Aplikacija za Prvu nogometnu ligu

Stankovié, Luka

Undergraduate thesis / Zavrsni rad
2024

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://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:200:359920

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

Download date / Datum preuzimanja: 2024-09-27

Repository / Repozitorij:

Faculty of Electrical Engineering, Computer Science
and Information Technology Osijek

AN

zir.nsk.hr

aodar

DIGITALNI AKADEMSKI ARHIVI I REPOZITORLII



https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:200:359920
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:4780
https://repozitorij.unios.hr/islandora/object/etfos:4780
https://dabar.srce.hr/islandora/object/etfos:4780

SVEUCILISTE JOSIPA JURJA STROSSMAYERA U OSIJEKU

FAKULTET ELEKTROTEHNIKE, RACUNARSTVA I INFORMACIJSKIH
TEHNOLOGIJA

SveudiliSni studij

APLIKACIJA ZA PRVU NOGOMETNU LIGU

Zavrsni rad

Luka Stankovi¢

Osijek, 2024.



FERIT

FAKULTET ELEKTROTEHNIKE. RACUNARSTVA
I INFORMACIISKIH TEHNOLOGIIA OSIJEK

Obrazac Z1P: Obrazac za ocjenu zavrsnog rada na sveuciliSnom prijediplomskom studiju

Ocjena zavrSnog rada na sveuciliSnom prijediplomskom studiju

Ime i prezime pristupnika: Luka Stankovic¢

Studij, smjer: Sveucilisni prijediplomski studij Racunarstvo
Mat. br. pristupnika, god. R4714, 28.07.2021.

JMBAG: 0165091889

Mentor: izv. prof. dr. sc. Josip Balen

Sumentor:

Sumentor iz tvrtke:

Naslov zavrsnog rada: Aplikacija za Prvu nogometnu ligu

Znanstvena grana zavr$nog

rada: Programsko inZenjerstvo (zn. polje ra€unarstvo)

Potrebno je razviti mobilnu aplikaciju u razvojnom okruzZenju
Android Studio koristeci Kotlin programski jezik, JetPack
Compose, Firebase, RESTful API i ostale alate. Aplikacija treba
sadrzavati prikaz osnovnih informacija o nogometnoj ligi,
trenutnu tablicu, raspored utakmica, vijesti i rezultate najnovijih
utakmica. Nadalje, treba prikazati raspored svih nadolazeéih
utakmica u ligi (sa datumima, vremenima, lokacijama i
informacijama o klubovima), prikaz trenutne tablice lige s
osnovnim informacijama o svakom klubu (broj odigranih
utakmica. nobieda. neriieSenih rezultata. noraza. gaol razlike

Zadatak zavrsnog rada:

Datum prijedloga ocjene zavrsnog rada od strane mentora: | 04.09.2024.

Prijedlog ocjene zavrSnog rada od strane mentora: Izvrstan (5)
Datum potvrde ocjene zavrsnog rada od strane Odbora: 11.09.2024.
Ocjena zavrsnog rada nakon obrane: Izvrstan (5)

| —
Datum potvrde mentora o predaji konacne verzije
zavrsnog rada ¢ime je pristupnik zavrsio sveucilisni

prijediplomski studij: 13.09.2024.




FERIT

FAKULTET ELEKTROTEHNIKE, RACUNARSTVA
I INFORMACIISKIH TEHNOLOGIIA OSIJEK

IZJAVA O IZVORNOSTI RADA

Osijek, 13.09.2024.

Ime i prezime Pristupnika: Luka Stankovic¢

Studij: Sveucilisni prijediplomski studij Racunarstvo

Mat. br. Pristupnika, godina

. R4714, 28.07.2021.
upisa:

Turnitin podudaranje [%]: 12

Ovom izjavom izjavljujem da je rad pod nazivom: Aplikacija za Prvu nogometnu ligu

izraden pod vodstvom mentora izv. prof. dr. sc. Josip Balen

i sumentora

moj vlastiti rad i prema mom najboljem znanju ne sadrzi prethodno objavljene ili neobjavljene
pisane materijale drugih osoba, osim onih koiji 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 pomoé¢ mentora, sumentora i drugih osoba, a sto je izricito
navedeno u radu.

Potpis pristupnika:




N U AV L @ ] PSP RPP TP PR 1
1.1, ZadataK zavrSnog rada .............cccooiiiiiiiiiiiiiciii e 1
2. PREGLED SLICNIH POSTOJECTH RIESENJA ......cocooiiniiiiiiinieinieeeceesnnens 2
2.1, HRINOGOMEL. ...ttt ettt nnb e e s 2
2.2, SOTASCOIE ...ttt ettt ettt nrne s 3
2.3, REZUIATLNKN ... 3
3. TEHNOLOGIJE I ALATI KORISTENI ZA RAZVOJ APLIKACHE.........cccoovov... 5
3.1.  Razvojno okruZenje Android Studio................ocoeiiiiiiiiiiiii 5
3.2, Programski JeZiK KOTHN.......c.coiiiiiiiieii e 6
3.3, JEtPACK COIMPOSE ...ttt ettt et et nnne s 6
Bih. FIFEDASE ..o 7
3.5, RESTIUI AP ot nree s 8
4. PRIKAZ PROGRAMSKOG RIESENJA .........ccceovvivieiirieeeieeeeeesee oo, 10
4.1, SErUKEUFa PrOJEKLA. ... .eeeiiii ettt e e e e e anee e 10
4.2.  Prijavairegistracija KOriSNiKa...........ccccoiiuiiiiiiiiiiic s 11
B3, APLSUECLIE ..ottt ettt e st s et ee e ne e 13
4.4, REtrOfit INSTANCE.......oiiiiiiiiieiee e 14
4.5,  FootballLeague VIEWMOEL ............cooviiiiiiie et 14
4.6. FootballLeague VieWMOodel FaCtOry .........ccccoouveiiiiiiiie e 15
4.7. FOOtDAlIREPOSITONY .......ee ittt e e e e e e aara s 15
4.8.  FIreStOreREPOSITONY ... ..ccciiiiiitie ettt ae e e saa e e aaee e 16
4.9, Podatkovne KISE..........coiiiiiiiiiiii e 16
5. KONACAN IZGLED I FUNKCIONALNOSTI APLIKACIE ..........c.cococoovovieenann. 18
B.  ZAKLIUCAK ....oooiiiiiiiiiiiieie sttt 25

LITERATURA ettt 26



SAZETALK ..o e e, 27
A B ST R A CT oo e e 28
PRILOG ..o oo e, 29

ZIVOTOPIS ..o e et e e et e et 30



1. UVOD

U danasnjem digitalnom vremenu, mobilne aplikacije igraju klju¢nu ulogu u razli¢itim aspektima
svakodnevnog zivota, od komunikacije i zabave do obrazovanja i poslovanja. Jedno od podrucja
koje je dozivjelo znacajan rast je sportski segment, posebno nogomet, koji privla¢i milijune
korisnika Sirom svijeta. Sa sve veCom popularno$¢u nogometa, postoji potreba za aplikacijama
koje omogucuju Kkorisnicima pristup azuriranim informacijama, statistikama, transferima i

vijestima vezanim uz kako svjetske tako i hrvatske nogometne lige.

Glavni cilj ovog zavr$nog rada je razvoj mobilne aplikacije koja ¢e omoguciti korisnicima pracenje
najnovijih informacija o Prvoj hrvatskoj nogometnoj ligi. Aplikacija ¢e korisnicima pruziti
mogucnost pregleda trenutnih rezultata, statistika, informacija o igrac¢ima 1 klubovima, te vijesti 1

transfere unutar liga. Na ovaj nacin, korisnici ¢e imati sve potrebne informacije na dohvat ruke.

Ovaj rad podijeljen je u nekoliko poglavlja. U prvom poglavlju, daje se pregled trenutnih
dostignuca u podrucju mobilnih aplikacija za pracenje kako europskih tako 1 hrvatskih nogometnih
liga. Drugo poglavlje opisuje tehnologije i koristene alate pri razvoju aplikacije, ukljucujuci
razvojno okruzenje Android Studio, Kotlin programski jezik, JetPack Compose, Firebase te
RESTful API. Zatim u treem poglavlju detaljno se opisuje razvoj aplikacije, od dizajna
korisnickog sucelja do implementacije funkcionalnosti kao $to su autentifikacija korisnika, prikaz
statistika i upravljanje podacima. U ¢etvrtom poglavlju prikazuju se rezultati testiranja aplikacije
te se raspravlja o prednostima i nedostacima razvijenog rjesenja. Na kraju se dolazi do zakljucka

gdje se sumiraju postignuti rezultati i daju prijedlozi za buduci razvoj aplikacije.
1.1. Zadatak zavrSnog rada

Potrebno je razviti mobilnu aplikaciju u razvojnom okruzenju Android Studio koriste¢i Kotlin
programski jezik, JetPack Compose, Firebase, RESTful API i ostale alate. Aplikacija treba
sadrzavati prikaz osnovnih informacija 0 nogometnoj ligi, trenutnu tablicu, odigrane utakmice,
vijesti 1 saZetke utakmica. Nadalje, treba prikazati trenutnu tablice lige s osnovnim informacijama
0 svakom klubu (broj odigranih utakmica, pobjeda, nerijeSenih rezultata, poraza, gol razlike,
bodovi itd.), prikaz statistike igraca i klubova u ligi (najbolji strijelci, najviSe Zutih kartona 1 sl.),
vijesti (analize, vijesti o transferima ili ozljedama) te sve ostale relevantne informacije o ligi.

Korisnicima treba omoguciti registraciju te moguénost komentiranja i ocjenjivanja utakmica.



2. PREGLED SLICNIH POSTOJECIH RJESENJA

U ovom poglavlju, daje se pregled postojec¢ih mobilnih aplikacija za pra¢enje nogometnih liga, s
naglaskom na hrvatske i medunarodne aplikacije. Cilj je analizirati trenutno dostupna rjesenja,
njihove funkcionalnosti i performanse koje ¢e sluziti kao uzor u izradi programskog rjesenja ovog

zavr$nog rada. Aplikacije koje ¢e biti analizrane su HRnogomet, SofaScore te Rezultati.hr.

2.1. HRnogomet

HRnogomet je aplikacija specijalizirana za pracenje hrvatskih nogometnih liga. Korisnicima
omogucuje pregled rezultata, tablica, rasporeda utakmica i vijesti vezanih uz hrvatski nogomet.
Ono §to ovu aplikaciju ¢ini posebnijom od ostalih jest to da pruza i mnogo informacija o hrvatskom
nizeligaSkom nogometu te izbor liga koje Zele promatrati grupiranih po zupanijama (slika 2.1).
Unutar ove aplikacije naravno se nalazi i1 liga obradena u ovom zavrSnom radu, Prva hrvatska

nogometna liga [1].
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Slika 2.1 Zasloni unutar aplikacije HRnogomet



2.2. SofaScore

SofaScore je aplikacija koja pokriva Sirok spektar sportova, ukljucujuci nogomet, te nudi detaljne
statistike, rezultate uzivo, analize i vijesti (Slika 2.2). Posebno je popularna medu korisnicima koji
zele pratiti rezultate hrvatskih nogometnih liga. Prednosti koje donosi su Sirok spektar sportova,
detaljne analize i statistike, oznacavanje omiljenih timova te brze i tocne obavijesti. Nedostaci su

previse informacija koje nisu nuzno relevantne za svakog korisnika te broj reklama unutar

aplikacije [2].
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Slika 2.2. Zasloni unutar SofaScore aplikacije

2.3. Rezultati.hr

Rezultati.hr je aplikacija koja nudi rezultate uzivo, tablice 1 rasporede za razne sportove,
ukljucujuéi nogomet. Korisnicima takoder omogucuje pracenje rezultata hrvatskih i medunarodnih
nogometnih liga. Prednosti su pruZanje rezultata uzivo i brze obavijesti, moguénost pracenja vise
sportova, vijesti koje ukljuéuju najave i izvjestaje te odabir omiljenih ekipa (slika 2.3). Nedostaci

u odnosu na konkurente su manje intuitivno sucelje za nove korisnike te nedostatak detaljnih

statistika [3].
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3. TEHNOLOGIJE I ALATI KORISTENI ZA RAZVOJ
APLIKACIJE

Mobilne aplikacije su softverske aplikacije razvijene posebno za uporabu na malim bezi¢nim
ra¢unalnim uredajima kao poput pametnih telefona i tableta. Mobilne aplikacije dizajnirane su za
rad na mobilnim operacijskim sustavima kao $to su Android, i0S i Windows Phone. Kada se
nativna mobilna aplikacija preuzme i instalira na uredaj, ona se pohranjuje u memoriju uredaja i
pokrece unutar operacijskog sustava uredaja [4]. To vrijedi za aplikacije koje su specificno
razvijene za odredeni operativni sustav. Nasuprot tome, postoje i web aplikacije koje se ne
instaliraju na uredaj, ve¢ se pokrecu putem internetskog preglednika, dok hibridne aplikacije
kombiniraju karakteristike nativnih i web aplikacija. Razvoj aplikacije zahtijeva integraciju
nekoliko klju¢nih tehnologija kako bi se osigurala funkcionalnost, u€inkovitost i korisni¢ko

iskustvo.
Koristeni jezici 1 alati za izradu ove aplikacije su:

e Razvojno okruzenje Android Studio,
o Kaotlin,

e Firebase,

e JetPack Compose,

e RESTful APIL.

Sve navedene tehnologije detaljnije su objasnjene u sljede¢im potpoglavljima.

3.1. Razvojno okruZenje Android Studio

Android Studio je sluzbeno integrirano razvojno okruZzenje (IDE) za razvoj Android aplikacija.
Primjer kreiranja jednostavnog projekta prikazan je slikom 3.1. Android Studio nudi fleksibilan
sustav gradnje baziran na Gradle-u, brze i raznovrsne emulatore, ujedinjeno okruzenje u kojem
mozete razvijati za sve Android uredaje, Live Edit za azuriranje kompozicija u emulatorima i
fizickim uredajima u stvarnom vremenu, Lint alate za hvatanje problema s performansama,

upotrebljivoscéu, kompatibilnos$éu verzija i drugih problema te mnoge druge moguénosti [5].



Slika 3.1. Primjer kreiranja projekta u razvojnome okruzenju

3.2.Programski jezik Kotlin

Kotlin je moderni programski jezik razvijen od tvrtke JetBrains, a koji je sluzbeno podrzan od
strane Google-a za razvoj Android aplikacija [6]. Kotlin ima bogat skup znacajki koje od samog

pocetka podrzavaju funkcionalno programiranje. Te znacajke ukljucuju:

e Tipovi funkcija - Omogucuju funkcijama da primaju druge funkcije kao
argumente ili vracaju funkcije.

e Lambda izrazi - Omogucuju prosljedivanje blokova koda s minimalnim viskom
koda.

e Referencije Clanova - Dopustaju koristenje funkcija kao vrijednosti, primjerice,
prosljedivanje funkcija kao argumenata.

e Podatkovne Kklase - Pruzaju sazet sintakticki nacin za kreiranje klasa koje mogu
pohranjivati nepromjenjive podatke.

e API standardne biblioteke - Bogat set API-ja u standardnoj biblioteci za rad s

objektima i kolekcijama u funkcionalnom stilu [7].

3.3. JetPack Compose

Jetpack Compose je preporuceni moderni alat za Kkreiranje izvornog korisni¢kog sucelja na
Androidu. Pojednostavljuje i znacajno ubrzava razvoj korisni¢kog sucelja na Androidu.

Omogucava brzo unaprjedenje dizajna aplikacije s manje koda, moénim alatima 1 intuitivhim

Kotlin API-jevima [8].



Funkcija kompozicije je Kotlin funkcija koja je oznaCena anotacijom @Composable. Sve
kompozicijske funkcije moraju biti oznacene na ovaj nacin jer anotacija obavjestava Compose

prevoditelj da funkcija pretvara podatke u Ul elemente.
Potpis Kotlin funkcije sastoji se od sljedecih dijelova:

e Opcionalni modifikator vidljivosti (private, protected, internal ili public)
e Kljucna rije¢ fun

e Naziv funkcije

e Popis parametara (moze biti prazan) ili, opcionalno, zadana vrijednost

e Opcionalni povratni tip

e Blok koda [9].

Kada se kreira korisni¢ko sucelje (UI), potrebno je definirati gdje ¢e se elementi pojaviti i kolike
¢e im biti dimenzije. Jetpack Compose pruza nekoliko osnovnih rasporeda koji postavljaju sadrzaj
duz jedne glavne osi. Svaka osa predstavljena je rasporedom. Row() postavlja svoj sadrzaj
horizontalno, dok Column() postavlja sadrzaj vertikalno. Box() i BoxWithConstraints() slazu svoje

sadrZaje jedan iznad drugoga [9].

3.4.Firebase

Firebase je razvijen od strane Google-a kako bi pomogao programerima da lakSe izgrade,
upravljaju i razvijaju svoje aplikacije (slika 3.2). Na strani Firebase-a nije potrebno programiranje,
Sto olaksava koristenje njegovih znacajki ucinkovitije. Pruza usluge za Android, i0S, web 1 Unity

[10]. Pruza pohranu u oblaku. Za pohranu podataka koristi NOSQL bazu podataka.

Ova tehnologija uglavnom ukljucuje backend usluge koje pomazu programerima da bolje izgrade

1 upravljaju svojim aplikacijama. Usluge ukljucene u ovu znacajku su:

e Realtime Database: Firebase Realtime Database je obla¢na NoSQL baza podataka
koja upravlja vasim podacima nevjerojatnom brzinom od milisekundi. U
najjednostavnijim terminima, moze se smatrati velikom JSON datotekom.

e Cloud Firestore: Cloud Firestore je NoSQL dokumentna baza podataka koja pruza
usluge kao $to su pohrana, sinkronizacija 1 upiti kroz aplikaciju na globalnoj razini.
Pohranjuje podatke u obliku objekata poznatih kao dokumenti. Ima par klju¢-vrijednost
1 moze pohraniti sve vrste podataka, poput stringova, binarnih podataka, pa ¢ak i JSON

stabala.



e Autentifikacija: Sustav za autentifikaciju korisnika koji omoguéuje jednostavnu
integraciju prijave i registracije e-poste i lozinke, drustvenih mreza (kao $to su Google,
Facebook i Twitter), jednokratne prijave (OTP) i drugih metoda autentifikacije.

e Remote Config: Usluga daljinske konfiguracije pomaze u objavljivanju azuriranja
korisnicima odmah. Promjene mogu ukljucivati promjenu komponenti korisni¢kog
suéelja ili promjenu ponaSanja aplikacija. Cesto se koriste prilikom objavljivanja
aktualnih ponuda i sadrzaja u aplikaciji koji imaju ogranicen vijek trajanja [11].
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Slika 3.2 Isjecak zaslona Firebase konzole

3.5. RESTful API

API sto dolazi kao skrac¢enica od Application Programming Interface je skup pravila i protokola
koji definira nadin na koji aplikacijski softver komunicira i integrira se. Cesto se opisuje kao
ugovor izmedu pruzatelja i potrosaca informacija - u kojemu potrosa¢ definira zahtjev (engl.

request), a pruZatelj odgovara na taj zahtjev (engl. response).

REST je skup arhitektonskih ogranicenja, najcesce primijenjenih putem HTTP-a kao osnovnog
transportnog protokola. Sam pojam REST, skrac¢enica od Representational State Transfer, uveo je

racunalni znanstvenik Roy Fielding.

Kako bi API bio smatran RESTful-om, mora ispunjavati sljedece uvjete:



¢ Interakcija izmedu proizvodaca i potro$aca je modelirana, pri ¢emu proizvoda¢ modelira
resurse s kojima potrosa¢ moze komunicirati.

e Zahtjevi izmedu proizvodaca i potrosa¢a moraju biti neovisni, $to znaci da proizvodac ne
pohranjuje detalje prethodnih zahtjeva. Kako bi potrosa¢ stvorio niz zahtjeva za odredeni
resurs, mora poslati sve potrebne informacije proizvodacu za obradu.

e Zahtjevi moraju biti predpohranjeni, Sto znaci da proizvoda¢ moze pruziti smjernice
potrosacu kada je to prikladno. U HTTP-u se to ¢esto omogucuje putem informacija u
zaglavlju.

e Svim potroSacima treba biti pruzeno jednoliko sucelje.

e REST mora biti slojevit sustav, apstrahiraju¢i slozenost sustava koji se nalaze iza REST
sucelja. Na primjer, potrosac ne bi trebao znati niti brinuti komunicira li s bazom podataka

ili s nekim drugim uslugama [12].

Kada klijent posalje zahtjev putem RESTful API-ja, prenosi reprezentaciju stanja resursa prema
odredis$noj to¢ki odnosno posluzitelju. Ova reprezentacija, ili prikaz, dostavlja se u jednom od
nekoliko formata putem HTTP-a, kao $to su JSON (JavaScript Object Notation), HTML, XML,
Python, PHP ili obi¢an (engl. plain) tekst. JSON je najcesce koristen format jer, unato¢ svom
nazivu, nije ograni¢en na odredeni programski jezik i podjednako je lako razumljiv i ljudima i

strojevima [13].



4. PRIKAZ PROGRAMSKOG RJESENJA

U ovom poglavlju, detaljno ¢e se opisati razvoj mobilne aplikacije "Prva Nogometna Liga".
Pokazat ¢e se dizajn korisnickog sucelja, implementacija kljuc¢nih funkcionalnosti poput

autentifikacije korisnika, prikaza pojedinih ekrana te upravljanja podacima

4.1.Struktura projekta

Struktura projekta je organizirana na nacin koji omoguéava jednostavno upravljanje, prosirenje i
odrzavanje aplikacije. Projekt je podijeljen u nekoliko paketa, od kojih svaki ima specifi¢nu ulogu

u aplikaciji. Detaljna struktura projekta po paketima prikazana je na slici 4.1.

s 3pp

ma

creen.kt

reen.kt

Slika 4.1 Prikaz strukture projekta
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4.2.Prijava i registracija korisnika

Pocetni ekran aplikacije sluzi za autentifikaciju korisnika, omogucujuc¢i im prijavu ili registraciju
za pristup aplikaciji. Koriste¢i AuthViewModel, ekran omogucuje upravljanje korisnickim
stanjima prijave 1 registracije, ¢ime se osigurava da samo ovlasteni korisnici mogu pristupiti
aplikaciji. Metode unutar klase prikazane su programskim kodom 4.1, dok je Ul tog ekrana
prikazan programski kodom 4.2.

signIn(email: String

.Launch

A3 FRED
Wil

signout() {

Programski kod 4.1 Metode signin, signUp i signOut unutar AuthViewModela
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Modifier.height(

Programski kod 4.2 Ul ekrana za prijavu i registraciju

Pocetni ekran prikazuje polja za unos emaila odnosno lozinke te gumbe za prijavu i registraciju.
Koristi se remember za pracenje unosa emaila i lozinke. Kada korisnik klikne na gumb za prijavu
ili registraciju, pozivaju se odgovarajuce metode iz AuthViewModel (signin ili signUp). Ako je

prijava ili registracija uspjesna, LaunchedEffect preusmjerava korisnika na glavni ekran (engl.
HomeScreen).
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4.3.API Sudelje

Sucelje prikazano programskim kodom 4.3 ApiFootballService je sucelje koje definira sve REST
API pozive koje aplikacija koristi.

Programski kod 4.3.Dio programskog koda sucelja ApiFootballService

Metode GET i Headers koriste Retrofit za definiranje HTTP zahtjeva. Headers metoda u Retrofit-
U se koristi za specificiranje statickih zaglavlja koja ¢e biti uklju¢ena u svaki HTTP zahtjev prema
API-ju. Zaglavlja mogu sadrzavati informacije kao Sto su API klju¢ za autentifikaciju, Content-
Type, User-Agent i sli¢cno. GET metoda u Retrofit-u se koristi za definiranje HTTP GET zahtjeva.
GET zahtjevi se koriste za dohvacanje podataka sa servera. U kontekstu Retrofit-a, koristi se za

definiranje krajnje tocke (engl. end-point) APl-ja i parametara koji ¢e biti proslijedeni serveru.

Kada se zele dohvatiti informacije o stanju na tablici za odredenu ligu, FootballApi sucelje koristi
definiran GET zahtjev da bi poslao HTTP GET zahtjev prema v3/standings krajnjoj to¢ki, uz

specificiranje leagueld i season parametara.
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4.4. Retrofit Instance

Klasa RetrofitInstance sluzi za konfiguriranje i inicijalizaciju Retrofit objekta, koji se koristi za
obavljanje mreznih zahtjeva prema REST API-ju. Programsko rjesenje ove klase prikazano je

programskim kodom 4.4.

OkHttpClient.Builder().build()

Programski kod 4.4. Klasa Retorfit Instance

Ovo programsko rjeSenje osigurava centraliziranu konfiguraciju za obavljanje svih mreznih
zahtjeva prema APIl-ju za nogometne podatke, $to uklju¢uje koristenje OkHttpClient za osnovne

mrezne operacije i Gson za pretvaranje JSON odgovora u odgovarajuc¢e Kotlin objekte.

4.5. FootballLeague ViewModel

FootballLeagueViewModel je klasa koja upravlja poslovnom logikom i podacima aplikacije.
Ukljucuje metode za dohvacanje podataka s mreze, upravljanje stanjem podataka, te komunikaciju
s korisnickim suceljem putem LiveData objekata. ViewModel omoguéava aplikaciji da ,,prezivi‘
promjene konfiguracije, kao $to su rotacije ekrana, bez gubitka podataka. Programski kod 4.5

prikazuje metodu za dohvacéanje podataka o trenutnom poretku nogometne lige.

fetchStandings(leagueld: Int

.flatMap { it. - .flatten() }

Programski kod 4.5. Metoda za dohvacanje unutar klase
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4.6.FootballLeague ViewModel Factory

Klasa FootballLeagueViewModelFactory se koristi za stvaranje instance
FootballLeagueViewModel s potrebnim parametrima. Ovo je posebno korisno kada ViewModel

zahtijeva odredene ovisnosti koje nisu jednostavni tipovi (npr. Repozitoriji ili API servisi) koji se

ne mogu direktno proslijediti putem konstruktora ViewModela (programski kod 4.6).

Programski kod 4.6. Klasa FootballLeagueViewModelFactory

Ovaj pristup omogucuje ubrizgavanje ovisnosti u ViewModel koriste¢i ViewModelFactory, sto je

klju¢na tehnika za odrzavanje Ciste arhitekture i boljeg testiranja ViewModela.

4.7. FootballRepository

FootballRepository je klasa koja sluzi kao posrednik izmedu ViewModel-a i izvora podataka (API-
ja ili lokalne baze podataka). Ova klasa enkapsulira logiku za dohvacanje podataka i pruza Ciste
metode koje se mogu koristiti u ViewModel-ima. Na taj nacin, kod za dohvacanje podataka je
odvojen od poslovne logike aplikacije, $to omogucava lakSu odrzivost i testiranje. Dio metoda

unutar Klase prikazan je programski kodom 4.7.

Programski kod 4.7 Metode unutar klase FootballRepository

15



4.8.FirestoreRepository

Klasa FirestoreRepository u aplikaciji je odgovorna za rad s podacima o komentarima i njihovo
upravljanje putem Firestore baze podataka. Ova klasa koristi Firestore API kako bi omoguéila

dinamicko dohvacanje i spremanje komentara vezanih uz odabranu utakmicu.

Funkcionalnost klase ukljucuje metodu za dohvacanje komentara koja koristi snapshot listener
kako bi stalno pratila promjene u bazi podataka u stvarnom vremenu. Kada se promjene dogode,
podaci se azuriraju i prikazuju na korisnickom sucelju, $to osigurava da aplikacija uvijek prikazuje
najnovije komentare korisnicima. Osim toga, klasa omogucava dodavanje novih komentara u
Firestore bazu pomo¢u metode koja prima identifikator utakmice i tekst komentara te ga dodaje u
odgovarajucu kolekciju unutar baze podataka. Metode unutar ove klase prikazane su programskim
kodom 4.8.

Programski kod 4.8 Funkcije unutar klase FirestoreRepository

4.9.Podatkovne klase

Podatkovne klase u Kotlinu sluze za pohranu podataka i omogucuju jednostavnu manipulaciju s
njima. Kod dohvacanja podataka iz API-ja, podatkovne klase igraju klju¢nu ulogu u strukturiranju

i rukovanju tim podacima.
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Programski kod 4.9 Podatkovne klase koristene za ekran Standings.kt

Podaci iz podatkovnih klasa popunjavaju se kroz nekoliko koraka, koriste¢i Retrofit za
dohvacanje podataka iz API-ja, te ViewModel i LiveData za upravljanje podacima i njihovim
prikazom u korisnickom sucelju. Retrofit obavlja dohvacanje podataka, repozitorij upravlja
podacima, ViewModel omogucuje komunikaciju izmedu podataka i Ul-a, a composable funkcije

prikazuju podatke korisniku.
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5. KONACAN IZGLED I FUNKCIONALNOSTI APLIKACIJE

U ovom poglavlju prikazat ¢e se konacan izgled i funkcionalnosti mobilne aplikacije, pomocu
slika zaslona i objasnjenja, biti ¢e prikazano kako aplikacija omogucuje korisnicima pracenje

najnovijih informacija, statistika i rezultata iz Prve hrvatske nogometne lige.

Ekran za prijavu i registraciju prikazan na slici 5.1 je prvi zaslon aplikacije koji korisnicima
omogucava prijavu ili registraciju pomoc¢u email adrese i lozinke. Korisnici se mogu prijaviti ako

ve¢ imaju racun ili se mogu registrirati ako su novi korisnici.

‘ Password

Don't have an account? Sign Up

Slika 5.1. Ekran za prijavu i registraciju
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Pocetni zaslon aplikacije (slika 5.2) prikazuje glavne kategorije i funkcionalnosti koje su
korisnicima dostupne. Nakon uspjesne prijave odnosno registracije, korisnici dolaze na ovaj
zaslon gdje mogu birati izmedu razli¢itih opcija kao $to su pregled trenutnog poretka, rezultate

odigranih utakmica, transfera i statistike.

Standings

Transfers

Log Out

Slika 5.2 Pocetni ekran aplikacije
Ono §to se prvo korisniku preporucuje jest da posjeti ekran MyProfile koji omogucava
korisnicima da unesu svoje osnovne podatke poput korisni¢kog imena, spola i godina (slika 5.3),
te da ih aZuriraju po potrebi. Sve promjene koje korisnik unese na ovom ekranu automatski se

azuriraju u stvarnom vremenu, zahvaljujuéi integraciji s Firebaseom.
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Logged in as: luka@gmail.com

User Information

— Mams

Lukaku

Gender
@ Male (O Male

— hge

22

Slika 5.3 Ekran za uredivanje profila korisnika

Takoder, MyProfile ekran sadrzi prikaz poruke o uspjesnom azuriranju podataka, poboljsavajuéi

korisnicko iskustvo potvrdom o uspjeSnom unosu i azuriranju informacija.

Ekran Standings u aplikaciji prikazuje poredak nogometnih timova koriste¢i podatke preuzete
putem API-ja (slika 5.4). Na ovom ekranu korisnik moze pregledati trenutni poredak timova za

odabranu sezonu, kao i broj osvojenih bodova pojedinog tima te gol razliku.
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2023724 2024/25

FPos Team Points GD

1 v Sibenik 82 50

3 Zrinski Jurjevac

3 Vukovar

@ Sesvete

i
..L.' arun

@ Dubrava Zagreb

@ Dugopolje

@HNK Cibalia

!;i_‘?:‘i Croatia Zmijavei

10 (i) Bsk Bijelo Brdo
b |

Slika 5.4 Ekran za prikaz trenutnog poretka klubova

Aplikacija koristi gumb za odabir sezone, Sto korisniku omogucava da jednostavno prebacuje
izmedu razli¢itih sezona. Kada korisnik odabere Zeljenu sezonu, aplikacija Salje zahtjev API-ju za
preuzimanje podataka o poretku za tu sezonu. Dobiveni podaci se dinamic¢ki prikazuju u aplikaciji,

azuriraju¢i informacije u stvarnom vremenu.

Ekran Matches prikazuje popis svih utakmica za sezonu 2023./24. pri ¢emu korisnik moze izabrati

tocno odredeno kolo koje ga zanima putem padajuceg izbornika. Podaci o utakmicama se
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prikazuju u obliku liste, a svaka utakmica ukljucuje informacije o domacinu i gostujucoj ekipi,
rezultatima, datumu i mjestu odrzavanja (slika 5.5). Klikom na odredenu utakmicu korisnik se
preusmjerava na ekran gdje moze dodati komentare vezane uz tu utakmicu koji ¢e biti prikazani

uz komentare svih drugih korisnika (slika 5.6).

Fixtures
User: luka@gmail.com, 22
odlicna utakmicat!

Select Round Posted on: 26.08.2024 12:50

Round 1

£ User: lukaBsk, 22
@ Sesvete 0-° Dugopolje | = soda
: Posted on: 26.08.2024 12:51

Diate: 2023-08-12
“enue: Stadion Sv. Josip Radnik
User: LukaKu, 22

idemooooo
Posted on: 26.08.2024 12:52

- . Bsk Bijelo
0-0
"':ﬁ solin e Brdo

Date: 2023-08-12 User: josip balen, 41
Wenue: Stadion Hrvatski vitezov tojeto

Posted on: 29.08.2024 14:52

Sibenik 3.0 Vukovar
v

Date: 2023-D8-11
Wenue: Stadion Subicevac

@ Zrinski
Jurjevac

Date: 2023-08-14
Wenue: Stadion NK Cepin Add a comment

Orijent L Dubrava Post Comment
1010 Farrnk " o

Slika 5.5 Ekran za prikaz utakmica prvog kola Slika 5.6 Primjer ekrana za komentare na utakmicu
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Squads je ekran koji omogucuje korisnicima popisa timova unutar prve hrvatske nogometne lige.
Ekran prikazuje sve timove koji sudjeluju u ligi, koriste¢i podatke dobivene s API-ja (slika 5.7).
Korisnici mogu kliknuti na bilo koji tim kako bi dobili popis svih igraca tog tima, $to ih vodi do
ekrana SquadDetails (slika 5.8). Popis igraca odredenog tima poredan je od golmanske pozicije
pa sve do napadaca pri ¢emu je svaka pozicija obojana odredenom bojom (npr. branici — zelena,

veznjaci — crvena itd.).

Pick a team:

1. Dilas
Goalkeeper

Sibenik

v

F. Kovatevic
Goalkeeper

Zrinski Jurjevac _ D. Rugasevic
g 54 Defender

F. Hrs

Vukovar Defender

A Benié
Defender
Sesvete

H. Yoshitomo
Defender

J. Tomagevit
Defender

V. Dali¢
Dubrava Zagreb Defender

. Dobrijevic
 Defender

=k} Dugopolje
P Perisa
Midfielder

LIk Ailalia Tues Vkic

Slika 5.7 Ekran sa popisom timova Slika 5.8 Primjer sastava za izabrani tim
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Ekran Statistics u aplikaciji za prac¢enje nogometne lige prikazuje statisticke podatke povezane s
ligom ili ekipama unutar lige. Cilj ekrana je omoguditi korisnicima pregled kljucnih statistika
kao Sto su najbolji strijelci te igra¢i sa najveé¢im brojem zutih kartona u sezoni (slika 5.9).

Korisnik putem gumbova bira statistiku koju zeli vidjeti.

Top Scorers Most Yellow Cards

D. Degan
Zrinski Jurjevac

Goals: 23
Yellow Cards: 2

J. Majicé
Sibenik

Goals: 14
Yellow Cards: 4

|. Bozic
Sibenik

Goals: 13
Yellow Cards: 4

D. Juranovié
Dubrava Zagreb

Goals: 12
Yellow Gards: 3

T. Knoll

Vukowvar

Goals: 11
Yellow Cards: 1

Z. Mustedanagic
Vukovar

Slika 5.9 Prikaz najboljih strijelaca unutar ekrana za statistiku
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6. ZAKLJUCAK

Aplikacija za zavrSni rad "Prva Nogometna Liga" uspjesno je ispunila svoj glavni cilj - pruzanje
korisnicima azurnih informacija o Prvoj hrvatskoj nogometnoj ligi, ukljuc¢ujuéi rezultate, statistike,
tablicu poretka te transfere. Kroz razvoj aplikacije koristene su moderne tehnologije kao $to su
Android Studio, Kotlin, Jetpack Compose, Firebase i RESTful API, §to je omogucilo kreiranje

intuitivnog korisni¢kog sucelja i stabilnog backend sustava.

Medutim, tijekom razvoja aplikacije identificirani su 1 odredeni nedostaci. Jedan od glavnih
izazova bio je rad s podacima iz razliCitih sezona, §to je zahtijevalo dodatnu logiku za obradu 1
prikaz informacija iz API-ja. Takoder, upravljanje korisni¢kim podacima i autentifikacijom preko
Firebasea pokazalo se kao podrucje koje zahtijeva daljnju optimizaciju 1 poboljSanja kako bi se
osigurala maksimalna sigurnost i jednostavnost koristenja. Daljnji rad na aplikaciji trebao bi se
fokusirati na proSirenje funkcionalnosti 1 povecanje korisnickog iskustva ukljucujucéi i
unaprjedenje forme za unos komentara i ocjenjivanja utakmica, ¢ime bi se osigurala njezina

relevantnost 1 korisnost za Siru bazu korisnika.
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SAZETAK

Glavni problem obraden u ovom zavrsnom radu bio je razvoj mobilne aplikacije koja korisnicima
pruza aktualne informacije o Prvoj hrvatskoj nogometnoj ligi na intuitivan i jednostavan nacin.
Aplikacija "Prva Nogometna Liga" razvijena je koriStenjem suvremenih tehnologija, ukljucujuéi
Android Studio, Kotlin, Jetpack Compose i Firebase, s ciljem olakSavanja pracenja rezultata
utakmica, statistika, trenutne tablice i transfera unutar lige. U procesu razvoja, posebna paznja
posvecena je dizajnu korisnickog sucelja te implementaciji funkcionalnosti kao S§to su
autentifikacija korisnika, upravljanje podacima, mogucnost komentiranja utakmica, slanje
korisnic¢kih unosa na Firebase te dohvat informacija putem RESTful API-ja. RjeSenje je testirano
i evaluirano u nekoliko razli¢itih ekrana, ¢ime je postignuta stabilna aplikacija koja korisnicima
omogucuje jednostavan pristup potrebnim informacijama u stvarnom vremenu. Prepoznati
nedostaci aplikacije uklju¢uju ograniCene interaktivne mogucénosti te nedostatak naprednih

statistiCkih prikaza, Sto pruza prostor za buduc¢a unaprjedenja.

Kljuéne rijeci: Android Studio, autentifikacija, Kotlin, mobilna aplikacija, nogomet
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ABSTRACT

The main problem addressed in this final thesis was the development of a mobile application that
provides users with up-to-date information about the Croatian First Football League in an intuitive
and straightforward manner. The application, "Prva Nogometna Liga,” was developed using
modern technologies, including Android Studio, Kotlin, Jetpack Compose, and Firebase, with the
goal of facilitating the tracking of results, statistics, current league standings, and transfers. During
development, special attention was given to the design of the user interface and the implementation
of functionalities such as user authentication, data management, match commenting, user input
submission to Firebase, and information retrieval via RESTful API. The solution was tested and
evaluated across various screens, resulting in a stable application that provides users with easy
access to necessary real-time information. Identified shortcomings of the application include
limited interactive features and a lack of advanced statistical displays, leaving room for future

improvements.

Keywords: Android Studio, authentication, football, Kotlin, mobile application
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PRILOG

GitHub poveznica na kojoj se

https://github.com/stankela8/Zavrsni-rad

nalazi

cijelo

programsko

rjesenje

aplikacije:
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