Mobilna Android aplikacija za kooperativno stvaranje
i preporucivanje ruta obilazaka turistickih
znamenitosti

Cacié, Mislav

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/urm:nbn:hr:200:290132

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

Download date / Datum preuzimanja: 2024-12-27

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:200:290132
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:4875
https://repozitorij.unios.hr/islandora/object/etfos:4875
https://dabar.srce.hr/islandora/object/etfos:4875

SVEUCILISTE JOSIPA JURJA STROSSMAYERA U OSIJEKU
FAKULTET ELEKTROTEHNIKE, RACUNARSTVA I
INFORMACIJSKIH TEHNOLOGIJA OSIJEK

SveudiliSni studij

MOBILNA ANDROID APLIKACIJA ZA
KOOPERATIVNO STVARANJE I PREPORUCIVANJE
RUTA OBILAZAKA TURISTICKIH ZNAMENITOSTI

Zavrsni rad

Mislav Cacié

Osijek, 2022.



FERIT

FAKULTET ELEKTROTEHNIKE, RACUNARSTVA
| INFORMACIJSKIH TEHNOLOGIJA OSIJEK

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

Osijek, 14.09.2022.

Odboru za zavrSne i diplomske ispite

Prijedlog ocjene zavrsnog rada na
preddiplomskom sveuciliSnom studiju

Ime i prezime Pristupnika:

Mislav Cagié

Studij, smjer:

Preddiplomski sveucilisni studij Racunarstvo

Mat. br. Pristupnika, godina upisa:

4499, 09.10.2019.

OIB Pristupnika:

26788970424

Mentor:

Prof.dr.sc. Goran Martinovi¢

Sumentor:

Sumentor iz tvrtke:

Mario Levani¢

Naslov zavrSnog rada:

Mobilna Android aplikacija za kooperativno stvaranje i preporucivanje
ruta obilazaka turistickih znamenitosti

Znanstvena grana rada:

Programsko inzenjerstvo (zn. polje racunarstvo)

Zadatak zavrSnog rad:

U teorijskom dijelu zavrdnog rada, uz osvrt na postojeca rjesSenja, treba
analizirati i opisati izazove i moguénosti preporucivanja turistickih
znamenitosti i stvaranja ruta obilazaka od strane samih posjetitelja.
Uzimajuéi u obzir sklonosti korisnika, moguénosti koriStenja geolokacije i
dodjeljivanja multimedijskih i tekstualnih sadrzaja geolokaciji, te
kooperativno i na sadrzaju zasnovano stvaranje preporuka, treba
predloziti model i arhitekturu mobilne Android aplikacije. Mobilna
aplikacija treba za izabrano podru&je omoguciti izbor inicijalne rute
obilaska, dodavanje znamenitosti u rute na odgovarajuc¢e geolokacije,
dodavanje multimedijskih i tekstualnih sadrzaja znamenitosti, te
preporucivanje novih ruta obilaska zasnovano sadrzajnom i na
kooperativnom preporucivanju i izboru optimalne rute. Nakon opisa
potrebnih programskih tehnologija, jezika i razvojne okoline, u
praktiénom dijelu rada treba razviti mobilnu aplikaciju s bazom podataka
koristeci predlozeni model i arhitekturu. Mobilnu aplikaciju potrebno je
ispitati i analizirati za razli¢ite sluCajeve koriStenja i izabrano podrucje
obilaska. Tema rezervirana za: Mislav Cagié Mentor iz tvrtke: Mario

Levanié, Informatika Fortuno d.o.o., Vinkovci

Prijedlog ocjene zavrSnog rada:

Izvrstan (5)




Primjena znanja steenih na fakultetu: 3 bod/boda
Kratko obrazlozenje ocjene prema Postignuti rezultati u odnosu na sloZenost zadatka: 2 bod/boda
Kriterijima za ocjenjivanje zavrsnih i

diplomskih radova: Jasnoca pismenog izrazavanja: 2 bod/boda

Razina samostalnosti: 3 razina

Datum prijedloga ocjene od strane 14.09.2022.
mentora:

Datum potvrde ocjene od strane 21.09.2022.
Odbora:

Mentor elektronicki potpisao predaju konacne verzije.

Potvrda mentora o predaji konacne verzije rada:
Datum:




FERIT

FAKULTET ELEKTROTEHMIKE, RACUMARSTVA
I INFORMACIISKIH TEHMOLOGI1A OSIEK

IZJAVA O ORIGINALNOSTI RADA

Osijek, 27.09.2022.

Ime i prezime studenta: Mislav Cagié

Studij: Preddiplomski sveucilisni studij Racunarstvo

Mat. br. studenta, godina upisa: 4499, 09.10.20109.

Turnitin podudaranje [%]: 11

Ovom izjavom izjavljujem da je rad pod nazivom: Mobilna Android aplikacija za kooperativno stvaranje i
preporucivanje ruta obilazaka turistickih znamenitosti

izraden pod vodstvom mentora Prof.dr.sc. Goran Martinovic¢

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

1.1. ZadataKk ZAVISNOEZ FAQA............cccoiiiiiiiiie ettt sttt e s

2. POTPORA RACUNALNIH TEHNOLOGIJA U KOOPERATIVNOM STVARENJU I

PREPORUCIVANJU RUTA OBILASKA TURISTICKIH ZNAMENITOSTI .................
2.0 TUFIZAIM .o b bbbt
2.2. 1zazovi obilaska turisti¢kih znamenitosti i potpora racunalnih tehnologija ........................

2.3. Pregled podrucdja teme i aktualna rjeSenja..............ccccoooiiiiiiiniiiie e
2.3.1. Pregled pOdrucja toIME .......coviiviririiitieeee ettt
2.3.2. PlACES INBAI IMIE ...ttt bbb bbb bbbt b bbbt bbbt bbbt
B G T oo F- T 1 (=T o 1SS
2,34 VISTEA Gy .orrvvereeeeseeseseeseeeeseseeseesees s eeseseaessseeseseesseseess s ee s s ees s e e s e eee s ee e e e s e eeseeeees e ee s ees e ees e

3. MODEL I ARHITEKTURA APLIKACIJE U KOOPERATIVNOM STVARANJU |

PREPORUCIVANJU RUTA OBILASKA TURISTICKIH ZNAMENITOSTI .................

3.1. Funkcijski i nefunkcijski zahtjevi za mobilnu aplikaciju za kooperativno stvaranje i

preporucivanje ruta obilazaka turistickih znamenitosti ...................ccooiniiiiiii .

3.2. Potrebni procesi i programski pristup za ostvarivanje aplikacije..........ccccocvoviinininenennen.

3.2.1. Dohvacanje lokacije mobilnog uredaja KOTiSniKa..........cceviriirininiiiiicic e

3.2.2. Postupak kreiranja rute kretanja ovisno o preferencijama korisnika, kooperativno stvaranje i

PreporuCivanje TULE ODIIASKE . ........ccviiiriiiii i

G T = - V.2 W o [o0 - 171 TS

3.3. Arhitektura mobilne Android apliKaCie ..........ccoiiieiiiiiii e

4. PROGRAMSKO RJESENJE MOBILNE APLIKACIJE ZA KOOPERATIVNO
STVARANJE I PREPORUCIVANJE RUTA OBILAZAKA TURISTICKIH

ZNAMENITOSTI .o

4.1. Koristene programske tehnologije, razvojne okoline i jezici kako bi se aplikacija napravila 14

4.1.1. Operacijski SUStAV ANAIOIM..........cciiiiiiiiiee ettt bttt ettt sbe st sneeneas
4.1.2. Razvojno okruzenje Android StUAIO.........ccevvvriiiiiiiiiiiic
4.1.3. Programski JEZIK KON ..o bbbttt
0 Y |
ST T =] o OSSPSR

4.2. Programska rjesenja na strani korisnika .................cccoooiiiiiiiii

4.2.1. Prikaz rute i GOOQIE MaPS ACLIVILY ......couiiiiiriiiiiiieesie bbbttt



A o TeT15 0 22 1] (o) o WU 20

4.2.3. Dohvacdanje 1oKacije KOTISNIKA........c.uiiiiiriiiiiieiieieesiee e 21
4.2.4. Dodavanje nove znamenitosti i kooperativno stvaranje preporuka na osnovu ocjene znamenitosti........ 22
4.2.5. 1ZGFAANJA TULE ...ttt b et b bbb bt s b s bbb e s eb e b e ekt eb e e ekt eb e e ebeeb e e et e ane et 23
4.2.6. Pregled detalja Profila...... ..o 24
4.2.7. Prijava il FRGISIIACHTA .. e et iverteieiteieet et b bbbt b et bbb e 25

4.3. Programska rjesenja na strani posluZitelja................ccccooi i 25
I T V.- U o Lo Lo - -1 S 25
4.3.2. Sortiranje 10Kacija Po BIIZINi........cciiieiiiieicc e 26
4.3.3. Dohvacdanje 1oKacije KOTISIIKA........ciueiiiiiiriiiisiiesieesee e 27

5. PRIKAZ RADA APLIKACIJE, ANALIZA RADA I ISPITIVANJE REZULTATA .....28

5.1. Upute za koriStenje aplikacije za kooperativno stvaranje i preporucivanje ruta obilazaka

turistiCkih Znamenitosti ..o e 28
5.2. Uvjeti ispitivanja i korisniCKi sSTu€ajevi..............coccooiiiiiiiiiiiii e 33
5.2.1. Definiranje uvjeta za ispitivanje apliKaCije.........ccovvviiieie e e 33
5.2.2. STUCAIEV KOTISIEMAL ....vveevveeeeeeeseeee e eeeeesese e eeeee e s eee s e s eeeees e s eee s eee e e sees e ense s 34

5.3. Analiza rada ostvarene mobilne apliKacije.........ccccoveiiiiiiiiiciic e 37

6. ZAKLIUCAK .....coovvoiiiiiieee ettt 38
LITERATURA ettt ettt s e e st e e st e e e nabe e e anbeeeanneas 39
ZIVOTOPIS. ...t 41
SAZETAK .....oouivimieimeiesmeieseesssessssse et 42
AB ST R A CT L.t h ettt bt bt e R bt e R ettt e eRe e b e e b e e e be e nae e beenneas 43

PRILOZI ...t bbbttt bt bttt nbeene s 44



1. UVOD

U danasnje vrijeme, razvojem tehnologije i njezinih moguénosti, postoji prilika gotovo u svakom
dijelu svijeta, u svakom trenutku dobiti trazenu informaciju putem interneta, mobilnih prijenosnih
uredaja, laptopa itd. Prednosti napretka tehnologije jest $to korisnicima olakSava veliku veéinu
svakodnevnih obveza, obavljanje poslova, prikupljanje informacija sli¢no. Brze i jednostavne
informacije od velike su vaznosti u turizmu i njegovom promoviranju. Tehnologija u ovom slucaju
ne donosi korist samo turistima, ve¢ i turistickim djelatnicima, kako bi mogli oglasiti svoje ponude
1 programe, saznati Sto turisti najvise Zele posjetiti u odredenom mjestu, $to turiste od znamenitosti

grada najvise zanima te po tome stvoriti i napraviti svoju ponudu koju ¢e plasirati turistima.

Glavni zadatak ovog zavrSnog rada jest napraviti mobilnu Android aplikaciju za stvaranje i
preporuéivanje ruta obilazaka turisti¢kih znamenitosti u gradu Osijeku. Smisao aplikacije jest, po
odredenim odabirima korisnika, preporuciti znamenitost, napraviti rutu obilazaka znamenitosti 1
pruziti informacije o znamenitosti turistima. Cilj ovog zavr$nog rada jest analizirati rjeSenja koja
vec postoje, prouciti ih te na osnovu analize napraviti jednostavnije, pristupacnije i bolje rjeSenje
od postojec¢eg. Takoder, pomocu kreiranih racuna korisnika i njihovih preferencija i odabira

stvoriti najprikladniju rutu obilazaka znamenitosti koje odgovaraju njihovim odabirima.

U poglavlju 2 opisane su tehnoloske potpore za ostvarivanje aplikacije i slicna postojeca rjeSenja.
U poglavlju 3 opisan je model i arhitektura aplikacije, funkcijski i nefunkcijski zahtjevi aplikacije
I potrebni procesi za ostvarivanje aplikacije. Poglavlje 4 opisuje koriStene programske tehnologije,
razvojne okoline te kroz programski kod 1 opis objaSnjava rad aplikacije. U poglavlju 5 opisan je

nacin kori$tenja aplikacije, te je prikazano ispitivanje aplikacije s analizom rezultata ispitivanja.

1.1. Zadatak zavrSnog rada

U teorijskom dijelu zavrSnog rada, uz osvrt na postojeca rjeSenja, analizirat ¢e se 1 opisati izazovi
1 mogucénosti preporucivanja turistiCkih znamenitosti i stvaranja ruta obilazaka od strane samih
posjetitelja. Uzimaju¢i u obzir sklonosti korisnika, moguénosti koristenja geolokacije i
dodjeljivanja multimedijskih i tekstualnih sadrzaja geolokaciji, te kooperativno i na sadrzaju
zasnovano stvaranje preporuka, treba predloziti model i arhitekturu mobilne Android aplikacije.
Mobilna aplikacija treba, za izabrano podrucje, omoguciti izbor inicijalne rute obilaska, dodavanje

znamenitosti u rute na odgovarajuce geolokacije, dodavanje multimedijskih i tekstualnih sadrzaja



znamenitosti, te preporuc¢ivanje novih ruta obilaska zasnovano sadrzajnom i na kooperativhom
preporucivanju i izboru optimalne rute. Nakon opisa potrebnih programskih tehnologija, jezika i
razvojne okoline, u prakticnom dijelu rada treba razviti mobilnu aplikaciju s bazom podataka
koriste¢i predlozeni model i arhitekturu. Mobilnu aplikaciju potrebno je ispitati i analizirati za

razlicite slucajeve koriStenja i izabrano podrucje obilaska.



2. POTPORA RACUNALNIH TEHNOLOGIJA U KOOPERATIVNOM
STVARENJU I PREPORUCIVANJU RUTA OBILASKA TURISTICKIH
ZNAMENITOSTI

U 21. stoljecu gotovo svaka osoba ima pametni telefon te je zbog toga razvoj mobilnih aplikacija

vazan u svim segmentima zZivota pa tako 1 u turizmu. Samim razvojem mobilnih aplikacija znatno

se olakSava ¢ovjekov Zivot na dnevnoj bazi s jednostavnim zadacima koje aplikacije mogu obaviti,

pa i onih tezih.

Kako bi se olakSalo promoviranje turizma i obilasci turistickih ruta u gradu Osijeku, napravljena
je i ova aplikacija. Cilj je aplikacije da u kona¢nici pomogne razvoju turizma, olak$avanju odluka
posjetitelja Sto vidjeti od znamenitosti te pomo¢ turistickim djelatnicima kako bi mogli napraviti

turisticku ponudu poput obilaska grada, te usluge organiziranog prijevoza na odredene lokacije.
2.1. Turizam

Prema [1], turizam je ukupnost odnosa i pojava koji proizlaze iz putovanja i boravka posjetitelja
nekog mjesta, ako je takvo putovanje poduzeto radi odmora i uzivanja te se njime ne zasniva stalno
prebivaliste i ne poduzima se neka gospodarska djelatnost. Do porasta turizma doslo je zbog
covjekove potrebe za odmorom i opusStanjem nakon posla, posje¢ivanjem znamenitosti 1 prirodnih
krajolika ili zbog javnih drustvenih dogadaja poput koncerta, festivala i sli¢no. Zbog prihoda koje
turizam donosi pojedinoj drZavi, ali 1 pojedincima u ugostiteljskom sektoru, postao je jedna od

glavnih gospodarskih grana svake zemlje.

Turisticki obilazak moze biti planiran, ponovni turistov obilazak mjesta koje je ve¢ posjetio,
obilazak na sugestiju bliske osobe turistu, posjet mjestu koje je turist vidio na televiziji, druStvenim
mrezama 1 sli¢no. Takoder, turisticki obilazak moze biti 1 neplaniran, gdje turist nije unaprijed

odredio rutu obilaska ili vremensko trajanje obilaska.

Zbog toga je korisno da svako turisticko mjesto ima svoju web ili mobilnu aplikaciju koja pomaze
turistu kako bi odredio rutu obilaska znamenitosti prema svojim Zeljama i odabirima, te kako bi

vrijeme boravka Sto bolje iskoristio i preporucio potencijalnim buducim posjetiteljima destinacije.



2.2. Izazovi obilaska turistickih znamenitosti i potpora racunalnih

tehnologija

Svaki turist 1 turisti¢ki obilazak je razli¢it. Na primjer, ukoliko je turist osoba mlade zivotne dobi
s neograni¢enim vremenom i nov¢anim resursima, te osoba koja moze imati cjelodnevni obilazak
znamenitosti, takva osoba neée imati problema ili smetnji prilikom obilaska znamenitosti.
Medutim, realnost je drugacija, najceSce suprotna od primjera. Prosjecan posjet turista destinaciji
traje izmedu pet i sedam dana, ograniCenog je budzeta i dnevnog vremena za obilazak
znamenitosti; odnosno turisti zele obici Sto viSe sadrzaja, u §to manjem vremenskom roku i sa Sto

manje pretjeranog fizickog umaranja.

Za rjeSenje navedenih problema od pomo¢i moze biti lokalna osoba ili osoba koja vrlo dobro
poznaje odredenu turisticku destinaciju tako Sto turistima predlaze unaprijed definiranu rutu
obilaska turistickih atrakcija. Prema [2], s pametnim uredajem koji ima ugraden GPS moze se
posti¢i odli¢an turisti¢ki dozivljaj te, pomocu internetske veze, radi pronalazenje informacija o

znamenitosti 1 pomoc¢u kamere kako bi cjelokupni dozivljaj 1 ovjekovjecili slikom.

Skoro svaka osoba danas ima pametni uredaj i pristup internetu. Razvojem mobilnih 1 web
aplikacija turistu se moze znatno olakSati odredivanje rute obilaska znamenitosti tako §to to
mobilni uredaj i aplikacija naprave za njega, dok turistu ostaje viSe vremena i energije za ostale

aktivnosti o kojima se mora brinuti prilikom obilaska mjesta.

Prema [3], broj aktivnih pametnih uredaja iznosi 6,64 milijarde. Zbog toga nije ni ¢udo §to se broj
mobilnih aplikacija stalno povecava u svim segmentima pa i u turizmu. Medutim, postoji puno
vise aplikacija koje prikazuju turisticke znamenitosti i informacije o njima, nego aplikacija koje

Kreiraju rutu za obilazak istih.
2.3. Pregled podrucdja teme i aktualna rjeSenja

U ovom ¢e dijelu biti prikazana postojeca rjeSenja sli¢cna ovom radu na Google Play platformi, a
razlog prikaza dostupnih aplikacija na ovoj platformi jest ciljana skupina za koju je namijenjena
ova aplikacija. Budu¢i da se radi o Android aplikaciji 1 aplikaciji namijenjenoj za Android OS, bit

¢e izostavljene sli¢ne postojece aplikacije na drugim operacijskim sustavima.



2.3.1. Pregled podrucja teme

Pregledom Google Play platforme moze se utvrditi kako zapravo i ne postoji veliki broj aplikacija
koje kreiraju put obilaska znamenitosti. Vecina turistickih aplikacija zapravo sluzi za rezerviranje
smjestaja ili prijevoza. Postoji mali broj aplikacija koje pokazuju znamenitosti i atrakcije, ali ne

slazu rutu obilaska istih.

Za korisnike 10S sustava situacija je ista. Medutim, oni nisu ciljana skupina u ovom radu i za ovu
aplikaciju. Kreatori svih pregledanih aplikacija baziraju se uglavhom na geolokaciji i bazama
podataka. Aplikacije su, uglavnom na svjetskoj razini napravljene uz pomo¢ lokalnih turistickih
zajednica i hotela u odredenom mjestu. Gotovo sve aplikacije imaju mogucénost ostavljanja

komentara 1/ili dodavanje novih turistickih atrakcija.

2.3.2. Places Near Me

Places Near Me mobilna je Android aplikacija koja je najsli¢nija aplikaciji u ovom radu. Aplikacija
nudi prikaz znamenitosti u odredenom mjestu i u odredenom kilometarskom radijusu. Takoder,
aplikacija prikazuje udaljenost od trenutne lokacije do odredene turisticke znamenitosti. Aplikaciji
nedostaje kreiranje rute obilaska ponudenih znamenitosti i neka vrsta sortiranja (po razdoblju

izgradnje, po stilu izgradnje itd.). Na slici 2.1 vidljiv je izgled aplikacije i neke funkcionalnosti.
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Slika 2.1. Prikaz izgleda aplikacija Places Near Me

2.3.3. Polarsteps

Aplikacija nudi kreiranje vlastite rute kretanja, ali tako da korisnik sam odreduje kretanje i
obilazak mjesta. Nadalje, aplikacija nudi rutu kretanja prijevoznim sredstvom, ali ne nudi rutu
obilaska znamenitosti na toj relaciji. Aplikacija nudi ve¢ spremljene prijedloge putovanja s
predloZenim turistiCkim atrakcijama, restorana i smjestaja, ali ne nudi rutu kretanja. Na slici 2.2

prikazan je izgled aplikacije i neke funkcionalnosti.
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Slika 2.2. Prikaz izgleda aplikacija Polarsteps

2.3.4. Visit A City

Aplikacija omogucuje planiranje turistovog cijelog boravka u mjestu. Nudi moguénost
organiziranja i planiranja prijevoza i obilaska popularnih atrakcija grada. Ova aplikacija pokriva
svjetsku razinu turisti¢kih sadrZaja, ali za neka odredena mjesta nema ponudenog sadrzaja, kao
primjerice za grad Osijek. Postoji mogucnost stvaranja to-do popisa. Naslici 2.3. prikazan je izgled

aplikacije i neke funkcionalnosti.
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3. MODEL | ARHITEKTURA APLIKACIJE U KOOPERATIVNOM
STVARANJU I PREPORUCIVANJU RUTA OBILASKA TURISTICKIH
ZNAMENITOSTI

3.1. Funkcijski i nefunkcijski zahtjevi za mobilnu aplikaciju za
kooperativno stvaranje i preporucivanje ruta obilazaka turistickih
znamenitosti

Kako bi se jednostavnije prikazao rad i funkcionalnosti aplikacije, u ovom ¢e dijelu biti prikazan
dijagram rada aplikacije. Prilikom otvaranja aplikacije korisnik moze vidjeti zaslon s dva gumba.
Prvi gumb ,,Prijavi se* vodi korisnika na zaslon za prijavu na ve¢ postojeci korisnicki ra¢un u bazi
podataka, dok gumb ,,Registriraj se* vodi korisnika na zaslon za izradu novog korisni¢kog ra¢una

koji se sprema u bazu podataka.
Funkcijski zahtjevi na aplikaciji su:

e Ulaskom u aplikaciju korisnik odlucuje hoce li se logirati na ve¢ postojec¢i korisnicki racun
ili ¢e kreirati novi korisnicki racun

e Prijava u korisnicki racun

e Kreiranje novog ratuna

e Spremanje racuna i podataka u bazu podataka

e Korisnik moZe izabrati neku od ponudenih opcija u izborniku

e Korisnik moze odabrati spremljene znamenitosti i odabrati vremensko razdoblje koje ga
zanima

e Korisnik moZe dodati znamenitost u bazu podataka

e Korisnik moze odabrati najposjecenije znamenitosti u vremenskom razdoblju koje ga
zanima

e Korisnik moZe sam odrediti rutu obilaska znamenitosti po vlastitom izboru

e Dohvacanje korisnikove geolokacije

e Prikaz znamenitosti na Google Maps-u

Nefunkcijski zahtjevi su, prema [4], zahtjevi koji specificiraju kriterije koji se koriste za
prosudivanje rada sustava, a ne njegovo specificno ponasanje. Odnosno, ako funkcijski zahtjev
definira sto sustav radi, nefunkcijski zahtjev definira kako sustav treba raditi. Takoder, on je jamac

kvalitete usluge (naziva se ugovor o razini usluge) koji se stvara prilikom izrade aplikacije.

Aplikacija za kooperativno stvaranje i preporucivanje ruta obilaska turistickih znamenitosti cilja

na SDK 31, odnosno korisnici Android inacice 12.0 ili nize, u moguénosti su koristiti ovu
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aplikaciju, ali minimalni SDK joj je 19, odnosno API 19 $to odgovara inacici Android 4.4 (KitKat).
Navedeni Android 12.0 je najnovija inac¢ica Android OS-a za vrijeme pisanja ovog rada. Vrijeme

odziva i pokretanja aplikacije je manje od 1s.

Kako bi se mogla kreirati odgovarajuca ruta obilaska znamenitosti korisnik treba odobriti dozvolu
za uporabu lokacije uredaja, inace aplikacija nece raditi u punoj mogucnosti. Nakon odobrenja

lokacije, dohvaca se lokacija mobilnog uredaja.

Kako bi se mogle stvarati preporuke za obilazak znamenitosti programer mora dohvatiti API klju¢
od Google Maps-a, kojeg korisnik predaje (bez njegovog znanja) preko Google racuna i Google
Cloud Platform-e. Nakon $to ga je programer nabavio koristi ga za implementiranje koda

potrebnog za rad aplikacije.

Naslici 3.1 prikazan je dijagram rada aplikacije. Na dijagramu je opisan postupak $to sve korisnik

moze napraviti te funkcionalnosti aplikacije.

Zbog urednosti i lakSeg Citanja dijagrama rada izostavljene su povratne veze iz svakog zaslona.
Na primjer, iz svakog zaslona do kojeg se dode preko centralnog putem tipke za nazad (engl. back

button).

3.2. Potrebni procesi i programski pristup za ostvarivanje aplikacije

Pod navedenim podnaslovom opisat ¢e se algoritam za odlucivanje i1 pozadinske radnje koje su

nevidljive korisniku i1 za koje on ne zna da se dogadaju.

3.2.1. Dohvac¢anje lokacije mobilnog uredaja korisnika

Prema [5], prvotno je bitno korisniku omoguciti odabir hoce li dopustiti aplikaciji da upotrebljava
njegovu geolokaciju ili ne¢e. Ukoliko korisnik dopusti upotrebu lokacije, mobilni uredaj ukljucuje
GPS uredaj i preko satelita se dohvaca lokacija. Pomo¢u platforme od Google Maps-a (API-a,
odnosno alata za razvoj softver-a), te pomocu SDK-a (kako bi programeri mogli u svoje aplikacije
ugraditi Google Maps ili primati podatke/informacije). Zbog teme ovog zavrSnog rada, lokacija 1
Google Maps najbitnije su stavke aplikacije kako bi se mogle kreirati rute kretanja i spremati

lokacije znamenitosti u bazu podataka.
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Slika 3.1. Dijagram tijeka rada aplikacije

3.2.2. Postupak kreiranja rute Kkretanja ovisno o preferencijama korisnika,

kooperativno stvaranje i preporucivanje ruta obilaska

Svaki turist danas zeli imati isplaniranu rutu kretanja i obilaska nekog mjesta tako da ima §to manje
“praznog hoda*, odnosno da u ogranicenom vremenu koje provodi na odredenoj lokaciji obide Sto

veéi broj znamenitosti, atrakcija itd. koje turista zanimaju.

Aplikacija daje korisniku moguénost odabira vremenskog razdoblja kroz povijest te mu aplikacija
vraca listu znamenitosti i najpovoljniju rutu obilaska znamenitosti s obzirom na njegovu lokaciju

I odabire. Prvotno su predefinirane neke znamenitosti, njihov opis, ocjena i lokacija gdje se nalaze,
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medutim, i1 korisnik sam mozZe unijeti znamenitost (kako bi prosirio listu znamenitosti koje se

nalaze u tom vremenskom razdoblju u mjestu u kojem se nalazi).

Korisnik moZe izabrati preporu¢enu rutu na osnovu ocjena znamenitosti drugih korisnika i
njihovog iskustva odnosno svaki korisnik prilikom ocjenjivanja posjecenih znamenitosti
preporucuje znamenitosti drugom korisniku. Na taj nacin se doprinosi kooperativnom stvaranju i

preporucivanju ruta i znamenitosti.

Primjerice, ukoliko korisnika zanimaju znamenitosti iz doba secesije, odabrat ¢e to vremensko
razdoblje te dobiti listu i1 kratki opis za svaku pojedina¢nu znamenitost iz tog vremenskog
razdoblja. Ukoliko je korisnik osoba koja zivi u nekom turistickom mjestu, aplikaciju moze
koristiti kako bi dodao znamenitosti i informacije o istima koje se ne nalaze prethodno u bazi
podataka aplikacije te time moze povecati listu znamenitosti i na taj nacin obogatiti turistovo
iskustvo, a time povecati Sanse povratka turista u nekom mjesto ili turist moze preporuciti mjesto

prijateljima, obitelji itd. zbog dobrog vlastitog iskustva.

3.2.3. Baza podataka

Aplikacija radi pomocu baze podataka Firebase. Baza podataka koristi se radi spremanja
korisni¢kih rac¢un prilikom registracije ili kako bi se korisnik prijavio na svoj rac¢un ukoliko on
postoji. Prilikom registracije korisnik mora unijeti e-mail i lozinku pomocu kojih se kasnije
prijavljivljuje te nadimak. Za ostvarivanje koriSten je FireBase Authentication. Za spremanje
znamenitosti koriSten je FireBase Storage za pohranu slika te FireBase Realime Database za
pohranu podataka o znamenitosti. Baza podataka izgleda poput stabla gdje se podaci spremaju
Sifrirani nasumi¢nom kombinacijom brojeva i slova kao djeca (engl. child) pod nazivom

znamenitosti (engl. sights) roditeljskom (engl. parent) koji je u ovom slucaju baza podataka.

Za prikaz znamenitosti iz baze podataka, ovisno o odabiru korisnika, povlace se slike 1 opisi

znamenitosti koji se nalaze u tom vremenskom razdoblju te se kreira ruta obilaska tih znamenitosti.

3.3. Arhitektura mobilne Android aplikacije

U navedenom poglavlju opisat ¢e se korisniku vidljiv dio (engl. frontend) i korisniku nevidljiv dio,
odnosno ono §to se dogada u pozadini aplikacije (engl. backend). Arhitektura aplikacije je MVVM

model (Model-View-View-Model), radi jednostavnosti ¢itanja koda i bolje implementacije.
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Dio vidljiv korisniku sadrzi:

e Pocetni zaslon — zaslon s dva gumba koji vode na odredeni zaslon ovisno o stisnutom
gumbu (engl. button), odnosno na prijavu ili registraciju korisnika

e Glavni zaslon — zaslon s pozadinskom slikom, editText i textView sadrzajima koji vode na
ostale zaslone aplikacije, te s gumbom za odjavu koji vodi nazad na pocetni zaslon

e Profilni zaslon — prikaz podataka korisnika koji je trenutno prijavljen u aplikaciju

e Zaslon za dodavanje znamenitosti — zaslon koji sluzi kako bi se spremila nova znamenitost
u bazu podataka

e Zaslon za izgradnju rute — zaslon s moguc¢nosti odabira vremenskog razdoblja i prikaz liste
znamenitosti te gumb za prikaz rute obilaska

e Zaslon s kontaktom — zaslon s podacima za kontaktiranje autora aplikacije

e Google Maps zaslon — zaslon na kojem se nalazi karta mjesta gdje se koristi aplikacija i

prikazuje oznake lokacija gdje se nalaze znamenitosti
Dio nevidljiv korisniku:

e Firebase database — baza podataka za spremanje korisnikovih informacija i svih podataka
0 znamenitosti

e Dohvacanje lokacije — dohvaca korisnikovu geolokaciju nakon dopustenja korisnika

e Algoritam za kreiranje optimalne rute obilaska znamenitosti — algoritam pomocu kojeg se
odreduje najpovoljnija ruta obilaska znamenitosti po korisnikovim odabirima i njegovoj

geolokaciji
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4. PROGRAMSKO RJESENJE MOBILNE APLIKACIJE ZA
KOOPERATIVNO STVARANJE 1 PREPORUCIVANJE RUTA
OBILAZAKA TURISTICKIH ZNAMENITOSTI

4.1. KoriStene programske tehnologije, razvojne okoline i jezici kako bi se

aplikacija napravila

U ovom dijelu rada teorijski su predstavljeni alati koji su koriSteni za razvoj aplikacije za

kooperativno stvaranje i preporucivanje ruta obilaska turistickih znamenitosti.

4.1.1. Operacijski sustav Android

Prema [6], Android operacijski sustav jedan je od naj¢e$¢e koriStenih sustava za mobitele,

televizore, tablete itd. Temelji se na Linux jezgri kojeg je razvio Google.

Zbog otvorenosti programskog koda postao je najbrze rastu¢i mobilni operacijski sustav te je zbog
svoje otvorenosti postao omiljen i za potroSace i za programere. Jo$ jedan razlog tome je Sto svaki
proizvodac ili korisnik moze svojevoljno sam promijeniti kod i prilagoditi ga sebi ili svojim

korisnicima.

Zapravo, operacijski sustav Android je posrednik izmedu korisnika i uredaja na kojima se koriste
| pruzaju razne mogucnosti preko kojih korisnik moze upravljati uredajem. Na primjer, ukoliko
korisnik zeli pojacati zvuk stisnut ¢e gumb, a sustav ¢e narediti uredaju da to i napravi. Inace, sve
inacice Android sustava nazvane su po slatkim proizvodima, odnosno slatki§ima (KitKat, Oreo,

Donut itd.).

Na slici 4.1 prikazane su inacice Androida, medutim nedostaje inac¢ica 12.0 [7].
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Slika 4.1. Dosadasnje ina¢ice Androida [7]

4.1.2. Razvojno okruZenje Android Studio

Android Studio integrirano je razvojno okruzenje (IDE) za razvoj Android aplikacija i temelji se
na ItelliJ IDEA, odnosno Java integriranom razvojnom okruzenju za softver koji ukljucuje alate
za uredivanje koda i razvoj za programere. Sluzi za stvaranje android aplikacija koje se mogu
koristit na gotovo svim pametnim uredajima poput telefona, televizora, tableta itd. Dostupan je za
sve operacijske sustave, a moguce je pisati u dva programska jezika. To su trenutno popularniji
Kotlin i Java. Postoje brojne funkcionalnosti Android Studija, a neke od njih su: gradle sustav,
emulator, refaktoracija koda, integracija s GitHub i GitLab i drugima. Kako bi aplikacija bila

dostupna na Trgovini Google Play potrebno ju je prevoditi [8].

Na slici 4.2 prikazano je razvojno okruzenje Android Studio prilikom kreiranja novog projekta.

Vidljivo je kako program automatski kreira Main activity kao Kotlin i XML file.
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Slika 4.2. Razvojno okruzenje Android Studio

4.1.3. Programski jezik Kotlin

Prema [9], Kotlin je moderni jezik sa stati¢kim sustavom tipova koji popravlja veliki broj Java
problema, kao $to su naprimjer iznimke nultog pokazivacéa, pretjerana opSirnost koda i druge.
Napravljen je na primjeru Swifta, Scala, C# itd. Dobra stvar kod Kotlina je Sto ima aktivnu
zajednicu koja poboljSava jezik iz dana u dan. Takoder, Kotlin je siguran, pametan, snaZan i
svestran programski jezik koji ima znacajnu interoperabilnost s programskim jezicima Java i

JavaScript.

Kotlin se moze koristiti u razne svrhe poput izrade Android aplikacija, pozadine (engl. backend),
spajanje s bazom podataka itd. Na slici 4.3 prikazan je primjer programskog jezika Kotlin u

Android aplikaciji iz rada.
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Slika 4.3. Primjer programskog jezika Kotlin
4.1.4. XML

Prema [10], eXtensible Markup Language (skra¢eno XML) je oznaéni (engl. markup) jezik koji je
dizajniran za pohranu i prijenos podataka te kako bi se organizirale stranice, aplikacije i sli¢no.
Jednostavnije receno, XML se koristi kako bi se dizajnirao zaslon mobitela na aplikaciji ili izgled

web stranice/aplikacije, medutim on nije zamjena za HTML.

XML je samoopisni jezik, a njegova je prednost $to se istovremeno moze prikazati i kod i zaslon
i moze biti pisan u viSe vrsta layouta. U te se layoute dodaju elementi zaslona poput teksta,
gumbova, lista, slika itd. Pristup elementima vrsi se pomoc¢u ID-a elementa. Svakom elementu se
mogu mijenjati znacajke poput boje, veliCine, fonta itd. XML je neovisan o platformi i o

programskom jeziku preko kojeg ¢e se koristiti layout.

4.1.5. Firebase

Firebase kao platforma sluzi za izgradnju, poboljSanje i razvoj aplikacija te pokriva znacajan dio
usluga koje olakSavaju programeru rad jer ith ne mora sam napraviti. Primjer toga jest

autentifikacija, baza podataka, pohrana datoteka, push poruke i brojne druge.
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Usluge Firebase pohranjene su u oblaku (engl. cloud) racunala i zbog toga nema potrebe za
pisanjem medusloja koda izmedu usluga na posluziteljskoj strani i aplikacija. Zbog toga se upiti

na bazu mogu direktno slati iz klijentske aplikacije [11].
4.2. Programska rjeSenja na strani korisnika

U dijelu programskog rjeSenja vidljivog korisniku bit ¢e opisane sve funkcionalnosti koje su
vidljive korisniku i na koje korisnik moze utjecati. Sve funkcionalnosti bit ¢e popra¢ene kodom

aplikacije.
4.2.1. Prikaz rute i Google Maps Activity

Koristenje Google Maps-a zahtjeva implementaciju Google Maps API kljuca koji se trazi preko

Google korisni¢kog racuna na platformi zvanoj Google Cloud Platform.

Google Maps otvara se nakon pritiska gumba u zaslonu za kreiranje rute naziva ,,CREATE
ROUTE®. Na zaslonu se tada prikazuju lokacije korisnikove odabrane znamenitosti u obliku

pribadaca.

Te lokacije, odnosno adrese znamenitosti, spremljene su u bazu podataka, odakle se povlaci samo

adresa i prikazuje unutar Google Maps-a.

Na slici 4.4 prikazano je koriStenje aktivnosti (engl. activity) Google Mapsa.
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Slika 4.4. Prikaz koristenja Google Maps Activity

Dohvacanje znamenitosti vrs$i se pomocu dohvacanja adrese znamenitosti 1 geografske Sirine 1
duzine te adrese na kojoj se znamenitost nalazi. Prvotno joj se mora dodati kontekst 1 adresu. Za
dohvacanje koordinata iz adrese koristi se funkcija geocoder, $to je Google-ova klasa. Klasa ima
funkciju getFromLocationName kojoj se za rad predaje adresa i broj rezultata kojeg funkcija treba
vratiti. Funkcija se nalazi u try-catch petlji kako aplikacija ne bi prestala raditi ukoliko se upiSe

kriva adresa, zbog nedostatka interneta ili slicno. Programski kod za to prikazan je na slici 4.5.
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gk LocationProvider.kt

com.example.travelhelper.util

LocationProvider {

getlocationFromAddress(

context: Context
n: SightLocation) ->

list = address.split(

addressList = geocoder.getFromLocationName(address

(addressList != ) {
lat e [e]l.
long = addressList[

1.longitude

list[08].trim()
list[1].trim()
list[2].trim()
list([3].trim()
lat

1long

1210

)

(ex: Exception) {

Joenwy 53

A, Build ¢ Profiler

Slika 4.5. Prikaz koda pomocu kojeg se dohvaca lokacija znamenitosti

4.2.2. Pocetni zaslon

Mijenjanje zaslona izvedeno je putem funkcije navigateTo(fragment: Fragment). Funkcija prima
argument fragment Kkoji predstavlja fragment na koji se korisnik Zeli navigirati. Takoder, uz
prebacivanje na novi zaslon, funkcija sprema stari zaslon na backstack kako bi se omoguéio

povratak na prosli zaslon pritiskom na back strelicu. Rad ove funkcije prikazan je slikom 4.6.

onClickListener() {
.setOnClickListener {

navigateTo(LoginFragment.newInstance())

.setOnClickListener {

navigateTo(RegistrationFragment.newInstance())

Slika 4.6. Prikaz navigateTo funkcije
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4.2.3. Dohvacanje lokacije korisnika

Kako bi aplikacija ispravno radila potrebno je koristiti lokaciju korisnika, koju prvotno mora
odobriti. Za ostvarivanje mogucnosti potrebno je inicijalizirati lokacijske usluge. Funkcija
isLocationEnabled provjerava je li korisnik odobrio koriStenje lokacije te vraca vrijednost true
ukoliko je, odnosno false ukoliko nije. Provjera dopustenja vrsi se u funkciji checkPermissions.
Kada korisnik dopusti aplikaciji koriStenje njegove geolokacije, funkcija getLocation dohvaca

korisnikovu geografsku duzinu i geografsku Sirinu [12].

Trazenje dopustenja za uporabu lokacije prikazan je kodom na slici 4.7.

& MainActivity.kt

>
apes R,

: Location

2o1n0a &)

: FusedLocationProviderClient
onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
.onCreate(savedInstanceState)
setContentView(R.layout. )
= LocationServices.getFusedLocationProviderClient(
getLocation()
isLocationEnabled(): Boolean {
locationManager: LocationManager =
getSystemService(Context. ) LocationManager

locationManager.isProviderEnabled(LocationManager. ) || locationManager.isProviderEnabled(

LocationManager.

checkPermissions(): Boolean {

(ActivityCompat.checkSelfPermission(
Manifest.permission.
ActivityCompat.checkSelfPermission(

Manifest.permission.

sa10(dx3 )14 801 O]

[q Layout Inspector

minal = Logcat 4 Build (2 Profiler # App Inspection Q Event Log
108:2 LF UTF-8 4spaces w H

Slika 4.7. Trazenje dopustenja za koristenje lokacije
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4.2.4. Dodavanje nove znamenitosti i kooperativno stvaranje preporuka na osnovu

ocjene znamenitosti

Dodavanje znamenitosti vr$i se pomoc¢u funkcije addSight koja unesene podatke dohvaca i sprema
u bazu podataka pod jedinstvenom ID vrijednosti. Referenca na tablicu znamenitosti (engl. Sights)
u bazi podataka naziva se dbSights. Funkcija kreira jedinstveni ID za svaku novu znamenitost te
ju sprema u bazu podataka. Pomocu reference storageSights na Firebase Storage sprema se slika

nove znamenitosti u bazu podataka.

Funkcija addSight prikazana je slikom 4.8.

addSight(imageUri: Uri, sight: Sight) {
sight.id = .push().

s.child(sight.id!!).putFile(imageUri).addOnSuccessListener {
.child(sight.id!!).setValue(sight).addOnCompleteListener { task ->
(task. ) .value = Unit

task. 20

Slika 4.8. Dodavanje nove znamenitosti

Prilikom dodavanja nove znamenitosti korisnik ima moguénost ocjenjivanja iste preko XML-ove
komponente naziva RatingBar. Od komponente se uzima atribut rating te se sprema u bazu
podataka skupa s ostalim podacima. Ocjenjivanje znamenitosti sluzi za kooperativno stvaranje i
preporucivanje rute obilazaka turistickih znamenitosti. Na taj nacin korisnik ima moguénost
preporuéiti rutu drugim Korisnicima s obzirom na ocjenu znamenitosti koju je dao prilikom
dodavanja nove znamenitosti. Svaki korisnik zbog ocjena znamenitosti i u ovisnosti o udaljenosti
moze stvoriti rutu obilaska znamenitosti po svojim osobnim interesima. RoundTolnt zaokruzuje
vrijednost kako ne bih moglo biti pola ocjene s decimalnim iznosom, ve¢ zaokruZeni iznos od 1
do 5.

Navedeno je prikazano slikom 4.9.
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onClickListener() {
.setOnClickListener {
LocationProvider.getLocationFromAddress(
requireContext()
.text.toString()

sight = Sight(

; .toString()
: .toString()

rating.roundToInt()

.addSight( sight)

Slika 4.9. Prikaz metode da ocjenjivanje znamenitosti
4.2.5. Izgradnja rute

Korisnik rutu izgraduje odabirom znamenitosti koje ga zanimaju te nakon pritiska gumba povlaci
se adresa znamenitosti iz baze i prikazuje se na mapi. Funkcija getSelectedSights provjerava koje
je znamenitosti korisnik odabrao iz baze podataka. Nakon odabira, pritiskom na gumb Build route,
odabrane se rute spremaju u listu te predaju Intent objektu koji sluzi kako bi se predale odabrane
znamenitosti novoj zapocetoj aktivnosti activityu BuildRouteActivity. BuildRouteAcitivity
implementira Google Maps API te postavlja markere s odabranim lokacijama na mapu.
Programski kod za izgradnju rute prikazan je na slici 4.10.
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¢ SightsAdapterkt

1 com.example. elper.util

ajpein

Selectableltem<T>(

: Boolean =

SightsAdapter(
selectablelt ght>> 1ist0f()
del

apter.SightsVH>() {

getSelectedSights(): List<Sight> Sfilter { it. }.map { it.

onCreateViewHolder(parent: ViewGroup, viewType: Int): SightsVH {
binding =

from(parent. ), parent

onBindViewHolder(holder: SightsVH, position: Int) {
holder.bind( [position])

getItemCount(): Int =

setSights( ights: List<Sight>) {
sig ights.map { SelectableItem(
notifyDataSetChanged()

Sigh : ItemSightBinding) :
RecyclerVi vHolder(binding. )1

ra Profiler & App Inspection Q) Event Log I3 Layout Ins

Slika 4.10. Prikaz programskog kod izgradnju rute
4.2.6. Pregled detalja profila

Korisnik ima mogucnost vidjeti svoje podatke na zaslonu s profilom. Funkcija setupProfile
prikazuje podatke trenutno prijavljenog korisnika. Programski kod funkcije prikazan je slikom
4.11.

setupProfile() {
currentUser = .getCurrentUser()
= currentUser?.

= currentUser?.

Slika 4.11. Funkcija setupProfile
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4.2.7. Prijava ili registracija

Korisnik ima moguénost napraviti novi korisnicki racun ili se prijaviti na postojeci, ukoliko ga je
prvotno napravio. Napravljeni novi racun sprema se u bazu podataka sa svim podacima, a kod
prijave se provjerava postoji li u bazi podataka korisnic¢ki racun s podacima koji su uneseni za

prijavu. Programski kod za prijavu i registraciju prikazan je na slici 4.12 1 4.13.

registerUser(email: String, password: String, username: String) {

.createUserWithEmailAndPassword(email, password).addOnCompletelListener {
(it. ) o
= Unit
setupUsername ( username)

= Unit

Slika 4.12. Programski kod za registraciju

loginUser(email: String, password: String) {
.signInWithEmailAndPassword(email, password).addOnCompletelListener {
Git: ) § =N Unit . = Unit

Slika 4.13. Programski kod za prijavu

4.3. Programska rjeSenja na strani posluzitelja

4.3.1. Baza podataka

Za ostvarivanje svih funkcionalnosti ove aplikacije koriStena je baza podataka Firebase. Za
pohranu slika koristena je Cloud Storage koja je Firebase-ova usluga za pohranu podataka kao Sto

su fotografije, video zapisi, audio zapisi itd.

Za rad sa spremljenim znamenitostima koriStena je Realtime Database gdje se spremaju detalji
svake znamenitosti - naziva, opisa, adrese i ocjene znamenitosti te ID kodom na sliku znamenitosti

na koju se referenciraju prethodno nabrojani podaci.

Kako bi se mogli kreirati korisni¢ki racuni ili prijavljivati na postojece, koristena je Firebase
usluga Authentication, gdje se spremaju podaci korisnika i dohvacaju isti prilikom prijave na

racun.
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Na slici 4.14 [13] prikazana je struktura baze podataka Firebase gdje se vidi kako za rad s Firebase
bazom podataka nema potrebe za pisanjem posrednickog koda. Implementacija baze podataka vrsi

se povezivanjem usluga Firebase s aplikacijom za koju se koristi na stranici Firebase. Pisanje koda

za implementaciju nije potrebno.

Traditional i
I u —_— o SDK
HTTP API
Client apps Your
&
Firebase
|
LD -
— e
Client apps SDK N\ ’
— >

Slika 4.14. Struktura baze podataka Firebase [13]

4.3.2. Sortiranje lokacija po blizini

Nakon $to korisnik odabere vremensko razdoblje znamenitosti koje ga zanima, aplikacija povlaci
znamenitosti iz baze podataka za odabrano vremensko razdoblje i prikazuje ih sortirane po blizini.
Aplikacija dohvaca trenutnu korisnikovu lokaciju te usporeduje s lokacijama znamenitosti koje su
spremljene. Prilikom pronalaska najbliZe znamenitosti postavlja ju kao prvu za prikaz te trazi

sljedecu najblizu toj prvotnoj lokaciji. Na slici 4.15 prikazan je kod sortiranja znamenitosti.
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sortSightsByNearestLocation(sights: List<Sight>, currentlLocation: Location): List<Sight> {

map = mutableMapOf<Location, Sight>(). also { map ->
sights.forEach { sight ->
map [Location( ). also {
it.longitude = sight. 1,
it. = sight.
}] = sight

sorted = map.toSortedMap(compareBy { it.distanceTo(currentLocation) })
sorted. LtoList()

Slika 4.15. Programski kod za sortiranje znamenitosti po lokaciji

4.3.3. Dohvacanje lokacije korisnika

Za mogu¢énost koriStenja svih metoda povezanih s lokacijom potrebno je implementirati Google
Maps API klju¢. Prilikom pokretanja aplikacije od korisnika se trazi dopustenje za koriStenje
njegove geolokacije. Nakon davanja potrebnih dopustenja, pokre¢e se poziv za dohvacanje
lokacije te, ukoliko je uspjesan, vraca instancu objekta Location iz kojeg se dohvacaju koordinate
koristenjem funkcija getLatitude() i getLongitude(). Programski kod za upit o dozvoli koriStenja

lokacije prikazan je slikom 4.16.

fetchLocation() {
task: Task<Location> =

(ActivityCompat.checkSelfPermission( android.Manifest.permission. )
!= PackageManager. && ActivityCompat

.checkSelfPermission( android.Manifest.permission. ) != PackageManager.

M

ActivityCompat.requestPermissions( array0f(android.Manifest.permission. ))

Slika 4.16. Programski kod za upit o dozvoli koristenja lokacije
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5.PRIKAZ RADA APLIKACIJE, ANALIZA RADA 1 ISPITIVANJE
REZULTATA

U ovom podnaslovu ukratko su opisane upute za koriStenje aplikacije i opisan je rad aplikacije.
Takoder, prikazano je koriStenje i rad aplikacije te su ispitane sve njezine moguénosti. Na kraju

ispitivanja aplikacije bit ¢e prokomentirani rezultati ispitivanja.
5.1. Upute za koriStenje aplikacije za kooperativno stvaranje i
preporucivanje ruta obilazaka turisti¢kih znamenitosti
Prilikom pokretanja aplikacije korisnik mora dopustiti aplikaciji pristup lokaciji. U suprotnom
aplikacija prestaje s radom. Takoder, korisnik prilikom ulaska u aplikaciju vidi dva gumba koja

vode na zaslone za prijavu (engl. login) ili za registraciju korisnika (engl. register now) te

pozadinskom slikom. Svi ovi zasloni prikazani su na slici 5.1.

bonbon *'ll & bonbon il 7 © % 1821 23:09 bonbon il F © % 1521 23:09

Travel Helper

Usefname
- R e by i b
— - L7
ravel Helper P FEEScrd -5
' ) REGISTER
- S|

REGISTER NOW

Don't have an account ye '
Register here.
O O <

Slika 5.1. Pocetni zaslon, te zaslon za prijavljivanje i registraciju
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Na zaslonu za prijavu korisnika potrebno je upisati podatke s kojima se korisnik registrirao u
aplikaciju ili se registrirati s novim podacima koje sam izabere. Svi korisni¢ki ra¢uni spremaju se

u bazu podataka (slika 5.2).

Q Search by email address, phone number, or user UID (&

Identifier Providers Created J Signed In User UID
Sep 6, 2022 Sep 6, 2022 mQjwWRe98eQizFoBQGooWkpjJq
Sep 5, 2022 Sep 6, 2022 xvy8WUECXFZv2cdeX06JhILOILj2
Sep 5,20 Sep 5, 2022 hF3zlbxFQaVNWS5joKJ1GtJPkOwv2
Sep 1, 2022 Sep 6, 2022 015zm5TV3oWUEzigVHpWbo3ITL

Slika 5.2. Spremljeni registrirani korisnici

Nakon prijavljivanja na ve¢ postoje¢i korisnicki racun ili nakon pravljenja novog korisnickog
racuna (registracije) otvara se glavni zaslon preko kojeg se dolazi do drugih zaslona koji su zapravo

funkcija i smisao aplikacije (slika 5.3).
Pritiskom gumba za odjavu korisnik vi$e nije prijavljen i aplikacija se vraca na pocetni zaslon.

Korisnik iz glavnog zaslona moze do¢i do zaslona profila gdje se nalaze podaci trenutno
prijavljenog korisnika, zaslona odakle korisnik moze dodati novu znamenitost, zaslona za

kreiranje rute te zaslona s kontaktom kreatora aplikacije.

Kod zaslona za dodavanje znamenitosti, korisnik ima padajuci izbornik gdje odabire vremensko
razdoblje u koje zeli spremiti znamenitost. Uz odabir razdoblja korisnik dodaje sliku iz galerije,
upisuje naziv znamenitosti, opis znamenitosti te adresu znamenitosti. Vazno je napomenuti kako
se adresa upisuje u obliku: naziv ulice i broj, postanski broj, grad, drzava (npr. "Trg Svetog
Trojstva, 31000, Osijek, Hrvatska). Na gumb za ucitavanje (engl. upload) korisnik sprema novu

znamenitost u bazu podataka. Sve navedeno prikazano je na slici 5.4.
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Slika 5.3. Prikaz glavnog zaslona
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Slika 5.4. Dodavanje nove znamenitosti u bazu podataka
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Baza podataka sa spremljenim znamenitostima prikazana je na slici 5.5.

<>
><

GD https://travel-helper-6db57-default-rtdb.europe-west1.firebasedatabase.app

» NBDaCdv1YwPkOfULF_a
> -NBDaSQ--7UoqfFgmQ8u
» NBDak64@9ECCDGrEnuf
» -NBDaz9x7IwSmyXeqgnfL
» NBDbSTHluede5-T6D_q
4 NBDbvmyq6P0QgQ23DYn
» NBJ09gZkq4z5LrFOmNn
» -NBJQaF257hx_tq1FK9J
» NBJbe@LniXDksbebQft
» -NBJc_v1F81iINfIgOUs
» -NBJe9uUfX4HUfrHFa3J
» -NBJf7hvyEg2UJSpx_qc
» -NBXsqGI1v8M0206QFDSz

Slika 5.5. Prikaz spremljenih znamenitosti u bazi podataka

Na slici 5.6 prikazan je zaslon za pravljenje rute i prikaza znamenitosti iz baze podataka. Korisnik
moze birati vremensko razdoblje u kojem se nalaze znamenitosti. Prilikom izbora razdoblja
prikazuju se sve znamenitosti sa slikom, nazivom, opisom i adresom koje se nalaze u bazi podataka
1 odgovaraju izabranom vremenskom razdoblju. Korisnik moze klikom na znamenitost odabrati

koje ga zanimaju te pritiskom na gumb za prikaz mape, tj. kreiranje rute (engl. create route).
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Slika 5.6. Prikaz zaslona za prikaz znamenitosti i izgradnju rute

Znamenitosti su prikazane redoslijedom od najblize korisnikovoj trenutnoj lokaciji, do iduce
najblize prvotnoj znamenitosti i tako do zadnje. Prikaz kreirane rute prikazan je na slici 5.7 sa

znamenitostima koje je korisnik odabrao i iz vremenskog razdoblja koje je korisnik odabrao.

Sve funkcije aplikacije rade u potpunosti jednako na svim lokacijama u Republici Hrvatskoj. Kako

bi aplikacija radila i za druge zemlje, potrebno je doraditi upis lokacije.
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Slika 5.7. Prikaz kreiranje rute

5.2. Uvjeti ispitivanja i korisnicki slucajevi

U nastavku je ispitivan rad aplikacije radi provjere ispravnosti i kvalitete aplikacije. Prikazani su

rezultati ispitivanja aplikacije u ispitivanju.
5.2.1. Definiranje uvjeta za ispitivanje aplikacije

Uvjet kako bi se aplikacija mogla koristiti jest dopustanje dohvacanja lokacije mobilnog uredaja
korisnika te kreiranje korisni¢kog profila/prijavljivanje u postojeci profil. U ispitivanju fokus je
stavljen na dodavanje novih znamenitosti i dohvacéanje istih iz baze podataka, te kreiranja rute

korisnika 1 ucitavanje lokacije.

Prvotno se ispitivanje naziva Spremanje znamenitosti i ono ispituje sprema li se znamenitost sa
svim podacima u bazu podataka nakon pritiska gumba ,,upload. Nakon toga provjerava se je li
nova znamenitost dodana te prikazana u odredenoj kategoriji u kojoj se sprema odlaskom na zaslon

za kreiranje rute i odabirom vremenskog razdoblja u koje je spremljena znamenitost te provjeru
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spremanja adrese preko ekrana s implementiranom kartom, a ispitivanje se naziva Provjera

spremanja nove znamenitosti i njezin prikaz.

5.2.2. Slucajevi koriStenja

U testu Spremanja znamenitosti ispitan je rad aplikacije kada se unese znamenitost i njezini podaci.
Ukoliko su podaci ispravno uneseni (dodana slika, naziv, opis i pravilno upisana adresa) aplikacija
sprema znamenitost u bazu podataka, medutim, ako nije pravilno uneseno aplikacija ne reagira na
pritisak gumba ,,upload”. Navedeno je prikazano slikom 5.8. Greska kod unosa na slici jest

nepravilan unos adrese lokacije.

bonbon il = © 3 #1807
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Slika 5.8. Pokusaj spremanja nepravilno unesenih podataka

Ukoliko su podaci ispravno uneseni aplikacija ih sprema u bazu podataka §to je prikazano na

slici 5.9.
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Slika 5.9. Uspjesno spremanje znamenitosti u bazu podataka

U testu Provjera spremanja nove znamenitosti i njezin prikaz testira se prikazuje li aplikacija novo
spremljenu znamenitost u dobu kojem bi trebala te kako je spremljena sa svojim podacima i
njezinu lokaciju preko Google Maps API kljuca. Na slici 5.10 vidljivo je kako je tek spremljena
znamenitost sa slike 5.9 prikazana iz baze podataka. Takoder je vidljivo kako je ocjena nuzna za
kooperativno stvaranje preporuka ruta spremljena u bazu podataka i prikazana na zaslon. Ocjena
znamenitosti nuzna je kako bi svaki korisnik mogao vidjeti preporuku za pojedinu znamenitost od

korisnika koji je dodao znamenitost.
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Slika 5.10. Prikaz prethodno spremljene znamenitosti

Na slici 5.11 prikazana je znamenitost preko ,,Google Maps* zaslona. U ovom slucaju vidljivo je

takoder da aplikacija radi pravilno i ono $to bi trebala.
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Slika 5.11. Prikaz znamenitosti u zaslonu s kartom
5.3. Analiza rada ostvarene mobilne aplikacije

Aplikacija TravelHelper napravljena je za vrlo jednostavno koriStenje, modernog izgleda i
intuitivnog nacina rada svih funkcija. Samo registriranje 1 prijava, dodavanje znamenitosti ili
kreiranje rute vrlo je jednostavno. Veli¢ina fonta, boje i pozadina prilagodene su tako da sve bude
jasno vidljivo. Od korisnika se trazi dopustenje za sve radnje koje mogu narusiti njegovu privatnost
te th on moze odbiti, medutim, aplikacija onda nec¢e raditi. Aplikacija radi brzo te nema puno
“praznog hoda“ (engl. delay) izmedu funkcija aplikacije. Tijekom ispitivanja aplikacije sve su
funkcije testirane i dale su oc¢ekivane rezultate. Na slici 5.9 vidljivo je kako aplikacija uspjesno
sprema znamenitosti u bazu podataka te je na slikama 5.10 i 5.11 vidljivo kako funkcije
prikazivanja svih znamenitosti i kreiranje rute obilaska rade ispravno. Tijekom testiranja aplikacije
1 koriStenja iste nema neocekivanih gresaka ili kvarova aplikacije. Aplikacija nije zahtjevna prema
mobilnim uredajima, ne zauzima puno memorije te je zbog toga velika ve¢ina korisnika moze

koristiti bez ikakvog problema velikom brzinom.
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6. ZAKLJUCAK

Turizam kao velika i vazna ekonomska grana u gotovo svim drzavama svijeta raste velikom
brzinom te s tim turisticko posje¢ivanje gradova i drzava i broj turista takoder raste. Gotovo svaki
covjek danas posjeduje pametni uredaj i sluzi se njime u razli¢ite svrhe. Zbog ta dva razloga dolazi
do potrebe da i turizam prati tehnologiju. Zbog toga postoji sve viSe raznovrsnih aplikacija 1
stranica koja turistu omogucavaju isplanirati obilazak turistickog mjesta koje zeli posjetiti. Iako
trenutno postoje sli¢na rjeSenja i aplikacije, rijetko koja korisniku omoguc¢ava posjetiti spomenike
I znamenitosti iz razdoblja koja njega zanimaju i koja se nalaze u njegovim interesima. Tako
korisnik na dlanu ruke ima moguénost saznati $to ga zanima o znamenitosti iz njezinog opisa. S
obzirom na to da aplikacija nije ogranicena mjestom koriStenja, moze se jednostavno proSiriti 1

upotrebljavati u bilo kojem mjestu na svijetu.

Mobilna aplikacija TravelHelper je napravljena u programskom jeziku Kotlin, dok je izgled,
odnosno dizajn aplikacije napravljen u XML-u, a sve to u programskom okruzenju Android
Studio. Za spremanje podataka, od korisnickih racuna do svih podataka o znamenitosti, koriStena
je baza podataka FireBase. Koristenje svih lokacijskih usluga ostvareno je putem Goole Maps i
API klju¢a. Zamisljeni funkcionalni i nefunkcionalni zahtjevi aplikacije uspjesno su ostvareni, a
primjer toga je dohvacanje lokacije mobilnog uredaja korisnika, spremanje u bazu podataka i
Citanje iz iste, kreiranje profila i prijava korisnika i druge. Nakon ispitivanja aplikacije
ustanovljena je ispravnost i funkcionalnost aplikacije. Takoder, aplikacija ima potencijal 1 mjesta

za nadogradnje novim funkcionalnostima.
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SAZETAK

U Zavr$nom radu osmiSljena je i napravljena Android aplikacija za kooperativno stvaranje i
preporucivanje ruta obilaska turistickih znamenitosti koja je ostvarena u Android Studiju.
Funkcionalnosti aplikacije ostvarene su programskim jezikom Kotlin, dok je opisni jezik za dizajn
1 izgled aplikacije koriSten XML. Aplikacija imena TravelHelper korisniku daje moguénost
stvaranja profila ili registriranja, dodavanja nove znamenitosti u bazu podataka, izvlacenja
podataka radi prikaza istih, ocjenjivanja znamenitosti i kreiranja rute kretanja preko Google
Mapsa. Kroz ocjenjene znamenitosti korisnik ima moguénost stvarati rutu prema ocjenama i
preporukama drugih korisnika aplikacije i vlastitim interesima.. Na primjerima je utvrdeno kako
je aplikacija u potpunosti ispravna i funkcionalna u svim funkcijama. Cilj je aplikacije omogucditi
turistu lakSe pronalazenje sadrzaja u nekom gradu koji ga zanima i koji bi htio posjetiti te kako bi
osobe koje zive u turistickim mjestima 1 od turizma mogle dodati zanimljivosti svoga mjesta te na
taj nacin privudi turiste na posjet. Drugi cilj mobilne aplikacije jest pomo¢i turistu u odabiru

sadrzaja koje Zeli posjetit prilikom svog boravka u nekom mjestu.

Klju¢ne rijeéi: Android mobilna aplikacija, geolokacija, kooperativno stvaranje i preporucivanje

rute, turizam, znamenitosti.
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ABSTRACT

In the final paper, an Android application for the cooperative creation and recommendation of
tourist sightseeing routes was designed and built, which was realized in the Android Studio. The
functionality of the application was realized using the programming language Kotlin while the
descriptive language used for the design and appearance of the application was XML. The
TravelHelper application gives the user the ability to create a profile or register, add a new
landmark to the database, retrieve data for display, rate landmarks and create a route via Google
Maps. Through the rated sights, the user has the possibility to create a route according to the ratings
and recommendations of other users of the application and their own interests. The example show
that the application is completely correct and functional in all functions. The goal of the application
is to make it easier for tourists to find content in a city that they are interested in and would like to
visit, and so that people who live in tourist places and from tourism can add interesting things to
their place and thus attract tourists to visit. Another goal of the mobile application is to help the

tourist in choosing the content he wants to visit during his stay in a place.

Keywords: Android mobile application, geolocation, cooperative route creation and

recommending, tourism, sights.
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