Aplikacija za organizaciju i pregled nogometnih
natjecanja

Svjetlicic, Leo

Undergraduate thesis / Zavrsni rad
2023

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

Permanent link / Trajna poveznica: https://um.nsk.hr/urn:nbn:hr:200:130534

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

Download date / Datum preuzimanja: 2024-05-19

Repository / Repozitorij:

Faculty of Electrical Engineering, Computer Science
and Information Technology Osijek

aodar

DIGITALNI AKADEMSKI ARHIVI I REPOZITORLII

zir.nsk.hr


https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:200:130534
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
https://repozitorij.etfos.hr
https://repozitorij.etfos.hr
https://zir.nsk.hr/islandora/object/etfos:4461
https://repozitorij.unios.hr/islandora/object/etfos:4461
https://dabar.srce.hr/islandora/object/etfos:4461

SVEUCILISTE JOSIPA JURJA STROSSMAYERA U OSIJEKU

FAKULTET ELEKTROTEHNIKE, RACUNARSTVA I
INFORMACIJSKIH TEHNOLOGIJA

SveudiliSni studij

APLIKACIJA ZA ORGANIZACIJU | PREGLED
NOGOMETNIH NATJECANJA

Zavrsni rad

Leo Svjetlicié

Osijek, 2023.



FERIT

FAKULTET ELEKTROTEHNIKE, RACUNARSTVA
| INFORMACIISKIH TEHNOLOGIJA OSIJEK

Obrazac Z1P - Obrazac za ocjenu zavrSnog rada na preddiplomskom sveugiliSnom studiju

Osijek, 14.09.2023.

Odboru za zavrsne i diplomske ispite

Prijedlog ocjene zavrsnog rada na
preddiplomskom sveuciliShnom studiju

Ime i prezime Pristupnika:

Leo Svijetli¢i¢

Studij, smjer:

Programsko inZenjerstvo

Mat. br. Pristupnika, godina upisa:

R4569, 28.07.2020.

OIB Pristupnika:

40505996306

Mentor:

izv. prof. dr. sc. Ivica Luki¢

Sumentor:

Sumentor iz tvrtke:

Naslov zavrSnog rada:

Aplikacija za organizaciju i pregled nogometnih natjecanja

Znanstvena grana rada:

Informacijski sustavi (zn. polje racunarstvo)

Zadatak zavr$nog rad:

Zadatak zavrdnog rada je napraviti aplikaciju za organizaciju i pregled
malonogometnih turnira. Aplikacija omogucuje prijavu dvije vrste
korisnika, organizator natjecanja i korisnik kojemu je omoguc¢en samo
pregled stvorenih natjecanja. Organizator natjecanja pri stvaranju istog
moze odabrati kakvu vrstu natjecanja zeli: ligu, turnir s grupnom fazom i

bez nie. koia ¢e biti vidliiva korisniku spajaniem na server. Aplikaciia

Prijedlog ocjene zavrSnog rada:

Izvrstan (5)

Kratko obrazlozenje ocjene prema
Kriterijima za ocjenjivanje zavrsnih i
diplomskih radova:

Primjena znanja ste¢enih na fakultetu: 2 bod/boda
Postignuti rezultati u odnosu na sloZenost zadatka: 3 bod/boda
Jasnoca pismenog izrazavanja: 3 bod/boda

Razina samostalnosti: 3 razina

Datum prijedloga ocjene od strane
mentora:

14.09.2023.

Datum potvrde ocjene od strane
Odbora:

Potvrda mentora o predaji konacne verzije rada:

Mentor elektroni¢ki potpisao predaju konacne verzije.

Datum:




FERIT

FAKLULTET ELEKTROTEHNIKE, RACUNARSTVA
I INFORMACIISKIH TEHMOLOGIA OSIIEK

IZJAVA O ORIGINALNOSTI RADA

Osijek, 23.09.2023.

Ime i prezime studenta: Leo Svjetlici¢

Studij: Programsko inZenjerstvo

Mat. br. studenta, godina upisa: R4569, 28.07.2020.

Turnitin podudaranje [%]: 7

Ovom izjavom izjavljujem da je rad pod nazivom: Aplikacija za organizaciju i pregled nogometnih natjecanja

izraden pod vodstvom mentora izv. prof. dr. sc. Ivica Luki¢

i sumentora ,

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

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

Potpis studenta:




Sadrzaj

L UVOU ettt bRttt bbbt n e 6
1.1 Zadatak ZavrSNOg 1ad@........ccuveiiiiiiiiiiiiii e 6

2. Pregled podrucja teme 1ada.........ccoiviiiiiiiiieiiie s 7
2.1 POSt0]eCa SHENA TJESCINIA...cciuuiiiiiiieiiiie ittt e st sbe et e b e st e e beeesnne e e e 7

3. KOTiStene tENNOLOZIE . .eeivvviiiiiiiiiiie ittt st a e bee e 10
3.1 Operacijski SUSTAV ANCIOIA .........ccveiiiiiiiirieieee e 10
3.2 ANAIOIT STUDIO ...ttt 10
BLB KON et b ettt 10
3.4 JEtPACK COIMPOSE ... .eevieeieiteecte sttt et e et sre e te et et e et e s e e te et e steesteeseesneesreeneeanes 10
S5 FITEIDASE ...ttt 11
BB KON .t b bbbt 11

4, SEUKLUIA APIKACIE ....eeveee et e re e enes 12
4.1 ZaSIoN Prijave/rGISIIACIJE .....ove ettt 12
4.2 GlaVNT ZASION ... 15
TR B oYt n N 7 ] ) SRR 17
4.4 Zaslon pracenih NAtJECANJA .......ccuiiiiiiiiiiiiciie e 24
4.5 Zaslon stvorenin NAtJECANJA.........cccveiieiie ettt 25
4.6 Zaslon detalja NAtJECANJA .......ccveiveiririirieeiieie e 26
4.6.1  Zaslon detalja lige ......covveiiiiiiece e 27
4.6.2  Zaslon detalja turnira..........cocveiiiiiiiie e 29

4.7 Zaslon detalJa tiMOVA .........couiiiiiiiic e 31
4.8 Zaslon za Stvaranje NatJECANJA.......c.ueiueiireeiie et e siee et e st et e e e srae e e eere e 32

5. ArhiteKtura apliKaCije........coooiiiiiiiiec s 34
S L PAKELI ... 34
B.2MVVIM Lt r e b anas 34
5.2 1 IMOGEI ..o 34

5.2.2  VIBW ottt 35



5.2.3 VIBWIMOEL ...ttt e e e e e e e e e 35

5.3 KOMN -t 35
0. ZAKIJUCAK ...t 37
LIEEIAEUIA ...ttt bbb 38
V2] 1 PR TSRSPRRRN 40
ADSTFACT ...t 41
A a1y o3 TR T 42

DOGALAK ... 43



1. Uvod

Nogomet je jedan od najpopularnijih sportova na svijetu, a organizacija i pra¢enje nogometnih
turnira moze biti izazovan zadatak. Cilj ovog zavr$nog rada je razviti aplikaciju koja omogucuje
organizaciju i pregled nogometnih turnira, kako bi se olak$ao ovaj proces. Aplikacija je
dizajnirana za prijavu dvije vrste korisnika - organizatora natjecanja i korisnika s ograni¢enim
pristupom koji moze samo pregledati stvorena natjecanja. Organizator natjecanja ima ovlasti
za stvaranje novih natjecanja i odabir vrste natjecanja koju Zeli provesti. Moguce opcije
ukljucuju ligu ili turnir. Nakon S$to organizator stvori natjecanje, ono postaje vidljivo

korisnicima koji se povezu s aplikacijom putem posluzitelja (engl. server).

Jedna od klju¢nih funkcionalnosti aplikacije je automatsko generiranje rasporeda utakmica.
Nakon $to su sve ekipe dodane u natjecanje, aplikacija automatski generira raspored utakmica
na temelju odabrane vrste natjecanja. Nakon odigrane utakmice, rezultati se unose u aplikaciju,

a tablica ili zdrijeb se automatski azurira kako bi se odrazilo trenutno stanje natjecanja.

Za razvoj aplikacije koristi se programski jezik Kotlin te za korisni¢ko sucelje (engl. user
interface) Jetpack Compose, koji su sve popularniji u razvoju Android aplikacija.

Kroz ovaj zavr$ni rad, detaljnije ¢e se istraziti arhitektura i implementacija aplikacije, uz
naglasak na funkcionalnosti kao §to su prijava korisnika, stvaranje natjecanja, generiranje

rasporeda utakmica i aZuriranje rezultata..

1.1 Zadatak zavrSnog rada

Zadatak zavrSnog rada bio je napraviti aplikaciju za organizaciju 1 pregled nogometnih turnira.
Aplikacija omogucuje prijavu dvije vrste korisnika, organizator natjecanja i korisnik kojemu je
omogucen samo pregled stvorenih natjecanja. Organizator natjecanja pri stvaranju istog moze
odabrati kakvu vrstu natjecanja zeli, ligu ili turnir, koja ¢e biti vidljiva korisniku spajanjem na
server. Aplikacija automatski stvara raspored utakmica nakon dodavanja svih ekipa i poslije

svake odigrane utakmice azurira se tablica ili Zdrijeb. Za stvaranje aplikacije koristi se Kotlin.



2. Pregled podrudja teme rada

2.1 Postojeca sli¢na rjeSenja

Tournify: Tournify (Slika 2.1.) je aplikacija koja olakSava organiziranje sportskih turnira. [1]
Omogucuje izradu turnirskih grafikona, upravljanje prijavama i1 rezultatima te pracenje
napretka turnira. Osim toga nudi prilagodbu postavki turnira, ukljucujuéi vrstu sporta, broj
ekipa, format natjecanja i raspored utakmica. Tournify takoder nudi alate za komunikaciju s

ekipama i objavljivanje rezultata uzivo.
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Slika 2.1. Zaslon Tournify aplikacije

Challonge: Challonge (Slika 2.2.) omogucuje brzo stvaranje turnira, postavljanje pravila i
rasporeda te upravljanje prijavama i rezultatima. [2] Challonge takoder ima funkcionalnost za
pracenje statistika, rangiranje igraca i generiranje izvjestaja o turnirima. Korisnici mogu pratiti

napredak turnira putem interneta i sudjelovati u natjecanjima s drugim igracima diljem svijeta.
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Slika 2.2. Zaslon Challonge aplikacije

Zuluru: Zuluru je aplikacija za upravljanje sportskim ligama i turnirima. [3] Omogucuje
organizaciju i upravljanje rasporedima utakmica, prijavama i registracijama ekipa, te pracenje
rezultata i statistika. Zuluru takoder nudi alate za komunikaciju s ekipama i objavljivanje
azuriranja o turnirima. Aplikacija je posebno korisna za sportske lige i udruge koje organiziraju

redovite sezone 1 turnire s viSe ekipa.

LeagueRepublic: LeagueRepublic (Slika 2.3.) je platforma koja je prvenstveno dizajnirana za
upravljanje sportskim ligama i natjecanjima. [4] Ova platforma omogucuje sportskim
organizacijama, poput nogometnih ili koSarkaSkih liga, da olakSaju procese kao §to su
zakazivanje utakmica, pracenje rezultata i upravljanje timovima i igra¢ima. Ovdje mozZete
stvoriti raspored za utakmice, biljeziti rezultate svake utakmice te pratiti statistiku igraca i

timova. Takoder pruza alate za komunikaciju s ¢lanovima timova i objavljivanje vijesti.
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Slika 2.3. Zaslon LeagueRepublic aplikacije [15]

SportEasy: SportEasy (Slika 2.4.) je aplikacija za upravljanje sportskim timovima i ligama. [5]

Osim op¢ih znacajki kao Sto su zakazivanje utakmica i pracenje rezultata, SportEasy se posebno

fokusira na poboljSanje komunikacije izmedu ¢lanova timova. To zna¢i da omogucuje bolju

koordinaciju izmedu igraca i trenera te olakSava razmjenu informacija i obavijesti unutar tima.

Osim toga, pruza alate za stvaranje i upravljanje nogometnim ligama, ukljucujuéi sustav za

biljeZenje 1 analizu statistike, $to moze pomo¢i u unaprjedenju performansi timova.
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3. Koristene tehnologije

3.1 Operacijski sustav Android
Operacijski sustav Android je mobilni operativni sustav razvijen od strane Googlea. [6] On je
otvorenog koda i temelji se na Linux jezgri. Android operacijski sustav namijenjen je uredajima

kao Sto su pametni telefoni, tableti, pametni televizori, nosive tehnologije i drugi uredaji.

3.2 Android Studio

Android Studio je sluzbeno integrirano razvojno okruzenje za razvoj Android aplikacija. [7]
Android Studio pruza programerima alate za pisanje, testiranje, otklanjanje pogresaka (engl.
debugging) i izgradnju aplikacija. Ovaj alat dolazi sa skupom funkcionalnosti kao §to su
graficki uredivac korisni¢kog sucelja, emulator za testiranje aplikacija na virtualnim uredajima,

alati za analizu performansi itd.

3.3 Kotlin

Kotlin je moderni programski jezik koji je sve popularniji u razvoju Android aplikacija. [8]
Kotlin je kompatibilan s Javom i moze se koristiti zajedno s Javom u Android projektima. On
pruza brojne znacajke koje olakSavaju razvoj aplikacija, kao $to su Ciste i koncizna sintakse,
potpora za nulabilnost, lambda izrazi, funkcionalno programiranje, prosirenja funkcionalnosti i
jo§ mnogo toga. Kotlin je sluzbeno podrzan od strane Googlea kao jezik za razvoj Android

aplikacija.

3.4 Jetpack Compose

Jetpack Compose je moderni alatni skup za izgradnju korisnickog sucelja (UI) u Android
aplikacijama. [9] Umjesto tradicionalnog pristupa koristenjem XML-a i Java/Kotlin koda za
definiranje korisnickog sucelja, Jetpack Compose omogucuje izgradnju korisnickog sucelja
pomocu deklarativnog pristupa. To znaci da se korisni¢ko sucelje definira kao skup funkcija
(koje se moraju oznaciti s @Composable) i komponenata, olakSavajuéi izgradnju i odrzavanje
korisnickog sucelja. Jetpack Compose je dizajniran kako bi bio jednostavan, efikasan,

fleksibilan i reaktivan.



3.5 Firebase

Firebase je platforma za razvoj mobilnih i web aplikacija koja je razvijena od strane Google-
a. [10] Ona pruza razne usluge i alate koji olakSavaju razvoj aplikacija. Firebase podrzava
funkcionalnosti kao $to su autentifikacija korisnika, baza podataka u stvarnom vremenu,
upravljanje korisnicima, analitika, upustanje poruka, testiranje aplikacija i jo§ mnogo toga.
Firebase je popularan izbor za pozadinski sustav usluga (engl. backend) u Android razvoju

zbog svoje jednostavnosti integracije, skalabilnosti 1 Siroke funkcionalnosti koje pruza.

3.6 Koin

Koin je okvir za upravljanje ovisnostima (engl. dependency injection) koji se koristi u Kotlin
programskom jeziku. [11] Glavna svrha Koin-a je olaksati upravljanje ovisnostima u Kotlin

aplikacijama. Koin je koristan jer olakSava testiranje i pobolj$ava Citljivost koda.



4. Struktura Aplikacije

Kako bi se objasnila implementacija samog korisnickog sucelja potrebno je poznavati barem
osnovne koncepte unutar Compose alata. Osnovna tri graficka elementa u alatu su okvir (engl.
Box), stupac (engl. Column) i red (engl. Row). Okvir nam omogucava grupiranje drugih
elemenata unutar sebe. Djeluje kao kontejner za razne vizualne elemente kao $to su tekst, slike,
ikone, gumbi itd. Omogucuje nam postavljanje elemenata jedan pored drugoga ili jedan ispod
drugoga, ovisno o potrebama. Stupac je kontejner koji omogucuje vertikalno poravnanje
elemenata. Svi elementi koji su smjeSteni unutar stupac komponente biti ¢e poredani jedan
ispod drugoga, pocevsi od vrha prema dolje. Za razliku od stupca red nam omogucuje
poravnavanje elemenata horizontalno s lijeva na desno. Unutar Compose alata svaka funkcija
moze primiti parametar modifier koji podalje odreduje pojedinosti elementa na zaslonu kao §to

su izgled, pozicija i sli¢no.

4.1 Zaslon prijave/registracije
Prilikom ulaska u aplikaciju prikazuje se zaslon prijave, odnosno registracije. Stanje zaslona
ovisi 0 vrijednosti isRegister (Programski kod 4.1.). To znaéi da zasloni dijele iste elemente, ali

se ovisno o stanju prikazuju drugacije vrijednosti.

var isRegister by remember {

mutableStateOf(false)

Programski kod 4.1. Varijabla isRegister

OznaCavanjem varijable isRegister s mutableStateOf() omogucuje nam rekompoziciju
Compose elemenata koji ovise 0 njoj, odnosno prilikom njene promjene biti ¢e obavijesteni svi
elementi te se prikladno izmijeniti kao Sto je prikazano programskim kodom 4.2. Zaslon
registracije (engl. register screen) (Slika 4.1.) omogucava nam registraciju putem e-poste i

zaporke, koriste¢i Firebase autentifikaciju (engl. authentification).



Text(

fontWeight = FontWeight.Bold,
modifier = Modifier
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Slika 4.1. Zaslon registracije

Pritiskom na gumb registracije (engl. register), poziva se istoimena funkcija (Programski kod
4.3.) koja u slucaju da su polja e-poste 1 zaporke puni, stvara novog korisnika s danim
parametrima. Ukoliko ve¢ postoji korisnik s unesenom e-poStom, registracija se zaustavlja i

ispisuje na zaslon pomoc¢u obavijest (engl. toast) poruke.



fun register(email: String, password: String, context: Context) {

if (!(email.isEmpty() || password.isEmpty())) {
auth.createUserWithEmailAndPassword(email, password).addOnCompletelistener { task ->
if (task.isSuccessful) {
val user = auth.currentUser
User.name = user?.email.toString()

User.isloggedIn.postValue(true)

Toast.makeText(context, "Registration failed”, Toast.LENGTH_SHORT).show()

Programski kod 4.3. Funkcija za registraciju korisnika

Zaslon za prijavu (Slika 4.2.) omoguc¢ava nam nastavak u aplikaciju kao gost, kojom se
ograni¢avaju mogucénosti u aplikaciji, ili se moZze prijaviti kao korisnik e-postom i zaporkom.
Nastavak u aplikaciju kao gost realiziran je tako $to se mijenja vrijednost isGuest unutar objekta
korisnik (engl. user) (Programski kod 4.4.).

21370 &
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Slika 4.2. Zaslon prijave



ct User {

var name = "%

var isloggedIn = MutableliveData(false)

var isGuest = MutableliveData(false)

Programski kod 4.4. Objekt korisnik

S druge strane prijava je realizirana pozivom funkcije prijava (engl. login) (Programski kod
4.5.) koja je isto kao i registracija odradena pomoc¢u Firebase autentifikacije. Zaslon prijave,
odnosno registracije je prikazan ukoliko su isLoggedIn i isGuest vrijednosti neto¢ne (engl.

false).

fun login(email: String, password: String, context: Context) {
if (!(email.isEmpty() || password.isEmpty())) {
auth.signInWithEmailAndPassword(email, password).addOnCompletelistener { task ->
if (task.isSuccessful) {
val user = auth.currentUser
User.name = user!!.email.toString()

User.isloggedIn.postValue(true)

} else {
Toast.makeText(context, "Login failed"”, Toast.LENGTH_SHORT).show()

Programski kod 4.5. Funkcija za prijavu korisnika

4.2 Glavni zaslon

Nakon korisnikove prijave, prikazuje mu se glavni zaslon, koji je podijeljen u tri glavna dijela.
Gornja traka, dio sa sadrzajem te donja navigacijska traka. Gornja traka sastoji se od naziva
aplikacije koji ujedno sluzi i kao gumb za povratak na pocetni zaslon, te od gumba za odjavu.
Broj elemenata u donjoj navigacijskoj traci ovisi tome je li korisnik prijavljen kao gost ili ne.
Ukoliko jest tada se sastoji od pocetnog zaslona i zaslona pracenih natjecanja. U suprotnome,
u navigacijskoj traci dodaje se jos i zaslon stvorenih natjecanja. Promjena ikona u navigacijskoj
traci odradena je stvaranjem navigacijskog elementa (engl. navigation item) klase s
pripadaju¢im objektima (Programski kod 4.6.) te pri stvaranju same trake usporeduje se

trenutna ruta s rutama svakog od objekta.



NavigationItem(

1 route: String,
selectedIconld: Int,
unselectedIconld: Int,

val labelld: Int

: FutAppDestination(route) {

t HomeDestination : NavigationItem(
route = HOME_ROUTE,

selectedIconId = R.drawable.home_full,
unselectedIconId = R.drawable.home_empty,

labelld = R.string.home

“t FollowedDestination : NavigationItem(

route = FOLLOWED ROUTE,

selectedIconId = R.drawable.follow_button_filled,
unselectedIconId = R.drawable.follow_ button_empty,
labelld = R.string.followed

t MyCompetitions : NavigationItem(

route = MY_COMPETITIONS,

selectedIconld = R.drawable filled_my,
unselectedIconId = R.drawable.ic_empty my,

labelld = R.string.my

Programski kod 4.6. Klasa navigacijskog elementa

Dio sa sadrzajem predstavljen je komponentom navigacijski voditelj (engl. NavHost). Unutar
komponente potrebno je definirati rute kao $to je prikazano programskim kodom 4.7. za svaki

zaslon koji ¢e se prikazivati u komponenti.

composable(
route = CompetitionDetailsDestination.route,
arguments = listOf(navArgument(COMPETITION_ID) { type = NavType.StringType },
navArgument (IS_MY_COMPETITION_PREVIOUS) { type = NavType.BoolType }

competitionId = it.arguments?.getString(COMPETITION_ID)
previousScreenIsMyCompetition =
it.arguments?.getBoolean(IS_MY_COMPETITION_PREVIOUS)
1 viewModel =
getViewModel<CompetitionDetailsViewModel>(parameters = {
parametersOf(competitionId)

1)

CompetitionDetailsRoute(

viewModel = viewModel,

isEditing = previousScreenIsMyCompetition!!,
onTeamCardClick = { index ->
navController.navigate(

TeamDetailsDestination.createNavigationRoute(index)

Programski kod 4.7. Definiranje rute zaslona detalja natjecanja



Pronalazak rute unutar komponente odreduje se parametrom ruta (engl. route), koja je
predstavljena nizom znakova. Ukoliko je moguce da isti zaslon bude drugaciji ovisno o tome
koji su podaci prikazani, recimo dva razliita natjecanja nec¢e imati iste detalje, moguce je
proslijediti podatke kroz rutu koriste¢i parametar argumenti (engl. arguments). Tada se ruta

kreira na sljede¢i nacin:

- Dodaje se korijenski niz znakova (engl. string) ruta detalja natjecanja (engl.
COMPETITION_DETAILS _ROUTE) koji dijele svi detalji zaslona

- Tada se na njega dodaju nizovi znakova kao $to je identifikator natjecanja (engl.
COMPETITION_ID), koji tu ruto ¢ine jedinstvenom.

val COMPETITION_DETAILS_ROUTE = "CompetitionDetails"
1 COMPETITION_ID = "competitionId"
1 IS_MY_COMPETITION_PREVIOUS = "previousScreen™
1 COMPETITION DETAILS ROUTE_WITH PARAMS = "$COMPETITION DETAILS ROUTE/{$COMPETITION_ID}/{$IS_MY COMPETITION_PREVIOUS}"

CompetitionDetailsDestination : FutAppDestination(COMPETITION_DETAILS_ROUTE_WITH PARAMS) {

n createNavigationRoute(
competitionId: String,
fromMyCompetitionScreen: Boolean = false
): String =
"$COMPETITION_DETAILS_ROUTE/$competitionId/$fromMyCompetitionScreen”

Programski kod 4.8. Funkcija stvaranja rute zaslona detalja natjecanja

Poziv funkcije na programskom kodu 4.8. prikazan je programskim kodom 4.9. gdje se predaje

identifikator (engl. id) natjecanja kako bi se kasnije iz rute taj podatak mogao iskoristiti.

onCompetitionCardClick = { id, isleague ->

if (isleague) {
navController.navigate(

CompetitionDetailsDestination.createNavigationRoute(id)

navController.navigate(

TournamentDetailsDestination.createNavigationRoute(id)

)

Programski kod 4.9. Poziv funkcije stvaranja rute

4.3 Pocetni zaslon

Prva destinacija glavnog zaslona je pocetni zaslon (Slika 4.3.). Sastoji se od komponenata lijeni
stupac (engl. LazyColumn), u kojoj se nalaze elementi tipa HomeScreenViewState (Programski
kod 4.10.), tekst (engl. Text) koji ima vrijednost Natjecanja (engl. Competitions), te gumba za

pretrazivanje (engl. Search) koji prikazuje ili skriva traku za pretrazivanje (engl. SearchBar).
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Slika 4.3. Pocetni zaslon aplikacije

class HomeScreenViewState(
al id: String,

val isleague: Boolean,

ral competitionCardViewState: CompetitionCardViewState

Programski kod 4.10. Klasa HomeScreenViewState

Unutar klase HomeScreenViewState nalazi se vrijednost competitionCardViewState koja ¢ahuri

(engl. encapsulates) vrijednosti prikazane na pojedinoj kartici unutar pocetnog zaslona
(Programski kod 4.11.).



data class CompetitionCardViewState(

val imageUrl: String,
1 isFollowed: Boolean,

1 name: String

fun doesMatchSearchQuery(text: String): Boolean = name.contains(text, ignoreCase = true)

fun startsWithSearchQuery(text: String): Boolean = name.startsWith(text, ignoreCase = true)

Programski kod 4.11. Klasa CompetitionCardViewState

Kartica natjecanja prikazuje sliku natjecanja, ime te reaktivnu komponentu gumb za pracenje
(engl. FollowButton). Pritiskom na njega poziva se funkcija toggleFollowed (Programski kod
4.12.) koja dodaje ili uklanja podatke natjecanja iz lokalne baze podataka Room [12] ovisno o

tome nalazile li se isti podaci u bazi ili ne. Takoder se ovisno o tome azurira izgled gumba.

nd fun toggleFollowed(competitionId: String, isDelete: Boolean) {
runBlocking(bgDispatcher) {
val followedCompetitions = followed.first()
if (followedCompetitions.any { it.id == competitionId }) {
removeCompetitionFromFollowed(competitionId)
if (!isDelete)
addCompetitionToFollowed(competitionId)

Programski kod 4.12. Funkcija toggleFollowed

Za realizaciju lokalne baze podataka potrebna su tri kljuéna dijela:

- Baza podataka (Programski kod 4.13.) — predstavlja popis entiteta koji se nalaze u
bazi
@Database(

entities = [DbFollowedCompetition::class],

version = 1,

exportSchema = false

Programski kod 4.13. Deklaracija baze podataka

- Entitet (Programski kod 4.14.) — data klasa s popisom atributa koje svaki entitet ima



@Entity(tableName = “followedCompetitions™)

data class DbFollowedCompetition(
@PrimaryKey val id: String,
1 imageUrl: String,
isleague: Boolean,

val name: String,

Programski kod 4.14. Klasa DbFollowedCompetition

- Objekt za pristup podacima (Programski kod 4.15.) — sucelje koje sadrzi popis

funkcija za pristupanje podacima SQLite baze podataka

@Dao
interface FollowedCompetitionDao {
@Query(“SELECT * FROM followedCompetitions™)
fun followed(): Flow<List<DbFollowedCompetition>>

@Insert(onConflict = OnConflictStrategy.REPLACE)

fun insertCompetition(movie: DbFollowedCompetition)

@Query("DELETE FROM followedCompetitions WHERE id=:id")
fun deleteCompetition(id: String)}

Programski kod 4.15. Objekt za pristup podacima baze podataka

Kako bi se prikazala sva natjecanja na poc¢etnom zaslonu, dobivaju se pozivanjem funkcije
fetchCompetitions (Programski kod 4.16.) koja vraca tok (engl. flow) liste natjecanja iz baze.
Tok je vrsta podatka u Kotlinu koji nam omoguéava automatsko obavjestenje promjene
podataka. Odnosno svaki puta kada se promijeni neka od vrijednosti unutar toka automatski se
obavijeste svi promatraci te vrijednosti. U ovom sluc¢aju to omogucuje da pri kreiranju ili

brisanju pojedinog natjecanja, lista na zaslonu se automatski azurira.



fun fetchCompetitions(): Flow<List<DBCompetition>> {

callbackFlow {
1 listenerRegistration = fireStore.collection(FIRESTORE_COLLECTION_COMPETITIONS)
.addSnapshotListener { snapshot, error ->
if (error != null) {
close(error)
return@addSnapshotListener
¥
if (snapshot != null) {
val competitions = snapshot.documents.map { competition ->
DBCompetition(
id = competition.id,
name = competition.getString(“name") ?: ™",
imageUrl = competition.getString(“imageUrl™) 2: "<,
isleague = competition.getBoolean("leaguels") 2: false,

maker = competition.getString(“maker™) 2: "*

}
Constants.competitionNames = competitions.map { it.name }.toMutablelist()

trySend(competitions).isSuccess

3

awaitClose { listenerRegistration.remove() }

Programski kod 4.16. Funkcija fetchCompetitions

Nakon dohvacanja svih dokumenata iz baze podataka i njihovog pretvaranja u objekte tipa
DBCompetition (Programski kod 4.17.) potrebno ih je preslikati ovisno o tome nalaze li se u
lokalnoj bazi podataka za pracena natjecanja ili ne.

;s DBCompetition(
id: String,

name: String,
imageUrl: String,

isleague: Boolean,

val maker: String?

) A

Programski kod 4.17. Klasa DbCompetition

Kao $to je vidljivo na programskom kodu 4.18. sljede¢i korak je dohvacanje onih elemenata
koji su u lokalnoj bazi podataka te njihovo preslikavanje u listu identifikatora. Zatim se prolazi
kroz listu svih natjecanja i provjerava se nalazi se njihov identifikator u listi pracenih natjecanja

te im se vrijednost isFollowed mijenja sukladno tome.



val competitions: Flow<List<Competition>> = competitionService.fetchCompetitions()

.flatMaplatest { competitions ->
competitionDao.followed().map { followed ->
competitions.map { competition ->

competition.toCompetition(isFollowed = followed.any { it.id == competition.id })

}

}-sharelIn(
scope = CoroutineScope(bgDispatcher),
started = SharingStarted.Eagerly,
replay = 1

Programski kod 4.18. Varijabla svih natjecanja

Funkcija za dohvacanje pracenih natjecanja takoder vraca vrijednost tok sto znaci da ¢e svaka
promjena u bazi automatski biti prikazana na zaslonu. Pretrazivanje (Slika 4.4.) natjecanja po
imenu (Programski kod 4.19.) realizirano je na na¢in da ukoliko unos trake za pretrazivanje nije
prazan, natjecanja se prvo filtriraju po tome zapocinju li s tim unosom, a zatim sadrze li taj unos.

Pritiskom na karticu natjecanja prelazi se na zaslon detalja natjecanja.
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val homeScreenViewState = searchText.debounce(2090)
.combine(allCompetitions) { text, competitions ->
if (text.isBlank()) {

competitions

filteredByStart = competitions.competitionViewStates.filter {

it.competitionCardViewState.startsWithSearchQuery(text)

val filteredByContain = competitions.competitionViewStates.filter {
it.competitionCardViewState.doesMatchSearchQuery(text) it !in filteredByStart

¥

HomeScreenlListViewState(filteredByStart + filteredByContain)

}

}.statelIn(

scope = viewModelScope,
started = SharingStarted.Eagerly,

initialValue = allCompetitions.value

Programski kod 4.19. Varijabla pretrazenih natjecanja



4.4 Zaslon pracenih natjecanja

Zaslon pracenih natjecanja (Slika 4.5.) sastoji se od elementa tekst koji ima vrijednost Pracena
natjecanja (engl. Followed Competitons) te lijenog stupca, a realiziran je na nacin da se entiteti
koji se nalaze u lokalnoj bazi podataka Room [12] preslikaju u listu
FollowedCompetitionViewState (Programski kod 4.20.), odnosno FollowedViewState te se

prikazu na zaslonu.
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Slika 4.5. Zaslon prac¢enih natjecanja

s FollowedCompetitionViewState(
id: String,
isleague:Boolean,

competitionViewState: CompetitionCardViewState

class FollowedViewState(

val competitionCardViewStates: List<FollowedCompetitionViewState> = emptylist()

Programski kod 4.20. Klase FollowedCompetitionViewState i FollowedViewState

Pritiskom na gumb za pracenje natjecanje ¢e se uvijek ukliniti sa zaslona kao i iz lokalne baze

podataka. Kao i na po¢etnom zaslonu, pritiskom na karticu otvara se zaslon za detalje natjecanja.



4.5 Zaslon stvorenih natjecanja

Ukoliko je korisnik ulogiran, odnosno nije nastavio kao gost, u donjoj navigacijskoj traci se
dodaje ruta za zaslon stvorenih natjecanja (Slika 4.6.). Ovaj zaslon nam prikazuje sva natjecanja
koja je prijavljeni korisnik stvorio te mu omogucuje njihovo brisanje i azuriranje, kao i stvaranje

novih natjecanja.
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Slika 4.6. Zaslon stvorenih natjecanja

Pritiskom na jednu od kartica otvara se zaslon detalja natjecanja, no za razliku od pocetnog 1
zaslona pracenih natjecanja, korisnik ¢e moéi azurirati natjecanje. Pritiskom na ikonu za
brisanje poziva se funkcija onDeleteClick (Programski kod 4.21.) koja kao parametar prima
identifikator natjecanja.



Fun onDeleteClick(id: String) {
viewModelScope.launch {
1 diff = async {
val competition = competitionRepository.competitionDetails(id).first()
competition.teams.forEach { team ->

val diff = async {

val teamDetails = teamRepository.getTeamDetails(team.id).first()

teamDetails.members.forEach { player ->
competitionRepository.deletePlayer(player.id)

}
diff.await()
competitionRepository.deleteTeam(team.id)
¥
competition.games.forEach { game ->

competitionRepository.deleteGame(game.id)

¥
diff.await()

competitionRepository.deleteCompetition(id)

competitionRepository.toggleFollowed(id, true)

Programski kod 4.21. Funkcija onDeleteClick

Funkcija sluzi za brisanje svih igraca, ekipa i utakmica koje to natjecanje sadrzi. Svaka
ekipa/utakmica u natjecanju sadrzi atribut competitionld koji sluzi kao sekundarni klju¢. Isto
tako svaki igra¢ u bazi podataka sadrzi atribut teamld s istom funkcionalnos$¢u. Za stvaranje
novih natjecanja potrebno je pritisnuti ikonu plusa u gornjem desnom kutu zaslona, kojim se

otvara zaslon za stvaranje natjecanja.

4.6 Zaslon detalja natjecanja

Klasa Natjecanje (engl. Competition) (Programski kod 4.22.) sadrzi atribut isLeague, pomocu
kojeg se prilikom prelaska na zaslon detalja natjecanja odluc¢uje hoce li se prikazati zaslon

detalja lige ili zaslon detalja turnira.

Competition(
id: String,
name: String,
isleague: Boolean,
imageUrl: String,

isFollowed: Boolean,

1 maker: String = ""

Programski kod 4.22. Klasa natjecanja



Za oba zaslona prilikom prikazivanja koristi se ista klasa Detalji natjecanja (engl.
CompetitionDetails) (Programski kod 4.23.), koja se puni drugacijim vrijednostima ovisno o
zaslonu.

3ss CompetitionDetails(

1 competition: Competition,

31 games: List<Game> = emptylist(),

1 teams: List<ITeam>,

Programski kod 4.23. Klasa detalja natjecanja

4.6.1 Zaslon detalja lige

Zaslon detalja lige sastoji se od istih vrijednosti koji su sadrzani i na kartici natjecanja,
navigacijske trake te sadrzaja. Navigacijskom trakom se odabire prikaz tablice natjecanja (Slika

4.7.) ili rasporeda utakmica (Slika 4.8.) u prostoru sadrzaja.
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Nacin prikaza utakmica o tome je li korisnik usao na zaslon sa zaslona stvorenih natjecanja
(korisnik je stvorio natjecanje) ili s nekog drugog zaslona. Ukoliko je prvi slucaj istinit korisnik
¢e moci azurirati utakmice (Slika 4.9.) odabirom rezultata. Kada se pritisne gumb kvacice,
poziva se funkcija onCheckClick (Programski kod 4.24.) koja sprema promjene u hash mapu te
ih zatim azurira u bazi podataka. Takoder se broj bodova timova azurira sukladno tome.

Prilikom pritiska na karticu tima prikazuje se zaslon detalja tima.

n onCheckClick(
gameld: String
homeTeamId: String,
awayTeamId: String,
homeGoals: Int,
awayGoals: Int

viewModelScope.launch {
al changes = hashMapof<String, Any>()
al homeChanges = hashMapOf<String, Any>()
al awayChanges = hashMapof<String, Any>()

changes["over"] = true
changes[“homeGoals™] = homeGoals
changes[ "awayGoals”] = awayGoals
al diff = async {
val homeTeam = findTeam(homeTeamId)
val awayTeam = findTeam(awayTeamId)

if (homecoals > awayGoals) {
homeChanges[ "numberofPoints”] = homeTeam.points + 3
competitionRepository.updateTeam(homeTeamId, homeChanges)
} else if (awayGoals > homeGoals) {

awayChanges[ "numberofPoints”] = awayTeam.points + 4

competitionRepository.updateTeam(awayTeamId, awayChanges)
} else {

homeChanges[ “numberofPoints™] = homeTeam.points + 1

awayChanges[ "numberofPoints®] = awayTeam.points + 1

competitionRepository.updateTeam(homeTeamId, homeChanges)

competitionRepository.updateTeam(awayTeamId, awayChanges)

competitionRepository.updateGame(gameId, changes)
3
diff.await()
competitionRepository.competitionDetails(id).collect { details ->
_detailsviewState.value =
competitionDetailsMapper.toCompetitionDetailsviewState(details)

Programski kod 4.24. Funkcija onCheckClick



4.6.2 Zaslon detalja turnira

Zaslon detalja turnira sastoji se od istih elemenata kao i zaslon detalja lige, no u navigacijskoj
traci se nalaze faze zdrijeba, a u sadrzaju se nalaze timovi koji su dosli do odredene faze. Kao i
kod zaslona detalja lige, ovisno o tome koji je prijasnji zaslon, korisniku je omoguéeno

azuriranje natjecanja (Slika 4.10.) ili nije (Slika 4.11.).
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Prilikom aZuriranja turnira, odnosno odabira koji tim od para prolazi u sljede¢u fazu, pritiS¢e
se ikona kvacice u ravnini tog tima, te se poslije toga stvara zavrSna kvacica na sredini para
timova. Pritiskom na taj gumb poziva se funkcija onFinishedCheckClick (Programski kod
4.25.) koja sprema promjene i azurira ih u bazi podataka. Tim na zaslonu predstavljen je klasom
turnirski tim (engl. TournamentTeam) (Programski kod 4.26.) u bazi podataka. Uspjeh tima
prikazan je atributom success, koji je zapravo niz znakova te predstavlja uspjeh pojedinog tima
u turniru. Vrijednosti koje se mijenjaju pri azuriranju su success te isOver. Pobjedni¢kom timu
se produljuje niz znakova za jedan isti znak, a gubitnickom timu se mijenja vrijednost isSOver u

istinu.
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fun onFinishedCheckClick(winnerId:

st » looserId: String, isFinal: Boolean) {
winnerChanges = hashMapof<String, Any>()

1 looserChanges = hashMapof<String, Any>()

val tempTeamSuccess = findTeam(winnerId).success
winnerchanges["success"] = tempTeamSuccess + tempTeamSuccess.first()
if (isFinal) {

winnerChanges["over”] = true
}

looserchanges["over”] = true

viewModelScope.launch {
val dif = async {
tournamentRepository.updateTeam(winnerId, winnerChanges)
if (looserId.isNotEmpty()) {

tournamentRepository.updateTeam(looserid, loosercChanges)

3

dif.await()

tournamentRepository.competitionDetails(id).collect { details ->
_tournamentDetailsviewstate.value =

tournamentDetailsMapper.toTournamentDetailsviewState(details)

- imageUrl: S

" name: Str

val tournament: S

val success:st

Programski kod 4.26. Klasa TournamentTeam

Redoslijed timova u pojedinoj fazi odraden je pri stvaranju natjecanja pomoc¢u nasumicnog
dodjeljivanja jednog slova, pa je moguce pozvati na listi funkciju poredaj po (engl. orderBy).

Pritiskom na karticu tima prikazuje se zaslon detalja tima.



4.7 Zaslon detalja timova

Na zaslonu detalja tima (Slika 4.12.) prikazana je slika, naziv, opis te lista igraca koji pripadaju
tome timu. Igra¢ je sadrzan u bazi podataka kao klasa ¢lan (engl. Member) (Programski kod
4.27.) u kojemu teamld predstavlja sekundarni klju¢, kojim se filtriraju igra¢i u timove

(Programski kod 4.28.).
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uspend fun getTeamDetails(teamId: String): Flow<TeamDetails> = flow {
members = competitionService.fetchMembers()
team = findTeam(teamId)
val teamDetails = TeamDetails(
team = team,
members - members.map { it.toMember() }.filter { it.teamId == team.name })
emit(teamDetails)

J-sharelIn(

scope = CoroutineScope(bgDispatcher),
started = SharingStarted.whileSubscribed(1@eeL),
replay = 1

Programski kod 4.28. Funkcija getTeamDetails

Igrai se na zaslonu prikazuju pomoéu komponente Mreza s odgadanjem (engl.
LazyVerticalGrid) koja omogucuje prikaz elemenata u predefiniran broj stupaca, koji je u

ovome slucaju dva.

4.8 Zaslon za stvaranje natjecanja

Zaslonu za stvaranje natjecanja (Slika 4.13.) mogu pristupiti samo prijavljeni korisnici sa
zaslona stvorenih natjecanja. Prilikom stvaranja natjecanja korisnik odabire koju vrstu
natjecanja zeli, turnir ili liga, naziv te sliku natjecanja. Korisnik moze ili odbaciti svoje
natjecanje pritiskom na gumb za prekid (engl. Cancel) ili potvrditi njegovo natjecanje pritiskom
na gumb za stvaranje (engl. Create), koja sprema natjecanje, sve timove i igra¢e u natjecanju u
bazu podataka. Timovi se dodaju pritiskom na ikonu plusa, koja prikazuje raspored zaslona za
dodavanje timova (Slika 4.14.). Korisniku je omoguceno upisivanje imena, slike, opisa te igraca
unutar tima. Dodavanje igraca obavlja se pritiskom na ikonu plusa, koji otvara raspored zaslona
za dodavanje igraca (Slika 4.15.). Korisnik za svakog igra¢a moze unijeti ime, sliku, broj dresa
te je li ljevak ili deSnjak. Potvrda stvaranja tima, odnosno igraca, vrsi se pritiskom na gumb
dodaj (engl. Add), ovisno o tome koji je raspored zaslona prikazan. Ukoliko korisnik Zeli
obrisati tim, iz natjecanja, moze to uéiniti pritiskom na ikonu za brisanje u listi timova, isto
vrijedi za brisanje igraca iz liste u timu. Prilikom stvaranja svakog od elemenata nije nuzno

unijeti vrijednost imageUrl, te se u tom slucaju sprema predefinirana (engl. default) vrijednost.
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Prilikom pritiska na gumb za stvaranje, poziva se funkcija postCompetition koja automatski

stvara sve utakmice u ligi, kao i Zdrijeb u turniru, te poziva prikladne funkcije za njihovo

spremanje.



5. Arhitektura aplikacije

Glavni ciljevi arhitekture aplikacije [13] su organizacija koda, odrZzavanje, odnosno lako

prosirivanje aplikacije te Citljivost i razumljivost. [14]

5.1 Paketi

Paketi aplikacije podijeljeni su u tri dijela: podatci, modeli te korisnicko suéelje. Unutar
podatkovnog dijela paketa nalaze se sve datoteke koje su povezane s bazom podataka ili sluze
za spremanje odredenih vrijednosti. Tako u njemu pronalazimo datoteke kao S§to su
CompetitionAppDatabase koja predstavlja Room lokalnu bazu podataka, repozitorij za timove
(engl. TeamRepository) i repozitorij za natjecanje (engl. CompetitionRepository) u kojima se
nalaze funkcije za pretvaranje elemenata dohvacenih iz Firebase baze podataka, koja je
predstavljena u aplikaciji klasom CompetitionServicelmpl. U paketu model nalaze se sve data
klase koje predstavljaju stvarne objekte koji se koriste u aplikaciji, dok se u paketu korisnickog
sucelja nalazi kompletno korisnicko sucelje, odnosno navigacija 1 svi zasloni aplikacije s

pripadaju¢im modelom prikaza.

5.2 MVVM

MVVM je arhitekturni obrazac koji se koristi u razvoju aplikacija kako bi se omogucila bolja
organizacija koda i odvojenost logike korisnickog sucelja od logike podataka. Sastoji se od tri

glavne komponente: model, prikaz, model prikaza.

5.2.1 Model

Model predstavlja sloj aplikacije koji je odgovoran za upravljanje podacima i poslovnom
logikom. Ovdje se definiraju data klase, pravila validacije, operacije nad podacima i
komunikacija s izvorima podataka (npr. baza podataka, web usluge). Model nema izravan

kontakt s korisnickim suceljem i ne zna kako ¢e podaci biti prikazani.



5.2.2 View

Prikaz je komponenta koja predstavlja korisnicko sucelje aplikacije. Ovdje se definira kako ¢e
podaci iz Modela biti prikazani korisniku. Prikaz se ne bavi poslovnom logikom ni podacima,

ve¢ samo prikazuje podatke i Salje korisni¢ke interakcije modelu prikaza.

5.2.3 ViewModel

Model prikaza je posredni¢ki sloj izmedu Modela i prikaza. Ovdje se nalazi logika koja
prilagodava podatke iz modela za prikaz. Model prikaza takoder prima korisnicke interakcije s
prikaza i prenosi ih modelu za obradu. Model prikaza omogucava odvojenost logike prikaza od
logike podataka i olakSava testiranje. Takoder ¢esto implementira oblikovne obrasce poput
objekta promatranja (engl. Observable) za automatsko azuriranje prikaza kada se podaci u

Modelu promijene, koji su u aplikaciji realizirani pomocu tokova.

5.3 Koin

Koin [11] se u aplikaciji Koristi za jednostavnije koristenje klasa i objekata koji trebaju biti
jedinstveni. Pri pokretanju aplikacije potrebno je zapoceti Koin sa svim definiranim modulima

(Programski kod 5.1.), jedan od kojih je followModule (Programski kod 5.2.).

startKoin {

androidlLogger(Level.INFO)

androidContext(this@MainActivity)

modules(
dataModule,
tournamentDetailsModule,
addCompetitionModule,
followedModule,
loginModule,
competitionDetailsModule,
homeModule,
teamDetailsModule,
teamModule,

competitionModule,
databaseModule,

myCompetitionModule,
firebaseModule

)
Log.d("CompetitionApp”, "App started”)

Programski kod 5.1. Zapo¢injanje Koin-a



val followedModule = module {
viewModel {

FollowedScreenViewModel(
competitionRepository = get(),

followedMapper = get()

¥
single<FollowedMapper> { FollowedMapperImpl() }

Programski kod 5.2. Stvaranje modula

Zatim je vrlo jednostavno pozivati pojedini element u kodu (Programski kod 5.3.) pomocu
prikladne funkcije za dohvacanje (engl. get). U programskom kodu 5.3 to je funkcija
getViewModel().

FollowedScreenRoute(
onCompetitionCardClick = { id, isleague -

if (islLeague) {

navController.navigate(
CompetitionDetailsDestination.createNavigationRoute(id)

)

3 else {
navController.navigate(

TournamentDetailsDestination.createNavigationRoute(id)

followedScreenViewModel = getViewModel(),

modifier = Modifier.padding(start = 16.dp, end = 16.dp)

Programski kod 5.3. Pozivanje Koin funkcije getViewModel()



6. Zakljucak

Cilj ovog zavr$nog rada bio je napraviti Android aplikaciju kojom se omogucuje stvaranje i
pregled nogometnih natjecanja. Aplikacija je u potpunosti responzivna i funkcionalna, odnosno
sama se azurira ovisno o podacima u bazi podataka. Za stvaranje korisnickog sucelja koristen
je Jetpack Compose, a programski jezik je Kotlin, ¢ije koristenje je osiguralo visoku razinu
fleksibilnosti i jednostavnosti u razvoju. Firebase Firestore kao noSQL baza podataka

omogucila je pouzdano pohranjivanje i brzu dostupnost podataka korisnicima putem mreZze.

Ova aplikacija nije samo alat za olakSavanje nogometnih natjecanja, ve¢ takoder predstavlja
primjer koriStenja suvremenih tehnologija za razvoj mobilnih aplikacija. Kroz ovaj projekt,
uspjesno je razvijena Android aplikacija koja pruza prakti¢no i intuitivno rjeSenje za stvaranje
i pregled nogometnih natjecanja. Aplikacija postavlja temelje za olakSavanje organizacije
sportskih dogadanja i pruza korisnicima moguénost brzog i u¢inkovitog prac¢enja rezultata,

rasporeda te informacija o natjecanjima i timovima.
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Sazetak

Ovaj zavrs$ni rad omogucava jednostavnije stvaranje vlastitih natjecanja, turnira kao 1 liga, koje
drugi korisnici mogu pratiti. U svakom gradu ili selu se najée$c¢e odrazava nekakav oblik turnira
ili lige. Stvaranje takvog natjecanja moZze biti komplicirano, kao i pracenje istoga. Ova
aplikacija olakSava i stvaranje natjecanja i njegovo pracenje. Kako bi osoba kreirala natjecanje
potrebno je imati korisnicki racun koji se moze napraviti unutar aplikacije. Prilikom stvaranja
natjecanja stvaranju se timovi 1 igraci koji ¢e sudjelovati u natjecanju. Osoba koja je stvorila
natjecanje takoder ga moze azurirati, a ostali korisnici mogu to natjecanje pratiti. U prvom
poglavlju opisan je zadatak te veé postojec¢a rjeSenja. U drugom poglavlju opisane su
tehnologije koje su se koristile u aplikaciji. Trec¢e poglavlje opisuje kako aplikacija izgleda,
navigacija izmedu zaslona i kako je implementirana. U cetvrtom poglavlju opisana je
arhitektura aplikacije, odnosno kako je sve rasporedeno unutar aplikacije, od samih paketa tako

i do klasa, odnosno obrasca MV VM. Potom je u zakljucku opisan cilj te ukratko aplikacija.

Kljuéne rijeci: Android, aplikacija, Compose, Firebase, Koin, Kotlin, kreiranje nogometnog

natjecanja



Abstract
Title: Application for Organizing and Viewing Football Competitions

This final paper enables the easier creation of custom competitions, tournaments, and leagues
that other users can follow. In most towns or villages, some form of tournament or league is
commonly held. Creating such a competition can be complicated, as can tracking it. This
application simplifies both the creation and monitoring of competitions. To create a competition,
a person needs to have a user account that can be created within the application. When creating
a competition, teams and players who will participate in the competition are added. The person
who created the competition can also update it, and other users can follow that competition.
The first chapter describes the task and existing solutions. The second chapter discusses the
technologies used in the application. The third chapter describes how the application looks,
screen navigation, and its implementation. The fourth chapter describes the architecture of the
application, including how everything is organized within the application, from packages to
classes, following the MVVVM pattern. Finally, the conclusion outlines the purpose of the

application briefly.

Keywords: Android, application, Compose, Koin, Kotlin, football competition creation,

Firebase
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