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1. UVOD

Jedan od razloga zasto ljudi ne putuju je sigurno nedostatak druStva za putovanje, pa s
inspiracijom iz oglasnika ,, Trazim suputnika®“, stvorila se ideja koja bi se mogla pretvoriti u
mobilnu aplikaciju. Zele¢i pomoéi ljudima da se jo§ vise povezu i da ostvare svoje Zelje za
putovanjem. Ucinkovit tijek procesa razvoja aplikacije obuhvaca Sest kljucnih faza. U ovom
zavrSnom radu kao cilj realizirana je mobilna aplikacija koja je namijenjena za operacijski sustav
Android. Za izradu mobilne aplikacije koristiti se program ,,Android Studio* te programski jezik
Kotlin te XML odnosno programski jezik za oznaCavanje podataka. XML (engl. Extensible
Markup Language) sluzi za izgled aplikacije, drugim rije¢ima pomo¢u XML opisnog jezika stvara
se sucelje gdje korisnik moze vidjeti kod na njemu prihvatljiv na¢in, dok je Kotlin usmjeren na

interakciju s aplikacijom.

Ovaj rad podijeljen je u cetiri poglavlja. U prvom poglavlju, prikazan je razvoj mobilnih
aplikacija gdje se objasnjava koje su to tehnologije klju¢ne za izradu aplikacije. Drugo poglavlje
pruza informacije o radu aplikacije. Zatim u trecem poglavlju kre¢e upoznavanje sa primjerom
razvoja android aplikacije. U ¢etvrtom poglavlju prolazimo kroz kod te samu aplikaciju. Na kraju

se dolazi do zakljucka te osvrta na rad gdje su istaknuti izazovi prilikom razvijanja aplikacije.
1.1. Zadatak zavrSnog rada

Zadatak je napraviti aplikaciju koja omogucava prijavu korisnicima te da ti korisnici imaju
moguénost objavljivanja svojih putovanja te pregled drugih putovanja od drugih registriranih
korisnika. Korisnik se moze drugom korisniku javiti putem mobilnog broja ili putem e-poste. Kada
se korisnik drugom korisniku javi za odredeno putovanje na koje zeli i¢i, korisnik koji je napravio

objavu odlucuje Zeli li tog korisnika dodati na svoje putovanje.



2. ISTRAZIVANJE MOBILNIH APLIKACIJA

Mobilne usluge velik su dio svakodnevice. Tijekom posljednjeg desetlje¢a dogodio se
ogroman napredak u mobilnoj tehnologiji 1 pristupac¢nosti mrezi. Napredak u mobilnoj industriji

¢ine mobilne uredaje preferiranom platformom za pristup i razmjenu podataka.
2.1. Internet oglasnik Putoholic¢ari — Trazim suputnika

Za aplikaciju koja je cilj zavrSnog rada, znacajnu ulogu odigrao je internet oglasnik
Putoholi¢ari [1] na ¢ijim web-stranicama postoji opcija Trazim suputnika. Na tom internet
oglasniku korisnik moze objaviti oglas za putovanje. Oglas za putovanje sadrzi mjesto na koje
korisnik zeli putovati i opis bitnih stvari poput: mjesto polaska, datum i vrijeme, godine Zeljenih

suputnika te karakterne osobine istih.

PUT@H OLICARI

POCETNA  PUTOVANJA ~  AVIOKARTE ¥ PUTOPISI ~  VODICI 3mmmmm FOTORVIDEO ¥ ONAMA ~

Trazim suputnika

Prati nas na drustvenim
mreZama

L fIvIG =RV

Zelite putovati? TraZite suputnika? Ovo je pravo mijesto za to! Kako bi pronasli suputnika za putovanje
morate ispuniti obrazac Predaj oglas ili jednostavno pretrazite ve¢ objavljene oglase, pronadite $to vam . Plati pivul

najvise odgovara i putujte! Iskustva onih koji su svoje suputnike pronasli putem ovog oglasnika procitajte
na slijedecem linku i na 24sata. Prije nego $to predate oglas imate mogucnost registracije. Registrirati se
mozete putem weba ili facebooku, a sama registracija vam omogucava da kasnije pregledavate sve vase
oglase te da sami mozete deaktivirati oglas kada pronadete suputnika ili ako Zelite odustati. PRAVILA:
Kako bi vam oglas bio uspjesan, navedite §to viSe detalja o putovanju i naravno napiste nesto o sebi

(Obavezno navesti spol) *Obavezan email kontakt, facebook kontakt ostavite u opisu. VAZNO: Oglasi bez = = =
- Nabavi svoju scratch it kartu!

opisa, spola ili oglasi sa linkovima agencija nece biti odobreni. Takoder oglasi sa destinacijom: "Bilo gdje"

x
TRAZIM SUPUTNIKA powered by . M
P
v

isto nece biti odobreni.
Saljite nam fotke s vasih putovanja!

Sl. 2.1. Pocetni zaslon Internet stranice Putoholicari — Trazim suputnika.

Ovaj internet oglasnik odigrao je znacajnu ulogu u kreiranju ideje za mobilnu aplikaciju za zavrsni
rad. Oglasnik, kao 1 sama aplikacija zavrSnog rada, spaja osobe sli¢nih Zelja i1 interesa te olakSava

organizaciju putovanja na razli¢ite destinacije.



2.2. Mobilna aplikacija BlaBlaCar

BlaBlaCar [2] je mobilna aplikacija i platforma za zajednic¢ko dijeljenje voznje koja omogucuje
korisnicima da pronadu suvozace s kojima mogu podijeliti putovanje. Ova aplikacija povezuje
vozace koji idu na isti put s putnicima koji traZe prijevoz do odredene lokacije, ¢ime se smanjuju
troskovi prijevoza i ekoloski otisak. BlaBlaCar aplikacija popularan je nacin putovanja diljem
svijeta, posebno za dulja putovanja izmedu gradova ili zemalja. Kao i primjer iznad, ovaj primjer
omogucava korisnicima da ustede novac na prijevozu, upoznaju nove ljude i doprinesu ocuvanju

okolisa.

Q Otkud polazim

O Kamo idem

) Danas 2

Glavni kolodvor, Zagreb -
@ Vinkovci >

1 putnik

Glavni kolodvor - Vinkovci

© : >
1 putnik
Q ® §5) () ©
Pretrai I

Tvoji prijevoz Poruke Profil

Slika 2.2 Pocetni izgled mobilne aplikacije BlaBlaCar.



3. KORISTENE TEHNOLOGIJE

Mobilne aplikacije su programske aplikacije dizajnirane za koristenje na mobilnim uredajima
kao Sto su pametni telefoni i tableti. One su postale neizostavan dio suvremenog digitalnog zivota
1 igraju klju¢nu ulogu u nacinu komuniciranja, rada, zabave i obavljanje svakodnevnih zadataka.
Zbog slozenosti mobilne aplikacije koristi se vise programskih jezika i alata. KoriStenje ovih
tehnologija omogucuje programerima da razvijaju mobilne aplikacije koje su sigurne, brze
skalabilne 1 prilagodljive, $to je kljucno za uspjeh i1 konkurentske prednosti na trziStu mobilnih

aplikacija. Koristeni jezici i alati su:

1. Kotlin

2. XML

3. Firebase

4. Android Studio

Sve nabrojane tehnologije detaljno su pojasnjene u sljede¢im potpoglavljima.

3.1. Kotlin

Kotlin je moderni programski jezik koji je razvila tvrtka JetBrains [3]. Predstavljen je 2011.
godine, ali je postao posebno popularan u kontekstu razvoja Android aplikacija jer je 2017. godine
postao sluzbeni jezik za Android aplikacije. Kotlin se cesto opisuje kao ,.staticno tipiziran,
izrazajan i interoperabilan® jezik, Sto znaci da kombinira najbolje osobine razli¢itih jezika kako bi
omogucio produktivnost i jednostavnost razvoja. Neke bitne karakteristike Kotlin programskog

jezika:

1. Izrazajan i ¢itljiv — Kotlin je poznat po svojoj Citljivoj sintaksi koja omogucava
programerima izraZavanje ideja na jasan nac¢in. To pomaZe u smanjenu koda 1 povecava
Citljivost.

2. Interoperabilnost — Kotlin je potpuno interoperabilan s programskim jezikom Java. To
znaci da mozZete koristiti postojec¢e Java biblioteke 1 komponente u Kotlin projektima 1
obrnuto.

3. Nulabilnost — Kotlin ima koncept nulabilnosti ugraden u jezik, §to znaci da se varijable
podrazumijevano ne mogu postaviti na null. To pomaze u sprjeavanju mnogih uobicajenih

gresaka povezanih s null referencama u kodu.



4.

Razvoj mobilnih aplikacija - Kotlin je postao popularan izbor za razvoj Android aplikacija
zbog svoje jednostavne sintakse 1 poboljSane sigurnosti tipova. Google ga je sluzbeno
podrzao kao jezik za Android, a mnogi programeri smatraju da je nadmasio Java u
kontekstu Android razvoja.

Aktivna zajednica - Kotlin ima aktivnu zajednicu programera i razvijaca alata koji
doprinose njegovom ekosustavu. To ukljucuje integraciju u popularne razvojne okoline

kao $to su IntelliJ IDEA i Android Studio [3].

3.2. XML

XML je standardizirani jezik oznaCavanja koji se koristi za oznacavanje strukturiranih

podataka u obliku teksta. XML je dizajniran da bude lagan, Citljiv za ljude i jednostavan za strojeve

za analizu. [4] XML najbolje opisuje:

1.

Oznacavanje i hijerarhija - XML koristi oznake (tagove) za oznacavanje podataka. Oznake
su obi¢no napisane u obliku <ime>. Svaka oznaka ima pocetni tag <ime> 1 zavr$ni tag
</1ime>, gdje je "ime" naziv elementa ili ¢vora. Ovo stvara hijerarhijsku strukturu podataka,
gdje se elementi mogu gnijezditi unutar drugih elemenata.

Tekstualna osnova - XML je opisni jezik, §to znaci da podaci zapisani u XML formatu
mogu biti lako ¢itani ljudima 1 uredivani u jednostavnim tekstualnim uredivacima. To ga
¢ini pogodnim za pohranu i razmjenu strukturiranih podataka.

Raspon primjene - XML se moze koristiti za oznaCavanje razli¢itih vrsta podataka,
ukljucujuéi konfiguracijske datoteke, podatkovne datoteke, poruke za razmjenu podataka
izmedu aplikacija 1 jo§ mnogo toga. On nije povezan s konkretnom domenom i stoga je
"prosiriv" (engl. extensible) kako bi se prilagodio razli¢itim potrebama.

Atributi - Elementi u XML-u mogu imati atribute koji pruzaju dodatne informacije o
elementima. Atributi se obi¢no nalaze unutar po¢etnog taga elementa 1 napisani su u obliku

ime="vrijednost".



3.3. Firebase

Firebase je razvojna platforma koju je izvorno razvila tvrtka Firebase, Inc., a kasnije je kupila
Google. Ova platforma pruza niz alata i usluga koji olaksavaju izradu mobilnih i web aplikacija.
Firebase je posebno popularan medu programerima zbog svoje jednostavnosti koriStenja,

skalabilnosti i integracije s drugim Google uslugama. Neke od funkcija koje Firebase pruza:

1. Realtime Database, koja je cloud bazirana NoSQL baza podataka. Ova baza omoguéava
trenutni prijenos podataka izmedu klijenata 1 servera u stvarnom vremenu. To je posebno
korisno za izradu aplikacija koje zahtijevaju sinkronizaciju podataka izmedu korisnika, kao
Sto su chat aplikacije ili kolaborativni alati.

2. Firestore je druga Firebaseova baza podataka koja nudi skalabilnu, fleksibilnu i brzu
NoSQL bazu podataka s bogatim upitnim moguénostima. Firestore je posebno prikladan
za razvoj web 1 mobilnih aplikacija i omogucéava korisnicima da lako pristupaju i ureduju
svoje podatke.

3. Sustav za autentifikaciju koji omogucava jednostavnu integraciju prijave putem e-poste i
lozinke, drustvenih mreza (kao Sto su Google, Facebook i Twitter), sustava za jednokratnu
prijavu (OTP) i drugih metoda autentifikacije.

4. Omogucava konfiguriranje pristupa podacima putem pravila i pruza napredne sigurnosne
opcije zastite podataka. [5]

Firebase je Siroko koriSten u razvoju mobilnih i web aplikacija jer pojednostavljuje mnoge
aspekte razvoja, ukljucujuci pohranu podataka, autentifikaciju i upravljanje infrastrukturom, $to

omogucava programerima da se fokusiraju na stvaranje kvalitetnih aplikacija.

3.4. Android Studio

Android Studio je integrirano razvojno okruzenje (IDE) koje je specificno dizajnirano za
razvoj Android aplikacija. Ovo razvojno okruZenje razvijeno je od strane Google-a i pruza alate i
resurse koji olakSavaju proces izrade, testiranja i puStanja Android aplikacija. [6] Sadrzi mocan

graficki alat za dizajniranje korisnickog sucelja aplikacije. Programeri mogu povlaciti 1 ispustati



graficke elemente kako bi stvorili korisnicko sucelje bez pisanja koda. Ovo je korisno za brzo
prototipiranje i uredivanje izgleda aplikacije. Dolazi s bogatim i inteligentnim uredivacem koda
koji podrzava programski jezik Kotlin, Java i C++. Android Studio se lako integrira s Firebase-
om, Sto omogucava programerima pristup Firebase uslugama kao Sto su Firebase Analytics,
Firestore i autentifikacija, kako bi unaprijedili svoje aplikacije. Android Studio je osnovni alat za
razvoj Android aplikacija i Cesto se koristi od strane programera kako bi stvorili visoko kvalitetne
mobilne aplikacije za Android operacijski sustav. Kasnije u radu se pokazuje kod u programu
Android Studio.



4. FUNKCIONALNOST APLIKACIJE

Mobilne aplikacije imaju mnoge prednosti, kako za korisnike tako i za razvojne timove i
poslovne subjekte. Mobilne aplikacije pruzaju korisnicima brz i jednostavan pristup
informacijama, uslugama i zabavi putem njihovih pametnih telefona i tableta. To Cini aplikacije
izuzetno prakti¢nim i dostupnim. To se Zeli ostvariti i ovom aplikacijom, odnosno pokazat ljudima

jednostavan 1 brz nacin kako upoznati nove ljude i nove kulture putovanjem.

Ideja ove aplikacije je da ljudi koji ne zele provesti putovanje sami, ili se pak ne snalaze u
organiziranju vlastitih putovanja to naprave s drugim osobama te da lakSe otkriju svijet te samim
time otkriju sebe. Aplikacija omogucuje lako povezivanje s drugim ljudima koji imaju isto ili

sli¢no zanimanje za odredena mjesta.

Da bi se sve to ostvarilo korisnik se prvo mora registrirati. Kada korisnik upali aplikaciju
pojavljuje mu se pocetni zaslon gdje odabire Zeli li se prijaviti ili registrirati. Pocetni zaslon
prikazan je na slici 4.1. Klikom na opciju Sign up, korisniku se otvara zaslon gdje se moze

registrirati. Korisnik unosi svoje ime, svoju e-postu te zatim i svoju zaporku.

Companions
’ _. - &;

‘5’ | | |
W

Let's Get started

Get to know other people and experience other

cultures

[ SIGN UP

Sl. 4.1. Pocetno sucelje prije korisnicke prijave.



Kada se korisnik uspje$no registrira, tada ide na opciju Sign in, odnosno klikom na to
dugme korisniku se otvara novi zaslon gdje se moze uspjes$no prijaviti. Kada se korisnik prijavi na
svoj racun otvara mu se glavni zaslon gdje moze vidjeti sve objave drugih korisnika koji su se ve¢

registrirali, te samim time ocjenu putovanja (SI. 4.2.).

= Companions

/ ¢ 4 putovanje 0
Created By : ivann

{ \ Zagreb 5
3 /v“ Created By : ivanpopp

\ nesto 0
“:\ / Created By : ivanpopp

\ Budapest 0
' Created By : Marina Peko

\ jenjka 0
/ Created By : ivanpopp

Sl. 4.2. Izgled sucelja nakon prijave korisnika.

Na poc¢etnom zaslonu takoder se mogu vidjeti i opcija za dodavanje objave te izbornik gdje
korisnik moze oti¢i na svoj profil ili se odjaviti (SI. 4.3.). Klikom na svoj profil korisnik moze

postaviti sliku profila te dodati svoj telefonski broj.



L)

Ivan Popic

(2] My Profile

(0] Sign Out

Sl. 4.3. Izgled bocnog izbornika nakon pritiska na hamburger gumb.

Ako se korisnik odlu¢i za dodavanje objave, klikom na dugme ,,+“otvara mu se zaslon gdje
korisnik moze stvoriti svoju objavu, odnosno moze sam postaviti gdje zeli putovati, te tamo
postavlja sliku, datum, opis putovanja, gdje korisnik opisuje gdje zeli i¢i i takoder moze navesti
njegovu osobnost da bi privukao druge korisnike sli¢nih osobnosti. Zatim odabire grad te upisuje
SVOju e-postu te broj na koji ga drugi korisnici mogu kontaktirati. Na slici se moze vidjeti sucelje

gdje korisnik unosi podatke, te na slici (SI. 4.4.) moze se vidjeti primjer ispunjene objave.
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< Create Board

Board Name

Cape May

22/09/2023 30/09/2023

Description

Going to Cape May for a vacation, looking
for some people to join.

Select city

Cape May

Email

ivan.popic99@gmail.com

CREATE

Sl. 4.4. Primjer popunjene objave.

Kada korisnik objavi svoju objavu gdje zeli putovati, onda i drugi korisnici mogu vidjeti
tu objavu te u¢i u tu objavu. Kada korisnik ude u objavu moze klikom na grad vidjeti gdje se nalazi
taj grad, te takoder ako zeli moze korisnika kontaktirati putem e-poste ili broja telefona. Ako
korisnik koji je objavio objavu Zeli povesti drugog korisnika koji ga je kontaktirao na svoje
putovanje moze ga dodati na listu pomocu njegove e-poste (Sl. 4.5.), na kraju se stvara lista ljudi
koji idu na putovanje te svi korisnici mogu vidjeti tu listu, te kontaktirati druge osobe takoder

putem e-poste.
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X
Add Member

ivan.popic99@gmai|.com|

ADD

> i je

21 050 I B kcl B B B D

‘11111

11 1

Sl. 4.5. Dodavanje ¢lanova putovanja.
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5. IMPLEMENTACIJA ANDROID APLIKACIJE

Kada se prode kroz sve osnove programa Android studio te jezik Kotlin u kojem je napisana

ova aplikacija, upusta se u rad na projektu ,,Trazim suputnika®.

Na pocetku se odmah stvara takozvani Splashscreen radi vizualnog ugodaja korisnika pri
otvaranju aplikacije. Napravljen je Zaslon gdje je Splashscreen postavljen na 3 sekunde te se u
ovom kodu prikazanom na slici (SI. 5.1.) navodi da se on prikaze prvi po redu pri otvaranju

aplikacije

SplashActivity : AppCompatActivity() {
|:ActivitySplashBinding?=

onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
.onCreate(savedInstanceState)
) = ActivitySplashBinding.inflate(
setContentView( 2. )

.setFlags(
WindowManager.LayoutParams.
WindowManager.LayoutParams.

)

Handler (Looper.getMainLooper()) .postDelayed ({
currentUserID = FirestoreClass().getCurrentUserId()
(currentUserID.isNotEmpty()){
intent = Intent( MainActivity::

startActivity(intent)
I il
intent = Intent( IntroActivity::
startActivity(intent)
b

finish()

face = Typeface.createFromAsset(

Sl. 5.1. Prikaz Splashscreena u kodu.
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Zatim nakon toga pravi se tri nova zaslona, prvi koji dolazi nakon Splashscreena je zaslon
gdje je ponudena Sign In 1 Sign Up opcija te svaka otvara svoju aktivnost, gdje se dolazi do sve tri

aktivnosti odnosno zaslona (SI. 5.2.).

Dizajnirao se izgled u XML kodu, zatim kada se dobio konacan i Zeljeni izgled, napisan je

kod kako bi to sve funkcioniralo.

IntroActivity : BaseActivity() {
j:ActivityIntroBinding? =

onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
.onCreate(savedInstanceState)

] = ActivityIntroBinding.inflate(
setContentView( 1?. )

.setFlags(
WindowManager.LayoutParams.
WindowManager.LayoutParams.

?. ?.setOnClickListener{
startActivity(Intent( SignUpActivity::

?. ?.setOnClickListener{

startActivity(Intent( LogInActivity::

Sl. 5.2. Prikaz dijela koda pocetnog sucelja prije prijave.

Kako bi se korisnik uspjesno mogao registrirati i prijaviti, treba se stvoriti baza podataka.
Za ovaj projekt se koristi Firebase i njegov Cloud Firestore Database, $sto mozemo vidjeti i u kodu
na slici (SI. 5.3.).
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registerUser() {
name: String =
email: String =

.toString().trim { it <=
2. .toString().trim { it <= }

password: String = ?. .toString().trim { it <=

(validateForm(name, email, password)) {
showProgressDialog( )

FirebaseAuth.getInstance().createUserWithEmailAndPassword(email
.addOnCompletelListener { task ->
(task. ) {
firebaseUser: FirebaseUser = task.
registeredEmail = firebaseUser. 1

password)

FirebaseMessaging.getInstance(). .addOnSuccessListener { token ->
(!TextUtils.isEmpty(token)) {
user = User(
firebaseUser.
name

registeredEmail

token

)

FirestoreClass().registerUser(

{

Toast.makeText( ) .show()

Sl. 5.3. Firebase autentifikacija za registraciju korisnika.

Kada se korisnik registrira onda mora pro¢i kroz proces prijave u aplikaciju Sto se takoder
dobiva Firebaseom (SI. 5.4.).
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loginRegisteredUser(){
email: String = ?. ?. .toString() . trim{it <= }
password: String = ?. ?. .toString() . trim{it <=

(validateForm(email, password)){
showProgressDialog(

auth.signInWithEmailAndPassword(email, password)
.addOnCompletelistener( ) { task ->
hideProgressDialog()
(task. ) A

Log.d(

startActivity(Intent( MainActivity::
finishAffinity()

{

Log.w( task.
¢ )?.1et { BaseActivity().showErrorSnackBar(it

validateForm(email: String, password: String): Boolean{

{

TextUtils.isEmpty(email)-> {
( )?.let { BaseActivity().showErrorSnackBar (it

Sl. 5.4. Prikaz koda prilikom korisnicke prijave.

Kada se korisnik uspjesno prijavi dolazi se na glavnu stranicu gdje su sve objave drugih
registriranih korisnika. Prvo §to je stvoreno je glavni izbornik gdje korisnik moze oti¢i i urediti
svoj profil, te se na tom izborniku i odjaviti. Prvo je dizajniran izbornik i izgled ladice kad se

izbornik otvori, zatim se stvara kod gdje se obavlja funkcionalnost tog izbornika (SI. 5.5.).
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onNavigationItemSelected(item: MenuItem): Boolean {

(item.
R.id. -> {
startActivityForResult(
Intent( MyProfileActivity::

R.id. -> {

FirebaseAuth.getInstance().signOut()

intent = Intent( IntroActivity::
intent.addFlags( Intent. or Intent.
startActivity(intent)
finish()

?.closeDrawer(GravityCompat.

Sl. 5.5. Prikaz dijela koda hamburger gumba.

Zatim se pravi objekt koji se zove Constants, gdje se sadrze konstantne vrijednosti poput

fotografije, imena, e-poste i drugo $to je koristeno prilikom azuriranja profila (SI. 5.6.).

updateUserProfileData(){
userHashMap = HashMap<String, Any>()

( .isNotEmpty() &&
userHashMap[Constants. ] =

( 2. 2. .toString() != . )
userHashMap[Constants. 1| = 1?. ?. .toString()

( ?. ?. .toString()!= . .toString()){

userHashMap[Constants. 1| = 1?. ?. .toString() .tolLong()

FirestoreClass().updateUserProfileData( userHashMapﬂ

Sl. 5.6. Prikaz funkcije za azuriranje korisnickog profila.
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Napravljen je data class Board (data class za objave) i User (data class za korisnike) gdje
se su se koristile vrijednosti poput imena, e-poste, ¢lanovi i drugo (Sl. 5.7.). Dizajnirani su kako
bi se pojednostavio i ubrzao proces pisanja koda za definiranje i upravljanje podacima, te kako bi
se smanjile greske u pisanju koda. Dosta je popularan u kotlinu, te je 1 u ovom projektu pokazao

Svoju vrijednost.

User(

String =
String =
String

String

Long =
String =
Boolean =

Parcelable {

Sl. 5.7. Prikaz data class za korisnika.

Data class Board i User su se koristili tijekom pravljenja objave. Klikom na dugme plus,
koji je napravljen u glavnom zaslonu, korisnika se odvodi do aktivnosti gdje moze kreirati svoju
objavu. Korisnik tu moZe staviti fotografiju koju Zeli, te navodi ime, prezime, datum polaska i
odlaska, opis putovanja, te najvaznije upisuje grad u koji zeli i¢i (SI. 5.8.). Kada korisnik upisuje
grad, preko Google APl mu se nude gradovi na temelju Google prijedloga. Preko Google API
drugi korisnici takoder mogu kliknuti na grad koji je korisnik objavio 1 vidjeti gdje se nalazi to
mjesto (SI. 5.9.).
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onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
.onCreate(savedInstanceState)
| = ActivityCreateBoardBinding.inflate(
setContentView( ?. )

(!Places.isInitialized()) {
Places.initialize(

Locale.

.findFragmentById(R.id. AutocompleteSupportFragment?

ment!!.setHint(
iment!!.setPlaceFields(
1istof(
Place.Field.
Place.Field.
Place.Field.

Il . setOnPlaceSelectedlListener( : PlaceSelectionListener {
onPlaceSelected(place: Place) {

Sl. 5.8 Prikaz dijela Google API koji je koristen za lokaciju.

.hasExtra(Constants. )) o
= .getPareelableExtra(Constants.
?.setText(
?.setText(
?.setText(
?.setText(
?.setText(

Glide
.with(
.Load(

.centerCrop()
.placeholder(R.drawable.
.into( 12.

Sl. 5.9. Prikaz dijela koda gdje korisnik unosi podatke prilikom izrade objave putovanja.
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Kada se uspjesno implementiralo postavljanje objave, kreée se na izradu aktivnosti

odnosno zaslona gdje korisnik klikom na objavu ulazi u objavu i vidi sve $to je korisnik objavio.

Pravi se adapter da korisnici mogu klikom u¢i u objavu, te pomocu tog adaptera drugi korisnici

mogu ukratko vidjeti tko je objavio objavu te na koje mjesto se planira i¢i i ocjena (SI. 5.10.).

onBindViewHolder(holder: RecyclerView.ViewHolder, position: Int) {
model = list[position]
(holder MyViewHolder) {
Glide

.with(

.load(model.

.centercrop()

.placeholder(R.drawable.
.into(holder. .findViewById(R.id. ))

holder. .findViewById<TextView>(R.id. . = model.
holder. .findViewById<TextView>(R.id. ). =

model.

holder. .setOnClickListener {
¢ (= ) o
I'T.onClick(position, model)

total =
count =
average =
((key, value) model. ) {
println("Skey value")
feedback = model. .getValue(key)
total += feedback. .toFloat()
count +=
average = total / count

Sl. 5.10. Prikaz adaptera objave.

Nakon $to je uspjesno napravljen adapter, kKorisnik dolazi do kona¢nog koraka gdje moze

pregledati objave od drugih korisnika te vidjeti druge suputnike koji prisustvuju istom putovanju.
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Korisnik se moze drugom korisniku javiti putem e-poste ili putem broja telefona. Ako se
korisnik koji je objavio objavu tijekom kontakta s drugim korisnikom povezao on ga moze dodati

na svoju listu ¢lanova koju smo nazvali members (SI. 5.11.).

dialog = Dialog( )
(N I'l.setBackgroundDrawable(ColorDrawable(Color.

1! .setContentView(R.layout. )

edtEmail = dialog!!.findViewById<View=>(R.id. ) EditText
btnAdd = dialog!!.findViewById<View>(R.id. CardView
btnClose = dialog!!.findViewById<View>(R.id. ) ImageView
btnClose.setOnClickListener {
dialog!!.dismiss()
F
btnAdd.setOnClickListener {
(edtEmail. text.toString().isNotEmpty()) {
FirestoreClass().addMembers(

edtEmail. .toString(Q).trim()

1?.setOnDismissListener {
edtEmail.setText("")

Sl. 5.11. Prikaz dijela koda za dodavanje clanova.

Konaéno drugi korisnik moze objaviti svoju ocjenu kako on vidi to putovanje, ocjena je u

rasponu od jedan do pet (SI. 5.12.).
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12. ?.setOnClickListener {
feedback = Feedback(
getCurrentUserID()
?. ?.rating.toString()
2. ?.text.toString().trim()

board. [feedback.id] = feedback

Pl

(bo

restoreClass().addRating(

ard. .contains(getCurrentUserID())) {
feedback = board. .getValue(getCurrentUserID())

?.setText(feedback. )
t =
?.rating = feedback. .toFloat()
?.setIsIndicator( )
2. ] = View.

ratingSubmited() {

? =
?.setIsIndicator(
p)

Sl. 5.12. Dio koda koji prikazuje ocjenjivanje putovanja.

board.
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6. ZAKLJUCAK

U ovom se radu razmatra razvoj mobilne aplikacije koja omogucuje korisnicima dijeljenje
svojih putnickih Zelja i omoguéuje drugim korisnica da se javljaju kako bi se pridruzili tim
putovanjima. Mobilne aplikacije su postale neizostavan dio zivota ljudi, a ova aplikacija pruza
korisnicima jednostavan i ucinkovit na¢in za povezivanje i dijeljenje iskustava putovanja. Kroz
razvoj ove aplikacije koriste se suvremene tehnologije kao §to su Kotlin programski jezik za razvoj
mobilnih aplikacija, XML za oblikovanje korisni¢kog sucelja, Firebase kao backend platformu za
pohranu podataka i autentifikaciju korisnika te Android Studio kao razvojno okruZenje. Sve ove

tehnologije zajedno ¢ine ovu aplikaciju stabilnom, skalabilnom i sigurnom za korisnike.

Ova aplikacija olaksava korisnicima da pronadu putnic¢ke partnere i dijele troskove putovanja,

S$to moze uciniti njihova putovanja pristupacnijim i zabavnijim.

Razvoj mobilnih aplikacija je dinamican proces koji zahtijeva pazljivo planiranje, dizajniranje
I implementaciju, ali rezultat je korisna aplikacija koja mozZe poboljsati iskustvo putovanja za

mnoge korisnike.

U buduc¢nosti se mogu razmotriti dodavanje jo§ opcija poput razgovora unutar same aplikacije

putem poruka, bolji dizajn, napraviti ograni¢enja za korisnike i drugo.

Mobilne aplikacije imaju ogroman potencijal za olakSavanje Zivota ljudi i1 povezivanje

zajednica, te ovaj projekt predstavlja samo mali korak prema ostvarenju tog potencijala.
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SAZETAK

Ova mobilna aplikacija omogucuje korisnicima da dijele svoje putnicke zelje i povezuju se s
drugim putnicima radi zajedni¢kog planiranja putovanja. Korisnici mogu objavljivati svoje
putnicke Zelje, navodeci destinacije i datume putovanja. Drugi korisnici mogu pregledavati ove

objave 1 javiti se korisnicima kako bi se pridruzili njihovim putovanjima.

Kroz koristenje suvremenih tehnologija kao §to su Kotlin, XML, Firebase i Android Studio,
aplikacija nudi sigurno, skalabilno i jednostavno korisnicko iskustvo. Cilj aplikacije je olakSati

putovanja, potaknuti povezivanje putnika i doprinijeti boljem iskustvu putovanja za sve korisnike.

Aplikacija pruza moguénost komunikacije izmedu korisnika putem mobilnog telefona ili e-poste
kako bi olaksala dogovaranje detalja putovanja. Ovo pomaze korisnicima da se upoznaju i osjecaju

sigurnijima prije nego $to krenu na putovanje.

Kljuéne rijec¢i: Android Studio, Firebase, Kotlin, Mobilna aplikacija, XML.

25



ABSTRACT

This mobile application enables users to share their travel desires and connect with other travelers
for collaborative trip planning. Users can post their travel wishes, specifying destinations and
travel dates. Other users can browse these posts and reach out to fellow travelers to join their

journeys.

The application also facilitates communication between users through mobile phones or email to
streamline the arrangement of travel details. This helps users get acquainted and feel more secure

before embarking on their trips.

By utilizing modern technologies such as Kotlin, XML, Firebase, and Android Studio, application
offers a secure, scalable, and user-friendly experience. The goal of the application is to simplify

travel, promote traveler connections, and enhance the overall travel experience for all users.

Keywords: Android Studio, Firebase, Kotlin, Mobile Application, XML.
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