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1. UvOD

Manikura noktiju ukljucuje turpijanje i oblikovanje rubova noktiju, potiskivanje i rezanje nezivog
tkiva zanoktica i noktiju, tretmane raznim tekué¢inama, masaze ruku i nanosenje laka za nokte.
Redovna manikura sprjecava nastanak infekcija (npr. gljivice), poti¢e zdravu cirkulaciju i moze
unaprijediti 1 mentalno zdravlje. Nastanak manikure ne moze se pripisati jednoj kulturi. Prisutna
je bila u vremenu starog Egipta, Indije i Babilona datirajuéi i do 5. stolje¢a prije Krista. Kroz
iznimno slozenih dizajna. Najcesc¢e, aplikacije nude moguénost uredivanja noktiju ili samo pregled

zbirke slika i videozapisa.

Izradena mobilna aplikacija prati navike korisnika i nudi nove dizajne potaknute dosadas$njim
izborima. Kod izrade manikure moguce je birati tehniku, duzinu i oblik. Za uspjeSnost rada
aplikacije potrebna je zbirka razlic¢itih dizajna i odredena tehnika i Kriteriji odlu¢ivanja. Korisnik
registracijom, odnosno prijavom u aplikaciju ima mogucnost spremanja dizajna, Koji mu se
svidaju, u galeriju. Na osnovnu spremljenih dizajna i preferencija postavljenih tijekom registracije,
korisniku se nude novi dizajni manikure. Za izradu mobilne aplikacije koriStena je razvojna
platforma Flutter, programski jezik Dart i programsko okruZenje Andorid Studio. Za rad s bazama
podataka i autentifikaciju korisnika koriStene su usluge Google Firestore-a. Kroz rad opisat ¢e se
nekoliko kriterija bitnih za manikuru, programi i jezici potrebni za razvoj aplikacije, objasniti

grada aplikacije i prikazati nacin rada aplikacije.

Drugo poglavlje opisuje ¢imbenike manikiranja kao sto su oblik, duzina, tehnike i dizajn te neka
programska rjeSenja sa slicnim funkcionalnostima. U tre¢em poglavlju prikazuje se model i
arhitektura mobilne aplikacije s opisima glavnih funkcionalnosti i parametrima koji se koriste za
rad aplikacije. U ¢etvrtom poglavlju navedene su koriStene tehnologije 1 jezici za razvoj mobilne

aplikacije. U petom poglavlju, prikazan je rad aplikacije i njeno testiranje kroz nekoliko slucajeva.
1.1. Zadatak zavrSnog rada

U teorijskom dijelu zavrSnog rada treba prouciti i opisati postupak, nacela, izazove i postojeca
programska rjesenja za preporucivanje usluga manikiranja. Na temelju osobnog profila korisnice,
oblika, duZine 1 boje noktiju, doba godine, kao i prijasnjih izbora noktiju i ponasSanja korisnika,
treba definirati funkcionalne i nefunkcionalne zahtjeve, model, arhitekturu i dizajn mobilne
aplikacije s bazom podataka, kao i odgovaraju¢i postupak biranja kombinacija noktiju

viSekriterijskim odlu¢ivanjem. Mobilna aplikacija za preporucivanje usluga manikiranja treba



omoguciti registriranje i prijavu, unos i pohranu profila korisnika i osnovnih oblika, duzina, boja
i izvedbi noktiju, stvaranje i prikaz mogucih usluga manikiranja prema definiranim pravilima uz
odgovarajué¢i postupak viSekriterijskog odluc¢ivanja i njihov pojednostavljeni prikaz na obliku
prstiju korisnika. Mobilnu Android aplikaciju potrebno je programski ostvariti koristeci aktualne
programske jezike, tehnologije i razvojne okvire, kao Sto su Kotlin i Flutter te je ispitati za

odgovarajuée ulazne podatke i slucajeve koriStenja



2. POMOC PRI BIRANJU USLUGA MANIKIRANJA | PRIKAZ STANJA U
PODRUCJU

2.1. Manikura

Manikura se smatra tretmanom ruku i noktiju. Klju¢ni koraci u manikuri su rezanje noktiju,
oblikovanje turpijom, uklanjanje zanoktica i lakiranje. Lakiranje noktiju, takozvani nail art, jedan
je od najpoznatijih na¢ina samoizrazavanja I postoji jo§ od staroegipatskog razdoblja gdje su zene
nokte bojale kanom, a plemi¢i su koristili crnu boju. U moderno vrijeme, umjetnost noktiju postala
je jedna od najve¢ih industrija koja ima kreativan nacin bojanja, ukraSavanja i poboljSavanja

noktiju [1].
2.1.1. Moguc¢e posljedice manikiranja

Mlade Zene koje odlaze na manikuru su samouvjerenije i atraktivnije u drustvenom okruzenju.
Glavna bit manikure je odrzavanja te je priprema i proces manikiranja strog. Bez obzira na to,
manikura ima i svoje negativne strane. Prema istrazivanju [2], neki od materijala koriSteni u
procesu sadrzavaju toksi¢ne tvari kao $to su ftalati i metilni alkohol. Takve tvari mogu biti Stetne
ljudskom tijelu ako im se Cesto izlaze. lako je ve¢inom slucaj za kozmeticarke koje rade manikuru,
moguca je pojava kontaktnog alergijskog dermatitisa zbog akrilata koji su u sastavu nekih
materijala. U ¢lanku [3], opisane su neke znacajke, dijagnosti¢ke procedure, tretmani i preventivne

metode.
2.2. Tehnike izrade noktiju

Pri odabiru tehnike izrade manikure u obzir uzimaju se razli¢iti ¢imbenici kao $to su prigoda,

cijena i stil zivota. Neke od najpoznatijih tehnika manikure prema [2] su:

1. Osnovna
2. Shellac
3. Gel

4. Akril

2.3. Oblik i duZina

Kod manikiranja odabir duZine i oblika je iznimno vazan i svaki oblik ne pristaje uz svaku duZinu.

DuZina nokta moze biti:

e Kratka



e Srednja
e Duga
e Ekstraduga

Nekoliko je razli¢itih oblika nokta prema [3]:

e Okrugli
e Ovalni

e Kockasti
e Badem

e Kovceg/Balerina
2.4. Tehnike ekspresije
Prema [6], tehnike ekspresije su:

e rucno oslikavanje (engl. Hand Painting) — izravno crtanje na obojanim noktima,

e drago kamenje (engl. Rhine Stone) — odnosi se na umjetne dijamante, ¢esto u kombinaciji
sa ravnim tehnikama kao S$to je ru¢no oslikavanje i1 zracni kist,

e 3D umjetnost (engl. 3D Art) — stvaranje 3D umjetnosti s akril prahovima i teku¢inama,

e preslikavanje (engl. Decal) — ve¢ oslikane naljepnice koje se koriste na obojenim noktima,

e mramor (engl. Marbling) — crtanje stvarnih oblika s nekoliko boja sa zasebnim kistovima
kako bi imali apstraktni, ,,mramorni‘ izgled,

e zracni kist (engl. Airbrush) — prskanje boje pomo¢u kompresora i zra¢nog pistolja kako bi

se stvorile ilustracije i detaljni prikazi.
Svaka tehnika mozZe se koristiti zasebno ili u kombinaciji s drugim.
2.5. Postojece aplikacije u podrucju i prikaz stanja u podrucju

Veéina aplikacija u podrucju manikure nudi moguénost uredivanja noktiju sa nekim veé poznatim
dizajnima. Mogucnosti aplikacija najéesce su pravljenje i spremanje vlastitih dizajna te video
uputstva kako posti¢i dizajn. Nekolicina je razvijenih aplikacija u stilu mobilnih igara koje

korisniku daju ,,iskustvo* radnika u salonu za manikuru.



2.5.1. YouCam Nails — Manicure Salon

YouCam Nails aplikacija je razvijena od strane Perfect Corp., tvrtke koja koristi umjetnu
inteligenciju kako bi ponudila rjesenja za razne potrebe industrije ljepote [6]. Aplikacija nudi preko
65 boja laka, preko 25 razli¢itih uzoraka i razne naljepnice za potrebe pravljenja dizajna. Pravljenja
vlastitog dizajna vidi se na slici 2.1. Moguce je i pomoc¢u kamere isprobati dizajne na svojim

noktima kao na slici 2.2. Sadrzi i video upute kako realizirati razne ideje.

) ) & " o

Use Model's Hand

F Tap here

Find recently used color @ 2
A |

20000 00000
> B @ @ >y % -0:

Slika 2.2 Pravljenje Slika 2.1 Isprobavanje
vlastitog dizajna dizajna pomoc¢u kamere

2.5.2. Lak za nokte

Aplikacija Lak za nokte (engl. Nail Art Design Ideas ) sadrzi veliku kolekciju dizajna(videozapise
i slike). Dizajni se mogu preuzeti i omogucen je filtrirani pregled dizajna po boji. Slika 2.3
prikazuje filtar za odabir boja, a na slici 2.4 vidi se kolekcija dizajna.

M-t -1P .

= Allcolors = All colors

with your bankcard

Slika 2.3 Prikaz Slika 2.4 Kolekcija
filtera aplikacije dizajna aplikacije



2.5.3. Styles4Nailz — Nail Designs

Styles4Nailz aplikacija pomaze korisniku da istrazi raznolike dizajne pomoc¢u poteza lijevo-desno.
Ako se korisniku svida dizajn potrebno je povuéi prstom u desno i dizajn se sprema u galeriju, su
suprotnom potrebno je povuci lijevo. Aplikacija ima i moguénost filtriranja dizajna pomocu

prilagodenih oznaka. Sucelje aplikacije nalazi se na slici 2.5.

Quickly

filter by using
custom tags.

Filter b, tags X

Coffin Nails French Nails Long Nails

Short Nails Stiletto Nails

CLEAR FILTERS APPLY FILTERS

S V{ Swipe
your own gallery right to save styles
of the hottest styles. to your gallery.

Slika 2.5 Sucelje aplikacije Styles4Nailz

2.6. Idejno rjesenje vlastite mobilne aplikacije za pomo¢ pri biranju usluga

manikiranja

Navedene postojece aplikacije 1 njihove komponente inspirirale su aplikaciju za pomo¢ pri biranju
usluga manikiranja. Prva opisana aplikacija daje korisniku personalizaciju duzine i oblika nokta.
U drugoj aplikaciji korisnik pretrazuje bazu slika s moguénosti filtriranja po bojama. Treca
aplikacija takoder omogucuje filtrirano pretrazivanje pomoc¢u klju¢nih rijeci koje nisu ograni¢ene
samo na boju. Osim pretrazivanja, korisnik ima moguénost spremanja fotografija u galeriju. Sli¢no
prethodno opisanim aplikacijama aplikacija za pomo¢ pri biranju usluga manikiranja mora mo¢i
izgraditi profil korisnika s nekim pocetnim filterima, tj. preferencijama pomoc¢u kojih ¢e se
korisniku nuditi razli¢iti dizajni i omoguciti njihovo spremanje u galeriju. Kako bi korisnik mogao
postaviti profil potrebna je registracija, tj. prijava korisnika. Za razliku od spomenutih postojecih
aplikacija, ova aplikacija predstavljala bi dizajne jedan po jedan i umjesto da korisnik ru¢no
pretrazuje po filterima, svako dodavanje u galeriju proSiruje preferencije korisnika pa tako i
ponudu novih dizajna bez da je korisnik toga svjestan. Vise o modelu i nacinu rada aplikacije

detaljnije je opisano u tre¢em poglavlju.



3. MODEL | ARHITEKTURA MOBILNE APLIKACIJE

3.1. Funkcionalni zahtjevi za mobilnu aplikaciju

Mobilna aplikacija za pomo¢ pri biranju usluga manikiranja na poc¢etku ima opciju registracije i
prijave korisnika (ako ve¢ ima korisnicki ra¢un). Pri registraciji, korisnik unosi e-mail adresu,
zeljenu lozinku i osobne podatke. Zatim bira svoje preferencije za duzinu, oblik nokta i tehniku
manikure. Na profilu korisnika se nalazi galerija spremljenih dizajna i navigacijska traka koja ima

gumb za prebacivanje sa profila na zaslon za predlaganje novog dizajna.
3.1.1. Pocetni zaslon aplikacije

Kako ¢e izgledati zaslon kada se pokrene aplikacija ovisi o tome je li korisnik prijavljen ili ne.
Ako korisnik nije prijavljen prikazan ¢e biti pocetni zaslon s dva gumba, jedan za prijavu korisnika,

drugi za registraciju. U slucaju da je korisnik prijavljen otvoren treba biti profil korisnika.
3.1.2. Prijava korisnika

Pritiskom gumba za prijavu na poc¢etnom zaslonu, prikazuju se dva polja i od korisnika se trazi
unos e-mail adrese i lozinke. Nakon autentifikacije podataka, otvara se profil korisnika. Aplikacija
prati stanje prijave i odjave korisnika tako da se korisnik ne mora prijavljivati svakim ponovnim

otvaranjem aplikacije osim ako se prija izlaska nije odjavio.
3.1.3. Registriranje korisnika

Ako Kkorisnik odabere registraciju, korisniku se otvara zaslon sa tri polja i jednim gumbom. U polja
je potrebno upisati osobno ime, e-mail adresu i lozinku. Nakon toga, pritiskom na gumb podaci se

spremaju i otvara se zaslon za odabir preferencija.
3.1.4. Izrada profila korisnika

Podaci trazeni tijekom registracije nisu od velike vaznosti kao oni prikupljeni tijekom izrade
profila. U izradi profila od korisnika se trazi da odabere preferiranu duzinu, oblik nokta i tehniku

manikure. Ti podaci pomazu pri generiranju novih dizajna za korisnika.

Tablica 3.1 Moguce vrijednosti duzine, oblika i tehnike nokta

DUZINA NOKTIJU OBLIK NOKTIJU TEHNIKA MANIKURE
Kratki Okrugli Obicna
. Ovalni
Srednji . Shellac
; Kockasti
Dugi Badem Gel_
Ekstra Dugi Kovceg/Balerina Akril




3.1.5. Postupak viSekriterijskog odlucivanja

Bitan dio procesa visekriterijskog odlucivanja je strukturiranje problema odluke u formalni i
upravljivi format [8]. Kod odabira preferencija nokta problem se pojavljuje kod odabira pravilnog
oblika noktiju. Osim duljine nokta, utjecaj u odluku oblika ima i prirodni oblik nokta i prstiju

klijenta. Prema [9], napravljen je vodi¢ (Tablica 3.2) za svaki oblik nokta.

Tablica 3.2 Preporuceni oblici nokta prema obliku ruke i prstiju

Oblik nokta Prirodni oblik nokta i prstiju
Ovalni i okrugli Male ruke, mali prsti
Kockasti Dugacki prsti, uska ploca nokta
Badem Kratki, Siroki prsti
Kov¢eg/Balerina Tanki prsti, ¢vrsta plo¢a nokta

Sto se ti¢e duljine nokta, u tablici 3.3 se nalazi najbolje kombinacije oblika za svaku duljinu nokta
[10].

Tablica 3.3 Preporuceni oblici nokta prema duljini nokta

Duljina nokta Oblik nokta
Kratki Kockasti, ovalni
Srednji Bilo koji

Dugi Bilo koji
Ekstra dugi Kovceg/balerina

Korisnik moze odabrati preferencije koje se ne podudaraju, npr. kratki, kov¢eg nokti, za koje nema
primjer nail arta. U tom slucaju gleda se treci kriterij odlu¢ivanja, tehnika. Tehnika je moguca u
kombinaciji sa bilo kojim tipom duljine i oblika pa ¢e tako biti predloZzene kombinacije oblik-
tehnika i duljina-tehnika. Na primjer, odabrane preferencije su kratki, kovceg, gel nokti, prijedlog

nail arta biti ¢e kratki, gel nokti i/ili kov¢eg, gel nokti.
3.1.6. Postupak predlaganja novih dizajna

Na zaslonu za predlaganje dizajna nalazi se fotografija s dizajnom i dva gumba. Jedan gumb je za
preskakanje, tj. traZzenje novih dizajna, a ako se korisniku svida predlozeni dizajn pritiskom na
drugi gumb, aplikacija ga sprema u galeriju. Osim $to sprema fotografije dizajne, u korisnicku
bazu spremaju se i, kao preferencije, kljucne rijeci koje svaka fotografija sadrzi. Klju¢ne rijeci

dodatno opisuju dizajn i tako svakim spremanjem prosiruje se ponuda novih dizajna koji bi se



mogli svidati korisniku. Za predlaganje novih dizajna potrebna je i baza s fotografijama razlicitih
nail art dizajna s kljuénim rije¢ima koje ih opisuju. Za potrebe ove aplikacije koristene su
fotografije preuzete s Instagram profila ,,DORIS NAILS* (@dorisnailartist) [7]. Sve fotografije
spremljene su u Firebase Storage.

3.1.7. Sko¢ni izbornik

Na zaslonu profila u gornjem desnom kutu nalaze se tri tockice, to je sko¢ni izbornik. U njemu su
tri opcije: ,,Edit profile”“ (Uredi profil), ,,Clear gallery“ (Ocisti galeriju), ,,Sign out* (Odjava).
,,uredi profil" otvara zaslon gdje korisnik moze promijeniti neke postavke profila kao §to su slika
profila, ime i lozinka. U slu¢aju promjene lozinke od korisnika se prvo trazi da potvrdi trenutnu
lozinku. Tipka ,,Sign out” odjavljuje korisnika i otvara pocetni zaslon gdje se ponovno moze
prijaviti ili registrirati novi racun. ,, Clear gallery * briSe sve spremljene dizajne i vraca preferencije

na pocetne, odabrane prilikom registracije.
3.1.8. Uredivanje galerije

Korisnik ima moguénost odabirom na fotografiju otvoriti je u veCem prikazu i da izbriSe ju iz

galerije.
3.2. Nefunkcionalni zahtjevi za mobilnu aplikaciju

Nefunkcionalni zahtjevi za mobilnu aplikaciju skup su specifikacija koji opisuju mogucnosti i
ograni¢enje i pokuSaje poboljSavanje funkcionalnosti rada sustava. To su zahtjevi kao $to su

brzina, sigurnost, pouzdanost, integritet podataka i dr. [8].
3.3. Grada mobilne aplikacije

Dio korisnicke strane aplikacije su pocéetni zaslon, zaslon za prijavu, zaslon za registraciju, zaslon
profila korisnika, zaslon za generiranje novih dizajna. Postoje dvije baze podataka: za pohranu
korisni¢kih podataka i za pohranu mogucih opcija dizajna. Za rad sa bazama koristen je Firebase.
Dijagramom na slici 3.1 prikazana je arhitektura i tok aplikacije. U funkcionalnim zahtjevima

mobilne aplikacije detaljnije je opisan tijek rada aplikacije.
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4. PROGRAMSKO RJESENJE MOBILNE APLIKACIJE
4.1. Koristeni alati i tehnologije

4.1.1. Operacijski sustav Android

Android [9] je operacijski sustav razvijen od strane Googlea. Primarno je koristen na pametnim
telefonima i tabletima. Android sustav je baziran na Linux jezgri i podrzava veliki broj aplikacija.

Otvoren je sustav, §to znaci da je besplatan i moZe ga bilo tko koristiti.
4.1.2. Figma

Figma je aplikacija za dizajn sucelja koja radi u pregledniku. Daje sve alate potrebne za dizajn,
ukljucujuéi vektorske alate koji su sposobni za izradu potpunih ilustracija, kao i moguc¢nosti izrade

prototipa i generiranje programskog koda [10].

Registracija Registracija

Prezime

I1zradi profil Izradi profil Izradi profil
Odaberi duzinu Odaberi oblik Tehnika

006
00 06

00 o0

Slika 4.1 Dizajn suéelja aplikacija pomocu aplikacije Figma
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4.1.3. Android Studio

Android Studio [11] sluzbeno je integrirano razvojno okruzenje (engl. Integrated Development
Environment ) za razvoj Android aplikacija. Android studio nudi niz znadajki kao §to su:
fleksibilan sustav izrade temeljen na Gradleu, brz emulator, jedinstveno sucelje u kojem je moguce

razvijati sve Android uredaje, GitHub integracija, alati i okviri za testiranje i dr.
4.1.4. Razvojna platforma Flutter

Flutter [12] je platforma za razvoj aplikacija kreirana od strane Googlea. Dozvoljava
programerima da razvijaju Internet, raunalne i medu-platformske aplikacije koje rade na
Andoridu i i0S uredajima. Koristi programski jezik Dart, $to ¢ini programiranje brzim i lak$im od

nekih tradicionalnih metoda.
4.1.5. Dart

Dart [13] je objektno-orijentirani programski jezik. Koristi se za razvijanje web, mobilnih i
desktop aplikacija. Moze se koristiti za kreiranje samostalnih programa ili za razvoj aplikacija

koriste¢i razvojne okoline kao §to je Flutter.
4.1.6. Firebase

Google Firebase platforma je koja pruza razne alate i usluge koji pomazu u razvoju aplikacija.
Nudi gotovu pozadinu za aplikacije temeljenu na oblaku. Radi kao posrednik izmedu aplikacije i
usluga temeljenih na oblaku (engl. cloud) koje su potrebne za ucinkovito funkcioniranje,

upravljajuéi pohranom podataka, autentifikacijom korisnika, analitikom i dr. [14].
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4.2. Prikaz programskog rjesenja po komponentama

4.2.1. Pokretanje aplikacije

Na slici 4.2 moze se vidjeti konstruktor AuthProvider u kojem se nalazi updateShouldNotfiy koji

prati stanje autentifikacije i obavjestava AuthProvider ako dode do promjene (prijava/odjava).
InheritedWidget {

Widget child, required . B : ( sy, child: child)

erride

bool updateShouldNotify(InheritedWidget oldWidget) {

er of (Buil
endOnInheritedWidgetO

Slika 4.2 Konstuktor AuthProvider

U HomeController (Slika 4.3) poziva se AuthProvider i ako postoji prijavljen korisnik poziva se

zaslon koji prikazuje profil korisnika (ProfilePage), u suprotnom pocetni zaslon (MyHomePage).

MyHomePage()

CircularProgressIndicator()

Slika 4.3 HomeController widget
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4.2.2. Registracija i prijava korisnika

Nakon sto korisnik unese trazene informacije (puno ime korisnika, e-mail i lozinku) pritiskom na
tipku ,,Next na zaslonu poziva se metoda signUp (Slika 4.4) u kojoj se poziva
signUpWithEmailAndPassword. (Slika 4.5). Metoda signUpWithEmailAndPassword pomocu
Firebase Authentication stvara novog korisnika, a metoda saveUserInfo (Slika 4.6) sprema ime i

e-mail u Realtime database. Ako je autentifikacija uspjeSna, otvara se zaslon profileSetUp.

signUp() {

auth = AuthProvider.of(

auth.signUpWithEmailAndP

.pushReplacement (MaterialPageRoute(

> ProfileSetUp(userCredential:

(e)d
Scaffold ger.of( ) .sh nackBar(
SnackBar(
content: Text(

Slika 4.4 Metoda signUp

al> signUpWithEmailAndPassw (S m String p: ord, String name)

redential =

Slika 4.5 Klasa AuthService i metoda signUpWithEmailAndPassword
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Future< > savelUserInfo(UserCredential userCredential, String email

Slika 4.6 Metoda saveUserlInfo klase DataService

Na slici 4.7 prikazan je izgled spremljenog korisnika u Firebase Authenticationu. Svakom novom

korisniku dodijeljen je jedinstveni identifikator (User UID).

Q, Search by email address, phone number, or user UID &

Identifier Providers Created Signed In User UID

mmilicevic@gmail.com Sep 7,2023 Sep 7, 2023 c1ePEk43agMu1Cfal2W6A9gS6z..

milicevicmelani@gmail.com Sep 5,2023 Sep 7, 2023 zH7JMyLsQbRfPFLgQUSWOmVTXjp..
R per page v 20f

Slika 4.7 Spremljeni korisnici u Firebase Authenticationu

Kod prijave korisnika poziva se metoda signinWithEmailAndPassword (Slika 4.8) koja pomoc¢u
Firebase Authenticationa provjerava uneseni e-mail i lozinku. Ako je prijava uspjes$na otvara se
profil korisnika. Prijava ¢e biti neuspjesna ako korisnik unese neto¢ne podatke i u tom slucaju

ponovno ¢e morati unijeti podatke i ne¢e mo¢i uci u profil dok ne unese to¢ne (Slika 4.9).

> signInWithEmailAndPassword(String emai

redential = .signInWithEmailAnc

Slika 4.8 Metoda signInWithEmailAndPassword

15



signIn() {

auth = AuthProvider.of(
dential us
String vuid
{

userCredential=

content: Text(

Slika 4.9 Metoda signin
4.2.3. Postavljanje i prikaz korisni¢kog profila

Nakon §to se korisnik uspje$no registrira, odabire poc¢etne postavke manikure. Na slici 4.10 i u

tablici 1. vide se opcije za odabir duzine (length), oblika (shape) i tehnike (technique) manikure.

1
I

String>> basicslists

Slika 4.10 Moguce opcije pocetnih postavki manikure

Pritiskom na gumb poziva se metoda setUp (Slika 4.11) gdje savePreferences (Slika 4.12) sprema

odabir u Realtime database, nakon ¢ega se otvara profil korisnika.
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setUp()

String vid
DataService() ePreferences(

1
eplacement(MaterialPageRoute(

> ProfilePage(uid: vid)))

Slika 4.11 Metoda setUp

> savePreferences( Credential userCredential, String length
{
[length, shape, technique]
.child(
.child(userCredential. I,
.update(

Slika 4.12 Metoda savePreferences

Na slici 4.13 vidljivi su spremljeni podaci u Realtime database nakon registracije korisnika.S
obzirom na to da se preferencije korisnika dodavanjem novih dizajna mijenjaju, pocetne

preferencije spremaju se dva puta kako bi se u slu¢aju zahtjeva za resetiranje, postavke mogle
vratiti.

v zH7MyLsQbRfPFLgUSWAmVTXjpJ3
email: "milicevicmelani@gmail.com”

fullName: "Melani M"

a: "Medium"
1: "Almond"

2: "Basic”
Slika 4.13 Spremljeni podaci u Realtime database

Kako bi se prikazao profil korisnika potrebni su podaci spremljeni u bazi. Za to je potrebna klasa

UserInformation (Slika 4.14) i metoda getUserPreferences. Klasa UserInformation kao atribute
17



ima korisni¢ke informacije koje se nalaze u bazi. To su: ime (fullName), e-mail adresa (email),
listu preferencija (preferences), listu pocetnih postavki preferencija (preferences) , listu
spremljenih fotografija u galeriji (imageUrls) i profilnu sliku korisnika (profilePicture). U listu

spremljenih fotografija nalaze se poveznice na fotografije spremljenih u Firebase Storage.

nformation{

UserInformation(

Slika 4.14 Klasa UserInformation

Metoda getUserPreferences vra¢a objekt klase UserInformation sa svim spremljenim

vrijednostima korisnika koji je prijavljen (Slika 4.15), ako neke informacije nema taj atribut ¢e biti

bez vrijednosti (null).

on> getUserPreferences(String vid)
.child(

a = Map<String >.from(

]

String?

]

List?

String?

Slika 4.15 Metoda getUserPreferences
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Na dnu zaslona profila nalazi se navigacijska traka s dvije opcije. Odabirom prve opcije prikazuje
se profil sa slikom korisnika, ime korisnika i galerija spremljenih dizajna. U slucaju da korisnik
nije postavio svoju sliku na mjestu se nalazi avatar. Odabirom druge opcije s navigacijske trake

otvara se zaslon na kojem se prikazuju novi prijedlozi dizajna.
4.2.4. Generiranje novih dizajna

Kada se otvori zaslon za generiranje novih dizajna poziva se metoda loadlmages koja poziva
metodu fetchimages klase DataService koja uzima sve dizajne iz Realtime database i sprema u

listu images. Osim toga sprema sve preferencije korisnika u listu klju¢nih rijeci (engl. keywords).

> loadImages()

-nailArtImage> nes ;igns DataService().fetchImag

DataService().getUserPrefer

List.filled(newD
t. from(

Slika 4.16 Metoda loadlmages

Metoda fetchImages trazi referencu na lokaciju baze i na dijete Images u bazi. Nakon toga prolazi
kroz prikupljene podatke i svaki sprema kao par (imageUrl, keywords) gdje je imageUrl poveznicu

na fotografiju i keywords lista klju¢nih rije¢i koji opisuju fotografiju.

.ref().child(

List = valuel[ ] List<
ilArtImage(image_url: value[ vords: mylList))

imagelist

Slika 4.17 Metoda fetchimages
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Podaci u Realtime Database spremljeni su u skup Images. Svaki podatak u Images ima poveznicu
na fotografiju spremljenu u Firebase Storage (image_storage) i listu njenih klju¢nih rijeci
(keywords) (Slika 4.18).

image_url: "https://storage.googleapis.com/nail-art-app.:
a: "Extra Long"

1: "Almond"

2: "Acrylic"

3: "3D"

4: "Rhine Stone"

Slika 4.18 Primjer spremljenog podatka Images u Realtime Database

Slika 4.17 prikazuje kako metoda fetchimages vraca Listu tipa nailArtimage. Klasa nailArtimage
za atribute ima url (poveznicu) fotografije i listu klju¢nih rije¢i koji opisuju dizajn (duzina, oblik,

tehnika, boja manikure, itd.). Na slici 4.19 prikazuje klasu nailArtimage.

String
List<

nailArtImage ({

required
@ required

1)

Slika 4.19 Klasa nailArtimage

Nakon §to se uéitaju fotografije, poziva se metoda checkGallery (slika 4.20) koja za svaki dizajn
u bazi provjerava nalazi li se ve¢ u galeriji korisnika ako ne, provjerava odgovara li dizajn
korisniku tako Sto provijeri jesu li barem dvije klju¢ne rije¢i dizajna iste preferencijama korisnika
(Slika 4.21). Ako su zadovoljeni svi uvjeti dizajn se prikaze. Korisnik moze presko¢iti i traZiti novi

dizajn ili oznaciti da mu se svida.
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Future< > checkGallery()

i<
!.contains(

Set.from(f
Set.from(second)

String> intersection setl.inters

(intersection.

Slika 4.21 Metoda checkKeywords

Na slici 4.22 prikazana je metoda skip koja provjerava ima li novih dizajna. Ako nema, prikaze se
poruka No more designs (Nema vise dizajna). Ako dizajna ima, provjerava se nalazi li se dizajn u

galeriji korisnika i odgovara li preferencijama korisnika kako bi se znalo hoce li se dizajn prikazati

korisniku ili preskociti.

fit:BoxFit.

: Image.network( [ . height:

Slika 4.22 Metoda skip

U slucaju da se korisniku svida dizajn poziva se metoda favorite (slika 4.23) koja, osim $to sprema

fotografije u galeriju, sprema i kljuéne rijeci kao dodatne preferencije korisnika metodom

saveKeywords. (slika 4.24)
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_favorite()

_skip()

Service() ToGallery(

.pushReplacement(MaterialPageRoute (builder: (context)=>ProfilePage(uid:

Slika 4.23 Metoda favorite

_saveKeywords()
(String keyv
' 1
!.add(keyword)

1
i)

DataService().saveKeywords(

Slika 4.24 Metoda saveKeywords
4.2.5. Sko¢€ni izbornik

U sko¢nom izborniku nalazi se gumb za uredivanje profila, gumb za brisanje svih fotografija iz

galerije i gumb za odjavu korisnika.
4.25.1. Edit Profile

Odabirom Edit Profile otvara se zaslon za uredivanje profila. Ako korisnik zeli promijeniti sliku
profila pritiskom na malu ikonu fotoaparata u kutu avatara poziva se metoda selectimage (slika
4.25) koja otvara osobnu galeriju korisnika kako bi odabrao novu sliku profila. Za to je koristen
Flutter dodatak ImagePicker. U polje ispod avatara unosi se novo ime, a pritiskom na gumb poziva
se metoda save koja sprema promjene i vraca se na zaslon profila. Na slici 4.26 prikazana je metoda

save koja nakon $to spremi promjene Vrati na zaslon profila.
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<EditProfile> {
Uin

TextEditingController xtEditingController()

String =
bool

_save() {
DataService()

>ProfilePage(uid:

Slika 4.26 Metoda save

Na slici 4.27 uocava se metoda newPassword koja se pozove ako korisnik pritisne ,,Change
Password“. Ona otvara sko¢ni prozor i od korisnika se trazi da unese trenutnu lozinku i novu. Stara

lozinka je potrebna kao dodatna razina sigurnosti.

_newPassword()

ontroller oldpa ~dControlle TextEditingController()
gController _ne ~dControlle TextEditingController()

dController. _ney “ontroller.

Slika 4.27 Metoda newPassword
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4.25.2. Clear Gallery i Sign Out

Ako korisnik odabere Clear Gallery pozvat ¢e se metoda clear (Slika 4.28) koja brise sve
spremljene dizajne iz galerije i vraca preferencije na pocetne. Kao §to je prethodno navedeno,

pocetne preferencije su spremljene kao zasebni atribut pa je vracanje jednostavno.

ent(MaterialPageRoute(builder: (context) => ProfilePage(uid:

Slika 4.28 Metoda clear

U slucaju da se korisnik zeli odjaviti to moze uciniti pritiskom na Sign out koja poziva metodu za
odjavu korisnika i odlazi na pocetni zaslon aplikacije. Slika 4.29 prikazuje metodu signOut koja
odjavi korisnika i vrati na pocetni zaslon gdje korisnik ponovno moze prijaviti se ili registrirati

novi racun.

vice auth = AuthProvider.of(
auth.signOut()

.pushReplacementNamed/(

Slika 4.29 Metoda signOut

4.2.6. Uredivanje galerije

Pritiskom na bilo koju fotografiju u galeriji u skoénom prozoru prikazuje se uvecana slika dizajna

i u kutu se nalazi gumb Delete koji moze obrisati sliku iz galerije metodom delete. (Slika 4.30)

image)

Slika 4.30 Metoda delete
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5. NACINI KORISTENJA I ISPITIVANJA MOBILNE APLIKACIJE S
ANALIZOM REZULTATA

5.1. KoriStenje mobilne aplikacije

Kada korisnik prvi puta pokrene aplikaciju otvara se pocetni zaslon koji korisniku nudi moguénost
prijave u ve¢ postojeci profil i registraciju novog korisnika. Odabirom na registraciju od korisnika
se trazi da unese svoje ime, e-mail adresu i lozinku. U nastavku korisnik moze postaviti
preferencije duzine i oblika nokta i tehnike manikure. Svi podaci spremaju se i bazu i otvara se
profil korisnika. Na stranici profila korisnika u gornjem kutu se nalazi sko¢ni izbornik koji nudi
korisniku da uredi profil, izbriSe sve dizajne iz galerije ili se odjavi. Kod uredivanja profila korisnik
moze promijeniti sliku profila, ime 1 lozinku. U sluc¢aju da korisnik Zeli promijeniti lozinku
potrebno je unijeti i trenutnu lozinku za potvrdu. Pronalazak novih dizajna moguc je pritiskom na
desni gumb navigacijske trake koja se nalazi na dnu zaslona. Ako se korisniku ne svida dizajn
moze ga preskociti ili ako mu se svida moZe ga spremiti u galeriju. Galerija se nalazi na profilu
korisnika 1 svaku sliku u galeriji moguce je uvecati i izbrisati iz galerijom dodirom na nju.
Sljede¢im ulaskom u aplikaciju ako se korisnik nije odjavio, nije potrebna prijava korisnika i profil

se onda prikazuje.
5.2. Prikaz rada mobilne aplikacije

5.2.1. Sucelje pocetnog zaslona

Na slici 5.1 prikazano je sucelje poéetnog zaslona s gumbima za prijavu i registraciju.

NAIL ART

Slika 5.1 Sucelje pocetnog zaslona
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5.2.2. Prikaz zaslona za registraciju i prijavu

Ako se korisnik Zeli prijaviti u profil potrebno je unijeti tocan e-mail i lozinku kao $to se vidi na

slici 5.2.

Slika 5.2 Sucelje prijave

Kod registracije od korisnika prvo se trazi da unese ime, e-mail i zeljenu lozinku (slika 5.3), a

zatim da odabere neke od ponudenih postavki duzine i oblika nokta i tehnike manikure (slika 5.4).

m

Sign Up

Full Name

e-mail

password

Slika 5.3 Sucelje registracije
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Choose your
preferences:

Choose Length
Choose Shape

Choose Technique

Next

Slika 5.4 Sucelje za odabir preferencija
5.2.3. Profil korisnika i generiranje novih dizajna

Slika 5.5 prikazuje profil korisnika. Prvo na profilu je fotografija profila, ako ju korisnik nije
postavio prikazat ¢e se genericki avatar. Ispod fotografije piSe ime korisnika, a ispod toga galerija
spremljenih dizajna. Galerija je rasporedena tako da u svaki red stanu po tri kvadratne slike dizajna
iste veli¢ine. Ako u galeriji nema fotografija onda se prikaze tekst ,,No saved designs ‘. Na dnu
zaslona je navigacijska traka i dva gumba. Prvi je ikona Home koji prikazuje profil, a drugi je

ikona Image kojim se otvara zaslon za predlaganje novih dizajna.

m

Melani M

Slika 5.5 Sucelje profila korisnika
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Korisnik moze uvecati slike tako da stisne na nju i otvorit ¢e se sko¢ni prozor s odabranom slikom,

na dnu prozora nalazi se i gumb koji moze ukloniti dizajn iz galerije (Slika 5.6).

B Delete

Slika 5.6 Prikaz sko¢nog izbornika

Na slici 5.7 prikazano je sucelje kada korisnik odabere drugu opciju navigacijske trake. Na zaslonu
je prikazan novi dizajn odabran pomoc¢u klju¢nih rijeci i preferencija korisnika. Pritiskom na lijevi
gumb ispod slike predlaze se novi dizajn. Ako korisnik Zeli spremiti predlozeni dizajn to moze

pritiskom na desni gumb.

Slika 5.7 Sucelje za prikaz prijedloga novih dizajna
5.2.4. Prikaz sko¢nog izbornika

U desnom gornjem kutu kod prikaza profila i prijedloga novih dizajna nalaze se tri tockice.

Pritiskom na njih otvara se sko¢ni prozor prikazan na slici (Slika 5.8).
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7/ Edit

B Reset gallery

B Signout

Melani M

Slika 5.8 Sko¢ni izbornik

Ako korisnik izabere Reset gallery, sve fotografije iz galerije ¢e se ukloniti i preferencije korisnika

vratit ¢e se na one postavljene tijekom registracije (Slika 5.9).

N

Melani M

Slika 5.9 Prikaz prazne galerije

Ako se korisnik zeli odjaviti 1 vratiti na pocetni zaslon to moze pritiskom na zadnju opciju

izbornika Sign out.
5.2.5. Prikaz zaslona za uredivanje profila

Prva opcija sko¢nog izbornika Edit profile otvara sucelje prikazano na slici 5.10. Tu korisnik moze

promijeniti postavke profila kao Sto je slika profila, ime i lozinka.
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Change Password

Slika 5.10 Sucelje zaslona za uredivanje profila

Tipka Change Password daje opciju mijenjanja lozinke, ali prvo je potrebno upisati trenutnu
lozinku kao dodatan korak sigurnosti (Slika 5.11).

Change password

Current Password

Slika 5.11 Promjena lozinke
5.3. Ispitivanje rada mobilne aplikacije
5.3.1. Prvi ispitni slucaj

U prvom ispitnom slu¢aju za pocetne preferencije odabrano je: Medium (srednja duzina nokta),
Almond (oblik badema) i Basic (obi¢ni lak) kao Sto se vidi i na slici 5.12. Nakon $to je u galeriju
dodan dizajn na slici 5.14, preferencije su: Medium, Almond, Basic, gel, purple (ljubicasta) i
marble (mramor) (Slika 5.13). Aplikacija je uspjesno predlozila dizajn koji ima barem dvije

sli¢nosti sa preferencijama korisnika (Medium i Almond) i dodala gel, purple i marble kao nove.
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- preferences 0 "Medium

. 1: "Almond"

8: "Medium" e
2: "Basic

1: "Almond" 3 "Gel"

| = 4: "Marble"

2: "Basic
5 "Purple”

Slika 5.12 Prikaz pocetnih preferencija u Slika 5.13 Prikaz preferencija nakon dodavanja
Realtime Database dizajna u galeriju

Slika 5.14 Predlozeni dizajn aplikacije
5.3.2. Drugi ispitni slucaj

U drugom slucaju promatra se $to se dogada kada se doda nekoliko novih dizajna kao na slici 5.15.
Kao $to se vidi na slici 5.16 lista klju¢nih rije¢i se uvelike prosirila, a moze se primijetiti i
raznolikost u dizajnima.

e ‘ 8: "Medium"

8: "Green"
1:"Almond" a "Oval”
2 Basic 18: "Hand Painting”
3:"Gel"
11: "Orange’
4: "Marble"
12: "Blue"
5:"Purple”
13: "shellac"
6:"Long"
\ . 14; "Black"
7:"Square
Slika 5.15 Prikaz dodanih dizajna Slika 5.16 Lista klju¢nih rije¢i nakon

dodavanja viSe dizajna
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6. ZAKLJUCAK

Popularnost manikiranja je svakim danom sve veéa. Neki od glavnih karakteristika dizajna
manikure su duZzina i oblik nokta, tehnike izrade i tehnike ekspresije. Cilj ove mobilne aplikacije
je pomo¢i korisniku pri odabiru usluga manikiranja s unaprijed definiranim preferencijama.
Aplikacija pojednostavljuje odabir tako §to od korisnika trazi da unese tijekom registracije
preferiranu duzinu, oblik nokta i tehniku izrade na osnovu kojih moze predlagati nove dizajne.
Svakim spremanjem novog dizajna proSiruju se preferencije korisnika i veca je raznolikost
predlozenih dizajna. Prijavom korisnika, on ima uvid u spremljene dizajne i moguénost

zahtijevanja novih.

Mobilna Android aplikacija razvijena je u programskom okruzenju Android Studio, koristenjem
razvojne platforme Flutter i programskog jezika Dart. Za autentifikaciju korisnika i spremanje
podataka u bazu koriStene su usluge platforme Google Firestore. Aplikacija je ispitana kroz par
slucajeva i utvrdena je ispravnost rada. Rezultati pokazuju da aplikacija ispravno sprema nove
preferencije nakon dodavanja novih dizajna i uspjeSno pokazuje nove dizajne korisniku. U

buducénosti, moguce je prosirenje aplikacije uvodenjem pruzatelja usluge manikure kao korisnika.
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SAZETAK

U ovom zavr$nom radu opisan je razvoj mobilne Android aplikacije za pomo¢ pri biranju usluga
manikiranja koristenjem razvojne platforme Flutter i programskog jezika Dart u programskom
okruzenju Android Studio. Aplikacija omogucuje registraciju i/ili prijavu korisnika, postavljanje
pocetnih preferencija duzine i oblika nokte i tehnike izrade manikure, prikaz profila korisnika s
galerijom spremljenih dizajna 1 moguénost zahtjeva za predlaganje novog dizajna Uz
visekriterijsko odlu¢ivanje. Autentifikacija korisnika i spremanje podataka u bazu ostvareno je
pomocu Firebase Authentification, Realtime Database i Storaga. Provedeno je ispitivanje
spremanja dizajna i predlaganja novih dizajna za dva ispitna slucaja i utvrdena je ispravnost rada

aplikacije.

Kljuéne rije¢i: manikura, mobilna Android aplikacija, preporuka usluge, visekriterijsko

odlucivanje,
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ABSTRACT

A Mobile Android Application to Help Choosing Manicure Services

In this final thesis, the process of developing an Android application that helps with choosing
manicure services using the Flutter framework and Dart programming language inside of Android
Studio integrated development platform is described. The application enables user registration
and/or login, setup of initial preferences for nail length and shape as well as manicure making
technique, a user profile display with a gallery of saved designs and the ability to make a request
for new designs with multi-criteria decision making. User authentication and database storing are
accomplished using Firebase Authentication, Realtime Database and Storage. Testing of saving
designs and recommending new designs was conducted for two test cases and correctness of the

app has been established.

Keywords: manicure, mobile Android application, service reccomendetion, multi-criteria decision

making
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Prilog 1. Zavr$ni rad ,,Mobilna android aplikacija za pomo¢ pri biranju usluga manikiranja“ u

.docx formatu.

Prilog 2. Zavrsni rad ,,Mobilna android aplikacija za pomo¢ pri biranju usluga manikiranja* u .pdf
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