak na promjenu zadataka koji se izvode iz
svakog dijela obrasca te ukazati na tijek podataka i informacija. Model je odgovoran za pristup
razli¢itim izvorima podataka (npr. baze podataka, datoteke ili posluzitelji). Opcenito, model ima
tendenciju da bude vrlo tanak u MVVM implementaciji. View predstavlja podatke u
odgovaraju¢em formatu (graficki/ne graficki), te odrazava stanje podataka i prikuplja interakciju
korisnika i dogadaja. Kao i kod modela, View u MVVM uklju€uje minimalni implementacijski
kod, samo ono $to je potrebno da bi View radio i omogucéio radnje korisnika. U MVVM-u, najveci
dio koda nalazi se u ViewModelu. Koncept iza ViewModela je da ova komponenta predstavlja
ono Sto se o¢ekuje da ¢e biti View (View stanje) 1 ocekuje se da ¢e se ponaSati prema interakcijama
korisnika (View logika). To je model Viewa u smislu da opisuje skup principa i struktura koje
predstavljaju specifi¢éne podatke dohvaéene putem Modela. ViewModel upravlja komunikacijom
izmedu Viewa i Modela prosljedivanjem svih potrebnih podataka iz Viewa u Model u obliku koji

Model moZe probaviti.

Presentation Layer Business Layer Data Access Layer

View

Sl. 4.7.1. Odnos izmedu dizajna i MVVM
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5. IMPLEMENTACIJA PROGRAMSKOG RJESENJA

5.1. Figma mockup dizajn

Mockup predlaze kako ¢e izgledati konacni dizajn, a obi¢no se dijeli s klijentima i suradnicima.
Mockup se gradi i dijeli kako bi komunicirali strukturu i funkcionalne zahtjeve dizajna. Modeli su
sheme s dodanim povrsinskim slojem koji predstavlja vizualni dizajn (boje, slike, tipografija).Za

razliku od prototipa, mockup je statian i ne ukljucuje nikakve interakcije.

Register

Sl. 5.1.1. prikaz mockupa
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Sl. 5.1.1.(nastavak) prikaz mockupa
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5.2. Izrada aplikacije

Kao §to je navedeno, programsko rjesenje razvijeno je u razvojnom okruzenju Android Studio,
a koristi se programski jezik Kotlin. Stvorena je prijava i registracija te dohvacanje podataka iz
baze povezivanjem s Firebase platformom. Izgled aplikacije izraden je po uzoru na Figma mockup
u .xml datotekama, te su obuhvaceni prikaz stvorenih dogadaja i stvaranje novih dogadaja.
Programsko rjesenje sastoji se od Cetiri kljucne znacajke: registracije i prijave na racun, stvaranja
novih dogadaja, pregleda dogadaja i pregleda dogadaja na karti. Izgled aplikacije pisan je po uzoru
na Figma mockup, a cijela arhitektura aplikacije temelji se na MV VM arhitekturnom obrascu kao
Sto je prikazano na slici 5.2.1. U ovom poglavlju biti ¢e objasnjeno nastajanje svake od klju¢nih

znacajki te neke dijelove koda koji su bitni za razumijevanje implementacije.

% app
manifests

AndroidManifestacml

com.lovrekovic.basketmanager

viewmodel

main

SI. 5.2.1 MVVM arhitektura.

21



5.2.1. Baza podataka

Prvi korak povezivanja Android aplikacije s Firebaseom je pokretanje Firebase pomo¢nika i
dodavanje svih potrebnih programskih knjiznica 1 plugina u app.gradle dokument. Jedan od uvjeta
je prijava na Google raCun te registracija na Firebase. Nakon provjere da su ovisnosti za Firebase
Firestore dodane u Gradle kao Sto je prikazano na slici 5.2.2. projekt se sinkronizira i sve je

spremno za daljnji rad.

implementation

implementation

Sl. 5.2.2. Firebase Dependency
Vecina konfiguracije moze se automatski postaviti kroz Android Studio tako da oni ne
predstavljaju prepreku. Automatski se stvara i google-services.json datoteka koja je poveznica
izmedu Firebasea 1 programskog rjeSenja. Firebase Firestore pohranjuje datoteke u Google Cloud
Storage spremnik 1 to ih ¢ini dostupnima putem Firebasea 1 Google Clouda. Ta stavka omogucuje
fleksibilnost kod preuzimanja i postavljanja podataka u bazu. Kako bi se omogucilo izvodenje
ovog procesa 1 pristup internetu u manifest se mora dodati programski kod sa slike 5.2.3. Nakon

povezivanja s Firebaseom aplikacija ima pristup serveru i bazi podataka.

android ="android. permission INTERNET"-

S1. 5.2.3. Manifest
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5.2.2. Registracija i prijava

Kod prijave i registracije koristi se modul Firebase Authentication za provjeru identiteta
korisnika i proces spremanja korisnika u bazu podataka. Kao §to je ranije navedeno, programsko
rjeSenje je povezano s Firebase platformom 1 dodana je ovisnost o knjiznici kao $to se vidi u
programskom kodu sa slike 5.2.2. Prilikom registracije unose se osnovni podatci te postoji
mogucénost dodavanja slike. Ako je korisnicki ra¢un ve¢ izraden te je korisnik prijavljen, pri ulasku

u aplikaciju odmah se prebacuje na glavni izbornik.

Add profile photo

LS

-

| Tomislaw Lovrekovic
L )
e

Login Eegisier

-’,-'—_.‘.I
[rr.':r'ni..:.-l.._ . - iy

Register

Sl. 5.2.4. Izgled prozora prijave i registracije
Na slici 5.2.4 vidi se sucelje prijave i registracije, prvi zaslon koji se otvara kada se
aplikacija pokrene je zaslon za prijavu, pritiskom gumba ,,Register aplikacija otvara zaslona za
registraciju. Primjecuje se da su sucelja veoma sli¢ha mockupu napravljenom prije izrade

aplikacije.
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Stvorena je register() metoda koja provjerava email adresu i lozinku te stvara novog
korisnika metodom storeUser() kao Sto se vidi u programskom kodu na slici 5.2.6. Metoda
storeUser() pomocu repozitorija i ugradenih metoda iz modula Firebase Authentication na Cloud
sprema potrebne informacije o korisniku. Varijable error 1 success dobivaju vrijednost ovisno o
tome je li registracija uspjeSna ili neuspjesna. Te se vrijednosti promatraju te kada dode do
promjene metoda postValue() dodaje zadatak u glavnu nit aplikacije. Takva logika koriStena je u
oba primjera koda kao Sto je prikazano na slikama programskog koda 5.2.5 i 5.2.6. Nacin

programiranja koji koristi navedene principe naziva se asinkrono programiranje, Sto je ideja

Sl. 5.2.5. Metoda login()

S1. 5.2.6. Metoda register()
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obustavljenog izvrSavanja programa, tj. kada funkcija moze obustaviti svoje izvrSavanje u nekom

trenutku i nastaviti kasnije.

5.2.3. Stvaranje novih dogadaja

Prilikom stvaranja novog dogadaja korisnik odabire detaljne informacije mjesta, vremena
itipa igre. Sa prilozenim informacijama stvara se dogadaj koji se unosi u bazu podataka te postaje

vidljiv svim korisnicima.

Eagl'eh Date and Time

Jablangwes

Tapredic

i) Zagreb

@ P O o H
1§2]3ja]s5is]71s]9]o

giwlefrjtizjujijolp Date and Time

S1. 5.2.7. Proces stvaranja novog dogadaja

Da bi se dogadaj dodao u bazu podataka nakon pritiska na gumb ,, Add “ poziva se funkcija
addGame() (slika 5.2.8.). Funkcija addGame() nakon provjere jesu li svi parametri popunjeni
(mjesto te datum 1 vrijeme pomocu view komponente TimePicker) Salje sve potrebne informacije

o dogadaju kao parametre metodi addGame().
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(time.isEmpty()) {

Sl. 5.2.8. Metoda addGame()
5.2.4. Prikaz stvorenih dogadaja

Fragment koji prikazuje stvorene dogadaje pristupa podacima tako §to pozove metodu u
ViewModelu, te putem njega uspostavlja komunikaciju s repozitorijem koji dohvaca podatke iz
baze podataka. Korisnik ima moguénost pregleda stvorenih sportskih dogadaja na dva nacina:
prikaz popisom i prikaz pomoc¢u Google karte. Prikaz popisom omogucen je putem RecyclerViewa
za koji je napisan adapter A//GamesRecyclerAdapter. Korisnik ima moguc¢nost klikom na dogadaj
pregledati koji korisnici dolaze te je dodana mogucnost pretraga igara po lokaciji, kao Sto je

prikazano na slici 5.2.9.
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PLAYER_LIST

test Tomo

28/03/2023, 16:01

Vukovarska cesta 3, 31000,
jek, Hrvatska

2va
08/09/2022, 01:00

33000, Virovitica, Hrvatska

Sl. 5.2.9.. 1zgled prozora prikaza u listi

U prikazu pomocu karte svaki tekuci dogadaj oznacen je markerom §to poboljSava preglednost.
Klikom na marker omogucen je odabir prikaza igraca te gumb za najavu dolaska na susret. Za
dodavanje markera na kartu koristi se metoda setMarkers() (slika 5.2.10.) koja dohvaca geografsku

Sirinu 1 geografsku duljinu te je njom omoguceno da se klikom na marker pojave detalji.

Sl. 5.2.10. Metoda setMarkers()
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5.3. Korisni¢ko iskustvo

U ovom poglavlju programsko rjesenje dano je na testiranje korisnicima kako bi se pronasle
eventualne pogreske te kako bi korisnici iznijeli miSljenje o0 mogucem napretku te popravcima.
Korisnici ¢e se prvo susresti s prozorom za prijavu i registraciju, kako bi se prijavili ili registrirali
bitna je komunikacija programskog rjeSenja s bazom podataka. Neki od korisni¢kih racuna te
stvorenih susreta pohranjeni su u bazu podataka kako je prikazano na slikama 5.3.115.3.2. Podatci
su spremljeni u dvije kolekcije: games 1 users. Podatcima o dogadajima i korisnicima ostali

korisnici mogu pristupiti samo kod prikaza dogadaja kao Sto je prikazano na slici 5.2.9.

' &y More in Google Cloud  ~

Sl. 5.3.1. Dogadaji u bazi podataka

HH
=
|
o

Sl. 5.3.2. Korisnici u bazi podataka
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Korisnik prilikom stvaranja novog sportskog susreta upisivanjem lokacije u traku za pretrazivanje
mora na karti dobiti markerom prikazanu tu istu lokaciju. Korisnici su napomenuli kako je traka

za pretrazivanje osjetljiva na velika i mala slova (engl. case sensitive) te kako nisu odmah mogli

»
Osijek Tvrdal

Studentski

centar u Osijeku

Osijek

Add Location
Gol e @

S1. 5.3.3. Trazilica lokacije

postaviti lokaciju.
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Kao dodatak ,korisnik provjerava pokazuje li se ista lokacija na karti stvorenih dogadaja nakon
dodavanja te prikazuju li se ostali tekuc¢i dogadaji u obliku markera na karti. Nadalje klikom na

jedan od markera korisnik dobiva detalje o susretu te moze najaviti svoj dolazak.

156 4 B @ BT 54%E

Muzej Slavonije

, TVRDA

Tl Show players
B Os¥

COUNT ME IN

a 3, 31000, Osijek,

L Martina DFFE
Eurospin Q o

Google

Sl. 5.3.4. Prikaz dogadaja na karti
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Na kraju korisnik mora mo¢i promijeniti fotografiju korisni¢kog racuna te pristupiti kameri i
galeriji slika. Prilikom klika na gumb ,, Change picture® otvara se sucelje za odabir slike, i ako
korisnik dozvoli pristup galeriji i kameri, mo¢i ¢e odabrati sliku po Zelji ili uslikati novu sliku

kamerom te ju postaviti za profilnu sliku.

test Tomo

Change picture

Played matches

Upcoming Matches

Log out

Sl. 5.3.4. Izmjena profilne slike

5.3.1. Ispitivanje na korisnicima

Prikupljeno je misljenje i recenzija dvadeset razliCitih korisnika sli¢ne dobi, studenata FERIT-
a1 korisnika koji su ¢esto aktivni u sportskih aktivnostima te redovno organiziraju sportske susrete.
Razlog odabira ciljne grupe korisnika je dokazani interes za programsko rjesenje. To uskladuje
vrijednost programskog rjeSenja s korisnicima koji mogu iskoristiti sve funkcionalnosti aplikacije.
Interes korisnika takoder treba uzeti u obzir prilikom nadogradnje programskog rjeSenja. Recenzije
su bile pozitivne te je ve¢ina korisnika izjavila da bi u slobodno vrijeme dogovarali susrete putem
aplikacije. NajviSe im se svidjelo to $to su stvorene dogadaje mogli pregledati putem karte te lako
mogli najaviti svoj dolazak. Ukazano je na mogucu nadogradnju dodavanjem funkcionalnosti

chata, koji bi uvelike poboljsao komunikaciju i dogovore. Nekolicina korisnika predlozila je
31



dodavanje moguénosti stvaranja grupe u kojoj bi nakon stvaranja dogadaja samo korisnici koji su

¢lanovi te grupe bili pozvani.
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6. ZAKLJUCAK

U zavr$nom radu istrazene su i opisane tehnologije za izradu Android mobilnih aplikacija te je
definirana, dizajnirana i izradena Android mobilna aplikacija za organiziranje neformalnih
sportskih susreta. Uzimajuci u obzir da postojeée aplikacije ne pruzaju neke od funkcionalnosti,
bilo je potrebno razviti programsko rjesenje koje omogucuje funkcionalnosti kao §to su registracija
1 prijava te stvaranje i pregled dogadaja. Alati i tehnologije koji su koriSteni za izradu aplikacije:
Android Studio razvojno okruzenje, programski jezik Kotlin, sucelni program RecyclerView,
okvir za ubrizgavanje Koin, pozadinski dio programa Firebase koji omogucuje bazu podataka i
sustav za provjeru identiteta te se arhitektura programskog rjesenja temelji na MVVM
programskom obrascu. Rjesenje je uspjeSno implementirano te ispunjava sve definirane zahtjeve.
Ispitivanjem ciljane grupe korisnika dobivena je povratna informacija o postoje¢im problemima 1
mogué¢im nadogradnjama. Funkcionalnosti koje su navedene kao moguéa nadogradnja su chat 1
stvaranje grupe u kojoj se nalaze bliski prijatelji. Programsko rjesenje omogucuje jasan pregled

sportskih dogadaja na lokacijama Sirom svijeta te olakSava organiziranje sportskih susreta.

33



LITERATURA

[1]

[4]

Skupina autora, Meet Android Studio [online], AndroidDevelopers, 2022., dostupno na:
https://developer.android.com/studio/intro [08.06.2022]

M.Akhin 1 M.Belyaev, Kotlin docs [online], Kotlin, 2020., dostupno na:
https://kotlinlang.org/docs/home.html [09.06.2022]

Skupina autora, Firebase Authentication [online], Firebase, 2022., dostupno na:
https://firebase.google.com/docs/auth [05.06.2022.]

Skupina autora, Create dynamic lists with RecyclerView [online], AndroidDevelopers,
2022., dostupno na: https://developer.android.com/guide/topics/ui/layout/recyclerview
[05.06.2022.]

J.L:Aasenden, Inversion of control, dependency Injection, service oriented programming?
[online], WordPress, 2015., dostupno na:
https://jonlennartaasenden.wordpress.com/2015/01/13/inversion-of-control-dependency-

injection-service-oriented-programming/ [12.06.2022.]

Skupina autora, Corutines guide [online], Kotlin, 2021., dostupno na:

https://kotlinlang.org/docs/coroutines-guide.html [16.06.2022.]

34


https://kotlinlang.org/docs/coroutines-guide.html

SAZETAK

Sportske aktivnosti 1 socijaliziranje su klju¢ni elementi u Covjekovoj svakodnevici,
olakSavanje dogovora i dijeljenja informacija o sportskom susretu sve je potrebnije. U ovom radu
izradena je mobilna aplikacija za Android OS koja omogucuje organiziranje neformalnih sportskih
susreta u svrhu druzenja i socijaliziranja. Neki od zahtjeva implementiranih u programskom
rjeSenju su: registracija korisnickog racuna, stvaranje dogadaja, pregled i pristup dogadaju te
uredivanje korisnickog racuna. Kako se radi o programskom rjeSenju za Android operacijski
sustav, izradeno je u programskom jeziku Kotlin u Android Studio programskom okruZenju.
Provjera identiteta korisnika i1 baza podataka izradena je uporabom modula Firebase
Authentication 1 Cloud Firestore usluga. Iz analize rezultata ankete provedene nad ciljnom grupom
korisnika moze se zakljuciti da je najbolje ocijenjena funkcionalnost prikaz dogadaja na karti, te

su predlozene neke preinake i nadogradnje.

Kljucne rijeéi: Android aplikacija, Android Studio, Firebase, Kotlin, socijalizacija
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ABSTRACT

Android application for organizing informal sports events

Sports activities and socialization are key elements in a person's everyday life, facilitating
agreements and sharing information about sports events is increasingly necessary. In this work, a
mobile application for Android OS was created, which enables the organization of informal sports
meetings for the purpose of socializing. Some of the requirements implemented in the application
are: user account registration, event creation, event viewing and access, and user account editing.
Being the Android applicaiton, it was created in the Kotlin programming language in the Android
Studio programming environment. User and database identity verification is done using the
Firebase Authentication module and Cloud Firestore services. The analysis of the results of the
survey conducted on the target group of users, it can be concluded that the best rated functionality

is the display of events on the map, and some changes and upgrades have been proposed.

Keywords: Android application, Android Studio, Firebase, Kotlin, socialization
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PRILOZI

Programsko rjeSenje ovog zavr$nog rada nalazi se na github repozitoriju:

https://github.com/tomislavl210/BasketManager.git
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