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1. UvOoD

Zadatak ovog zavr$nog rada je izraditi android aplikaciju koja ¢e pomoéi turistima koji dolaze
u grad Osijek pri snalaZzenju i odabiru relevantnih mjesta koja bi svaki turist trebao posjetiti.

Aplikacija ¢e turistima pruziti najvaznije informacije o turistickim sadrzajima u gradu.

U razvoju aplikacije za potrebe ovoga zavrsnog rada bit ¢e koriSteni: integrirano razvojno
okruzenje Android Studio, programski jezik Java, Google karte, baza podataka Firestore te

Firebase autentifikacija.

Funkcionalnosti koje ¢e aplikacija omoguditi korisnicima su: registracija korisnika i prijava
koristenjem korisnikove elektroni¢ke poste i zaporke, pracenje lokacije korisnika u stvarnome
vremenu, pruzanje informacija o turisticki zanimljivim lokacijama i dogadajima u gradu te pregled

dozivljaja drugih korisnika i dodavanje vlastitog dozivljaja grada.

U drugom poglavlju dane su osnovne informacije o ustrojstvu Hrvatske turisti¢ke zajednice te
su na primjeru Turisticke zajednice grada Osijeka opisane nove tehnologije koje su danas koriStene
u promociji turistiCkih sadrzaja. Tre¢e poglavlje donosi opis koriStenih tehnologija pri izradi
aplikacije. Nakon toga slijedi poglavlje u kojemu se nalazi slijed procesa pri izradi uz objasnjenja
najvaznijih metoda i komponenata, zatim uputstva za koristenje uz slikovne prikaze svih pogleda
aplikacije te usporedba sa sli¢énim rjeSenjima dostupnima na trgovini Google Play. U zadnjem,

sedmom poglavlju, nalazi se zakljucak.

1.1. Zadatak zavrSnog rada

Kratko opisati moguénost upotrebe novih tehnologija u promociji turistickih sadrzaja grada
Osijeka. Opisati specificnosti izrade aplikacije za Android platformu. lzraditi aplikaciju za
Android platformu pomocu koje ¢e turisti u gradu Osijeku dobiti osnovne informacije o turistickim
sadrzajima. Opisati proces izrade aplikacije i njene funkcionalnosti. Usporediti izradenu aplikaciju

s postojeim rjeSenjima.



2. NOVE TEHNOLOGIJE U PROMOCIJI TURISTICKIH SADRZAJA

Nove tehnologije postaju sve prisutnije u svim segmentima Zzivota, pa tako i u samom
promicanju turizma. Jedna od glavnih prednosti novih tehnologija je ta $to pruzaju informacije u
stvarnome vremenu. Turisti mogu vidjeti ponudu iz udobnosti vlastitog doma, a dolaskom na
odabranu destinaciju dobit ¢e sve relevantne informacije o mjestu koje su posjetili, te o trenutnim

dogadanjima u njemu.

Jedan od pozitivnih primjera promicanja hrvatskog turizma je projekt Hrvatske turisti¢ke

zajednice croatia.hr (uz slogan ,,Croatia — Full of life*!).

Hrvatska turisticka zajednica je nacionalna organizacija koja za cilj ima stvaranje i promicanje
hrvatskog turizma, te podizanje kompletne turisticke ponude Hrvatske. Tijela Hrvatske turisticke
zajednice su Sabor, Turisti¢ko vije¢e, Nadzorni odbor i predsjednik ¢iju duznost vr§i ministar

turizma. Zajednica ima urede diljem Hrvatske, ali isto tako ima i predstavni$tva u inozemstvu.

Turisticka zajednica grada Osijeka djeluje uz slogan ,,Posjeti Osijek i za zada¢u ima
promicanje i obogacivanje turisticke ponude grada. Na njihovoj mreznoj stranici mogu se pronaci
podatci kao §to su osnovne informacije o Osijeku, informacije o Hrvatskom Podunavlju (Sirem
podru¢ju oko Osijeka), gastronomiji, smjeStaju u gradu, rekreacijskom sadrzaju, trenutnim
dogadanjima u gradu, te 0 mnogim drugim turistickim sadrzajima. Takoder se mogu pronaci i
poveznice na moderne oblike komuniciranja kao $to su Facebook (korisni¢ki ra¢un: Visit Osijek —
Turisticka zajednica Grada Osijeka), Instagram (Korisni¢ki racun: Visit Osijek — Turizam Osijek),
te YouTube (korisnicki racun: TZ Osijek).

! Hrvatska — Puna Zivota



3. KORISTENE TEHNOLOGIJE
U ovome poglavlju opisuju se tehnologije koriStene pri izradi aplikacije za potrebe ovoga
zavr$noga rada. Poblize ¢e se objasniti Android operacijski sustav, Android Studio, Java

programski jezik, Firebase i na koncu GIMP.

3.1. Operacijski sustav Android

Razvoj operacijskog sustava Android poceo je 2003. godine kada su Andy Rubin, Rich Miner,
Nick Sears i Chris White osnovali tvrtku Android Inc. Prve nakane tvrtke bile su razvitak
naprednih operacijskih sustava za digitalne kamere, no ubrzo su ocijenili da je to trziSte premaleno
za njihove apetite, te su ubrzo najavili svoj ulazak u utrku osvajanja dominacije na trzistu mobilnih
uredaja i najavili konkuriranje tadagnjim predvodnicima Symbianu? i Windows Mobileu . 2005.
godine Google kupuje tvrtku Android Inc. 2008. godine Android postaje sustav otvorenog koda i

krajem iste izbacuje svoju prvu verziju, Android 1.0 radnog naziva Apple Pie.

System Apps

Dialer Email Calendar Camera

Java API Framework

Managers

Content Providers
Activity Location Package Natification

View System Resource Telephony Window

Native C/C++ Libraries

Webkit OpenMAX AL Android Runtime (ART)

Media Framework OpenGL ES Core Libraries

Hardware Abstraction Layer (HAL)

Bluetooth Camera Sensors

Linux Kernel

Drivers

Audio Binder (IPC) Display

Shared Memory

Power Management

Slika 3.1. Grada Android sustava®

2 Mobilni operacijski sustav koji vi$e nije na trZistu, a razvila ga je tvrtka Symbian Ltd.
3 Mobilni operacijski sustav koji vi$e nije na trzitu, a razvila ga je tvrtka Microsof
4 Preuzeto: https://developer.android.com/guide/platform (26.6.2019.)



https://developer.android.com/guide/platform

Android je sustav otvorenoga koda baziran na Linuxu. Prema slici 3.1. vidi se kako je na dnu
grade sustav zaduzen za upravljanje potro$njom. Linux jezgra sadrzi pogonske programe (engl.
driver) kao $to je IPC® &ija je duznost meduprocesna komunikacija, odnosno sluzi za razmjenu
podataka izmedu procesa i niti. HAL® sloj sastoji se od raznih biblioteka od kojih svaka ugraduje
suCelje za odredeni dio hardverske sastavnice. Android Runtime (ART) sluzi za pokretanje
aplikacija. Sastoji se od kljuénih biblioteka, te DVM-a’ koji omogucuje pokretanje aplikacija kao
zasebnih instanci virtualnog stroja, sto se o€ituje kao prednost na uredajima s manje memorije jer
omogucava ugodniji i fluidniji rad. Android omogucuje aplikacijama pisanim u C ili C++
programskom jeziku pristup nativnim C/C++ bibliotekama, a dijelovi Android grade koji ih koriste
su ART i HAL. Java API® sugelje sastoji se od mehanizama koji pojednostavljuju proces izrade
aplikacije. Razvojnim programerima dostupna su sva API sucelja koja koristi Android sistemska
aplikacija. Neki od mehanizama pomo¢i su: nadziranje aktivnosti aplikacije, omogucavanje
dijeljenja informacija izmedu aplikacija, te prikaz obavijesti na statusnoj traci. Na vrhu arhitekture
Android sustava nalaze se sistemske aplikacije kao Sto su aplikacije za ¢itanje 1 slanje mailova,
SMS komunikaciju, pretrazivanje interneta i mnoge druge. Sistemske aplikacije dostupne su
korisniku, ali isto tako i programerima koji ih mogu Koristiti pri izradi svojih vlastitih aplikacija.
Naprimjer, ukoliko se zeli napraviti aplikacija za slanje fotografija, ne mora se posebno

omogucavati sucelje kamere, ve¢ se moze koristiti sistemska aplikacija kamere.

NCI-.;a[ ’

Marshmallow

Oreo

— Pie

— Gingerbread
- lce Cream Sandwich
AN Jelly Bean

— Kitkat

—— L ollipop

Slika 3.2. Zastupljenost pojedinih verzija Androida
(verzije s manje od 0.1% zastupljenosti nisu prikazane)®

% Inter Process Communication

® Hardware Abstraction Layer

7 Dalvik Virtual Machine

8 Application Programming Interface

% Preuzeto: https://developer.android.com/about/dashboards (26.6.2019.)



https://developer.android.com/about/dashboards

3.2. Android Studio

Android Studio je razvojno okruZenje za pisanje Android aplikacija. Neke od moguc¢nosti koje
pruza su: fleksibilni gradivni sustav baziran na Gradleu!®, brz i opcijama bogat emulator, te

jedinstveno okruzenje za izgradnju aplikacija za sve Android uredaje.

P= AndroidStudioProject % Application
Android

¥ I Application
v manifests

» (& Gradle

om_toTop0
ntEnd_t
ntHori
ntStart

esign

Google Pixel_XL com.example.android.displayingbitmaps ndSession O @ ® Live bl

d

CPU

MEMORY

CPU at 2.32m

W 34%
NETWORK

Slika 3.3. Izgled korisnickog sucelja Android Studijal!

Projekti sadrze jedan ili vise modula s izvornim kodom i datotekama resursa. Tipovi ukljuc¢enih
modula su: aplikacijski moduli, moduli biblioteka, te Google App Engine moduli. Slijedi
objasnjenje aplikacijskog modula. On sadrzi tri direktorija, a to su: manifests u kojemu se nalazi
AndroidManifest.xml datoteka, java direktorij s datotekama java izvornog koda i JUnit test

kodom, te res u kojemu su smjesteni resursi kao $to su XML datoteke i slikovni resursi.

10 Sustav otvorenog koda koji je nadinjen tako da je dovoljno fleksibilan kako bi bio u moguénosti graditi skoro
svaku vrstu softvera

11 preuzeto: https://developer.android.com/studio (26.6..2019.)

12 Extensible Markup Language
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¥ g Gradle Scripts
# build.gradle
& bui

Slika 3.4. Struktura projekta u Android pogledu

3.3. Java programski jezik

James Gosling pokrenuo je projekt razvoja Jave 1991. godine. Prvi naziv ovog programskog
jezika bio je Oak prema hrastu koji je rastao ispred Goslingovog ureda, no na kraju ipak dobiva

naziv Java prema vrsti kave. Objavljen je u studenom 1995. godine.

Java je dizajnirana prema C/C++ sintaksi. Objektno je orijentiran programski jezik, te struktura
kre¢e s paketima, nakon kojih slijede klase, zatim metode, varijable, konstante, te tako dalje.

Velika prednost Jave pri objavljivanju u odnosu na druge tadasnje programske jezike bila je ta sto



je Java u mogucénosti izvoditi se na svakom operacijskom sustavu bez ikakvih preinaka ukoliko
sustav sadrzi Java Virtual Machine. Ona pripada skupini visih programskih jezika, a danas se uz

Kotlin i C# ubraja u najpopularnije jezike za razvoj Android aplikacija.

3.4. Firebase

Firebase je razvojna platforma namijenjena mobilnim i web aplikacijama koja nudi Siroku
paletu alata i servisa, a sve to kako bi se razvila Sto kvalitetnija aplikacija. Firebaseovi servisi mogu
se razdijeliti na dvije glavne grane, a to su servisi za razvoj i testiranje, te servisi za rast i

privlacenje korisnika.

Razvoj ove popularne platforme zapoceo je 2011. godine kao razvojna tvrtka pod imenom
Envolve. Osnivaci su James Tamplin i Andrew Lee. U najranijim pocetcima nudio je APl Koji se
mogao dodati u mrezne aplikacije kako bi se omogucdila funkcionalnost chata. U travnju 2012.
godine Firebase nastaje kao zasebna tvrtka koja je nudila pozadinski servis kao uslugu (engl.
Backend-as-a-Service) s razmjenom podataka u stvarnom vremenu. Nakon §to je 2014. Google

preuzeo Firebase, on postepeno postaje ono $to je danas.

U ovome projektu bit ¢e koriSteni servis za autentifikaciju korisnika, te servis za pohranu i

dohvacanje podataka.

3.5. GIMP

GIMP (engl. GNU Image Manipulation Program®®) je vrlo popularan softver za obavljanje
operacija nad fotografijama. Besplatan je, te je otvorenog koda.

Sami pocetci GIMP-a kreéu 1995. godine na Sveucilistu Kalifornije kao dio studentskog
projekta, a razvili su ga Spencer Kimball i Peter Mattis. Danas softver razvijaju skupine volontera,

a dostupan je za brojne operacijske sustave.

Za potrebe ovog zavrSnog rada GIMP je koristen kako bi se stvorio logo aplikacije (slika 3.5.).
Logo pokazuje poznatu osjeCku vizuru koja se ovako poravnata moze vidjeti Setajuéi lijevom

obalom rijeke Drave, a to su pjesacki most, konkatedrala Sv. Petra i Pavla, te hotel Osijek.

13 GNU program za manipulaciju fotografijama



Slika 3.5. Izradeni logo aplikacije



4. PROCES IZRADE APLIKACIJE
Ovo poglavlje donosi opis procesa izrade aplikacije kroz pojasnjenja njezinih najvaznijih
elemenata. Prvo ¢e biti objasnjeni fragmenti koji ¢ine same temelje aplikacije, a zatim slijede

Google karte, RecyclerView, Firestore, te Firebase autentifikacija.

4.1. Fragmenti

Aplikacija se temelji na fragmentima. Fragmenti omogu¢uju modularan dizajn aplikacije. Imaju
vlastiti zivotni ciklus, no blisko su vezani uz activity u kojemu se nalaze; ukoliko se activity
zaustavi, svi fragmenti unutar njega se istovremeno zaustavljaju. Interakcija s fragmentima odvija
se pomoc¢u FragmentManagera. Svakim fragmentom se moze rukovati neovisno o drugima. Kako
bi se fragmenti implementirali u projekt, prvi korak je dodati FrameLayout komponentu pomoc¢u
koje se fragmenti prikazuju, a dodaje se na glavni zaslon, odnosno u activity main.xml datoteku
koja reprezentira izgled glavnog zaslona. Visina i $irina se postavlja tako da komponenata zauzme
cijeli zaslona, a taj ¢e element predstavljati kontejner za fragmente na §to upucuje i Sami naziv

identifikacijske oznake.

encoding=
yout xmlns: =
xmlns:app=
xmlns: =
out width=
: t height=
contexi=

<FrameLayout
id=
out width=

<android.support.design.widget. BottomNavigationView
id=
out width=
t height=
out alignParentBottom=
oround=
:itemIconTir
:itemTextColor=
menu=

</RelativeLayout>

Slika 4.1. Layout resurs activity_main.xml



Na slici 4.1. moze se vidjeti jo§ jedna komponenta smjeStena unutar activity_main.xml
datoteke, a to je navigacijski izbornik na dnu ekrana koji sluzi za odabir Zeljenog fragmenta,
odnosno, na konkretnom primjeru izradene aplikacije, sluzi za kretanje izmedu pogleda karte,
iskustava, vijesti, te korisni¢kog profila. Navigacija ¢e biti vidljiva na svim fragmentima, osim
onih za prijavu i registraciju korisnika, a ta ¢e funkcionalnost biti omoguéena programski

zasebnom funkcijom za postavljanje vidljivosti navigacijske trake.

Svaki fragment mora biti povezan sa XML resursom. Na slici 4.2. prikazan je XML resurs

fragmenta na kojemu se prikazuju vijesti.

<?xml version= encoding=
RelativeLayout xmlns: =
:layout_width=
1t height=
:background=

<android.support.v7.widget.RecyclerView

ut width=
ut_height=
ound=

</RelativeLayout>

Slika 4.2. Layout resurs fragment_news.xml

Kako bi se fragment ispravno kreirao, klasa mora naslijediti klasu Fragment. Pomoc¢u poziva
metode onCreateView definira se XML resurs fragmenta, a fragment se instancira na korisniku
trenutno vidljivom pogledu. Neophodno je ponoviti postupak kreiranja XML resursa i pozivanje
onCreateView metode na svakom fragmentu kako bi proces kreiranja bio finaliziran i kako bi

tranzicija medu pogledima bila funkcionalna.

NewsFragment Fragment {

View onCreateView(@NonNt 1lable ViewGroup container
Bundle savedIns : {

container )

Slika 4.3. onCreateView metoda unutar klase NewsFragment.java

10



4.2. Google Maps

Prvi korak u implementaciji Google karte jest izraditi Google korisnicki racun, te pribaviti API
klju¢ za pristup Google Maps serveru. To je moguce uciniti u Google Cloud Platform konzoli.
Nakon kreiranja API kljuca za ovaj projekt bilo je vazno omoguditi Directions APl i Maps SDK

for Android opcije kako bi dohvacanje trenutne lokacije korisnika bilo moguce.

= Google Cloud Platform 3= Virtual Tourist Guide Osijek +

a Google Maps Overview ) LEARN
% Overview <% Enabled APIs st 30 days 1l Traffic by response code Last30 days
= APIs APl Requests
Directions API 138
i Metrics
Maps SDK for Andreid 135 0.010
2 Support

= View all APIs (2)

= Maps community support links ez L] s Jun 2

Select Maps API -
= View metrics

— Goto Maps support B2 Billing vLast 3 months

Slika 4.4. 1zgled Google Cloud Platform konzole

Idu¢i korak je dodati API klju¢ u AndroidManifest.xml datoteku na nacin prikazan na slici 4.5.
Zvjezdice predstavljaju postavljenu masku pojedinom znaku API klju¢a u ovoj tekstualnoj verziji
rada $to je ucéinjeno radi osiguravanja privatnosti kljuca. Takoder na istoj slici mogu se vidjeti
dozvole koje su morale biti omogucene kako bi Google karta radila ispravno. Unutar ove datoteke
postavljena je i personalizirana ikona same aplikacije.

11



?xml ve
<mani

name=
name=
name=
name=

portsRtl=

:name—
value=
tivity :name=
intent-filter>
‘name=
:name=

Slika 4.5. Prikaz sadrzaja AndroidManifest.xml datoteke

Na slici 4.6. prikazan je izgled XML datoteke fragmenta na kojemu se nalazi karta. Google

karta ¢e biti prikazana uz pomo¢ komponente MapView.

encoding=
<FrameLayout xmlns: =

ut width=
t _height=
ble=

<com.google.android.gms.maps.MapView
iid=
out width=
t height=

</FrameLayout>

Slika 4.6. Layout resurs fragment_map.xml

Kako bi se omogu¢io rad s kartom unutar aplikacije, potrebno je implementirati
OnMapReadyCallback sucelje. Potrebno je postaviti povratni poziv (engl. callback) na fragment

12



uz pomo¢ getMapAync metode koja vraca instancu GoogleMap klase spremnu za koriStenje.
Metoda onMapReady omogucuje rukovanje GoogleMap objektom. Metoda se okida kada je karta
spremna za koriStenje. Unutar te metode, postavljeno je inicijalno zumiranje karte, dodani su
markeri na kartu za koje su podatci dohvaceni iz baze podataka, ukljuceno je pracenje lokacije
putem GPS-al# u stvarnom vremenu, te je omoguéen odlazak na singlicu®® lokacije na nadin da se
klikom na informacijski prozor markera prema imenu lokacije iz baze dohvate informacije o

odabranoj lokaciji, te se one pomo¢u bundlea® prenesu na fragment singlice.

MapFragment Fragment OnMapReadyCallback {

String

rride

aseFirestore
rride

atLngZoom( LatLng(

)

pleteListener( OnCompleteListener<QuerySnapshot>() |

)).position(

Toast.n ext(getActivity() Toast. ).show()

})
googleMap.setMyLocationEnabled(

Slika 4.7. Prikaz klase MapFragment.java

14 Global Positioning System
5 Naziv prikaza informacija jednog objekta
16 Bundle daje moguénost razmjene podataka izmedu activitija

13



4.3. RecyclerView

RecyclerView je komponenta koja ima velike prednosti za koriStenje pri prikazivanju velikog
broja podataka. Podatci se prikazuju u obliku liste. Mo¢ ove komponente je ta Sto reciklira svoje
elemente i time ubrzava rad sebe same, a time i fluidniji i ugodniji korisni¢ki dozivljaj cijele
aplikacije. Slicnu funkcionalnost omogucuje i ListView, no rjede se upotrebljava jer funkciju

recikliranja mora implementirati sam korisnik.

Kako bi koristenje RecyclerViewa bilo moguce, potrebno ga je dodati u projekt pomoc¢u Gradle
skripte (slika 4.8.). Na slici su takoder prikazane i ostale implementacije dodane za potrebe izrade

ove aplikacije.

dependencies |
implementation fileTree(
implementation
implementation
implementation
testimplementation
androidTestImplementation
androidTestImplementation

implementation
implementation
implementation
implementation
implementation
implementation

implementation

implementation
implementation

implementation

Slika 4.8. Gradle skripta

Na slici 4.9. nalazi se primjer RecyclerViewa koji ¢e se koristiti za prikaz korisnickih iskustava.

Moze se primijetiti kako je na ovoj komponenti klizanje (engl. scrolling) omoguceno vertikalno.
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<?xml version= encoding=
<RelativeLayout xmlns: =

yout width=
yut_height=
:background=

<at.markushi.ui.CircleButton
id=

t alignParentBottom=
out margin=

b =
icb pressedRingWidth=

<android.support.v7.widget.RecyclerView

</Relativel.ayout>

Slika 4.9. Layout resurs fragment_reviews.xml

Korisnicka iskustva trebaju svoju reprezentaciju u vidu vizualne komponente na zaslonu, stoga
je potrebno izraditi XML datoteku koja ¢e se Koristiti za prikazivanje svakog pojedinog
korisnickog iskustva unutar liste RecyclerViewa. Bazna reprezentacijska komponenta koja je
koriStena u ovom slucaju je CardView. Unutar nje, postavljen je RelativeLayout pomocu kojega

su razvrstani jo§ jedan RelativeLayout s TextViewovima za korisni¢ko ime i tekst, te profilna slika.
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<?xml version= encoding= 7>
<android.support.v7.widget.CardView xmlns:
xmlns:app=
id=
:layout width=
:layout height=
:layout margin=
:cardCornerRadius=

<RelativeLayout
:layout_width=
:layout height=

<de.hdodenhof.circleimageview.CircleImageView xmlns:

id=
:layout width=
:layout height=
:layout margin=
:padding=
:sre=

:civ border color=

:civ_border width=

:civ_circle background color=

<RelativeLayout
:layout width=
:layout_height=
:layout toRightOf=

<TextView
;id=
:layout_width=
:layout_height=
:layout marginleft=
:layout _marginTop=
:layout marginRight=
:textColor=
:textSize=
‘textStyle=

<TextView
1id=
:layout_width=
:layout height=
:layout below=
:layout marginLeft=
:layout marginTop=
:layout marginRight=
:layout marginBottom=
:textColor=

</RelativeLayout>
</RelativeLayout>
</android.support.v7.widget.CardView>

4.10. Layout resurs review_item.xml




Adapter je klasa koja za zadatak ima kreiranje ViewHoldera i brigu o podacima koji ¢e se
prikazivati unutar RecyclerViewa. Tri su metode koje je potrebno iskoristiti kako bi adapter
ispravno funkcionirao. Prva od njih je onCreateViewHolder ¢iji je zadatak kreiranje i recikliranje
ViewHoldera. Nadalje, metoda onBindViewHolder povezuje podatke koji su u adapteru s
ViewHolderom. Posljednja od tri metode je getltemCount, te ona vra¢a ukupni broj podataka koji

se nalaze u RecyclerViewu.

ViewHolder je klasa koja reprezentira jedan element RecyclerViewa, a kreiranje mu se vrsi
unutar adaptera kojemu i pripada. RecyclerView stvara onoliko instanci ViewHoldera koliko je
potrebno da se zaslon ispuni podatcima. Za podatke koji se nalaze izvan trenutnog prikaza zaslona
reciklira se postoje¢i ViewHolder, te se popunjava novim podatcima, odakle i samo ime za

RecyclerView prema njegovoj glavnoj funkcionalnosti.

RecyclerView.Adapter<ReviewsAdapter.ReviewsViewHolder> §
ArrayLi viewltem>

ReviewsViewHolder RecyclerView.ViewHolder {
CardView
CircleImageView

ReviewsViewHolder(View itemView) {
(itemView)
Tiew.findViev
temViev
= jtemView.findView (R.
= itemView.findViewById(R.id.

ReviewsAdapter(ArrayList<ReviewItem> reviewl.ist) {
= reviewList

dapter.Revie iewHolder onCreateViewHolder(ViewGroup parent viewType) {
) ( parent )
apter.Revie eviews/ iewHolder(v)
holder

rerride
onBindViewHolder(@NonNull ReviewsViewHolder reviewViewHolder i) {
Reviewltem currentltem = .get(i)
ViewHolder. .setText(currentItem.getNickname())
/iewHolder. setText(currentItem.getText())

rerride
getltemCount() {

Slika 4.11. Prikaz klase ReviewsAdapter.java
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Unutar metode buildRecyclerView ostvareno je povezivanje RecyclerViewa i adaptera
metodom setAdapter. Podatci koje drzi adapter spremljeni su na Firestoreu!’. Na slici 4.12. unutar
onViewCreated metode nalazi se kod za dohvacéanje podataka iz baze. Prvi korak je instancirati
bazu, te zatim na instanci, uz ime kolekcije koju se Zeli dohvatiti, pozvati get metodu. Svako
pojedino dohvaceno korisnicko iskustvo pretvara se u objekt prema nacrtu klase Reviewltem u
kojoj se nalaze konstruktori, te metode za postavljanje i dohvacanje atributa (engl. getteri i setteri).
Nakon toga se objekte dodaje u listu koja drzi sva korisni¢ka iskustva metodom add. Pozivom
metode notifyDataSetChanged obavjestava se adapter da je doSlo do promjene, te se tada postavlja
RecyclerView. Vazno je napomenuti da se svakim pozivom ove metode recyclerView postavlja
ponovno.

Fragment {
outManager

ArrayList<ReviewItem=()

nNull LayoutInflater inflate 1llable ViewGroup container, (
ate) 1
container. )

{ull View view, @Nullable Bundle savedInstanceState)

dInstanceState)

).get().addOnCompleteListener( OnCompleteListener<QuerySnapshot>() {

‘QuerySnapshot> task) {

etResult()) {
ument.toObject(Rev tem. )
d(item)
tChanged()

getActivity() ).show()

Slika 4.12. Prikaz klase ReviewsFragment.java

7 Fleksibilna, skalabilna NoSQL baza podataka u oblaku koja se koristi za pohranu i sinkronizaciju podataka
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4.4. Cloud Firestore

Firestore je fleksibilna, skalabilna NoSQL '8 baza podataka u oblaku za pohranu i sinkronizaciju
podataka na klijentskoj i serverskoj strani razvoja. Moguce je povezivanje s Android, iOS i web

projektima. Podatke pohranjuje kao kolekcije dokumenata.

A > reviews > SImmMC2UUPXx..
= virtuaHtourist-guide-osijel B reviews = B SsimmC2UUPXxJwomgnY6c
~+ Start collection ~+ Add document + Start collection
51mmC2UUPXxJwomgnY6c > + Add field
- admin
reviews > HwqY86a2SKCJWMwvLtdF

: "test

Slika 4.13. Struktura baze podataka koju aplikacija koristi

U bazu se pohranjuju podatci o vijestima, lokacijama, iskustvima, te korisnicima. Svaki od
spomenutih cjelina naziva se kolekcija. Unutar kolekcije pohranjuju se dokumenti s jedinstvenom
identifikacijskom oznakom. Dokumenti se sastoje od polja koja sadrze podatke. Na slici 4.13.
prikazan je primjer kolekcije iskustava koja sadrzi dokumente s automatski generiranom
identifikacijskom oznakom unutar kojih su pohranjena polja s nadimkom korisnika koji je objavio
iskustvo, te tekst iskustva.

18 Baza podataka koja nije zasnovana na relacijskim sustavima za upravljanje bazom podataka
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Add Firebase to your Android app

o Register app

Slika 4.14. Dodavanje Firebasea Android aplikaciji

Prvenstveno, kako bi aplikacija mogla komunicirati s Firebaseom, potrebno ju je povezati
putem jednostavnog i intuitivnog sucelja u Firebase konzoli. Zatim, kako bi se aplikaciji omogucio
pristup Citanju i pisanju u bazu, vazno je to omoguciti u postavkama pravila Firestore baze.
Naposljetku, baza se instancira unutar programskog koda prije nego $to se pozove neka od njezinih
metoda.

Na slici 4.15. prikazana je metoda za upisivanje u bazu. Metoda se poziva pritiskom na gumb
za objavu iskustva na fragmentu za dodavanje iskustava korisnika. Zapisuju se korisnikov
nadimak, te tekst koji korisnik unese. Prije svega, provjerava se je li korisnik unio traZene podatke.
Ukoliko tekst nije unesen, korisnik se putem toast poruke obavjeStava da unese tekst kako bi
nastavio s objavljivanjem, a ukoliko je sve uredu, metodom add vrsi se zapis u kolekciju iskustava,
te se automatski generira ID za dodani dokument.

20



submitPressed(View view) {
= findViewById(R.id. )

String review = .getText().toString()
tring, Object> data = HashM
pu(

review)

mpty(review)) |

stener( OnSucc istener<DocumentReference>() {

s(DocumentReference documentReference) {
cf(getApplicationContext() Toast. ).show()

DnFailurelistener( OnFailureListener() {

gmentManager(
eviewsFragment()).commit()

cf( getApplicationContext() Toast. ).show()

Slika 4.15. Metoda za upisivanje u bazu podataka

S druge strane, baza podataka takoder ima i mogucnost Citanja. Specificiranjem kolekcije iz
koje se zele dohvatiti podatci, te pozivom metode get ta funkcija je i omogucena. Na slici 4.16.
vidi se dohvacanje iskustava i spremanje istih. Iterira se kroz cijelu kolekciju kako bi se pribavili

svi dokumenti spremljeni u bazu.
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buildRecyclerView(view)
= view.findViewById(R.id.
FirebaseFirestore db = FirebaseFirestore.getInstance()
).get().addOnCompleteListener( OnCompleteListener<QuerySnapshot>() {

nNull Task< ot> task) {

notifyDataSetChanged()

Toast.makeText(getActivity() ).show()

.notifyDataSetChanged()

Slika 4.16. Metoda za citanje iz baze podataka

45. Firebase autentifikacija

Firebase autentifikacija nudi servise na serverskoj strani, jednostavne alate za razvijanje
softvera (engl. SDK), te unaprijed spremne biblioteke korisnic¢kih sucelja za prijavu u aplikaciju.
Podrzava prijavu i registraciju koristeci lozinku, broj mobitela, te popularne davatelje usluga kao
Sto su Google, Facebook, Twitter i mnogi drugi. PodrZane su funkcionalnosti kao §to su slanje
elektroniCke poSte pri registraciji kako bi korisnik dovrsio proces registriranja 1 potvrdio da je unio
postojecu i vlastitu adresu e-poste, izmjena zaporke, SMS potvrda korisnickog racuna te brojne

druge.

Prije koristenja, potrebno je ukljuciti Zeljenu metodu prijave u Firebase konzoli. U ovom

projektu koriStena je metoda prijave putem elektronicke poste i zaporke.

Slika 4.17. prikazuje metodu za registraciju korisnika. Korisnik unosi svoje korisni¢ko ime,
zatim adresu elektroni¢ke poste na koju je postavljena provjera ispravnosti, te zeljenu lozinku
dvaput kako bi se izbjegao eventualni krivi unos. Niti jedno od spomenutih polja ne smije biti

prazno, a takoder provjerava se i je li korisnik prihvatio uvjete koriStenja. Metodom
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createUserWithEmailAndPassword kreira se novi korisnik te se svi podatci osim njegove zaporke
upisuju u bazu podataka kako bi bili dostupni za dohvadanje na fragmentu profila. Sifra se ne
zapisuje niti u bazu niti u tablicu kreiranih korisnika, ona je privatna i poznata samo korisniku.

Ukoliko je kreiranje korisnika uspje$no, automatski se vrsi prijava u aplikaciju.

registerUser(View view) {
String username, email, password, passwordConfirm
Boolean agreed

= findViewById(R.id.
= findViewById(R.id.
= findViewBylId(R.id.
= findViewById(R.id.
= findViewById(R.id. )

username = .getText().toString()
email = .getText().toString()
password = .getText().toString()
passwordConfirm = .getText().toString()
agreed = .isChecked()

Map<String, Object> userInfo = HashMap<>()
userInfo.put username)
userInfo.put email)

FirebaseFirestore db = FirebaseFirestore.getlnstance()
(username.isEmpty() || email.isEmpty() || password.isEmpty() || passwordConfirm.isEmpty() || 'agreed) {
Toast.makeText(getApplicationContext()

Toast. ).show()
I

|
(lisEmailValid(email)) {
Toast.makeText(getApplicationContext()
Toast. ).show()
(!password.equals(passwordConfirm)) {
Toast.makeText(getApplicationContext()
Toast. ).show()

i
1

.createUserWithEmailAndPassword(email, password)
.addOnCompleteListener( OnCompleteListener<AuthResult>() {
@Override
onComplete(@NonNull Task<AuthResult> task) {
(task.isSuccessful()) |
Toast.makeText(getApplicationContext()
Toast. ).show()
getSupportFragmentManager().beginTransaction().replace(R.id,
MapFragment()).commit()
setBottomNavigationVisibility( )
db.collection( ).document( .getCurrentUser().getUid()).set(userInfo)

1]
|

Toast.makeText(getApplicationContext(), task.getException().getMessage()
Toast. ).show()

Slika 4.17. Metoda za registraciju korisnika




Tablica registriranih korisnika (slika 4.18.) sadrzi informacije o svakom pojedinom korisniku.
U njoj se moze pronaci vise o tome koji identifikacijski podatak korisnik koristi pri prijavi, koji je
pruzatelj usluge (npr. prijava metodom e-posta/zaporka, Google, Microsoft...), datum kreiranja
korisni¢kog ra¢una, datum zadnje prijave u aplikaciju, te naposljetku jedinstvena oznaka prema

kojoj se svaki korisnik unutar Firebase projekta razlikuje.

a 3 -

Identifier Created Signed In UserUiD

st@test.com Aug 19, 2019 NDZGXoY5EuQ8nR4soYyl8obzHB...

Slika 4.18. Izgled tablice registriranih korisnika

Slika 4.19. prikazuje metodu za prijavu u aplikaciju. Pri prijavi se prvotno provjerava jesu li
unesena sva obavezna polja, odnosno je li korisnik unio adresu elektroni¢ke poste i zaporku.
Ukoliko je ta provjera uspjesna, poziva se metoda signinWithEmailAndPassword te se u slucaju
uspjesne autentifikacije korisniku pogled prebacuje na fragment karte, a donja traka navigacije
postaje vidljiva. Od ovog trenutka na instanci FirebaseAutha moze se pozvati metoda
getCurrentUser kojom se dohvaca trenutno prijavljeni korisnik, a metoda vra¢a objekt koji

predstavlja korisnika.
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logIn(View view
String email, p

.getText().toString()
.getText().toString()

rord(email
OnCompleteListener<AuthResult>() {

onComplete(@NonNull Task<AuthResult> task) {

ful())

setBottomNze
Toast.make’

getApplicationContext(), task.getException().getMe
).show()

Slika 4.19. Metoda za prijavu korisnika

Odjava korisnika vrsi se jednostavno metodom prikazanom na slici 4.20. na na¢in da se pozove

metoda signOut, a korisnikov pogled se prebacuje na fragment za prijavu.

logOut(View view) {

).show()

Slika 4.20. Metoda za odjavu korisnika
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S. KORISTENJE APLIKACIJE

Prije samoga pokretanja aplikacije, kako bi se osigurao ispravan rad, pra¢enje lokacije korisnika
u stvarnome vremenu i dohvacanje zahtijevanih informacija, vazno je da korisnik ukljuci GPS i

mobilne podatke.

Na slici 5.1. prikazan je izgled fragmenta za prijavu i to je inicijalni zaslon koji korisnik vidi
pri pokretanju. Unosom e-poste i zaporke, korisnik se prijavljuje i pogled mu se prebacuje na
fragment na kojemu se nalazi karta. Ukoliko korisnik nema kreiran raCun, moze se prebaciti na

registraciju pritiskom na tekst ispod gumba za prijavu.

) 19:33

[ |

New to VTG Osijek?

Slika 5.1. Pogled na prijavu u aplikaciju

Obrazac za registraciju (slika 5.2.) od korisnika zahtijeva unos korisnickog imena, elektronicke
poste, lozinke i prihvacanje uvjeta koriStenja. Registracija nije moguca ukoliko korisnik nije unio
sva polja ili nije prihvatio uvjete koristenja, ukoliko je unio adresu elektronicke poste neispravnog
formata ili ukoliko se unesene lozinke ne podudaraju. Prilikom uspjesne registracije korisnika se
automatski prijavljuje u aplikaciju. Ukoliko se netko nepotrebno nade na ovom prozoru, povratak

na prijavu mu je omoguéen putem pritiska na tekst ispod gumba za registraciju.
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Registration

[ agree to the terms and conditions

Already has account?

Slika 5.2. Obrazac za registraciju

Pogled prikazan na slici 5.3. korisnici ¢e vidjeti automatski nakon uspjesne prijave ili
registracije ili u slucaju da su pri pokretanju aplikacije ve¢ bili prijavljeni. Plava tockica prikazuje
trenutnu lokaciju korisnika. Karti se pri pokretanju pogled postavlja na grad Osijek, no klizanjem
se moze oti¢i i dalje. Pritiskom na gumb u desnom gornjem kutu, pogled se centrira na trenutnu
lokaciju korisnika. Ukoliko se korisnik pomice, pomicat ¢e se i njegova oznaka na zaslonu u
stvarnome vremenu. Svaki marker predstavlja jednu od turisticki atraktivnih lokacija, a pritiskom
na marker otvara se informacijski prozor koji tada pokazuje ime odabrane lokacije (slika 5.4.).
Daljnjim pritiskom na sami informacijski prozor, omogucéeno je odlazenje na singlicu lokacije te

dohvacanje i prikaz informacija iz baze podataka (slika 5.5.).

(=4 0w ios]
©
’9 Turdavica
9
'3" ' 'Podra\'!,e
' $

Google

9 « (-] 2

Map

Slika 5.3. Fragment na kojemu se nalazi karta
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Slika 5.4. Informacijski prozor markera lokacije

Pjesacki most

Pjesacki most jedan je od najljepsih simbola grada
Osijeka ispod kojega neumorno tee fijeka Drava
Giju liievu i desnu obalu spaja. Jedinstvenog je
izgleda, visok je 35 metara, a izgraden je 1981
godine. Zadnju znagajniju obnovu dozivio je 2017
godine kada su cijelom duzinom viseéega mosta
instalirane LEDice koje no¢u obasjavaju most
atraktivnim bojama §to je motiv mnogih fotografija
turista, allisto tako | gradana

Slika 5.5. Singlica lokacije

Na singlici lokacije korisnik moze vidjeti naziv lokacije, fotografiju s te lokacije kako bi ju

laks$e pronaSao/uocio, te najbitnije informacije.

Dolaskom na fragment novosti (slika 5.6.) dobivaju se informacije o proslim, trenutnim i

buduc¢im dogadanjima unutar grada.
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[ Ry— =3

Osjecko Ljeto Kulture

Advent u Osijeku

Slika 5.6. Fragment novosti

Otvaranjem fragmenta iskustava (slika 5.7.) korisnik moze vidjeti misljenja ostalih korisnika o
lokacijama, te preporuke koje bi lokacije posebno trebao posjetiti. Korisnik takoder moze upisati
i svoje iskustvo pritiskom na gumb u donjem desnom kutu pri ¢emu mu se pogled prebacuje na

obrazac za unos (slika 5.8.).

2 F ol

2 F i

s

. R N
e

Q i)

Q * 9 2

Reviews

Slika 5.7. Fragment korisnickih iskustava

Korisnik upisuje Zzeljeni tekst koji je obavezan (nije moguce izvrSiti praznu objavu), a
korisnicko ime se postavlja automatski dohvacanjem korisnickog imena trenutno prijavljenog
korisnika. Nakon objave (ili odustajanjem od objave pritiskom gumba za povratak), pogled se

prebacuje na fragment iskustava svih korisnika.
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Share your experience

Reviews

Slika 5.8. Obrazac za unos iskustva

Fragment korisnickog profila (slika 5.9.) daje informacije o korisnickom imenu i adresi e-poste
trenutno prijavljenog korisnika. Takoder, u donjem desnom kutu nalazi se gumb na ¢iji Se pritisak

izvrSava odjava iz aplikacije.

Profile Information

S

Username: user

Email user@vtgo.hr

Slika 5.9. Fragment korisnickog profila
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6. POSTOJECA RJESENJA

Dva su sli¢na postojeca aplikacijska rjesenja na Google Playu, a to su: Osjecko-baranjska Bike
Routes (slika 6.1.) i Bilje Travel Guide (slika 6.2.).

Aplikacija Osjecko-baranjska Bike Routes specijalizirana je za cikloturiste. Koristi Google
karte za prikaz i odabir ruta, a uz to takoder omogucuje i informiranje korisnika o pojedinostima
rute kao Sto su duljina, razlika nadmorske visine, te vrsta podloge po kojoj se vozi. Nadalje,

aplikacija korisnicima dostavlja informacije o turistickim sadrzajima na koji putem nailaze.

Bilje Travel Guide aplikacija je koja turistima nudi informacije o turistickoj ponudi Bilja,
mjesta nedaleko od Osijeka. Informacije koje se nude su: prirodne znamenitosti, gastronomska

ponuda, smjestaj, dogadaji u okruzenju, te multimedijski sadrza;.

Osjecko-baranjska Bike Routes

Promeks kompjuter d.o.o. Sports

E PEGI3

[}] Addto wishlist

Slika 6.1. Aplikacija Osjecko-baranjska Bike Routes™

Bilje Travel Guide

Novena d.o.o. Travel & Local

H recI3

[}] Addto wishlist

Slika 6.2. Aplikacija Bilje Travel Guide®

19 preuzeto: https://play.google.com/store?hl=en (28.8.2019.)
20 preuzeto: https://play.google.com/store?hl=en (28.8.2019.)

31


https://play.google.com/store?hl=en
https://play.google.com/store?hl=en

7.  ZAKLJUCAK

Pametni telefoni i aplikacije koje dolaze s njima pustili su duboko korijenje u sve pore
modernog drustva i postali vazan dio zivota za nebrojeno mnogo korisnika diljem svijeta. Cilj
ovog zavr$nog rada bio je izraditi funkcionalnu i drustveno korisnu aplikaciju koja ¢e turistima
koji posje¢uju grad Osijek taj posjet uciniti edukativnijim i Sto bolje iskoriStenim, ali isto tako i

jednostavnijim, te uspjesnijim.

Aplikacija sadrzi sve vazne funkcionalnosti koje su potrebne turistu u nepoznatom gradu.
Korisniku je omogucéeno kreiranje vlastitog korisni¢kog racuna koji kasnije koristi za prijavu, te
za identifikaciju pri objavljivanju iskustava u aplikaciji. Uz pracenje trenutne lokacije olakSano je
dolaZenje do zeljene znamenitosti u gradu jer korisnik u svakom trenutku moze vidjeti krece li se
u pravome smjeru. Dolaskom do same znamenitosti mozZe provjeriti je li na Zeljenom mjestu
usporedujuci fotografiju lokacije s onime $to on vidi s mjesta na kojemu se nalazi. Takoder,
ponudene su mu najvaznije informacije o znamenitostima. Putem aplikacije doznaje vijesti 0 svim
dogadanjima u gradu koja bi turistima mogla biti privla¢na, ali i mnoge druge turisticki relevantne
vijesti.

Dodatne funkcionalnosti koje bi se u daljnjem radu mogle omogu¢iti kako bi aplikacija bila jos
pristupacnija turistima jest crtanje putanje od trenutne lokacije korisnika pa do odabranog markera
na karti, odnosno odabrane lokacije. Radi veée razine personalizacije korisnickog profila, moglo
bi se omoguciti postavljanje profilne slike, ali takoder i mijenjanje zaporke te oporavak
korisnickog racuna u slucaju zaboravljene zaporke. Trenutna velika slabost aplikacije jest $to su
sve informacije koje se dohvacaju iz baze podataka na hrvatskom jeziku, Sto bi bilo pozeljno
ispraviti daljnjim radom, odnosno za pocetak dodati barem engleski jezik. Naposljetku, pozeljno
bi bilo dodati i fragment na kojima ¢e turisti dobivati informacije o gastro ponudi, te smjestaju u

gradu Osijeku 1 blizoj okolici.
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SAZETAK

Cilj ovoga zavr$nog rada bio je izraditi Android aplikaciju koja ¢e voditi turiste do najvaznijih
lokacija u Osijeku i dati im vazne i pou¢ne podatke o gradu. U pocetku ovoga seminara nalazi se
kratki uvod u moderne tehnologije koje se danas koriste u turizmu. Nadalje, objasnjeni su Android
operacijski sustav, integrirano razvojno okruzenje Android Studio, Java programski jezik,
razvojna platforma Firebase i GIMP softver. Glavni dio pruza kronoloski pregled implementacije
ovoga softvera s pojaSnjenjima svih najznacajnijih funkcionalnosti. Dan je cjeloviti pregled
konacnog proizvoda s korisnickim uputstvima. Na kraju seminara nalaze se prijedlozi za

nadogradnju, te plan za daljnji razvoj ovoga projekta.

Klju¢ne rije¢i: Android, Java, Firebase, Google Maps, Turizam
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ABSTRACT

Android application — Virtual tourist guide for city of Osijek

The main goal of this final paper was to create an Android application that will guide tourists
to the most important locations in Osijek and give them relevant and educational information about
the city. Firstly, there is a brief introduction about modern technologies used in tourism today.
Furthermore, Android operating system, Android Studio integrated development environment,
Java programming language, Firebase development platform and GIMP software are explained.
The main part provides a chronological order of implementation of this software solution with
clarifications for all fundamental functionalities. There is also a full preview of final product with
a step-by-step user guide. At the end of this paper, there are some suggestions for upgrades and a
plan for future development of this project.

Keywords: Android, Java, Firebase, Google Maps, Tourism
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