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1. UVOD

Tema ovog zavrSnog rada jest izrada android trznice. Zadatak aplikacije je omoguciti korisniku
registraciju preko elektronske poste 1 zaporke, te nakon toga omoguciti koristenje raznih
funkcionalnosti koje aplikacija nudi medu kojima su najvaznije dodavanje proizvoda,
kontaktiranje drugih korisnika te pretplacivanje na druge korisnike. Aplikacija spaja dvije jako
vazne funkcionalnosti, a to su komunikacija korisnika preko poruka te mogucnost

pretplacivanja.

Tijekom izrade posluzila su znanja steCena iz kolegija ,,Razvoj programske podrske
objektno orijentiranim nacelima® i ,,Osnove razvoja web 1 mobilnih aplikacija®. Aplikacija je
namjenjena svim korisnicima koji zele promovirati svoje proizvode a nemaju platformu za
oglasavanje (naj¢eS¢e manji proizvodaci i obrtnici) ili zele pretraziti proizvode i stupiti u
kontakt s proizvodac¢ima proizvoda za kojeg su zainteresirani. Za izvedbu aplikacije koristi se
Firebase BaaS (engl. Backend as a Service), Java programski jezik, proSirivi jezik za
oznacvanje XML (engl. Extensible Markup Language) pomocu kojega se opisuju podaci,
Retrofit API (engl. Application Programming Interface) za slanje HTTP (engl. Hyper Text
Transfer Protocol) zahtjeva Firebase serveru, RecyclerView za prikaz elemenata liste te Glide
API za prikaz slika u aplikaciji. Aplikacija je programirana unutar Android Studio integriranog
razvojnog okruzenja (engl. IDE - Integrated Development Environment). Struktura zavr$nog
rada sastoji se od pregleda sli¢nih rjeSenja, teorijske podloge, postupka izrade aplikacije, prikaz
izgleda aplikacije te zakljucak. U pregledu sli¢nih rjeSenja opisano je pet rjeSenja za kupnju 1
prodaju koja imaju sli¢nosti s aplikacijom koja se izraduje. Teorijska podloga je kratki opis
tehnologija koriStenih u izradi aplikacije. Izrada same aplikacije predoc¢ava i obja$njava same
funkcionalnosti aplikacije te kako su one izvedene. U prikazu izgleda aplikacije prikazuje se

izgled same aplikacije na uredaju.

U tre¢em poglavlju objasnjena je teorija svih tehnologija koje su koriStene u izradi
aplikacije. Cetvrto poglavlje opisuje na¢in rada i postupak izrade same aplikacije. Prikaz
aplikacije 1 izgled svih opisanih elemenata prikazuje peto poglavlje. U Sestom poglavlju nalazi

se zakljucak o aplikaciji i cijelom projektu.



1.1. Zadatak zavrSnog rada

Kratko opisati nadin rada online trznice. Izraditi Android aplikaciju koja treba koristiti
publish/subscribe metodu pomocéu koje ¢e se kupci pretplacivati na prodavace koji im se
svidaju te ¢e moci zahtjevati od njih kupnju njihovih proizvoda koje su prodavaci stavili u
aplikaciju. Kupci ¢e moc¢i dobivati obavijesti o novom dodanom proizvodu. Povezivanje na
bazu podataka ¢e se raditi preko Firebase API te ¢e se omoguciti joS prijava (login) i

registracijska logika preko koje ¢e se prodavaci i kupci prijavljivati u aplikaciju.



2. PREGLED SLICNIH RJESENJA

Danas postoji jako puno razlicitih rjesenja za prodaju i kupnju razli¢itih proizvoda. Razvojem

tehnologije razvila su se i rjeSenja koja ljudima Stede novac i vrijeme.

2.1. eBay

Medu najpoznatijim rjeSenjima je eBay web stranica koja pruza online uslugu aukcijske
kupnje i prodaje. Kupac koji ponudi najveéu svotu novca pobjeduje na aukciji i zaprima
proizvod. Takoder postoji i moguénost prodaje po jedinstvenoj cijeni ako prodavac¢ ne Zeli
staviti na aukciju svoj proizvod. Sli¢no kao i u ovom projektu, korisnici mogu kupovati i

prodavati proizvode koje oni Zele.

Shop by Ie) rch for arvihing
m y category | Q Search for anything

Home @ Saved Electronics Fashion Health & Beauty Home & Gerden Sports Collectibles and Art Industrial equipment Motor:

Auto Lovers, - Wg & @ §
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accessories for every car

<

Find Your Piece =>

Explore Popular Categories

Sneakers Korean beauty Wristwatches Fishing Collectibles Smartphones Sell

Daily Deals Seeall >

Slika 2.1. Prikaz rjeSenja eBay

2.2. Njuskalo
Njuskalo je web rjeSenje koje nudi prodaju, kupnju ili najam razli¢itih proizvoda, nekretnina

1 usluga. Jedno je od najpopularnijih rjeSenja koje koriste korisnici iz cijele Hrvatske i Sire. Kao
i u ovom projektu, korisnici mogu kupovati i prodavati svoje proizvode i druge usluge te

komunicirati s drugim korisnicima.
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Slika 2.2. Pregled rjesenja Njuskalo na Trg Play-u

2.3. Crno Jaje
Crno Jaje je primjer hrvatskog portala za kupnju razli¢itih proizvoda i usluga. Kupcu je

¢esto omogucen odabir izgleda proizvoda 1/ili na¢ina provedbe usluge §to ¢ini ovo rjeSenje jako

fleksibilnim. Kao i u ovom projektu, korisnici mogu pregledavati i odabirati proizvode i usluge.
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Slika 2.3. Pregled rjesenja Crno Jaje

2.4. Gradska trznica PozZega
Gradska trznica PoZega je android rjesenje koje nudi mogucnost kupnje i prodaje proizvoda

na podrucju grada Pozege i trznice koja se nalazi u spomenutom gradu. Kao i u ovom projektu,

korisnici mogu odabirati proizvode i kupovati.
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Slika 2.4. Pregled rjesenja Gradska trznica Pozega na Trg Play-u

2.5. Limundo

Limundo je android rjesenje pomocu kojega mozete kupovati i prodavati proizvode koji su
podijeljenji u nekoliko kategorija. Fleksiblino filtriranje i unoSenje novih proizvoda su glavne
karakteristike ovog rjeSenja. Kao i u ovom projektu, korisnici mogu kupovati i postavljati svoje

proizvode te predstavlja najsli¢nije rijeSenje projekta.
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3. TEORIJSKA PODLOGA

U ovom poglavlju objasnjene su sve tehnologije koje ¢e biti koriStene u aplikaciji. Pored opisa

tehnologija objasnjeni su i razlozi koriStenja u aplikaciji te njihova uloga.
3.1. Firebase

Backend-as-a-service (BaaS) je model usluge u oblaku u kojem programeri povjeravaju sve
aspekte u pozadini (engl. backend) web ili mobilne aplikacije tako da trebaju samo pisati i
odrzavati sucelje. BaaS dobavlja¢i nude unaprijed napisani softver za aktivnosti koje se
odvijaju na posluziteljima, kao $to su provjera autenti¢nosti korisnika, upravljanje bazom
podataka, daljinsko azuriranje i obavijesti (za mobilne aplikacije), kao 1 pohrana u oblaku i

usluge posluzitelja (engl. hosting). [1]

Firebase je upravo BaaS model usluge na oblaku. Programerima pruza razne alate i usluge
koji im pomazu u razvoju kvalitetnih aplikacija, povecanju korisnicke baze i ostvarivanju
dobiti. Izgraden je na Google-ovoj infrastrukturi. Firebase je kategoriziran kao program baze

podataka NoSQL koji pohranjuje podatke u JSON-sli¢ne dokumente. [2]

Glavne znacajke Firebase-a su autentifikacija (engl. authentication), baza podataka u
stvarnom vremenu (engl. realtime database), usluge posluzitelja, mjesto za testiranje (engl. test
lab) i obavijesti (engl. notifications). Autentifikacija podrzava provjeru autenti¢énosti pomoc¢u
zaporki, telefonskih brojeva, Googlea, Facebooka, Twittera i mnogih drugih. Firebase
autentifikacija moZe se koristiti za ru¢nu integraciju jednog ili viSe nacina prijave u aplikaciju.
Kod baze podataka u stvarnom vremenu podaci se sinkroniziraju na svim klijentima u stvarnom
vremenu i ostaju dostupni ¢ak i kada aplikacija nema pristup mrezi (engl. offline). U mjestu za
testiranje aplikacija je testirana na virtualnim i fizickim uredajima koji se nalaze u Googleovim

podatkovnim centrima. Obavijesti se mogu slati s Firebaseom bez dodatnog kodiranja. [2]

Unutar aplikacije koristi se i Firebase Cloud Messaging Service (FCM) za primanje
obavijesti 0 novim proizvodima i porukama. Koristenjem FCM-a moze se obavijestiti
klijentsku aplikaciju da je nova e-posta ili drugi podaci dostupni za sinkronizaciju. Mogu se
poslati poruke obavijesti kako bi se potaknulo ponovno angaziranje i zadrzavanje korisnika.
Za slucajeve koristenja, poput razmjene trenutnih poruka, poruka mozZe prenijeti korisni

podatkovni teret (engl. payload) do 4000 bajtova u klijentsku aplikaciju. [3] Pored navedenih



znacajki aplikacija jos$ koristi Firebase Storage pomocu koje se spremaju sve slike koristene u

aplikaciji na Firebase server.

3.2. Java programski jezik

Java je opcenito, objektno orijentirani programski jezik, zasnovan na klasama, dizajniran za
manje ovisnosti o implementaciji. To je racunalna platforma za razvoj aplikacija. Java je stoga
brza, sigurna i pouzdana. Siroko se koristi za razvoj Java aplikacija na prijenosnim ra¢unalima,

podatkovnim centrima, igra¢im konzolama, znanstvenim superracunalima, mobitelima i sli¢no.
[4]

Java Platform je zbirka programa koji pomazu programerima uc¢inkovito razvijati i pokretati
programe za programiranje Java. Ukljucuje izvrSni mehanizam, kompajler i skup knjiznica u

njemu. To je skup racunalnog softvera i specifikacija. [4]

Sintaksa Java-e sli¢na je C ++, ali je strogo objektno orijentirani programski jezik. Na
primjer, veéina Java programa sadrzi klase koje se koriste za definiranje objekata i metode koje
se dodjeljuju pojedinim klasama. Java je takoder poznata po tome §to je stroza od C++, §to
znaci da varijable 1 funkcije moraju biti izri¢ito definirane. To znaci da izvorni kod Java-e moZe
stvarati pogreSke ili "iznimke" lakSe od ostalih jezika, ali takoder ograniava i druge vrste
pogresaka koje mogu biti uzrokovane nedefiniranim varijablama ili nerasporedenim vrstama.
Za razliku od Windows izvrSnih datoteka (.EXE datoteka) ili Macintosh aplikacija (.APP
datoteka), Java programe ne pokrece izravno operativni sustav. Umjesto toga, Java programe
interpretira Java Virtual Machine ili JVM. To znaci da su svi Java programi multiplatformni i
mogu se izvoditi na razli¢itim platformama, uklju¢uju¢i Macintosh, Windows 1 Unix racunala.
Medutim, JVM mora biti instaliran kako bi se Java programi uop¢e mogli izvoditi. Sre¢om,
JVM je ukljucen kao dio Java Runtime Environment (JRE), koji je dostupan kao besplatno

preuzimanje. [5]
3.3. XML prosirivi jezik za oznacavanje

Prosirivi jezik za oznacavanje (XML) koristi se za opisivanje podataka. Standard istoimenog
naziva je fleksibilan nacin za stvaranje informacijskih formata i elektronicku razmjenu
strukturiranih podataka putem javnog interneta, kao i putem korporativnih mreza. Jezik XML

je sli¢an jeziku za oznacavanje hiperteksta (engl. HTML - Hypertext Markup Language). Oba



jezika sadrze simbole za oznaCavanje koji opisuju sadrzaj stranice ili datoteke. Kéd HTML-a
opisuje sadrzaj web stranice (uglavnom tekst i graficke slike) samo u smislu nac¢ina na koji se

prikazuje i komunicira s njima. [6]

Podaci XML-a poznati su kao samoopisivi ili samodefinirani, §to znaci da je struktura
podataka ugradena u podatke, pa kad podaci stignu nema potrebe za unaprijed izgradenom
strukturom za pohranu podataka; struktura se tako dinami¢ki razumije unutar XML-a. Format
XML-a moze koristiti bilo koji pojedinac ili grupa pojedinaca ili tvrtki koji Zele dosljedno

dijeliti informacije. [6]

Osnovni blok XML dokumenta je element definiran oznakama. Element ima oznaku pocetka
i zavrSetka. Svi su elementi u XML dokumentu sadrzani u najudaljenijem elementu poznatom
kao korijenski element. Jezik XML takoder moze podrzavati ugnijezdene elemente ili elemente
unutar elemenata. Ova sposobnost omogucuje XML-u podrzavanje hijerarhijske strukture.

Imena elemenata opisuju sadrzaj elementa, a struktura opisuje odnos izmedu elemenata. [6]

XML dokument smatra se "dobro oblikovanim" (to jest, moze ga procitati i razumjeti XML
ras¢lanjivaé sintakse (engl. parser)) ako je njegov format u skladu s XML specifikacijom, ako
je pravilno oznacen i ako su elementi pravilno ugnijezdeni. Jezik XML takoder podrzava
mogucnost definiranja atributa za elemente 1 opisivanja karakteristika elemenata u pocetnoj

oznaci elementa. [6]

3.4. Android Studio

Android Studio sluZbeno je integrirano razvojno okruZenje (IDE) za razvoj Android aplikacija,
temeljeno na IntellilJ IDEA. Povrh mo¢nog IntelliJ-ovog uredivaca koda 1 alata za programere,
Android Studio nudi jo$ viSe znacajki koje poboljSavaju produktivnost prilikom izrade Android

aplikacija, kao $to su:

e Fleksibilni graditeljski sustav zasnovan na Gradle-u

e Brzibogat znacajkama emulator

e Objedinjeno okruZenje u kojem se mogu razvijati aplikacije za sve Android uredaje

e Moguénost primijene promjene koda i resursa u pokrenutoj aplikaciji bez ponovnog

pokretanja aplikacije
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e Predlosci koda i integracija GitHub-a pomazu u izgradnji uobiCajenih znacajki
aplikacije i uvozu uzorka koda

e Opsezni alati 1 okviri za testiranje

e Lagani alati za prepoznavanje performansi, upotrebljivosti, kompatibilnosti verzija i
drugih problema

e Podrska za C++ 1 NDK

e Ugradena podrska za Google Cloud Platform, Sto olakSava integraciju Google Cloud

Messaginga i App Enginea [7]

Svaki projekt u Android Studiju sadrzi jedan ili vise modula s datotekama izvornog koda i

datotekama resursa. Vrste modula ukljucuju:

e Moduli Android aplikacija
e Knjizni¢ni moduli
e Moduli Google App Engine [7]

Prema zadanim postavkama, Android Studio prikazuje projektne datoteke u prikazu
Android projekta, kao $to je prikazano na Slici 3.1. Ovaj je prikaz organiziran po modulima

kako bi se omogucio brz pristup kljuénim izvornim datotekama projekta. [7]

— e S

android-RuntimePermissions—master Appl
Android - (€ H= | KE- f”

= ¥ [CaApplication

v manifests

t

1+ L:Pro

= And roidManifest.xml

b Jjava
g > com.examp le.android
g > common.activities
@A v ires
:—' » drawable

> layout

g > menu
E »> mipmap
i > values

w (& Gradle Scripts
= build.gradle
* build._gradle
Jlgradle-wrapper.properties
& settings.gradle
il local.properties

2: Favorites

SI. 3.1. Prikaz projektnih datoteka u Android Studiu [7]

Sve datoteke gradnje vidljive su na najvisoj razini u Gradle skriptama, a svaki modul

aplikacije sadrzi sljedece mape:
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e manifesti - sadrzi datoteku AndroidManifest.xml.
e java - sadrzi datoteke izvornog koda Java, ukljucujuci testni kdd JUnit.
e res-sadrzi sve resurse koji nisu kod, kao §to su XML izgledi, nizovi korisni¢kog sucelja

I bitmap slike. [7]

Kako bi se vidjela stvarna struktura datoteka projekta, s padajuceg izbornika Projekt treba
odabrati Project (na slici 3.1. prikazuje se kao Android). Takoder moze se prilagoditi prikaz

projektnih datoteka kako bi se usredotocilo na odredene aspekte razvoja aplikacije. [7]

3.5. Retrofit

Retrofit je API koji predstavlja vezu izmedu korisnika i servera u obliku HTTP klijenta. Jedan
je od proizvoda Square Open Source kompanije koja se bavi proizvodnjom sli¢nih kodova
koji su besplatni za koristenje i skidanje (engl. Open Source). Retrofit olaksava slanje HTTP
zahtjeva serveru te je vazan dio aplikacije gdje se upravlja obavijestima o novim proizvodima

i porukama. [8]

3.6. Recycler View

RecyclerView olaksava uc¢inkovito prikazivanje velikih skupova podataka. Korisnik dostavlja
podatake i odreduje kako svaka stavka izgleda, a biblioteka RecyclerView dinamicki stvara
elemente kada su potrebni. Kao §to naziv govori, RecyclerView reciklira te pojedinacne
elemente. Kad se stavka pomakne s ekrana, RecyclerView ne uniStava njezin prikaz. Umjesto
toga, RecyclerView ponovno koristi prikaz novih stavki koje su pomaknute na zaslonu. Ova
ponovna upotreba znatno poboljSava performanse, poboljSavajuéi odziv aplikacije i smanjujuci

potroSnju energije. [9]

3.7. Glide

Glide je brz i ucinkovit okvir (engl. framework) za upravljanje medijima otvorenog koda i
ucitavanje slika za Android koji omotava dekodiranje medija, predmemoriranje memorije i

diska (engl. memory and disk caching) te udruzivanje resursa u jednostavno sucelje. [10]
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4. POSTUPAK IZRADE ANDROID APLIKACIJE ANDROID TRZNICE

U postupku izrade prvo treba odrediti programske alate koji ¢e se koristiti. Koristi se Firebase
BaaS, stoga koriste se ve¢inom Firebase alati za komuniciranje s bazom podataka. Nakon
kreiranja aplikacije potrebno je prvo spojiti aplikaciju s bazom podataka na Firebase serveru.
Bazu podataka u stvarnom vremenu odluceno je raditi uz pomo¢ Firebase Realtime Database
kompleta za razvoj softvera (engl. SDK - Software Development Kit) koji olakSava
upravljanjem JSON objektima unutar baze na Firebase serveru. Od ostalih Firebase SDK-ova
koristi se Firebase Authenthification SDK za registraciju korisnika i odrzavanje registriranih
korisni¢kih profila, Firebase Cloud Messaging (FCM) SDK za upravljanje obavijestima o
novim proizvodima i porukama te Firebase Storage SDK za upravljanje i spremanje slika na

Firebase server.

Zasslanje obavijesti uz FCM Koristi se i Retrofit za lakSe upravljanje i slanje HTTP zahtjeva
koji se Salju Firebase serveru. Glide je koriSten kod prikazivanja slika u aplikaciji. Za
prikazivanje liste elemenata koristi se RecyclerView. Za prikazivanje profilnih slika koristen je
oblik kruzne slike s obrubom. To je omoguéeno pomocu Circle Image View pogleda od
de.hdodenhof [11] korisnika na platformi GitHub. Za prikaz elementa RecyclerView-a

koristen je CardView pogled.

Zbog opseznosti kodovi metoda 1 klasa koriStenih u aplikaciji nisu prikazani u dokumentu.
Programski kod cijelog projektnog zadatka nalazi se na optickom mediju koji ¢e biti prilozen

uz ovaj rad.

4.1. Povezivanje aplikacije s Firebase projektom

Za pocetak potrebno je povezati aplikaciju s Firebase projektom. U alatnoj traci Android Studia
odabere se kartica Tools i nakon toga u padaju¢em izborniku odabere se Firebase opciju (Slika
4.1.)).
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Slika 4.1. Odabir Firebase alata

Potom se otvori izbornik Firebase alata (Slika 4.2.) te se klikne na bilo koji SDK koji je
potreban u projektu.

nt  Firel

" Firebase

Slika 4.2. Firebase alati
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Nakon klika na neki od potrebnih alata klikne se na Connect To Firebase (Slika 4.3.) te se
potom obavi povezivanje aplikacije na zeljeni Firebase projekt jednostavnim odabirom

projekta na Firebase konzoli (Slika 4.4.).

et up Firebase Cloud Messaging

Connect your app to Firebase

Add FCM to your app

Access the device registration token

f

Slika 4.3. Dodavanje FCM SDK-a

¥ Firebase

4, Welcome to Firebase! To connect your Android app, choose an existing project of create a new one

Choose a project to continue

Your Firebase projects

AndroidTrznica KVprojektTrznicaCibalae

primjeriprijava VP

+

Add project

Language  English (United States) ~ Support - Terms - Privacy Policy

Slika 4.4. Odabiranje Firebase projekta

Nakon toga klikne se na drugi korak, a to je dodavanje odabranog SDK-a u aplikaciju (Slika

4.3. prikazuje izmedu ostalog i gumb za dodavanje FCM SDK-a u aplikaciju). Slika 4.2.
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prikazuje Firebase alate, a naran¢astom bojom su zaokruzeni svi Firebase SDK-ovi koje treba

dodati u aplikaciju.

Nakon dodavanja svih potrebnih Firebase SDK-ova i povezivanja aplikacije sa zeljenim
Firebase projektom potrebno je dodati i ostale ovisnosti (engl. dependencies) za tehnologije
koje se koriste (Retrofit, RecyclerView, Glide, CardView te Circle Image View) unutar gradle
modula (Slika 4.5.).

You can use ject Structure dialeg to view and edit your project configuration

implementation

implementation

Slika 4.5. lIzlistanje koda za sve ovisnosti (dependencies) u build.gradle (:app) dokumentu

4.2. Registracija i prijava u aplikaciju te pocetni izgled

U ovom poglavlju opisane su ¢etiri aktivnosti i jedan fragment odgovorni za uslugu prijave i

registracije korisnika te pocetni izlged neposredno nakon prijave u aplikaciju. Registracija u
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aplikaciju se izvodi uz pomo¢ adrese e-poste korisnika i lozinke. Firebase pomaze u mnogim
funkcionalnostima prijave i registracije. Kako bi se registracija korisnika preko Firebase-a
ostvarila potrebno je omoguditi registraciju preko adrese e-posSte i zaporke unutar Firebase
projekta. To se ucini odlaskom na Firebase projekt s kojim je povezana aplikacija te se ode na
karticu Authentication (Slika 4.6.).

Lo

Authentication

£
]
©
¢

e & &

Slika 4.6. Odabir Authentication kartice u Firebase projektu

Nakon §to je odabrana Authentication kartica potrebno je odabrati Email/Password nacin

registracije (Slika 4.7.) i kliknuti na Enable te potom na Save (Slika 4.8.).
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Sign-in providers

Provider Status
Email/Password Disabled /‘
. Phone Disabled
G Google Disabled
P Play Games Disabled
$ Gar Dis
n Fac C

Twi C
O GitH! C
0 - 0
=. Microsoft Disabled
(. I :
2 Anonymous Disabled

Slika 4.7. Odabir Email/Password opcije registracije

Sign-in providers

€ primitives. Learn more [/}

Ce\rl:e' m

Slika 4.8. Odabir Enable opcije i Save gumba

Tako je aplikacija sada uspjeSno povezana s Firebase autentikacijom preko e-poste i
zaporke. Pomocu koriStenja jednostavnih funkcija od Firebase Authentification SDK-a moze
se registrirati korisnika. Jedinstvenost korisnika u Firebase-u odrazava se u e-posti korisnika
koja je za svakog posebna. Ipak, zbog ostalih potreba aplikacije mora se pripaziti i na

jedinstvenost korisnickog imena pri registraciji korisnika te koristenja nedozvoljenih znakova

18



za naziv grane u bazi podataka (., '#, '$', '[', ili ']') unutar korisnickog imena. Kako se napravi

registracijska logika i prijava bit ¢e prikazano u poglavljima koji slijede.

4.2.1. MainActivity

Prvi prikaz nakon otvaranja aplikacije je prikaz MainActivity aktivnosti (eng. activity). Ova
aktivnost je odgovorna za prijavljivanje korisnika kao i ponudu za odlazak na registraciju ili

promijenu lozinke.

U ovom poglavlju bit ¢ée prikazane najbitnije funkcionalnosti (kao i kod preostalih
potpoglavlja u poglavlju 4.) a prikaz samog izgleda MainActivity aktivnosti (kao i svih drugih

aktivnosti) bit ¢e prikazan u poglavlju 5.

Pritiskom na TextView REGISTRACIJA otvara se RegisterActivity aktivnost u kojoj se
korisnik registrira. Pritiskom na TextView Zaboravili ste lozinku? otvara se
ResetPasswordActivity aktivnost u kojem korisnik moze zatraziti novu zaporku u sluéaju da je
zaboravio postoje¢u. Ako se pritisne na gumb PRIJAVA pokre¢e se metoda userLogin koja
prijavljuje korisnika ako je veé registriran i ako je pravilno popunio polja za upis adrese e-poste

i zaporke.

Ako je korisnik upisao sve pravilno za prijavu poziva se metoda login koja za argumente
prima zaporku i adresu e-poste koju je korisnik upisao. Metoda login zatim prijavljuje korisnka

koristec¢i signIlnWithEmailAndPassword metodu.

Ako je korisnik potvrdio svoju adresu e-poste, poziva se prvo metoda getToken koja
dobavlja token od uredaja na kojem je korisnik i sprema ga u bazu na Firebase-u u podgranu

grane Tokens koja ima naziv korisnikovog imena.

Zatim se poziva metoda goToUserProfile koja otvara novu aktivnost UserProfileActivity te
sprema zaporku korisnika u bazu podataka u podgranu grane Passwords koja ima naziv
korisnikovog imena. Ako korisnik nije potvrdio svoj adresu e-poste, Salje mu se na e-postu

potvrda koju treba kliknuti kako bi adresa e-poste bila potvrdena.

4.2.2. RegisterActivity

Ova aktivnost je odgovorna za registraciju novog korisnika i upozoravanje korisnika za bilo

kakav oblik krivog unosa podataka.
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Korisnik upisuje svoju adresu e-poste, zaporku te korisnicko ime. Ako korisnik stisne na
gumb REGISTRACIJA poziva se metoda registerUser koja provjerava je li korisnik upisao
dobre podatke, pa ako je, poziva metodu register. Vazno je napomenti ako korisnicko ime veé

postoji unutar baze, metoda register ¢e dobiti prazan string za argument korisnickog imena.

Unutar register metode prvo se provjerava je li korisnicko ime prazan string ili nije. Proces
registracije se nastavlja ako korisnicko ime nije prazan string i ne sadrzi znakove ", '#', '$', ',
ili '"]. Prvo se registrira korisnika u Firebase autentifikaciji pozivaju¢i metodu
createUserWithEmailAndPassword. Potom se adresa e-poste i zaporka korisnika sprema u
bazu podataka pod granom Users. Korisnici u Users grani se razlikuju po jedinstvenom stringu
koji identificira svakog korisnika u Firebase bazi, a dobije se pozivanjem metode getUid. Zatim
se pohranjuje u bazu token od uredaja kojeg korisnik koristi te se prebacuje na prikaz

MainActivity aktivnosti.

U slucaju da korisnik pritisne gumb NAZAD, vraca se prikaz MainActivity aktivnosti.

4.2.3. ResetPasswordActivity

Ova aktivnost je odgovorna za slanje e-poSte pomoc¢u kojeg moze promijeniti postojeéu
zaporku na adresu e-poste. Ako korisnik unese pravilno svoju adresu e-poste i klikne na gumb
PROMIJENI LOZINKU poslat ¢e mu se poruka preko e-poste za promjenu zaporke pomocu
metode resetPassword. Na kraju se prikaz vraca na MainActivity aktivnost kao i kada bi se
pritisnio gumb NAZAD.

4.2.4. UserProfileActivity

Ova aktivnost se prikazuje nakon svake uspijesne prijave korisnika. Na dnu sadrzi navigaciju
za kretanje po fragmentima, a iznad navigacije se nalazi spremnik (engl. container) za prikaz
trenutnog fragmenta. U spremniku moze biti prikazan jedan od cetiri fragmenta:
HomeFragment, AddProductFragment, MessageFragment ili SearchFragment. Kod stvaranja
ove aktivnosti bitno je naglasiti da ocekuje podatak o tipu fragmenta kojeg stvara. Ako je type
varijabli pridruzena vrijednost 'upload’ onda ¢e se u spremniku prikazati AddProductFragment,
a ako je pridruZena vrijednost 'message’ prikazat ¢e se MessageFragment. Inace ¢e se uvijek

prvo prikazati HomeFragment. Sve ove provjere odradene su u metodi setStartingFragment.
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Unutar navigacije nalaze se ikone za svaki fragment te ako se pritisne na neku od njih

prikazat ¢e se fragment koji je pridruzen toj ikoni.

4.2.5. HomeFragment

Ovaj fragment se prikazuje unutar spremnika UserProfileActivity aktivnosti odmah nakon
prijave ili ako se klikne na ikonu u navigaciji UserProfileActivity aktivnosti kojoj je pridruzen
ovaj fragment. HomeFragment fragment je pocetni prikaz nakon prijave. Fragment sadrzi
profilnu sliku korisnika, ime korisnika, adresu e-poste korisnika, broj pretplanika pretplacenih
na korisnika, gumb ODJAVA, RecyclerView koji prikazuje proizvode korisnika, SearchView
preko kojega se pretrazuju proizvodi te gumb IZBRISI RACUN. U poéetku se profilna slika
prikaze ako korisnik ima postavljenu profilnu sliku pomoc¢u metode loadProfilePic gdje je

definiran slusatelj (eng. listener) za dohvacanje profilne slike s Firebase-a.

U slu€aju da korisnik nije dodao profilnu sliku prikazuje se zamjenska ikona (engl.
placeholder) $to je omoguéeno preko Glide-a. Ako korisnik klikne na profilnu sliku,
preusmjerava se na prikaz ImageActivity aktivnosti gdje korisnik moze urediti svoju profilnu
sliku. Sljede¢a vazna metoda koja se poziva pri stvaranju fragmenta je checkSubscribersCount

koja provjerava broj pretplatnika pretplacenih na korisnika.

Metoda prvo pronade ime korisnika koji se prijavio 1 pokupi njegove podatke te ih prikaze
u obliku imena korisnika i adrese e-poste korisnika. Takoder se u tom dijelu dodijeli listener
kreiran u metodi loadProfilePic nad granom ProfilePics u bazi podataka na Firebase-u. Slijedi
provjera jesu li svi pretplatnici jo$ uvijek u bazi. Ako neki korisnik nije vi§e u bazi, znaci da je
izbrisao profil te se briSe podgrana nazvana imenom obrisanog korisnika ¢iji je roditelj grana
ime trenutnog korisnika. Grana trenutnog korisnika sadrzi sve pretplatnike trenutnog korisnika,
a ona sama je podgrana velike grane Subscribers u bazi podataka. Ako pretplatnik postoji,
brojac¢ za pretplatnike se inkrementira za jedan. Kad se prode kroz sve pretplatnike, brojac za

pretpltnike (u aplikaciji varijabla subscribers_count) se postavi kao broj pretplatnika trenutno
prijavljenog korisnika.

Pri stvaranju fragmenta takoder se treba postaviti RecyclerView za proizvode korisnika. Taj
posao odraduje metoda setRecycler. Vazno je napomenti da ta metoda postavlja prikaz te

instancira listu koja ¢e se koristiti za prikaz proizvoda.
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Metoda fetchData puni instanciranu listu podacima koji se nalaze unutar grane nazvane
imenom korisnika ¢ija je roditeljska grana nazvana Produts. Metoda postavlja adapter
RecyclerView-a naziva ProductAdapter (o ProductAdapter-u nesto vise u poglavlju o

proizvodima).

Takoder, postavlja listener na SearchView kako bi osluskivao je li korisnik upisao neki
string. AKo je, poziva se metoda search koja stvara novi RecyclerView koji sadrzi proizvode
¢ije ime sadrzi string kojeg je korisnik zadao. Svi proizvodi imaju mogucénost brisanja.
Pritiskom na gumb ODJAVA korisnika se odjavljuje i prikazuje se MainActivity aktivnosti.
Pritisnkom na gumb 7ZBRISI RACUN prelazi se na prikaz DeleteActivity aktivnosti.

4.2.6. DeleteActivity

DeleteActivity je aktivnost odgovorna za brisanje korisnickog ra¢una. Kako bi se korisni¢ki
racun uspjesno obrisao potrebno je obrisati sve korisnikove podatke iz baze podataka zajedno
sa svim slikama proizvoda i profilnom fotografijom. U aktivnosti se nalaze dva gumba:
IZBRISI RACUN i NAZAD. Funkcija gumba NAZAD jest da korisnika odvede nazad u
UserProfileActivity aktivnost ako se ipak predomislio i odlucio sacuvati svoj raun. U slucaju
da je korisnik ipak odlucio obrisati svoj ra¢un pritisniti ée na gumb IZBRISI RACUN. Potom
se aktivira metoda deleteUser. Prvi korak koju metoda odradi je brisanje korisnika iz Firebase
autentifikacije. Nakon toga slijedi brisanje iz baze podataka pozivaju¢i redom metode koje

briSu korisnikove podatke iz raznih grana baze.

Metodom deleteProfilePic brise se URI (engl. Uniform Resource lIdentifier) korisnikove
profilne slike ako ju je imao. Put granama baze podataka do URI-ja profilne slike je: profilePics
-> korisnikovo ime. Prije nego $to se obriSe URI, koristi se da se pronade slika na Firebase

Storage-u te se prvo tamo obrise.

Metodom deleteFromUsers brise se adresa e-poste i korisni¢ko ime spremljeno u bazi
podataka unutar Users -> Uid korisnika . Uid korisnika se dobije metodom Firebase

Authentication-a naziva getUid .

Metodom deleteFromMessages brisu se sve poruke spremljene u bazi unutar Messages-

>korisnikovo ime.

Metodom deleteFromSubscribers brisu se podaci o svim korisnikovim pretplatnicima koji

se nalaze unutar Subscribers->korisnikovo ime.
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Metodom deleteToken briSe se token uredaja kojeg korisnik koristi, a nalazi se unutar

Tokens->korisnikovo ime.

Metodom deleteFromProducts brisu se svi proizvodi koje je korisnik imao u tom trenutku,
a nalaze se unutar Products->korisnikovo ime. Kao i kod brisanja profilne slike, prvo se
provjerava je li proizvod koji se brise imao sliku. Ako je, prvo se brise slika spremljena na

Firebase Storage pa se tek onda brisu ostali podaci o proizvodu u bazi podataka.

Metodom deletePassword briSe se zaporka koju je korisnik imao zapisanu unutar

Passwords->korisnikovo ime.

Nakon S§to su obrisani svi podaci o korisnickom racunu, korisnika se prebacuje na

MainActivity aktivnost.

4.3. Pretrazivanje drugih korisnika i prikazivanje njihovih profila

U ovom poglavlju objasnjeno je na koji nacin korisnik moze pretraziti druge korisnike te kako
izgleda aktivnosti koji prikazuje profil nekog odabranog korisnika. Objasnjena je takoder jedna

POJO klasa te tehnika pretplacivanja korisnika na nekog drugog korisnika.

POJO je kratica za Plain Old Java Object. To je obi¢ni Java objekt, koji nije vezan nikakvim
posebnim ograni¢enjima osim onih koje namece Java Language Specification. POJO se koriste
za povecanje Citljivosti 1 ponovne upotrebljivosti programa. POJO-i su najvisSe prihvaceni jer
ih je lako napisati i razumjeti. [12] Pomoc¢u POJO klase definira se odredeni entitet koji se onda

koristi u drugim dijelovima programa.

4.3.1. User

POJO klasa User sadrzi u sebi dva privatna atributa: username i email. Oni predstavljaju
korisnicko ime i adresu e-poste nekog korisnika. Moze im se pristupiti preko gettera, a postaviti
ih preko settera. Ova klasa je jako vazna jer se pomocu nje uzimaju podaci o korisniku u Users

grani baze podataka te se koriste u mnogo dijelova aplikacije.
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4.3.2. UserAdapter

UserAdapter je adapter za RecyclerView koji prikazuje korisnike. Koristi listu tipa User za
spremnik podataka. Kao i svaki drugi adapter za RecyclerView, i ovaj ima tri standardne
metode: onCreateViewHolder, onBindViewHolder i getltemCount. Za prikaz jednog elementa
RecyclerView-a koristi se XML kod activity user_item. Unutar tog XML koda definirano je
kako ¢e se prikazivati profilna slika korisnika, broj pretplatnika te ime korisnika. U prikazu je
jos dodana i ikona za brisanje elementa, ali ona se koristi u drugom adapteru. U ovom adapteru
ikona za brisanje elementa je postavljena na INVISIBLE, tj. ne prikazuje se. Elementi
activity_user_item koda se pridruzuju atributima ViewHolder klase koji se kasnije koriste kod

prikaza elementa recycler-a.

Metoda getltemCount vraca broj elemenata u ReycylerView, a to ¢ini tako da vrati broj

elemenata liste koja se koristi kao spremnik.

Unutar onCreateViewHolder metode instancira se intent objekt koji ¢e voditi u
ShowUserActivity aktivnost te se potom postavlja listener na cijeli element koji osluskuje klik
na element. U slucaju pritiska na element poziva se metoda goToUserProfile. Ova metoda
prosljeduje intentu instanciranom u metodi onCreateViewHolder dodatni podatak o

korisnikovom imenu ¢iji je element odabran. Nakon toga pokre¢e prikaz ShowUserActivity

aktivnosti.

Metoda onBindViewHolder postavlja izgled elementa. Postavlja ikonu za brisanje elementa
na INVISIBLE te korisnicko ime povlaci iz spremnika (liste elemenata tipa User). Potom

poziva dvije metode: getSubscribersCount i setProfilePic.

Metoda getSubscribersCount prebrojava broj pretplatnika korisnika u bazi podataka te
postavlja broj pretplatnika u prikazu. Metoda setProfilePic provjerava ima li korisnik prikazan
u elementu profilnu fotografiju. Ako ima postavlja ju u prikazu, a ako nema postavlja

zamjensku ikonu na mjesto profilne fotografije.

4.3.3. SearchFragment

U ovom fragmentu korisnik ima moguénost pregleda svih korisnika. Fragment ima SearchView
preko kojeg moze pretrazivati korisnike te RecyclerView koji prikazuje korisnike. Ako korisnik
klikne na nekog od korisnika prikazanih u RecyclerView, otvara se i prikazuje profil korisnika

unutar ShowUserActivity aktivnosti.
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Kao i u HomeFragment fragmentu, pomo¢u metode setRecycler postavlja se RecyclerView.
Uz pomo¢ metode fetchData uzimaju se podaci o korisnicima i spremaju u listu korisnika koju
RecyclerView koristi kao spremnik podataka. Jedina razlika izmedu RecyclerView-a u ovom
fragmentu i RecyclerView-a u HomeFragment fragmentu je $to se sada prikazuju korisnici a ne
proizvodi. Tako se umjesto grane Products pretrazuje grana Users unutar baze podataka na
Firebase-u. U prethodnom poglavlju opisan je nacin rada UserAdapter klase koju koristi ovaj
RecyclerView. Bitno je navesti jos metodu search koja filtrira korisnike s obzirom na string

kojeg je korisnik upisao u SearchView.

4.3.4. ShowUserActivity

Ova aktivnost je odgovorna za prikaz profila drugih korisnika. SadrZi profilnu sliku korisnika,
korisni¢ko ime, broj pretplatnika, ikonu za otvaranje MessageActivity aktivnosti koja
omogucava dopisivanje s korisnikom, dva gumba pomocu kojih se moze pretplatiti, odnosno
otkazati pretplata na korisnika, gumb za vracanje na UserProfileActivity aktivnost te

RecyclerView za proizvode korisnika.

Radi prikazivanja svih podataka Zeljenog korisnika prvo se treba dohvatiti podatak o imenu
korisnika kojeg se Zeli prikazati. Taj podatak se dobije od aktivnosti koja je aktivirala prikaz
profila korisnika. Nakon toga treba postaviti prikaz imena korisnika, broja pretplatnika i

profilne fotografije. Upravo to ¢ini metoda setUserData.

Potom se uzima podatak o imenu korisnika i postavi ga u prikazu aktivnosti. Potom pod
granom Subscribers->korisnikovo ime u bazi podataka pregledava broj korisnika i postavlja u
prikazu broj pretplatnika. Zatim pregledava u bazi podataka granu profilePics->korisnikovo
ime zbog provjere ima li korisnik profilnu fotografiju. Ako je ima postavlja je u prikazu, a ako
ne postavlja zamjensku ikonu za profilnu fotografiju. Naposljetku, postavlja RecyclerView za
proizvode korisnika. RecyclerView za proizvode korisnika je postavljen na isti nacin kao i u
HomeFragment fragmentu. Jedina razlika je Sto se ovdje ne moZe brisati proizvode jer se
pregledavaju proizvodi drugih korisnika. Stoga je u kodu jedina razlika $to se koristi drugi

adapter (ProductShowUserAdapter) od onog u HomeFragment fragmentu.

Osim setUserData metode, prilikom stvaranja aktivnosti poziva se jo$ jedna vazna metoda
naziva checklfSubscribed. Ova metoda prvo iz baze podataka dohvaca korisnicko ime

trenutnog korisnika. Nakon toga provjerava je li korisnik pretplacen na korisnika ¢iji se profil
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prikazuje. S obzirom na pretplatu, postavlja se prikaz gumbova za PRETPLATI SE i OTKAZI
PRETPLATU.

Ako korisnik klikne na gumb PRETPLATI SE izvodi se metoda subscribe. Ova metoda
dodaje korisnika u bazi kao pretplatnika na korisnika ¢iji profil pregledava. Suprotno radi

metoda unsubcribe pri klikanju gumba OTKAZI PRETPLATU.

4.4. Proizvodi

Proizvodi su jedan od najbitnijih elemenata ove aplikacije. Pomoc¢u proizvoda prikazujemo sve
Sto jedan korisnik ima u ponudi. Korisnik moZe dodavati i brisati proizvode. Svi korisnici mogu
pretrazivati i pregledavati proizvode svih ostalih korisnika. Svaki proizvod treba imati svoje
ime, opis te cijenu. Korisnik ima moguénost i dodavanja slike proizvoda ako zeli, ali nije
obavezno. Za prikazivanje proizvoda koristimo dva RecyclerView-a. U HomeFragment
fragmentu prikazane proizvode mozemo brisati, dok u ShowUserActivity aktivnosti ne
mozemo. Proizvod (engl. product) ima svoju POJO klasu koja sadrzi sve bitne atribute za

prikazivanje u aplikaciji.
4.4.1. Product

Product je POJO klasa koja predstavlja proizvod. Sadrzi gettere i settere za svaki od atributa.
Klasa je koriStena pri prikazvanju proizvoda u aplikaciji kao i za spremanje podataka o
proizvodu u bazu podataka. Ako slika proizvoda postoji dodijeliti ¢e se URL slike atributu

imageUri, a u suprotnom dodijeliti ¢e se string 'null’.

4.4.2. AddProductFragment

Ovaj fragment je odgovoran za upisivanje podataka o imenu, opisu i cijeni novog proizvoda te
prosljedivanje na daljnju obradu ImageActivity aktivnosti. Sadrzi polja za upis imena, opisa i

cijene novog proizvoda te gumb DODAJ.

Klikom na gumb DODAJ poziva se metoda next koja provjerava ispravnost podataka i

Salje ih ImageActivity aktivnosti na obradu.
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4.4.3. ImageActivity

Ova aktivnost je zaduzena za dodavanje slike proizvodu, prenosenje podataka o proizvodu na
bazu zajedno sa slikom te brisanje i dodavanje profilne slike. Po odgovornostima je najveca
aktivnost u aplikaciji. Sadrzi ikonu za odabiranje slike s uredaja, gumb DODAJ, gumb NAZAD
te ikonu za brisanje profilne slike koja je vidljiva samo kada se pozove prikaz aktivnosti iz

HomeFragment fragmenta.

Klikne 1i korisnik na ikonu za odabiranje slike, pokrenit ¢e se metoda openFileChooser.
Pomocu te metode korisnik otvara pretrazivac slika na svome mobitelu te odabire sliku koju
zeli odabrati. Metoda se jednako pokreée i za odabiranje slike profila i za odabiranje profilne
slike. Kada korisnik odabere sliku pokrec¢e se OnActivityResult metoda u kojoj dohva¢amo URI
slike koju je korisnik odabrao. Slika se potom prikazuje u sredini aktivnosti.

Ako je aktivnost pokrenuta radi postavljanja profilne slike, kad korisnik klikne gumb
DALJE pokrece se metoda koja sprema URI slike u bazu podataka pod granom profilePics-
>korisnikovo ime, a samu sliku sprema u Firebase Storage pod granu profilePics->korisnikovo

“ 6«

ime + . “+ ekstenzija.

U slucaju da korisnik dodaje sliku proizvoda i klikne gumb DALJE, pozvat ¢e se metoda
addProduct koja ¢e provjeriti je i korisnik odabrao sliku proizvoda te poziva s obzirom na to
metodu add kojoj za argument da je string ‘'null ako je korisnik nije odabrao sliku, a ako je
predaje URI slike. Metoda add potom dodaje podatke o proizvodu u bazu podataka te Salje
obavijesti svim pretplatnicima da je korisnik dodao novi proizvod. Obavijest pojedinatnom
pretplatniku se $alje metodom sendNotification. Vise o obavijestima u poglavlju o istima.
Vazno je napomenuti da se pri stvaranju aktivnosti poziva metoda getSubscribersTokens koja
dohvaca sve tokene pretplatnika i sprema ih u listu tokens. Lista tokens se kasnije koristi pri

slanju obavijesti.

Ako je korisnik u aktivnosti radi brisanja profilne fotografije i klikne na gumb IZBRISI
SLIKU, poziva se metoda deleteProfilePic pomocu koje se briSe trenutna korisnikova profilna

fotografija iz baze podataka.

Ako korisnik klikne na gumb NAZAD, odvede ga na UserProfileActvivity aktivnost. U
slucaju da korisnik odustane od dodavanja slike i1 odluc¢i promijeniti neke informacije o
porizvodu, gumb NAZAD ga odvodi preko UserProfileActivity aktivnosti u

AddProductFragment fragment sa podacima koje je ve¢ napisao upisanim u polja. Kako
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UserProfileActivity aktivnost prebaci korishika na AddProductFragment fragment pogledajte

u poglavlju 4.2.4. UserProfileActivity.

4.4.4. ProductAdapter i ProductShowUserAdapter

ProductAdapter i ProductShowUserAdapter su dva adaptera pomoc¢u kojih se prikazuju
proizvodi u HomeFragment fragmentu i u ShowUserActivity aktivnosti. HomeFragment
fragment  koristi  ProductAdapter  dok  ShowUserActivity  aktivnost  koristi
ProductShowUserAdapter. Razlika izmedu dva prikaza je ta Sto u HomeFragment fragmentu
se mogu brisati proizvodi dok se u ShowUserActivity aktivnosti ne mogu. Razlog tome je $to
se u HomeFragment fragmentu prikazuju proizvodi trenutnog korisnika koji ima moguénost
brisanja svojih proizvoda, dok se u ShowUserActivity aktivnosti prikazuju proizvodi drugih

korisnika koje ne bi smio uredivati.

ProductAdapter u metodi onBindViewHolder postavlja listenere na profilnu sliku, sliku

proizvoda te na ikonu za brisanje proizvoda.

Takoder u toj metodi se postavlja prikaz opisa, cijene i imena elementa proizvoda. Pri
stvaranju elmenta pregledava se atribut proizvoda zaduzan za sliku proizvoda te se slika
proizvoda namjesta u prikazu. Profilna fotografija se namjesta pomoc¢u metoda getProfilePic i

setProfilePic.

Ako korisnik klikne na profilnu sliku ili sliku proizvoda, slika se rotira za kut od 90°. Ako
korisnik klikne na ikonu za brisanje proizvoda poziva se metoda deleteProduct koja brise

proizvod iz baze, a samim time i iz RecyclerView-a.

ProductShowUserAdapter radi sve isto $to i ProductAdapter osim §to nema funkcionalnost

brisanja proizvoda.

4.5. Poruke

Poruke su jedini nac¢in komunikacije medu korisnicima. Sluze za dogovor korisnika o kupnji
porizvoda ili prenoSenja drugih bitnih informacija. Korisnik unutar MessageFragment
fragmenta vidi popis svih korisnika s kojima ima poruke. Da bi zapo¢eo komuikaciju s nekim
korisnikom potrebno je unutar ShowUserActivity aktivnosti klikuti na ikonu za poruke. Zatim
se otvori MessageActivity aktivnost koja pokupi podatke s kojim korisnikom se trenutni

korisnik zeli dopisivati. Korisnik zatim komunicira s drugim korisnikom preko
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MessageActivity aktivnosti, a nakon prve poruke sugovornika se doda u popis ljudi s kojima se
trenutni  korisnik dopisivao unutar MessageFragment-a. Nakon svake poslane poruke
sugovorniku dode obavijest o zaprimljenoj novoj poruci. Poruka (engl. message) kao i proizvod

ima svoju POJO klasu.

4.5.1. Message

Message je POJO klasa (Slika 3.49.) koja sadrzi sve bitne podatke za jednu poruku. Atributu
type je pridruzen string konacne vrijednosti ‘'message’ koji je potreban za razlucivanje vrste
obavijesti koja se prima sa strane primatelja tj. radi li se o obavijesti za poruku ili za novi
proizvod. Atribut messsageType predstavlja tip poruke koju treba spremiti na bazu podataka.
Ako je atributu pridruzena vrijednost ‘receive’, korisniku ¢e se prikazat poruka kao poruka koju
prima. Ako je atributu pridruZena vrijednost 'send’, korisniku ¢e se prikazat poruka kao poruka
koju je poslao. Atribut sender predstavlja korisnika koji je poslao poruku, a atribut receiver
primatelja poruke. Atriburt id sluzi kod soritranja poruka unutar RecyclerView-a za poruke.

Atribut body predstavlja sadrzaj poruke.

4.5.2. MessageFragment i InboxAdapter

Unutar MessageFragment fragmenta prikazani su svi korisnici s kojima trenutni korisnik
ima barem jednu poruku (sugovornici). Prikaz sugovornika je omoguéen pomocu

RecyclerView-a koji koristi InboxAdapter kao svoj adapter.

InboxAdapter ima sve elementte prikaza kao i UserAdapter. Jedina razlika je §to ovaj
adapter sadrzi 1 ikonu za brisanje poruka. Kada se klikne na nju poziva se metoda za brisanje
elmenta nazvana removeMessages koja briSe sve poruke sugovornika i korisnika unutar baze
podataka pod granom Messages->korisnikovo ime->sugovornikovo ime. Ako se klikne na
element poziva se pokretanje MessageActivity aktivnosti koji ¢e prikazati sve poruke korisnika

i sugovornika.

Kako bi MessageFragment fragment prikazao sugovornike koristi se metoda setRecycler.
Ova metoda koristi fetchData metodu za kupljenje podataka s baze. Pored prikazivanja
sugovornika, MessageFragment fragment ima i odgovornost za brisanje poruka ako je netko
od sugovornika obrisao racun. Kada se izbriSe racun sugovornika, poruke koje je on imao s
korisnikom i dalje su vidljive korisniku. Metoda fetchData upravo rijeSava i taj problem

pregledavajuci je li sugovornik jos u bazi te ako nije briSe poruke koje je korisnik imao s njim
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time briSuci i element RecyclerView-a koji prikazuje doti¢nog sugovornika. AKo je sugovornik
u bazi dodaje ga u listu sugovornika. Tu je jo$ i metoda search pomoc¢u koje mozemo filtrirati

sugovornike u recycler-u koristeéi SearchView.

4.5.3. MessageAdapter

MessageAdapter je adapter pomocu kojeg se prikazuju poruke unutar RecyclerView-a
MessageActivity aktivnosti. Koristi message_item XML kod za prikazivanje jednog elementa.
Jedan element prikaza sadrzi dva podprikaza: prikaz za poruku koju je korisnik primio
(cardViewLeft) i prikaz za poruku koju je Kkorisnik poslao (cardViewRight). Unutar

onBindViewHolder metode oba su prikaza sakrivena dok se ne provjeri koja je vrsta poruke.

Ako je poruka tipa 'receive’, poruka se postavlja u prikaz cardViewlLeft metodom
loadReceiverMesssage. U suprotnom poruka se postavlja u prikaz cardViewRight metodom

loadSenderMessage.

4.5.4 MessageActivity

MessageAcitivity aktivnost ima odgovornost prikazivanja poruka od korisnika i sugovornika.
Sadrzi ime sugovornika, SearchView za filtiriranje poruka, RecyclerView za prikaz poruka,

polje za upis poruke te ikonu za slanje poruke napisane u polju.

Za prikaz poruka koristi se RecyclerView koji koristi MessageAdapter. Kao i sve aktivnosti
koje koriste RecyclerView, i ova ima metode setRecycler, fetchData i search. Metoda
setRecycler postavlja RecyclerView. Vazno je primjetiti kako prva poruka RecyclerView je
zadnja poruka unutar baze i mora biti pri dnu jer je to zadnja poruka poslana te kako fokus
RecyclerView-a nakon dodane poruke mora takoder biti prema na dnu. Kako bi fokus ostao na
dnu RecyclerView-a, unutar stvaranja LinearLayoutManager-a zadnji argument za fokus na

dno je true.

Metoda fetchData prikuplja podatke o porukama iz baze i spremaih u listu poruka. Metoda
takoder prije prikazivanja poruka sortira poruke tako da zadnja poruka bude na dnu
RecyclerView-a. Metoda search filtrira poruke preko SearchView-a koji radi na isti na¢in kao

i svi ostali SearchView-i dosada samo $to su ovdje elementi pretrazivanja poruke.
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Ako korisnik klikne na ikonu za slanje poruke poziva se metoda sendMessage. Metoda
prvo stvara objekt tipa Message. Potom se stvoreni objekt Salje sugovorniku u bazi kao poruka
tipa 'receive’ , a korisniku kao poruka tipa 'send’. Ako je korisnik sam sebi poslao poruku,
poruka tipa 'send' se samo jednom Salje korisniku. Na kraju se Salje obavijest sugovorniku o
primljenoj poruci preko sendMessageNotification osim ako se korisnik ne dopisuje sam sa

sobom.

4.6. Obavijesti

U ovom poglavlju objasnit ¢e se princip rada obavijesti u aplikaciji. Postoje dvije vrste
obavijesti: obavijesti 0 novoj poruci i obavijesti 0 novom proizvodu. Obavijesti 0 novoj poruci
prima sugovornik kojem je poslana poruka od bilo kojeg korisnika. Obavijest 0 novom

proizvodu dobivaju svi pretplatnici na korisnika koji je dodao novi proizvod.

Prva bitna stavka za obavijesti jest sucelje (engl. interface) koje se Kkoristi kod slanja
obavijesti. U aplikaciji to je sucelje AP1Service koje unutar sebe ima sadrzana zaglavlja (engl.
headers) i POST zahtjev za slanje podataka serveru. Zaglavlja sadrze podatak o tipu podataka
koji se Salje serveru (JSON tip podatka) te podatak o kljucu kojeg ima Firebase projekt s kojim
je povezana aplikacija na doticnom Firebase serveru. Pomoc¢u metode SendNotification slati ¢e

se obavijesti na server.

POJO klasa Data sadrzi sve podatke koji su potrebni za slanje jedne obavijesti serveru. Atribut
type predstavlja tip obavijesti koji se $alje. Ovaj atribut je 'message’ ako se radi o obavijesti za
poruku odnosno 'notification' ako se radi o obavijesti za novi proizvod. Ostali atributi su: title
koji predstavlja naslov obavijesti, message koji predstavlja sadrzaj obavijesti, sender Koji
predstavlja korisnika od kojeg je dosla obavijest te receiver koji predstavlja primatelja

obavijesti.

POJO klasa MyResponse sadrzi samo atribut tipa int i naziva success koji predstavlja kod

koji server Salje kao odziv na poslani zahtjev.

POJO klasa NotificationSender sadrzi atribut tipa Data naziva data koji predstavlja podatke

koji se Salju serveru te atribut to koji predstavlja put do servera kojem se zahtjev Salje.

POJO klasa Client je singleton tip klase koji sadrzi instancu klijenta preko kojega se

komunicira sa serverom. Klijent je zapravo objekt tipa Retrofit.
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4.6.1. MyFirebaseMessagingService

MyFirebaseMessagingService je klasa kojom se obraduju podaci o obavijesti koji stignu
primatelju te se kreira obavijest koja se onda prikaze primatelju. Bitno je napomenuti da sve
obavijesti dolaze na uredaj preko tokena koji je jedinstven za svakog korisnika na Firebase

Serveru.

Sve podatke o obavijesti koju primatelj primi od servera mogu se dohvatiti u

onMessageReceived metodi.

U toj metodi se podaci o obavijesti spremaju u za njih predvidene varijable te se provjerava
kojeg je tipa obavijest. Ako je tip za obavijest o0 novom proizvodu poziva se metoda
pushNotification, a ako je tip za obavijest o poruci onda se poziva metoda

pushMessageNotification.

Btino je spomenuti da se obavijest o proizvodu ne moze kliknuti dok se obavijest o poruci
moze. Ako se obavijest o poruci klikne otvori se MessageActivity aktivnost koji korisniku nudi

mogucnost odgovora na poruku koju je zaprimio.
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5. PRIKAZ ANDROID APLIKACIJE ANDROID TRZNICE

U prikazu aplikacije pokazat ¢e se izgled svih aktivnosti 1 fragmenata uz kratak opis. Najbolji
prikaz moze se dobiti ako se prati prirodan i1 o¢ekivan put koriStenja aplikacije jednog korisnika
koji bi imao interes koristiti istu. Sve pocinje od interesa. Korisnik je zainteresiran za koriStenje
aplikacije jer zeli oglasavati svoje proizvode ili kontaktirati oglasivaca o proizvodu za kojeg je

zainteresiran. U najboljem slucaju korisnik ima oba interesa za aplikaciju.

Kad korisnik otvori aplikaciju prvo se otvara MainActivity aktivnost (Slika 5.1.). Korisnik
da bi koristio aplikaciju prvo se mora registrirati. Registriranje se odraduje u RegisterActivity
aktivnosti (Slika 5.2.) koji se poziva klikom na gumb REGISTRACIJA.

Android trZnica Android trZnica

Zaboravili ste lozinku?

REGISTRACIJA

L] @® < ] O] <

Slika 5.1. MainActivity Slika 5.2. RegisterActivity

Unutar RegisterActivity aktivnosti korisnik popunjava podatke potrebene za registraciju te
klikne na gumb REGISTRACIJA. Kada se to obavi potrebno je obaviti prvu prijavu unutar
MainActivity aktivnosti. Kada se korisnik prvi puta prijavi mora otici na svoju adresu e-poste i

potvrditi je. Tek nakon toga prijava u aplikaciju ¢e biti uspjesna. U slucaju da korisnik zaboravi
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lozinku uvijek moze kliknuti na Zaboravili ste lozinku? $to odvodi na ResetPasswordActivity
(Slika 5.3.) aktivnost gdje ¢e upisao svoju adresu e-poste te na e-posti koju dobije od Firebase

servera promijeniti lozinku.

Android trZnica

. e
Slika 5.3. ResetPasswordActivity

Nakon uspjesne prijave korisniku se otvori HomeFragment fragment (Slika 5.4., Slika 5.5.)

gdje moze vidjeti svoje proizvode, profilnu fotografiju te podatke o korisnickom imenu, adresi

e-poste i broju pretplatnika. Ako korisnik u HomeFragment fragmentu klikne na gumb

ODJAVA vraca se na MainActivity aktivnost te se opet mora prijaviti zeli li pristup svom

profilu. Klikne li na crveni ko§ za smec¢e unutar elementa proizvoda obrisati ¢e taj proizvod.
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Slika 5.4. HomeFragment (1)
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Slika 5.5. HomeFragment (2)

Klikne li korisnik na profilnu fotografiju odvesti ¢e ga u ImageActivity aktivnost (Slika 5.6.,

Slika 5.7.) za mijenjanje profilne fotografije. Kada je korisnik zadovoljan sa svojim odabirom

slike mora pritisnuti gumb DALJE. U sluacaju da zeli obrisati profilnu fotografiju korisnik

mora pritisnuti gumb IZBRISI SLIKU.

283 Z2NEAOO - il D4
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Slika 5.6. ImageActivity za uredivanje
profilne fotografije

PROFILNA FOTOGRAFIJA

l Ak 1ZBRIS| SLIKU

Slika 5.7. ImageActivity za uredivanje

profilne fotografije nakon ucitavanja slike
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Nakon §to korisnik uredi profilnu fotografiju mozda se odlu¢i dodati novi proizvod. Klikom
na ikonu za dodavanje novog proizvoda u navigaciji otvara se AddProductFragment fragment
(Slika 5.8.). Korisnik potom unosi podatke o proizvodu te mora kliknuti DODAJ ako zeli
nastaviti s dodavanjem novog proizvoda. Nakon klika na gumb DODAJ otvara se
ImageActivity aktivnost (Slika 5.9.) gdje korisnik moze dodati sliku proizvoda i zavrsSiti
dodavanje proizvoda klikom na gumb DALJE.

232 @O @ ol GE# 2122006 - ol G4

Odaberite sliku proizvoda. U slutaju da ne Zelite pritisnite
DALJE

Novi proizvod

korisnika Hauba

Naziv proizvoda

Opis proizvoda

Cijena proizvoda

A B9 =3
] @ < . - 4
Slika 5.8. AddProductFragment Slika 5.9. Dodavanije slike proizvoda

Ako se korisnik odluci pregledati popis korisnika i vidjeti njihove profile mora kliknuti na
ikonu za pretrazivanje korisnika. Otvorit ¢e se SearchFragment fragment (Slika 5.10.) u kojem
korisnik moze pretraziti korisnike i kliknuti na odredenog korisnika da se otvori profil
doti¢nog. Profil se otvara u ShowUserActivity aktivnosti (Slika 5.11.) gdje se korisnik moze

pretplatiti na profil, pregledati proizvode kojeg vlasnik profila sadrzi ili poslati poruku
korisniku.
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Slika 5.10. SearchFragment Slika 5.11. ShowUserActivity

Ako korisnik odluci poslati poruku vlasniku profila mora kliknuti na ikonu za slanje poruka
¢ime pokrece MessageActivity aktivnost (Slika 5.12.). Unutar MessageActivity aktivnosti
korisnik moze komunicirati s vlasnikom profila (sugovornikom). Nakon §to korisnik posalje
prvu poruku sugovorniku, unutar MessageFragment fragmenta (Slika 5.13.) ¢e se pojaviti ime
sugovornika. Ako klikne na njega otovriti ¢e mu se opet MessageFragment fragment gdje moze
nastaviti komunikaciju sa sugovornikom. Takoder korisnik moze izbrisati poruke sa

sugovornikom ako klikne na ikonu za brisanje poruka unutar MessageFragment fragmenta.
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Slika 5.12. MessageActivity Slika 5.13. MessageFragment

Jedna jako bitna stvar je i izgled obavijesti. U sluc¢aju da korisnik dobije obavijest da je
netko od njegovih pretplata dodao novi proizvod obavijest ¢e izgledati kao $to prikazuje Slika
5.14. Ako korisnik dobije novu poruku od korisnika prikazat ¢emu se obavijest kao §to
prikazuje Slika 5.15.

19:18

pon, 19. srp
= <) n (@ Q

Obavijesti upozorenja

¥ Trznica Cibalia 19:17

Novi proizvod: instrukcije iz matematike
korisnika Hauba

Slika 5.14. Obavijest 0 novom proizvodu
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19:16

pon, 19. srp

2 % U @ 9

Uredaji Mediji
Obavijesti upozorenja

¥ Trznica Cibalia 19:16

Nova poruka od Hauba
zanima me vas proizvod

Slika 5.15. Obavijest 0 novoj poruci

Na kraju ako korisnik Zeli obrisati svoj profil, mora kliknuti na gumb IZBRISI RACUN
(Slika 5.5.) unutar HomeFragment fragmenta. Otvorit ¢e se DeleteActivity aktivnost (Slika
5.16.) gdje klikom na gumb IZBRISI RACUN brise sve svoje podatke o ra¢unu u bazi podataka

te se mora ponovo registrirati ako Zeli opet koristiti aplikaciju.
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2151 2@( O @ Tl GD#

Jeste li sigurni da Zelite izbrisati ovaj racun?

1ZBRISI RACUN NAZAD

] @ 4

Slika 5.16. DeleteActivity
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6. ZAKLJUCAK

Cilj ovog zavrSnog rad bio je prikazati rad i prikaz aplikacije koja bi imala svrhu android
trznice. Aplikacija mora omoguciti komuniciranje medu korisnicima, dodavanje proizvoda,
pretplate te obavijesti. Da bi se aplikacija realizirala bilo je potrebno dobro prouciti nacin rada

Firebase-a i Java programskog jezika.

Poruke i proizvodi €ine srz ove aplikacije jer se preko njih odvijaju glavne funkcionalnosti
aplikacije. Pretplata na korisnika je bila najkompliciranija logika koja se morala
implementirati. Ipak najviSe vremena je utroSeno u rad s obavijestima. lako na prvu
jednostavan koncept, zbog ponekad zbunjujuce i u dijelovima loSe organizacije dokumentacije
Firebase-a obavijesti su bile najtezi dio aplikacije za napraviti. U pomo¢ pri realiziranju
obavijesti puno je pomogao Retrofit API koji je komunicirao sa Firebase serverom i omogucio

u konacnici elegantno rjeSenje za slanje obavijesti na server.

Aplikacija sadrzi puno POJO klasa koje su uvelike olaksale spremanje i manipuliranje
podatcima unutar baze podataka. RecyclerView se pokazao kao vrlo koristan alat za prikaz
podataka s baze podataka. XML jezik se pokazao kao koristan alat za uredivanja prikaza
aplikacije. Glide je bio odli¢an u pravilnom prikazivanju slika i ikona aplikacije te se pokazao

kao vrlo elegantno rjesenje.

Za kraj treba re¢i da je ova aplikacija namjenjena upravo malim proizvodacima, obrtnicima
i poduzetnicima kojih u Hrvatskoj ima puno. Takva skupina korisnika nema novaca za velike
reklame na televizijama ili drugim oglasima. Ova aplikacija nudi moguénost brzog
komuniciranja preko baze podataka u stvarnom vremenu te pretplata kojima korisnik dobiva
potrebne informacije samo od Zeljenih izvora i korisnika. Upravo zato misljenja sam da bi ova
aplikacija imala mjesto na trziStu ako se dorade odredeni segmenti poput proizvoda, poruka i

pretplata.
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SAZETAK

Cilj ovog zavr$nog rada bila je izrada aplikacije kao android trznice. Za programiranje koristio
se Java programski jezik. Za oblikovanje prikaza koristio se XML proSirivi jezik za
oznacavanje. Firebase BaaS se koristio za bazu podataka, registraciju u aplikaciju te za slanje
obavijesti korisnicima. Napravljene su i ostvarene glavne funkcionalnosti aplikacije a to su:
funkcionalnost registracije i prijave u aplikaciju, funkcionalnost komuniciranja korisnika,
funkcionalnost dodavanja proizvoda te funkcionalnost pretplate na druge korisnike. U uvodu
su se navele glavne zadace aplikacije. U poglavlju o teorijskoj podlozi kratko su se opisale sve
tehnologije koriStene u aplikaciji. Zatim je objaSnjen nacin rada aplikacije te prikaz iste. Na
kraju je donesen zaklju¢ak u obliku kratkog opisa rada. Aplikacija je testirana i sve

funkcionalnosti rade bez ikakvih problema ili poteskoca.

Kljuéne rije¢i: android, Firebase, Java, pretplata, trznica
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ABSTRACT

ANDROID APPLICATION FOR MARKETPLACE

The goal of this final work was to create an application as an android marketplace. The Java
programming language was used for programming. An XML extensible markup language was
used to format the display. Firebase BaaS was used for the database, registration in the
application and for sending notifications to users. The main functionalities of the application
were developed, namely: the functionality of registration and login to the application, the
functionality of user communication, the functionality of adding products and the functionality
of subscribing to other users. The main tasks of the application were stated in the introduction.
The theoretical background chapter briefly described all the technologies used in the
application. Then making of the application is explained and its display. Finally, a conclusion
was reached in the form of a brief description of the work. The application has been tested and

all functionalities work without any problems or difficulties.

Key words: android, Firebase, Java, marketplace, subscription
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