Android aplikacija za pracdenje i planiranje kuc¢nog
proracuna

Maricevic, Josip

Master's thesis / Diplomski rad
2023

Degree Grantor / Ustanova koja je dodijelila akademski / strucni stupanj: Josip Juraj
Strossmayer University of Osijek, Faculty of Electrical Engineering, Computer Science and
Information Technology Osijek / SveuciliSte Josipa Jurja Strossmayera u Osijeku, Fakultet
elektrotehnike, racunarstva i informacijskih tehnologija Osijek

Permanent link / Trajna poveznica: https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:200:935223

Rights / Prava: In copyright /Zasti¢eno autorskim pravom.

Download date / Datum preuzimanja: 2024-05-03

Repository / Repozitorij:

Faculty of Electrical Engineering, Computer Science
and Information Technology Osijek

aodar

DIGITALNI AKADEMSKI ARHIVI I REPOZITORLII

zir.nsk.hr


https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:200:935223
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
https://repozitorij.etfos.hr
https://repozitorij.etfos.hr
https://zir.nsk.hr/islandora/object/etfos:4027
https://repozitorij.unios.hr/islandora/object/etfos:4027
https://dabar.srce.hr/islandora/object/etfos:4027

SVEUCILISTE JOSIPA JURJA STROSSMAYERA U OSIJEKU

FAKULTET ELEKTROTEHNIKE, RACUNARSTVA I
INFORMACIJSKIH TEHNOLOGIJA OSIJEK

SveudiliSni studij

ANDROID APLIKACIJA ZA PRACENJE I PLANIRANJE
KUCNOG PRORACUNA

Diplomski rad

Josip Maricevié

Osijek, 2022



FERIT

FAKULTET ELEKTROTEHNIKE, RACUNARSTVA
I INFORMACIJSKIH TEHNOLOGIJA OSIJEK

Obrazac D1: Obrazac za imenovanje Povjerenstva za diplomski ispit

Osijek, 05.12.2022.

Odboru za zavrsne i diplomske ispite

Imenovanje Povjerenstva za diplomski ispit

Ime i prezime Pristupnika:

Josip Maricevic¢

Studij, smjer:

Diplomski sveucili$ni studij Racunarstvo

Mat. br. Pristupnika, godina

D-1141R, 22.10.2020.

OIB studenta:

55078689260

Mentor:

Prof. dr. sc. KreSimir Nenadi¢

Sumentor:

Sumentor iz tvrtke:

Predsjednik Povjerenstva:

Izv. prof. dr. sc. Alfonzo Baumgartner

Clan Povjerenstva 1:

Prof. dr. sc. KreSimir Nenadi¢

Clan Povjerenstva 2:

Dr. sc. Hrvoje Leventi¢

Naslov diplomskog rada:

Android aplikacija za pracenje i planiranje ku¢nog prora¢una

Znanstvena grana diplomskog
rada:

Programsko inZenjerstvo (zn. polje racunarstvo)

Zadatak diplomskog rada:

Kratko opisati nacine planiranja i pra¢enja ku¢nog proracuna.
Primijeniti navedene postupke u funkcionalnostima aplikacije
za Android platformu. Opisati postupak izrade aplikacije kao i
izradenu aplikaciju. Modelirati 1 izraditi bazu podataka za
potrebe pohrane svih podataka koji su potrebni za rad
aplikacije. Tema rezervirana: Josip Maricevic¢

Prijedlog ocjene pismenog dijela

ispita (diplomskog rada): Vrlo dobar (4)

Kratko obrazloZenje ocjene | Primjena znanja steCenih na fakultetu: 2 bod/boda
prema Kriterijima za | Postignuti rezultati u odnosu na slozenost zadatka: 2 bod/boda
ocjenjivanje zavrSnih i | Jasnoca pismenog 1zraZzavanja: 2 bod/boda

diplomskih radova:

Razina samostalnosti: 3 razina




Datum prijedloga ocjene od | o= 15 5099
strane mentora: . '

.. . .. | Mentor elektronicki potpisao predaju konacne verzije.
Potvrda mentora o predaji konacne verzije pop pready J

rada:
ada Datum:

FERIT

FAKLULTET ELEKTROTEHNIKE, RACUNARSTVA
| INFORMACIISKIH TEHMOLOGC1A OSIIEK

IZJAVA O ORIGINALNOSTI RADA

Osijek, 05.01.2023.

Ime i prezime studenta: Josip Maricevié

Studij: Diplomski sveucili$ni studij Rac¢unarstvo

Mat. br. studenta, godina

L D-1141R, 22.10.2020.
upisa:

Turnitin podudaranje [%o]: 9

Ovom izjavom izjavljujem da je rad pod nazivom: Android aplikacija za pracenje i planiranje
kuénog proracuna

izraden pod vodstvom mentora Prof. dr. sc. KreSimir Nenadi¢

i sumentora ,

moj vlastiti rad i prema mom najboljem znanju ne sadrzi prethodno objavljene ili neobjavljene pisane materijale drugih
osoba, osim onih koji su izri€ito priznati navodenjem literature i drugih izvora informacija.

Izjavljujem da je intelektualni sadrzaj navedenog rada proizvod mog vlastitog rada, osim u onom dijelu za koji mi je bila
potrebna pomoé mentora, sumentora i drugih osoba, a $to je izri€ito navedeno u radu.

Potpis studenta:




SVEUCILISTE JOSIPA JURJA STROSSMAYERA U OSIJEKU
FAKULTET ELEKTROTEHNIKE, RACUNARSTVA | INFORMACISKIH TEHNOLOGIJA OSIJEK
IZJAVA
o odobrenju za pohranu i objavu ocjenskog rada

kojom ja __ Josip Maricevi¢ , OIB: _ 55078689260 , student/ica Fakulteta elektrotehnike,

raCunarstva i informacijskih tehnologija Osijek na studiju _Diplomski sveucilisni studij Radunarstvo ,

kao autor/ica ocjenskog rada pod naslovom: _Android aplikacija za pradenije i planiranje kuénog

proracuna,

dajem odobrenje da se, bez naknade, trajno pohrani moj ocjenski rad u javno dostupnom digitalnom
repozitoriju ustanove Fakulteta elektrotehnike, racunarstva i informacijskih tehnologija Osijek i Sveucilista te
u javnoj internetskoj bazi radova Nacionalne i sveuciliSne knjiznice u Zagrebu, sukladno obvezi iz odredbe
¢lanka 83. stavka 11. Zakona o znanstvenoj djelatnosti i visokom obrazovanju (NN 123/03, 198/03, 105/04,
174/04, 02/07, 46/07, 45/09, 63/11, 94/13, 139/13, 101/14, 60/15).

Potvrdujem da je za pohranu dostavljena zavrSna verzija obranjenog i dovrSenog ocjenskog rada. Ovom
izjavom, kao autor/ica ocjenskog rada dajem odobrenje i da se moj ocjenski rad, bez naknade, trajno javno

objavi i besplatno ucini dostupnim:

a) Siroj javnosti
b) studentima/icama i djelatnicima/ama ustanove

c) Siroj javnosti, ali nakon proteka 6 / 12 / 24 mjeseci (zaokruZite odgovarajuci broj mjeseci).

*U slucaju potrebe dodatnog ogranic¢avanja pristupa Vasem ocjenskom radu, podnosi se obrazloZeni zahtjev

nadleZnom tijelu Ustanove.

Osijek, 05.01.2023.

(mjesto i datum) (vlastoruéni potpis studenta/ice)



SADRZAJ

1.
2.

LY 5 RSP SPSR 1
PREGLED POSTOJECTH RIESENTA.........oeoiiiiiiiiiieieiesssieses s 2
A I IS V=T 1V o] 1= SR 2
p N I 110151177 = 1 1 SRR 2
pZ20 TR €T To o | 11 o [0 < SRS 3
S =1 (1 1= o o] [ 1SR 4
T -1V = TU o [0 SR 5
TEHNOLOGIJE I ALATI KORISTENI PRI IZRADL........cooviiiieeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 7
T8 I Vo To | {0 [ SO O TP P URUR PSRRI 7
BL2. FHOMA bbb bbbttt e e 8
KT R o [ o TSSOSO P PR URPRPRRRON 9
K TR 01 N | €151 (o] (PSR RPSTRRRR 10
K A XU | (o] 2 (o] | T SRS PSURRS 10
K20 N o To [ {0 o IS (1o | o USROS 11
KT Y/ | I T - Yo T | OSSOSO SRTOSPRRPI 12
N TN -\ - TP 13
TEHNICKI OPIS T IDEJA RIESENJA ......ooviiiiiiiiiiicie et 14
o O B 1721 [ o] (10 1] - TSSO P PSP U PR URPPPRRPR 14
4.1.1. Pocetni zaslon 1 prijava KOTISNIKa.........occueiiiieiiiiiiiiic e 14
I €1 P\ T 2 ] (o] o OSSPSR 15
4.1.3. Pregled i dodavanje tranSakCija..........ccccvueireiieiieeieeie e 16
4.2, Opis programskog [JESENJA .......eerviriiiieiiiiieiieie ettt 17
IZRADA APLIKACIHIE ...ttt sttt ne st sneneanas 18
5.1, BaCKENU — FIrBDASE.....c.eiiieiiieie ettt e te e sreentesreenneenaeeneenreas 18
T80 I S U | (o] 4= Tox | - USSP PTR 18
5.1.2.  Pohrana podataka — FIFESTOIE .........ccuiiiiriiieieie et 19
5.2.  Frontend — ANAroid STUAIO .......coviiiiiiiie e 20
5.2. 1. LAYOULT ettt bbb bbb bbbt 20
ST o - To 00 1=T o USSP SRPPTR 21
T T N 1 1Y/ 00 1) £ PSSRSO 23

ST S U | (o] 14 Tox | - USSR PPRTR 24



5.2.5.  PoNrana POUAIAKA ..........c.coveieiiiiiecie st sre e nres 24

B.  ZAKLIUCAK ..o e et e et e e e e et e et et e e et e e e s et e e s e e e et e es et e e et e e er e e es e e er e e e e, 26
LITERATURA .o et e e e et et e e e e e s et et e e e e e et e s e e e e s et et et e e e er et et e e e ee e s et et e e s enereaeaens 27
SAZETAK oo e e et e e e et e e e e e e et et ettt et r oottt er et r s 28

ABSTRACT . s 29



1. UvOD

Poznato je da je ponekada jako teSko pratiti i drzati se svoga novcanog proracuna. No to je
klju¢no za postizanje financijskog uspjeha. Narocito ako je to prvi susret s problemima vodenja
proracuna, i Zeli se znati koliko novca se unese ili iznese iz ku¢anstva u nekom odredenom periodu,

ili koji dio proracuna se izdvaja za odredene kategorije proizvoda.

Kako se tehnologije s vremenom razvijaju sve brze, tako je doslo i do pojave raznih alata koji
omogucuju jednostavno pracenje prora¢una. Najjednostavnija i najbrza opcija ¢e uvijek biti pametni
telefoni koje korisnici imaju uz sebe, i svakoj situaciji, ¢ak i nakon izlaska iz trgovine, moze se na brz

i efikasan nacin zabiljeziti sve promjene u prora¢unu.

Budget Manager Android aplikacija omogucéuje jednostavno i pouzdano pracenje financijskog
proracuna, brzo i efikasno pracenje i uredivanje kucanstva gdje god se nalazili. Kako bi aplikacija bila
realizirana, potrebno je pronadi rjeSenje za neke zahtjevnije probleme, kao §to su; omoguciti korisniku
registraciju i prijavu u aplikaciju, na jednostavan i pregledan nacin prikazati stanje i prethodne
promjene u prorac¢unu, i omoguciti jednostavan unos novih ili izmjenu postojeéih transakcija ili
promjena u proracunu. Te pored svega toga, sve podatke koje korisnik unese, spremiti u nekom
udaljenom servisu za pohranu podataka, kako bi se korisniku omogucio pristup podacima s vecine

Android uredaja u bilo kojem trenutku.

U drugom poglavlju dan je pregled nekih postojecih rjeSenja za ovaj problem, te njihovih prednosti i
nedostataka. Zatim je receno nesto o Android operacijskom sustavu, njegovim prednostima i o tome
zasto se u ovom diplomskom radu koristi Android. Nakon toga je receno nesto 0 izradi aplikacije,
Android Studio razvojnom alatu te ostalim alatima i tehnologijama koje su koristene pri izradi
Android aplikacije. Zatim je receno nesto o problemu pri izradi aplikacije, dani su primjeri rjeSenja

koji postoje, te koje rjesenje je koristeno u ovome radu i zasto.



2. PREGLED POSTOJECIH RJESENJA

U ovome poglavlju dani su neki primjeri ve¢ postojecih rjeSenja, odnosno Android aplikacija
s Google Play-a koje nude slicne moguénosti, dan je kratak opis i navedene su neke od moguénosti i

funkcionalnosti koje aplikacija nudi. [1]
2.1. iSaveMoney

Ova Android aplikacija svojim korisnicima omogucava jednostavno planiranje i pracenje
proracuna za neko prethodno odredeno vrijeme. Takoder nudi i dodavanje cilja, odnosno nekog iznosa

koji se zeli stedi ili ustedjeti kroz zadano vrijeme, te pracenje napretka, Sto se vidi na slici 2.1.
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Slika 2.1 Prikaz iSaveMoney Android aplikacije

2.2. TimelyBills

TimelyBills je dobra prorac¢unska aplikacija za pracenje potrosnje i troskova. TimelyBills je

dobar financijski kalkulator, a jednostavan za koriStenje 1 omogucuje jednostavno upravljanje



novcem. TimelyBills je financijski kalkulator koji ¢e pomoc¢i u planiranju proracuna, biljezenju

transakcija, predvidanju prorac¢una i usStedi novca. Dobar je alat za organizatore placanja racuna i

proracuna. Slika 2.2. prikazuje izbornik koji prikazuje alate za kao planiranje otplate duga, pracenje

duga, ali 1 kao aplikaciju za placanje i aplikaciju za podsjetnike racuna.

22124 »

What is your
to use this app?

Organize Bills Budget Planning

Manage Accounts Manage Spending

Debt Payoff

22:13% »

TimelyBills

Welcome to TimelyBills
Your personal money manager.

Accounts

Tap to add your first account

Budget

Slika 2.2 Prikaz zaslona TimelyBills aplikacije

2.3. Goodbudget

Goodbudget (bivsi EEBA, Easy Envelope Budget Aid) je Android aplikacija koja se koristi kao alat

za upravljanje novcem i pracenje troskova koja je izvrsna za planiranje ku¢nog prorac¢una. Ovaj

upravitelj osobnih financija virtualno je azuriranje starih pismenih nacina pracenja. Napravljen za

jednostavno pracenje u stvarnom vremenu. Nudi sinkronizaciju kroz vise platformi, Android, iPhone

I web kako bi se prorac¢un mogao dijeliti s partnerima za proracun. Slika 2.3. prikazuje potro$nju po

kategorijama (engl. Envelope).
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Slika 2.3 Android aplikacija Goodbudget

2.4. Bluecoins

Bluecoins je jednostavna aplikacija za financije koja je izvrstan alat za pracenje troskova,
prorac¢una i novca. To je aplikacija za izvjeSéivanje, analizu i upravljanje novcem, troSkovima,
prihodima i prora¢unom. Na slici 2.4. se vidi prikaz ugodnog korisni¢kog sucelja s kratkim pregledom
u obliku grafikona. Moze se koristiti za osobne financije, kao planer obiteljskog proracuna ili za male
tvrtke. Omogucava generiranje izvje$¢a o mjese¢nim troskovima, upravljanje obiteljskim prora¢unom

sa svojim partnerom ili izvoz financijskih zapisa u proracunske tablice/pdf.
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Budget Summary
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* School
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© Medicines
Cable
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Budget

$6,496.00

June 2022

Mon

Wed

Slika 2.4 Demo zaslon Android aplikacije Bluecoins

2.5. EasyBudget

EasyBudget je besplatna aplikacija za upravljanje novcem i financijsko prac¢enje prora¢una

koja objedinjuje sve financije. Ima moguénost prikaza stanja racuna, planiranja proracuna, pracenja

troskova i plac¢anja dugova, sve upravljanje novcem je na jednom mjestu, vidi na slici 2.5.
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EasyBudget & Add expense

< JUNE 2022 > Description

MON TUE WED THU FRI SAT SUN |

1 2 3 4 5

6 7 8 9 10 n 12

13 14 15 6 17 18 19
(zo) 21 22 23 24 25 26

Type Date
27 28 29 30

@® cxpense Jun 20 2022

Balance on Jun 20: $0.00

&

No income or expense yet

Slika 2.5 EasyBudget Android aplikacija



3. TEHNOLOGIJE I ALATI KORISTENI PRI IZRADI

Kako bi se ovo rjeSenje moglo realizirati, potrebno je izraditi dva odvojena dijela. Prvi dio je
Android aplikacija, a drugi dio je udaljena pohrana podataka. Za tu svrhu koristi se Firebase Firestore
platforma koja se ponasa kao backendu?® aplikacije, te omogucuje jednostavno rukovanje podacima.
Takoder se koristi i Firebase Authentication usluga koja je olaksala rukovanje i rad s korisnicama, te
njihovo uredivanje, dodavanje i brisanje. Koristi se i Firebase Console usluga koja je omogucila
jednostavnije rukovanje podacima. Za izradu Android aplikacije koristi se Android Studio IDE?, te su
koristene neke od tehnologija koje se koriste pri razvoju Android aplikacija, kao $to su programski
jezik Java i XML2 jezik za oznagavanje podataka. Prije po¢etka izrade Android aplikacije, koristenjem

alata Figma, je kreiran dizajn aplikacije.
3.1. Android

Android je naziv za operacijski sustav koji se naj¢es¢e koristi za mobilne uredaje, te uredaje s
dodirnim zaslonima kao $to su pametni telefoni i tablet uredaji. Temelji se na Linux jezgri i drugih
sli¢nih softvera. Android je razvijen od skupine programera pod nazivom Open Handset Aliance i
komercijalno se sponzorira od strane Googlea. Prvi puta je predstavljen 2007. godine, prvi Android

uredaj je HTC Dream 1 lansiran je 2008. godine.

Android je jako operacijski sustav koji podrzava jako veliki broj aplikacija na pametnim telefonima.
Hardver koji zahtjeva Android operacijski sustav je ARM* arhitekture, koja je otvorenog koda, $to

znaci da je besplatan i svima dostupan.

1 Backend je dio internet stranice koji korisnik ne vidi, on rukuje s podacima i odgovara na zahtjeve korisnika slanjem informacija

2 IDE (engl. Integrated Development Environment) je softverska aplikacija koja nudi sveobuhvatne moguénosti racunalnim
programerima za razvoj softvera

3 XML (engl. extensible Markup Language) je jezik za oznacavanje koda, format datoteke za pohranu, prijenos i rekonstrukciju
proizvoljnih podataka

4 ARM (engl. Advanced RISC Machines) je obitelj raunalnih arhitektura smanjenog skupa instrukcija za raSunalne procesore,
konfiguriranih za razlicita okruzenja
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3.2. Figma

Figma je alat koji se koristi za uredivanje i kreiranje vektorske grafike, te za izradu prototipa
web i mobilnih aplikacija, kojim se prvenstveno moze Koristiti iz Internet preglednika, s moguénoséu

koriStenja i U izvan-mreznom nac¢inu kao Windows i macOS program, ili kao iOS i Android aplikacija.

Figmina always online (engl. uvijek online) priroda pruza neke od najmo¢nijih alata. Jedan od njih je
moguénost Uredivanja uzivo te suradnja izmedu korisnika u stvarnom vremenu. Svaki korisnik se u
svakom trenutku moze prijaviti i raditi promjenu na bilo kojemu dizajnu. Cinjenica da su svi ovi
dizajni spremljeni online, zna¢i da se nikada ne mora brinuti o tome dali je neki korisnik ispao iz
sinkronizacije. Tome pridonosi i znacajka koja konstanto pohranjuje sve promjene u dizajnu, te u
slu¢aju gubljenja veze s Figmom omogucuje da nastaviti raditi izvan mrezno, jer se tada sve promjene
pohranjuju u internetskom pregledniku, te se ponovnom prijavom na Figmu, sve promjene azuriraju i
sinkroniziraju. [2]

Za izradu prototipa mogu se stvoriti veze i zariSne to¢ke na dizajnu kako bi se moglo simulirati na
koji nacin bi korisnik prolazio kroz to sucelje. Za fazu kodiranja Figma moze generirati SVG® kod,
CSS®ii0S i Android kod.

v Be £ O B
Layers Assets Page 1 Design Prototype Inspect
H New transaction

Background

H Main screen scrolled
B rsFses 100%

H Main screen

H Newuser " Export

#f Welcome screen

Slika 3.1 Primjer projekta u Figma alatu

5 SVG (engl. Scalable Vector Graphics) je format vektorske slike temeljen na XML-u za definiranje dvodimenzionalne grafike, s
podrskom za interaktivnost i animaciju

6 CSS (engl. Cascading Style Sheets) je stilski jezik koji se koristi za opisivanje prezentacije dokumenta napisanog u oznaénom jeziku

8



3.3. Firebase

Firebase platformu je razvio Google za kreiranje mobilnih i web aplikacija. Osnovana je 2011.
godite kao API” aplikacije za dopisivanje, te je podetno bila samostalna kompanija, sve dok ju Google
2014. godine nije otkupio, te je sada vode¢a Googleova platforma koja olaksava funkcionalnosti

aplikacije kroz osigurane API-je.

Koncept Firebasea je jednostavan, pri izradi aplikacije pisane bilo kojim programskim jezikom ili
koristenjem bilo kojega frameworka®, jednostavnim implementiranjem Firebasea, aplikacija se
pretvara u samostalnu aplikaciju kojoj nije potreban server, takoder uklanja se potreba upravljanja
bazama podataka, jer to radi sama platforma te omogucuje rukovanje s podacima. Zakljucno s time,
reéeno je da implementacija Firebasea predstavlja uklju¢ivanje gotovog backenda® u aplikaciju koji
pridodaje dinamicnosti te eliminira potrebu za pisanjem pozadinskog koda od nule, ve¢ daje potpuno

funkcionalan i upotrebljiv kod.

Kada se govori o0 sigurnosti ima i izri¢ito ugradena sigurnosna pravila koja ga ¢ine pouzdanim

rukovateljem podataka i posluzitelja. Uz to, dobiven je zasti¢eni backend koristenjem ovih pravila.

Firebase

Useful Tips and Tricks for Beginners

Build better apps Improve app quality Grow your business

Slika 3.2 Firebase platforma

" API (Application Programming Interface) je softverski posrednik koji omoguéuje
dvjema aplikacijama medusobnu komunikaciju

8 Alat koji pruza gotove komponente i rjeSenja koja su prilagodena kako bi se ubrzao razvoj

® Dio aplikacije koji nije vidljiv i zaduZen je za pohranu i rukovanje podacima



3.3.1. Firestore

Prvi Firebaseov proizvod je Firebase Realtime Database, APl koji sinkronizira sve
aplikacijske podatke preko iOS, Android i web uredaja i sprema ih u Firebaseovom oblaku, te olakSava
programerima suradnju u razvoju aplikacija u stvarnom vremenu. Njegov nasljednik je Cloud

Firestore, baza podataka orijentirana na dokumente u stvarnom vremenu.

Firestore je visoko skalabilna usluga pohrane podataka koja koristi NoSQL!® bazu podataka.
Omogucava jednostavno strukturiranje podataka pomoc¢u kolekcija i dokumenata izgradnjom
hijerarhije kojem se olaks8ava pohranu, sinkronizaciju i dohvac¢anje odredenih podataka na mobilnim

I web aplikacijama.

Firestore omogudéava izgradnju stvarni bez-serverskih aplikacija te isporuc¢uje SDK! koji dolazi na
svim mobilnim i web platformama. Takoder omogucuje sinkronizaciju podataka preko svih uredaja,
Uz moguénost obavjeStavanja 0 promjenama u podatcima §to omogucava suradnicko iskustvo i rad u

stvarnom vremenu. [3]

3.3.2. Autorizacija

U 2014. Firebase je lansirao dva nova produkta, jedan od njih je bio i Firebase Authentication.
Firebase Authentication cilja na jednostavnu izgradnju sigurnog sustava autorizacije, koji je
jednostavan za koriStenje svima, pa i krajnjim korisnicima. Obuhvaca sve nacine autentifikacije
korisnika, to jest podrzava prijavu pomocu e-poste i zaporke, telefonske autentifikacije i prijavu preko
servisa kao $to su Google, Twitter, GitHub i sli¢no. Nudi fleksibilno korisni¢ko sucelje koje olaksava

upravljanje i pracenje korisnika. [4]

Uz Firebase Authentication postavljanje sustava autentifikacije moze se svesti s nekoliko mjeseci

rada, na samo desetak linija koda.

10 NoSQL (engl. Non Structured Query Language) - pruza mehanizam za pohranjivanje i dohvac¢anje podataka koji je modeliran na
sredstva razli¢ita od tabli¢nih odnosa koji se koriste u relacijskim bazama podataka

1 SDK (engl. Software Development Kit) - skup alata za razvoj softvera u jednom paketu koji se moze instalirati
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3.4. Android Studio

Android studio je sluzbeno integrirano razvojno okruzenje koje je razvio Google, za uredaje
pogonjene Android operacijskim sustavom, izgraden je na JetBrainsovom IntelliJ IDEA softveru i
dizajniran prvenstveno za razvoj Android aplikacija. Na slici 3.3. prikazan izgled otvorenog projekta
u Android Studio IDE-u. Besplatan je za koriStenje i dostupan je na vecini operacijskih sustava,
ukljucujuc¢i, Windows, macOS i Linux. Prva stabilna verzija Android Studio razvojnog alata

objavljena je u prosincu 2014. godine.

Prvenstveno je koristio Javu i C++ programske jezike, sve dok ih u svibnju 2019. godine nije

zamijenio Kotlin, kao Googleov preferirani programski jezik.

Android Studio razvojnoi alat je temeljen na fleksibilnom gradle!? sustavu izgradnje i ima ugraden
brz emulator bogat zna¢ajkama koji omogucuje pregled i testiranje aplikacije prilikom razvoja. Ima
konsolidirano programsko okruZenje u kojemu se mogu razvijati aplikacije za sve Android uredaje.
Nudi opsezne alate i frameworke za razvoj i testiranje, te podrzava C++ programski jezik i NDK?*3 set
alata koji omogucavaju implementaciju i koristenje biblioteka drugih programskih jezika kao $to su

C i C++. Pruza ugradenu podrsku za Google Cloud Platform, tj. Firebase.

12 Gradle - alat za automatizaciju izrade za viSejezi¢ni razvoj softvera

13 NDK (engl. Native Development Kit) - omoguéuje da se kod napisan u C/C++ moze kompajlirati u ARM ili x86 izvorni
kod

11



Avocado

Planted Planted
Jul 20,2020 Jul 20, 2020

Last Watered Last Watered
Jul 20,2020 Jul 20, 2020
water in 21 days. weater in 3 days.

Slika 3.3 Izgled Android Studio IDE-a s otvorenim emulatorom

3.5. XML i layouti

XML je jezik koji se koristi za pisanje oznaka, jako slican HTML-u. Glavna razlika je da se kod
HTML-a moraju koristiti njegove predefinirane oznake, a XML nudi mogucnost samostalnog

definiranja i dodavanja novih oznaka koje su dizajnirane prema potrebama.

Mocan je nacin pohranjivanja podataka koji se moze lako pohraniti, pretraziti ili dijeliti. Najvaznija
prednost mu je to da je temeljni XML format standardiziran, Sto znaci da se XML datoteke lako dijele
i prenose preko razli¢itih sustava ili platformi, bilo to lokalno ili putem interneta, primatel;j i svi drugi
korisnici mogu jednostavno analizirati i pristupiti njegovim podacima zbog standardizirane XML

sintakse.

Uglavnom se u Androidu XML Koristi za implementaciju podataka vezanih za korisni¢ko sucelje.
Korisnicko sucelje u Android aplikacijama izgradeno je koristenjem hijerarhije razlic¢itih glavnih

layouta, te objekata, koji se nazivaju widgeti. Layouti su ViewGroup objekti koji predstavljaju

14 HTML (engl. HyperText Markup Language) - standardni oznaéni jezik za dokumente dizajnirane za prikaz u web pregledniku
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spremnike za widgete. Widgeti predstavljaju objekte za prikaz, kao $to su gumbi, tekstualni okviri za
prikaz i unos podataka i sli¢no. Na slici 3.4. prikazana je struktura i primjer XML koda.

<?xml version="1.0"2>
<productListingRetaE B

productListing
< is an exciting new widget that will
child of root element y! ife. scription>
<C )st>

m Children of product node, each
Three</name>

shipping < This is such a terrific widget that you will

most certainly want to buy one for your home and another one

jour office!</description>
sibling to first product node - 4 o

i
/productListing>

Slika 3.4 Struktura i primjer XML zapisa

3.6. Java

Java je objektno orijentirani programski jezik visoke razine, baziran na klasama, koji je dizajniran
tako da ima Sto manje ovisnosti o implementacijama. Ovaj programski jezik omogucuje svim
programerima da samo jednom piSu kod, a koriste ga svugdje - WORA (engl. Write Once, Run
Anywhere), §to znaci da se kod pisan u Javi moze koristiti i pokrenuti na bilo kojoj platformi koja
podrzava Javu, bez potrebe za ponovnim prevodenjem. Java aplikacije se obi¢no prevode u
bajt-kod koji se moze pokrenuti na svim Java virtualnim strojevima, bez obzira na temeljnu arhitekturu
racunala. Sintaksa jave je jako sli¢na onoj koju imaju C i C++, ali za razliku od njih, ima puno manje
nisko razinskih funkcionalnosti i karakteristika, pa se zato smatra programskim jezikom vise razine.

[5]

Od 2019. godine, Java je jedan od najpopularnijih programskih jezika po broju koristenja prema
statistici stranice GitHub, navise za svrhu izrade klijent-posluzitelj web aplikacija, s prijavljenih 9

milijuna razvojnih programera.
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4. TEHNICKI OPIS I IDEJA RJESENJA

U ovom poglavlju je ukratko objasnjeno na koji nac¢in je zamisljena izrada rjeSenja aplikacije,
ukljucujudi njen dizajn izraden pomocu alata Figma, te na koji nacin je strukturiran kod aplikacije,

odnosno kako su podijeljene odredene funkcionalnosti.
4.1. Dizajn prototipa

4.1.1. Pocetni zaslon i prijava korisnika

Prije koriStenja aplikacije, korisnik mora imati moguénost registracije ili prijave u sustav. Na
slici 4.1. prikazan je izgled pocetnog zaslona gdje korisnik moze unijeti svoje podatke, ili pritisnuti
tipku na dnu u sluc¢aju da nema racun, $to ¢e ga odvesti na zaslon na slici 4.2. gdje moze unijeti podatke

za registraciju.

Budget Budget
Manager Manager
<
eana) Enter e-mail
password
Enter password
LOGIN Repeat password
SIGN IN
I DON'T HAVE AN ACCOUNT

Slika 4.1 Dizajn pocetne stranice za prijavu
korisnika

Slika 4.2 Dizajn zaslona za registraciju novih

korisnika
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4.1.2. Glavni zaslon

Nakon prijave, korisnik je odveden na glavni zaslon aplikacije, na kojemu su prikazani svi
njegovi podaci, ukljuc¢ujuéi korisni¢ko ime. Pokraj imena je tipka kojom se korisnik moze odjaviti, a
ispod su prikazani podaci o provedenim transakcijama, ukljucujuéi dva grafa koji prikazuju povijest

prihoda i rashoda u odredenom periodu, popis kategorija po kojima su sortirane transakcije, te zadnjih

nekoliko transakcija.

User: username SIGN OUT

Income

Slika 4.3 Prikaz grafova na glavnom zaslonu

User: username

Groceries Travel Shopping

Categories

28 =
& o0
Arcade

Transactions

24

June  -30HRK

SIGN OUT

El.

Bought some groceries for lunch Groceries

24

June  -30HRK

Ep.

Bought some groceries for lunch Groceries

See more...

+

glavnom zaslonu

Slika 4.4 Prikaz kategorija i transakcija na

Na slikama 4.3 i 4.4 se vidi dizajn prototipa pocetnog zaslona te na koji nacin su prikazani podaci o

korisniku i transakcijama. Za svaku transakciju navedeni su njeni podaci, $to ukljucuje datum,
vrijednost, opis i kategoriju. Takoder se vidi i tipka u donjem desnom uglu zaslona koja vodi na

slijedeci zaslon i omogucuje korisniku unos novih transakcija.
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4.1.3. Pregled i dodavanje transakcija

Pritiskom na tipku za dodavanje novih transakcija, otvara se novi zaslon, u kojemu je moguce
dodavanje nove transakcije. Na slici 4.5 se vidi kako izgleda taj zaslon i §to sve korisnik treba unijeti
kako bi dodao novu transakciju. S obzirom na to da ¢e tipka za dodavanje novih transakcija ve¢ imati
ponuden odabir dali se dodaje prihod ili rashod, na ovom zaslonu nece biti potrebe ponovno odabrati
vrstu transakcije, ali je svakako moguce promijeniti. Nakon toga ¢e korisnik mo¢i odabrati kategoriju
transakcije, unijeti koli¢inu te po potrebi dodati opis.

Na slici 4.6 se je dan prikaz svih transakcija po odredenom filteru. Korisnik ima moguénost odabrati

koju vrstu transakcije zeli pregledati, kategoriju kojoj pripada ta transakcija te datum kada je odradena.

Ispod ¢e biti prikazane sve transakcije koje pribadaju odabranom filteru, kako je to prikazano na slici.

< Add new transaction < Transactions
@ Income O Expense @ Any O Income Q Expense
Choose category: Date from: 24 June 2022 v ,j

- Date to: 24 June 2022 v

&% M a

Groceries Travel Shopping Arcade 24

- 2
Date: 24 June 2022 v June 30 HRK T

Bought some groceries for lunch i
Enter amount: 9 9 Groceries

Type here... HRK 24 . ,j

Enter description: June A\ 1T1T J

Bought some groceries for lunch g ceries

24

-30 HRK —
June LT

Bought some groceries forlunch g ceries

SAVE Jﬁ:e -30 HRK _’i-_
Slika 4.5 Dizajn zaslona za dodavanje novih Slika 4.6 Dizajn zaslona za prikaz i pretragu
transakcija transakcija
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4.2. Opis programskog rjesenja

Programski kod aplikacije je zami$ljen tako da bude podijeljen u tri skupine, fragmenti,

aktivnosti i servisi, odnosno kontroleri koji ¢e obavljati akcije u pozadini i nece biti vidljivi korisniku.

Prvo su izradeni XML layouti po prethodno objasnjenoj figmi, $to ukljucuje kreiranje i konfiguriranje
widgeta koji su koristeni za interakciju s korisnicima. Tocnije widgeti se koriste za prikaz podataka,
unos novih podataka te ¢e omogucuju kretanje kroz aplikaciju. Izrada layouta takoder ukljucuje i

odredivanje rasporeda i medusobnih polozaja widgeta u odnosu na njihove roditelje i ostale elemente.

Nakon izrade XML-a, kreirani su fragmenti, odnosno njihove klase, te su prvo povezane s prethodno
kreiranim layoutima. Zatim, kako bi se mogli koristiti elementi na layoutu koji koristi taj fragment,
dohvacene su reference za svaki od elemenata, kako bi se s njima moglo nesto konkretno raditi, na
primjer postaviti vrijednost widgeta na nesto, procitati upisanu vrijednost ili pratiti akciju kao $to je
Klik. Unutar fragment klasa je takoder odradena logika za postavljanje vrijednosti u te widgete, jer

nakon dobivanja podatka s backedna, mora ih se negdje i prikazati.

Aktivnosti su zaduzene za nesto kompleksnije radnje, kao Sto je prikazivanje i izmjena prikazanih
fragmenata. Svaka cjelina ima svoju aktivnost, te fragment za svaku nizu i manju odgovornost. Jedan
primjer je aktivnost zaduZena za sustav autorizacije. Ta aktivnost ima dva fragmenta, jedan za prijavu,
drugi za registraciju novih korisnika. Dok su na fragmentima samo metode za rukovanje i prikazom
podataka, aktivnost ima ipak malo vecu odgovornost, te je zaduZena za komunikaciju izmedu

fragmenata i servisa.

Servisi imaju ulogu komunikacije za backendom te za razmjenu podataka s njime. Jedan od primjera
je servis za autorizaciju. Servis za autorizaciju u sebi sadrzava metode za prijavu i registraciju
korisnika, koje za parametre primaju podatke koje su preko aktivnosti dostavljene od korisnikovog

unosa.
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5. IZRADA APLIKACIJE

U ovom poglavlju je objasnjena izrada aplikacije i svaki korak pri izradi aplikacije. Prvo je re¢eno
nesto kratko 0 backendu aplikacije i kako je strukturirana baza podataka. Zatim je u potpunosti

objasnjen frontend, odnosno izrada aplikacije u Android studiju.
5.1. Backend - Firebase

Kao backend, u ovoj aplikaciji se koristi gotova Firebase platforma. Pomoc¢u nje su jednostavno
realizirane sve procedure potrebne za rukovanje podacima. Takoder backend je zaduzen i za rukovanje

s korisnicima, njihovu prijavu i kreiranje novih korisnika.

5.1.1. Autorizacija

Kako bi u aplikaciji mogli koristiti Firebaseovu autorizaciju, prvo je kreiran novi projekt na
Googleovoj Firebase konzoli, te je zatim omogucena autorizacija. Zatim su nakon prijave u Android
Studio s tim raGunom dodane sve potrebne ovisnosti, kako bi bilo moguce Koristiti njegove

funkcionalnosti.

Slika 5.1 Prikaz dodavanja Firebase-a u projekt

Nakon toga se u Firebase konzoli mogu pratiti i kontrolirati svi korisnici. To¢na implementacija S

Android strane je objasnjena kasnije pod poglavljem frontend.
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Q, Ssearch by email address, phone number, or user UID (i

Identifier Providers Created Signed In User UID

testuser123@ma Jun 27,2022 gPlOGSfmNIOE

jokamaricevic2205 il ar 24, 2022 Jun 25, 2022 PGaKgfQuOALA4 rWSPVh04
5 pe ] hd - 2

Slika 5.2 Kontrola korisnika u Firebase konzoli

5.1.2. Pohrana podataka — Firestore

Za koristenje Firestorea, prvo je dodan njegov dependency, Sto se moze vidjeti gore na slici
5.1. Podaci su strukturirani tako da svaki korisnik ima svoj dokument. U tom dokumentu se nalazi
kolekcija koja predstavlja popis svih transakcija i polja u kojima su spremljeni korisni¢ko ime i 0znaka
valute u kojoj korisnik Zeli prikazati sve podatke. Svaka od transakcija ima svoj dokument koji sadrzi
podatke o koli¢ini, kategoriji transakcije kojoj ona pripada, datumu kada je provedena transakcija, tip
transakcije, kratak opis i njenu identifikacijsku oznaku.

o = e
-+ Start cellection
3 ; E =4 . + Add field
+ Start collection <+ Add document + Start collection . 12
users > PGaKgfQuOAU4BWVMVINSPVhBdpHZ > t t t food
<+ Add field '
menzaaa
HRK 6bGQjYDSDF1dA9PXnTR
Kam =: ‘expense
Slika 5.3 Primjer dokumenta korisnika Slika 5.4 Primjer polja transakcije
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5.2. Frontend — Android Studio

5.2.1. Layout-i

Prvo su izradene XML datoteke koje predstavljaju izgled aplikacije. Layouti su izradeni po
Figmi koja je ve¢ prije pojasnjena. Kao glavni layout koristi se ConstraintLayout, jer pruza najvise

moguénosti i moze se lako koristiti bez puno ugnjezdivanja.

Za svaki element Kkoji je koriSten, postavljeni su odredeni atributi kojima je opisano ponasanje i
smjestaj elementa. Prvi vazan atribut je identifikacijska oznaka elementa, oznaka je postavljena kako
bi se kasnije moglo pristupiti tom elementu i postaviti ili pro¢itati mu odredene vrijednosti
programski. Slijede¢i vazni atributi koji su postavljeni pri koristenju ConstraintLayouta su ograni¢enja
(engl. Constraints) kojima je opisano na kojem polozaju se nalaziti element u odnosu na roditelja ili
neki drugi element unutar tog roditelja. Slijedeci su postavljeni visina i Sirina elementa, koji mogu po
potrebi biti postavljeni na neku odredenu dimenziju iskazanu u jedinici dp*®, ili se moZe postaviti tako
da se prilagodi svom sadrzaju ili roditelju. Na slikama 5.5 i 5.6 su prikazana dva widgeta s

postavljenim atributima.

Slika 5.5 Dodavanje Button elementa u layout Slika 5.6 Dodavanje ImageView elementa u layout

Najcesce koristen element je TextView. On je koristen za prikaz teksta na zaslonu. Ako je potrebno
prikazati statican tekst, potrebno mu je odmah predati tekst koji ¢e biti prikazan, u suprotnom, ako je

potrebno dinami¢ko ponasanje, dodana mu je identifikacijska oznaku, kako je navedeno.

15 Veli¢ina koja u Android sustavu oznaGava mjeru za virtualni piksel
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Za unos teksta, koristen je element EditText. Njemu su postavljeni svi gore navedeni atributi,
ukljucujudi i identifikacijsku oznaku kako bi mu mogli pristupiti kasnije te procitati vrijednost koju

je korisnik unio.

Button je element koji je koriSten kao gumb, na kojega je takoder dodana identifikacijska oznaka kako
bi mu se moglo pristupiti programski i postaviti EventListener-e, vise o tome napisano je u idu¢em

poglavlju.

Za prikaz slika se koristi ImageView element, u ovoj aplikaciji se ne prikazuju nikakve slike, ali se

ovaj element koristi za prikaz ikone ,,natrag* za povratak na prethodni zaslon.

Za prelazak na zaslon za dodavanje novih prihoda ili rashoda koriste se FloatingAction gumbovi.
Ovdje je koristena vanjska implementacija tih gumbova i za to su dodani dependency u gradle, kako
bi se mogli koristiti. Zatim je u layout dodan jedan FloatingActionMenu Kkoji u sebi ima dva
FloatingActionButtona, koji se prikazuju na dodir FloatingActionMenuju. Takoder dodani su svi

navedeni atributi, ukljucujuci i identifikacijsku oznaku.

Od elemenata je jos koristen i RecyclerView element, on je koristen za prikaz dinamickih lista s
prilagodljivim unutarnjim pod elementima. Vise o njemu je reéeno kod programske implementacije

ovog elementa.

5.2.2. Fragmenti

Fragment predstavlja dio korisnickog sucelja aplikacije koji se moze ponovno upotrijebiti.
Fregment upravlja vlastitim izgledom, ima vlasti Zivotni ciklus i moZe rukovati vlastitim ulaznim
dogadajima. Fragment ne moze postojati sam za sebe i mora biti prikazan pomocu drugog fragmenta
ili aktivnosti. [6]

Kako bi fragment bio funkcionalan, prvo mu je dodjeljen njegov layout, za to je koristen
LayoutInflater’®. Nakon dodavanja layouta, dohvaéeni su svi elementi toga layouta pomoéu metode
findViewByld, kojoj se kao parametar predaje ID, odnosno identifikacijska oznaka koja je prethodno

spomenuta.

16 LayoutInflater - klasa koja se koristi za instanciranje XML datoteke rasporeda u odgovarajuée objekte prikaza koji se
mogu koristiti u Java programima
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Slika 5.7 Dohvacanje elemenata i postavljanje EventListenera

Nakon §to su dohvaceni svi elementi, na one elemente za koje je to potrebno je dodan osluskivaé
dogadaja. Na slici 5.7 je prikazano dodavanje OnClickListenera na gumb za prijavu korisnika.
OnClickListener je metoda koja se poziva na dodir elementa kojemu je dodijeljena, to jest u prethodno

spomenutom primjeru, ova metoda pokrece proces prijave korisnika.

Fragment je zaduZen za prikaz podataka i razmjenu podataka izmedu korisnika i servisa koji rukuju s
tim podacima. Jedina funkcionalnost za koju je odgovoran fragment je prelazak s jednog fragmenta
na drugi, primjer toga se vidi na slici 5.8, gdje se na gumb dodaje OnClickListener, koji ¢e nakon

dodira na gumb otvoriti novi fragment.

Slika 5.8 Prijelaz na drugi fragment nakon klika na gumb
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5.2.3. Aktivnosti

Aktivnost je zaduzena za prikaz fragmenata, i u sebi sadrzi veze na bazu podataka i sustav
autorizacije. Kreirane su dvije aktivnosti, AuthActvity koja je zaduZena za prikazivanje fragmenata
vezanih za autorizaciju, i MainActivity aktivnost koja je zaduzena za prikaz i uredivanje transakcija i
ostalih podataka. Pokretanjem aplikacije, prvo se pokrece AuthActivity, koja odmah prikazuje

fragment za prijavu korisnika. Na slici 5.9. je prikazano na koji na¢in se otvara fragment za prijavu

korisnika nakon pokretanja aplikacije.

Slika 5.9 Otvaranje fragmenta za prijavu nakon pokretanja aplikacije
Prije otvaranja fragmenta za prijavu, inicijalizirane su varijable kojima je omoguéen pristup bazi i
servisu autorizacije, te se s inicijaliziranim servisom za autorizaciju prije prikazivanja fragmenta
provjerava dali je korisnik od prije prijavljen u aplikaciju. U slucaju da je, prekida se funkcija i otvara
se glavna aktivnost. Naslici 5.10 je prikazano na koji na¢in se vr$i provjera korisnika i prelaz na drugu

aktivnost.

goToMainActivity(

Slika 5.10 Provjera korisnika i prelazan da glavnu aktivnost
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Nakon otvaranje glavne aktivnosti, inicijalizirane su varijable, odnosno reference na bazu i
autorizacijski servis, na isti nac¢in kao i na prethodnoj aktivnosti. Kako su aktivnosti odgovorne za
komunikaciju s Firebaseom, svaki fragment unutar neke aktivnosti, ima referencu te aktivnosti u sebi,

kako bi mogao koristiti te definirane reference.

5.2.4. Autorizacija

Za potrebe autorizacije korisnika kreiran je servis AuthService, koji sadrzi referencu na
Authentication platformu, te metode za rad s korisnicima, kao §to su signinUser, createUser,
signOutUser 1 getCurrentUser. Za kreiranje korisnika, createUser metodi su proslijedeni e-mail i
zaporka koje je korisnik unio. Nakon kreiranja korisnika, pomocu reference na bazu kreiran je novi
dokument koji predstavlja jednog korisnika, te su mu takoder kreirani polje koje sadrzi njegovo
korisnicko ime, koje se dobila iz e-maila i kreirana mu je nova kolekcija koja predstavlja sve

transakcije koje taj korisnik ima. Naslici 5.11. je prikazano na Koji na¢in se postavlja korisni¢ko ime

i prelazi na glavnu aktivnost nakon uspjesne registracije korisnika.

Slika 5.11 Postavijanje korisnickog imena i prelazak na glavnu aktivnost

5.2.5. Pohrana podataka

Za pohranu podataka koristena je Firebase Firestore platforma. Za koristenje ove platforme,
u aktivitijima je kreirana referenca na Firestore pod nazivom db. Firestore instanca se dohvaca
pomoc¢u naredbe FirebaseFirestore.getinstance. Za koristenje baze, prvo se dohvaca kolekcija,
odnosno dokument kojega Zelimo procitati. Na slici 5.12. prikazano je na koji nacin se dohvaca
korisnicko ime korisnika. Prvo je dohvacena kolekcija users, zatim je dohvacen dokument korisnika

pod njegovim Uid-jem. Nakon ¢eka je iz toga dokumenta procitano polje hame pomocu naredbe get.
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Slika 5.12 Dohvacanje korisnickog imena iz baze podataka

Ovaj nadin je realizirano samo rukovanje s korisnickim imenom, a za CRUDY operacije s
transakcijama, za te potrebe kreirana je TransactionFirestoreManager klasa, koja olakSava rad s
transakcija. Ova klasa u sebi koristi instancu CollectionReference klase, koja je nakon instaciranja
omogucila osnovne operacije nad transakcijama u samo par linija. Za primjer, na slici 5.13. je
prikazano kako se dohvaca referenca na kolekciju i kako se na jednostavan naéin uz predavanje

objekta transakcije on kreira i pohranjuje.

Slika 5.13 Dohvacane reference i kreiranje nove transakcije

17 CRUD (engl. Create, Read, Update, and Delete) - stvaranje, ¢itanje, azuriranje i brisanje, Getiri su osnovne operacije trajne pohrane
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6. ZAKLJUCAK

Upravljanje novcem nije najlaksa radnja. Sada kada mnogi od nas viSe nemaju stanje na ¢ekovnoj
ide nas novac prvi je korak prema razumijevanju i prac¢enju financija. Dali tro§imo vise nego zaradimo

ili nam prerano ponestaje novca. Ovo su problemi s kojima se veliki broj ljudi kad-tad susrece.

U ovom diplomskom radu dano je rjeSenje za pracenje budzeta i svih financija u obliku Android
aplikacije. Android aplikacija BudgetManager omogucuje pracenje i pohranu svake napravljene
transakcije, uz moguc¢nost odabira je li transakcija prihod ili rashod, te kategorizaciju uz dodatne opise

koja omogucava pracenje budzeta i pruza informacije o tome koliko novca i na $to tro§imo.

Uz lako pracenje budZeta, loSa strana ove aplikacije je to Sto nakon svake obavljene transakcije,
moramo ju provesti i pohraniti pomocu aplikacije, Sto nece uvijek biti lako odrzavati. Ono Sto bi
rijesilo i ovaj problem je povezivanje, odnosno integracija bankovnih ra¢una u aplikaciju. Sto bi

omogucilo jos jednostavnije praéenje budZeta Uz jo§ manje obaveze.
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SAZETAK

DanasSnjim brzim rastom tehnologija, posebice pametnih uredaja kao Sto su tableti i telefoni,
omoguceno je olaksano odradivanje svakodnevnih poslova i zadataka. NajviSe zato Sto jer na koji god
problem naidemo, ve¢ postoji nekakvo rjesenje, jer je netko ve¢ imao takvih problema i za tu potrebu
kreirana je mobilna aplikacija. Svaka osoba danas veéinu vremena uz sebe ima pametni mobilni uredaj

koji koristi z rjeSavanje svakodnevnih problema.

Odabran je problem pracéenja financijskog budzeta. Za izradu rjeSenja ovog problema odabrana
je platforma Android zbog njene rasprostranjenosti i jednostavnosti koristenja. Uvidom u ve¢ gotove
primjere rjeSenja, odluceno je napraviti aplikaciju koja omogucuje brzo i jednostavno rukovanje s
transakcijama. Omogucena je registracija korisnika kako bi se budzet mogao neometano pratiti s vise

razlicitih uredaje u isto vrijeme.

Kljuéne rijec¢i: aplikacija, Android, budzet, financije, java
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ABSTRACT

Android aplication for monitoring and planning the home budget

Today's rapid growth of technologies, especially smart devices such as tablets and phones, has
made it possible to perform everyday tasks and tasks more easily. Mostly for the reason that whatever
problem we come across, there is already some kind of solution, because someone has already had
such problems and a mobile application was created for that need. Today, every person has a smart

mobile device with them most of the time, which they use to solve everyday problems.

The problem of monitoring the financial budget was chosen. To create a solution to this
problem, the Android platform was chosen because of its prevalence and ease of use. By looking at
already finished examples of solutions, it was decided to create an application that enables quick and
easy handling of transactions. User registration is enabled so that the budget can be monitored without

interruption from several different devices at the same time.

Keywords: application, Android, budget, finance, java
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