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1. Uvod

U ovom diplomskom radu opisuje se izrada aplikacije za rezerviranje i naplatu pametnih
suncobrana. Aplikacija se sastoji od pregleda dostupnih plaZa, opcije odabira leZaja na plaZi te

mogucnosti rezervacije tih leZaja.

Diplomski rad se sastoji od dva dijela. Prvi dio opisuje povijest Androida kao platforme,
usporedbu sa drugim mobilnim operativnim sustavima i tehnologije koje se koriste pri razvoju
aplikacija za Android platformu poput Java programskog jezika, Firebase baze za spremanje podataka,

te Android Studio kao okruZenje za razvoj aplikacija.

Drugi dio se sastoji od dokumentacije same aplikacije te se opcenito opisuje razvoj aplikacije,

od use-case dijagrama, sekvecijalnog dijagrama i dijagrama klasa.



2. Povijest Android operativnog sustava i alata

Android je mobilni operativni sustav koji je tvrtka Google predstavila 2008. godine. Od njegovog
predstavljanja postaje najkoriSteniji mobilni operativni sustav te 2023. godine ima preko 3,3 milijarde
korisnika'. Jedan od glavnih razloga popularnosti Android platforme je zbog toga $to je srce sustava
otvorenog koda, takozvani Android Open Source Project ili skracenica AOSP te radi toga se sustav

moZe pokretati na razli¢itom hardveru, iako vecina uredaja danas pokrece Google-ovu inacicu sustava.

Android je baziran na Linux kernelu te je izraden na kolekciji biblioteka koje pruZaju osnovne
mogucnosti sustava. Neke od tih biblioteka su Android Runtime (ART) koja omogucuje izvrSavanje
aplikacijskog koda, Android Framework koji je kolekcija API-jeva i alata koju developeri koriste za

izradu aplikacija i ostalo.

Jedna od najvecih prednosti Android-a je moguc¢nost da pokrece aplikacije na velikom broju uredaja,
od jeftinih mobilnih uredaja do skupljih tableta i mobilnih uredaja. Takoder omogucuje izradu
aplikacija sa alatima poput Android Studio koji olakSava rad programera poSto ima mogucnosti pisanja

koda, debugger-a i vizualne izrade layout-a aplikacije.

Android sustav ima ogroman utjecaj na razvoj mobilne industrije te velik utjecaj na razvoj drustva zbog
velikog broja korisnika. U ovom poglavlju ¢e se ukratko opisati povijest Android operativnog sustava i

nekih alata za razvoj aplikacija na Android sustavu.

1  https://www.demandsage.com/android-statistics/



2.1 Pocetak Android sustava

Povijest Android-a zapocinje u listopadu 2003. godine u Palo Altu, njegovi zacetnici su Rich Miner,
Nick Sears, Chris White i Andy Rubin. Originalna ideja za sustav je bila da se koristi u digitalnim

kamerama, ali se nakon nekoliko mjeseci razvoj prebacio na razvoj sustava za mobilne uredaje.?

Google kupuje Android 2005. godine te Rubin i ostali nastavljaju raditi na projektu pod okriljem novog
vlasnika te su za jezgru operativhog sustava odabrali Linux OS. Zbog odabira Linux sustava je
platforma mogla raditi na mobilnim uredajima veceg broja proizvodaca. Rubin je bio na ¢elu Android-a

sve do 2013. godine.

U 2007. godini Apple izdaje svoj prvi iPhone mobilni uredaj te nedugo nakon toga Google najavljuje
svoju platformu. Google formira takozvani Open Handset Alliance, skupinu proizvodaca mobilnih
uredaja i mikrocipova za HTC, Motorola, Quallcom i ostale. Prvi uredaj sa Android operativnim

sustavom je T-Mobile G1, poznatiji pod nazivom HTC Dream.
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Slika 1: T-Mobile G1 (Izvor:
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/b/be/H
TC_Dream_Orange_FR.jpeg)

2 https://www.androidauthority.com/history-android-os-name-789433/



2.2 Verzije Androida kroz povijest
Android sustav od svog predstavljanja 2008. godine dobiva konstantne nadogradnje sustava koje su u

ranijim danima nazivane tematski po slatkiSima, dok se od Android 10 verzije nazivaju samo po brojci.

U tablici ¢e se prikazat pregled verzija kroz godine te poboljSanja koja su uvedena sa svakom

verzijom.?

Tablica 1: Verzije Androida

Naziv Opis
Android 1.0 Prva verzija sadrzavala je osnovne Google aplikacije poput Gmaila,
Maps, Calendar i Youtube
Android 1.5: Cupcake On-Screen tipkovnica, widgeti
Android 2.0 — 2.1: Eclair Glasovna navigacija, speech-to-text, pinch-to-zoom
Android 2.2: Froyo Poboljsanja sustava, dock sa ikonama, Flash mogucnosti
Android 2.3: Gingerbread UI Redizajn
Android 3.0 — 3.2: Honeycomb Sustav za tablete
Android 4.0: Ice Cream Sandwich UI Redizajn
Android 4.1 — 4.2: KitKat UI Redizajn
Android 4.1 —4.3: Jelly Bean Google Now, redizajn UI, multi-user support
Android 4.4: KitKat Glasovna kontrola, redizajn sucelja
Android 5.0: Lollipop Material dizajn, upravljanje notifikacijama
Android 6.0: Gingerbread USB-c podrska, podrska za CitaC otiska
Android 7.0: Nougat Google Asistant — glasovni asistent
Android 8.0: Oreo Picture-in-picture, gaSenje notifikacija
Android 9.0: Pie Upravljanje sustavom pomocu gesta
Android 10 PoboljSanje upravljanja gestama, Dark mode
Android 11 PoboljSanja privatnosti
Android 12 Redizajn sucelja — Material You, poboljSanja widgeta
Android 13 PoboljsSanja uporabe sucelja za tablete
Android 14 Poboljsanja UI, optimizacija baterije

3 https://www.computerworld.com/article/3235946/android-versions-a-living-history-from-1-0-to-today.html?page=2



Nova verzija sustava izlazi otprilike jednom godisnje te zadnje verzije ve¢inom donose inkrementalna

poboljsanja performansi, promjene izgleda i optimizacije sustava.

2.3 Arhitektura Android operativnog sustava

Platforma Android-a sastoji se od niza razli¢itih komponenti. Sastoji se od osnovnih aplikacija kao Sto
su kontakti i elektronicka poSta, skupa API-a koji ¢e pomoci kontrolirati izgled i ponaSanje aplikacije

uz brojne podrZavajuce datoteke i biblioteke.

System Apps

Dialer Calendar Camera

Java API Framework

Managers
Content Providers
Activity Location Package Notification

View System Resource Telephony Window

Native C/C++ Libraries

Webkit OpenMAX AL

Media Framework OpenGL ES it

Android Runtime (ART)

Hardware Abstraction Layer (HAL)

Bluetooth Camera Sensors

Linux Kernel

Drivers

Binder (IPC) Display

Bluetooth

Shared Memory

Power Management

Slika 2: Android arhitektura
(https://developer.android.com/quide/platform)



Dijelovi Android platforme mogu se podijeliti na sljedece dijelove:*

— Linux kernel — osnova Android platforme. Na primjer, Android runtime oslanja se na Linux
kernel za osnovne funkcije kao Sto su upravljanje memorijom niske razine (eng. low-level
memory) i dretvama.

— Hardverski apstraktni sloj — pruZa standardna sucelja koja Java API-u izlazu harvderske
mogucnosti uredaja. Sastoji se od viSe modula biblioteka, a svaki modul implementira
specifi¢nu vrstu sucelja za odredenu hardversku komponentu, kao Sto je kamera ili Bluetooth.

— Android runtime — temelj za aplikacijski okvir, pomocu njega se pokrecu aplikacije i
biblioteke. SadrZi komponente kao Sto su osnovne biblioteke te Dalvik, virtualni stroj.

— Nativne C/C++ biblioteke - biblioteke za pruzanje podrske za Android razvoj.

Neke od takvih biblioteka su: Media library za reprodukciju i snimanje audio i video formata,
graficke biblioteke SGL i OpenGL za 2D i 3DC grafiku, SQLite za podrSku baze podataka,
FreeType za podrsku fontova i mnoge druge.

— Java API - gradivni blokovi koji su potrebni za izradu Android aplikacija. Neki od modularnih
komponenti i usluga su: upravljac resursima (eng. resource manager), upravlja¢ notifikacijama
(eng. notification manager), upravljac¢ aktivnosti (eng. activity manager), pruZatelj sadrZaja
(eng. content provider) i sli¢no.

— Sistemske aplikacije — gornji sloj Android arhitekture koji je vidljiv korisnicima. Neke od
temeljnih aplikacija su aplikacija za elektronicku poStu, slanje SMS poruka, pregledavanje

interneta, imenik i sli¢no.

4 https://developer.android.com/guide/platform



2.4 Programiranje aplikacija za Android operativni sustav

Android aplikacije mogu biti pisane pomocu Java programskog jezika, Kotlin-a, i C++ jezika. Android
SDK (Software Development Kit) pretvara programski kod u .apk datoteke koje potom mogu biti

instalirani na Android uredaj.

U globalu, svaka aplikacija se vrti unutar svoje kutije (eng. Sandbox) u svrhu sigurnosti sustava te su

neke od znacajki aplikacija sljedece’:
— Android sustav je Linux sustav sa viSe korisnika, gdje je svaka aplikacija unikatan korisnik.

— Android svakoj aplikaciji dodjeljuje poseban korisnicki identifikator, o kojem aplikacija ne zna

nista te sustav svakom korisniku dodjeljuje dopusStenja o pristupu datoteka neke aplikacije.

— Svaki proces ima svoj virtualni stroj (eng. virtual machine) zbog Cega se kod aplikacije vrti u

izolaciji od ostalih aplikacija.

— Svaka aplikacija ima svoj Linux proces, koji se pokrece ovisno o komponentama neke
aplikacije te se isto tako gasi kada viSe nije potreban ili kada sistem mora alocirati memoriju na

ostale dijelove sustava.

Implementirano je nacelo namanje privilegije Sto znaci da svaka aplikacija ima pristup onim resursima
koji su potrebni da funkcionira i nicemu viSe tako da se stvori sigurno okruzZenje gdje aplikacije ne

mogu pristupati resursima sustava za koje nemaju dopusStenje.
Postoji nacin da se aplikacijama dopusti da imaju pristup drugim aplikacijama ili servisima:

— Dvije aplikacije mogu imati isti Linux korisnicki identifikator te samim time mogu pristupati
datotekama jedne i druge aplikacije te takoder mogu pokretati iste Linux procese i virtualne

strojeve.

— Aplikacija moZe traziti dopuStenje da koristi podatke ili usluge mobilnog uredaja, poput
lokacije, kamere i Bluetooth konekcije. Korisnik mora eksplicitno traZiti dopuStenja sustava u

kodu aplikacije.

5 https://developer.android.com/guide/components/fundamentals?hl=en



2.5 Odabir programskog jezika

Java je jedan od najpopularnijih programskih jezika koji seZe dugo u povijest do 90ih godina te se
koristi za razvoj web aplikacija, desktop i mobilnih aplikacija.
Kotlin je noviji programski jezik koji je postigao veliku popularnost te sada je popularniji od Jave za

izradu Android aplikacija. Cak preko 50% Android developera koristi Kotlin kao primarni programski

jezik, a 70% developera se slazu da ih Kotlin ¢ini produktivnijima.®

< Java POJO I Kotlin

public class Person { data class Person(val name: String)
private String name;

public (String name){
this.name = name;
}

public String 01
return name;

public void (String name) {
this.name = name;

/] toString. ..
/I hashCode. ..
/I equals...

{lcopy...

L java Code I Kotlin

public void 0f{ fun 01
String name = "Pieter"; val name = "Pieter”
Person person = new val person = Person(name)

Person(name);

printName(person.name)
printName(person.getName()); /| Prints: Pieter
]/ Prints: Pieter
}
}

Slika 3: Razlike u kodu izmedu Jave i Kotlina (Izvor:
https://mlsdev.com/blog/kotlin-vs-java)

U gornjem primjeru moZemo vidjeti razliku u duZini koda. Dok se kod pisanja podatkovnih klasa

(POJO — Plain Old Java Object) u Javi mora odrediti konstruktor, getter i setter metode te neke druge

6 https://kotlinlang.org/docs/android-overview.html



funkcije, Kotlin klase u sebi imaju ugradene getter i setter metode poSto su konstruktori automatski

zadani kao public i time zahtjevaju pisanje manje linija koda.

Takoder Kotlin nudi null safety, Sto znaci da Kotlin ne mozZe izbaciti greSke koje se u Javi nazivaju
NullPointerExceptions i rezultat toga je sigurniji kod te programer ne mora pisati dodatni kod kako bi

se zaobiSla ta greska.

Kotlin je dakle objektno orijentiran, staticki programski jezik, koji se isto poput Jave vrti u JVM
okruZenju, koji se takoder moZe koristiti za izradu serverskog dijela (eng. server-side) i klijentskog
dijela (eng. client-side) aplikacije. Google je 2019. godine deklarirao Kotlin kao glavni izbor

programskog jezika za izradu Android aplikacija.

Kotlin je bolji izbor za izradu aplikacija u Androidu, posto je jezik sigurniji, kod je viSe €itljiv i puno

manje linija koda je potrebno napisati prilikom izrade iste aplikacije koriste¢i Javu.

U ovom radu je koriStena Java posto je jezik stariji i sadrZi viSe resursa za ucenje te se Java moZe

koristiti u viSe svrha, na primjer u popularnom Spring okruZenju za izradu web aplikacija.

2.5.1 Cross-platform jezici

Kod izrade aplikacija za mobilne uredaje, postoji izbor izmedu native i cross-platform aplikacija. Kod
native aplikacija, koriste se jezici Kotlin ili Java za Android sustav i Objective-C ili Swift za iOS
aplikacije. Jedan od problema kod native pristupa je da se posebno mora pisati kod za svaku platformu

Sto udvostrucuje resurse potrebne za izradu aplikacija koje ¢e se koristiti na oba dvije platforme.

Ako su resursi i vrijeme ograniceni onda se za taj problem koriste cross-platform jezici poput Flutter-a,

React Native-a, Xamarin i ostali.

Cross-platform aplikacije imaju svoje prednosti poput dijeljenja koda Sto rezultira ubrzanom izradom
aplikacija, no imaju i svojih mana. PoSto svaka platforma ima svoje odredene znacajke za korisnicko
suCelje, samo nativne aplikacije mogu iskoristiti sve opcije koje pruZa sustav, npr. GPS, kamera i ostali

senzori. Takoder nativne aplikacije u globalu imaju bolje performanse.’

7  https://www.appschopper.com/blog/pros-cons-cross-platform-mobile-app-development/



2.6 Android Studio

Android Studio je sluZzbeni IDE (Integrated Development Environment) za izradu Android Aplikacija,

koji je proizveden i odrZavan od strane tvrtke JetBrains.
Android Studio ima viSe znacajki:
— Gradle sustav za izradu aplikacija
— Emulator mobilnih uredaja
— Mogucnosti izrade aplikacija za viSe vrsta uredaja (Tableti i WearOS)
— GitHub integracija
— Lint alati za provjeru tocnosti koda, verzija i ostalo.

— Alati za testiranje

SunBed Reservation - HomeFragment.java [SunBed_Reservation.app.main]

in Hely

HomeFragment.java

Marker marker =

Comors = 1

markerMap. put (beac
Q  search Here

setOnInfoWinc
Monfalcone,—

erri Postojna.
%
E Sezana

i S
Lic void onInfoWindo { 5 5 .
i Pivka S
Trieste © .
String documentld = g Muggia ;
fi ker> entry : 1itrySet()) | e
e

“ llirska Bistrica
Koper
Portoroz

. Opatija
. Lovran
Pore¢.
SunbedReservationFragment fragment iy

Rovin)
Bale

Vodnjan

¢

PGt = D AB orp BT = t & t 21 Profi
O La t ede

Sika 4: Sucelje Android Studia (izvor: Autor)
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Na gornjoj slici (slika broj 4) moZemo vidjeti primjer suCelja Android Studio. Na sucelju sa lijeve
strane imamo strukturu projekta sa svim datotekama aplikacije, u sredini imamo prozor za pisanje koda

i na desnoj strani imamo pokrenut emulator za mobilni uredaj gdje moZemo testirati aplikaciju.

O+ ]

% activity_registration.xml

SunBedReservation

2 activity_registration.xml

“REGISTER

® Component Tree

14 » R = TOCD AB er BT = t 4 3 Prof

Slika 5: Sucelje Layout Editora (Izvor: Autor)

Takoder u sebi ima ugraden Layout Editor, gdje moZemo pomocu XML-a i editora dizajnirati

korisnicko sucelje aplikacije.

Android Studio je trenutno najbolji alat za izradu Android aplikacija. U sebi ima ugradene alate za
pocetno postavljanje projekta, alate koji provjeravaju greSke u kodu direktno dok piSemo kod, Gradle
sustav za izgradnju projekta i koriStenje mnogih third-party biblioteka, emulator, uredivac¢ sucelja te

integracija sa ostalim Google servisima.
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2.7 Java programski jezik

Java je objektno orijentirani, klasno baziran jezik koji je kreiran 1995. godine u Sun Microsystems-u.
Tvorac James Gosling bio je voditelj projekta koji je zajedno sa kolegama Mike Sheridanom i
Patrickom Naughtonom pokrenuo projekt 1991. godine. Java je originalno trebao biti jezik koji pokrece

niz elektronickih uredaja za krajnje korisnike.

Prva sluZbena verzija 1.0 izdana je 1995. godine, a jezik je zamiSljen kao sustav koji isti kod moZe
pokretati na viSe uredaja (Write Once, Run Anywhere). IzvrSavanje koda na viSe uredaja omogucuje

Java virtualni stroj (eng. Java Virtual Machine, skraceno JVM).

Daljnji razvoj je uslijedio s uvodnom Java 2 platformom, Standard Edition (J2SE) 1998. godine, koja je
donijela poboljSanja i nadogradnje programskog jezika. Java se i dalje razvija, a nova poboljSanja i
znacajke uvedene su u kasnijim verzijama, kao Sto je Java SE 8 iz 2014. godine, a posebno se istiCe

projekt OpenJDK koji je izdan 2006. godine kao open-source alat za razvoj Java aplikacija.

U ovom potpoglavlju ¢e se opisati Java programski jezik, njegova arhitektura, kako se uklapa u

Android sustav i usporedba sa Kotlin jezikom koji se takoder vrti na Java Virtual Machine-u.®

2.7.1. Java Virtual Machine

JVM je apstraktni stroj, koji ima svoj set instrukcija i koji pri svom radu manipulira sa memorijom
poput fizickog racunala. Oracle-ove trenutne implementacije JVM-a rade na mobilnim, desktop i
serverskim racunalima. To znaci da JVM nema fiksnu arhitekturu nego se njegov instrukcijski set

kompajlira na odredeni CPU ili se moZe direktno implementirati na silicij. °

8 http://objetjava.free.fr/JavaSE/Java_Technology-An_early_history.pdf
9  https://docs.oracle.com/javase/specs/jvms/se16/html/jvms-2.html
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Java virtualni stroj ne prepoznaje Java jezik niti se Java jezik kompajlira u JVM-u. JVM prepoznaje
samo .class fileove koji u sebi sadrZavaju bajt kod (eng. bytecode). Java kod je sadrZan u .java
datotekama koje se potom pomocu Java kompajlera pretvaraju u bajt kod koji je sadrzan u .class

datotekama.

Funkcionalnosti JVM-a su sljedece:

» Upravljanje memorijom: JVM upravlja dodjeljivanjem i oslobadanjem memorije putem svojih
podrucja za pohranu podataka. Ta podruc¢ja ukljuCuju podrucje metoda, stog, stog za native
metode i stog za pozive. Skuplja¢ smeca (eng. Garbage collector, skraceno GC) automatski
upravlja memorijom tako da oslobada neiskoriStene objekte i oslobada memoriju.

* JIT (just-in-time) kompilacija: JVM Kkoristi kombinaciju interpretacije i dinamicke kompilacije
za ucinkovito izvrSavanje Java bajt koda. Bajt kod se prvotno interpretira, a JVM prepoznaje
Cesto izvodene dijelove koda za daljnju optimizaciju. JIT kompilator dinamicki prevodi te
dijelove u stroj u obliku izvornog koda za poboljSanu izvedbu.

* Prenosivost i neovisnost o platformi: jedna od glavnih prednosti JVM-a je njegova neovisnost o
platformi. Java kod koji je preveden u bajt kod moZe se izvrSavati na bilo kojem sustavu s
kompatibilnim JVM-om, bez obzira na hardver ili operacijski sustav.

* Sigurnost: JVM ukljucuje razne sigurnosne znacajke za zastitu od zlonamjernog koda. Strogo
provjerava bajt kod kako bi osigurao sigurnost tipova i sprijeCio neovlasSten pristup sistemskim

resursima. Takoder, JVM pruzZa sigurnosni upravitelj koji ima precizne kontrole pristupa.
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2.7.2. Java Runtime Environment

Java Runtime Environment (skraceno JRE) je programsko okruZenje koje omogucava izvrSavanje

programa na operativnim sustavima. Njegova uloga je da se ponasa kao most izmedu Java aplikacije i

operativnog sustava.

On se izvrSava direktno na operativnom sustavu te u sebi sadrZi resurse za Javu. U sebi sadrZi instancu

JVM-a te u globalu obuhvac¢a JVM i biblioteke koje omogucavaju rad programa. Ucitavatelj klasa (eng.

Class Loader) ucitava klase potrebne za pokretanje, bajt kod verifikator provjerava kod prije nego se

ucita u interpretator ako se pridrZava Java specifikacije koji tumaci taj bajt kod i uCitava ga u

memoriju.'’

JRE

Class Loader Java Class Libraries
& —
Byftecode Verification AWT set

JVM

Java Interpreter Threading

Garbage Collection etc.

Slika 6: Java Runtime Environment (Izvor: https://www.geeksforgeeks.org/jre-full-form/)

10 https://www.geeksforgeeks.org/jre-full-form/
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2.7.3. Java Development Kit

Java Development Kit ili skraceno JDK je okruZenje za razvoj aplikacija u Javi. U sebi sadrZi sve

potrebne alate za kompajliranje (javac), Java Virtual Machine i Java Runtime Environment te alat za

pakiranje programa u .jar datoteke."

Set of libraries
[ e.g. rt.jar etc.
- Development
JVM tools e.g.
javac, java etc.
Other files
JRE
JDK

Slika 7: Java Development Kit (Izvor:

https://www.javatpoint.com/difference-between-jdk-jre-and-jvm)

11 https://www.javatpoint.com/difference-between-jdk-jre-and-jvm
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2.9 Firebase

Firebase je Google-ova platforma koja nudi alate za izradu aplikacija. Nudi jednostavnu i brzu
integraciju sa aplikacijama te nudi direktnu integraciju sa platformama poput Android-a, iOS-a i web

aplikacijama.™
Neke od usluga koje Firebase nudi su:

* Realtime Database: NoSQL baza podataka bazirana na oblaku, strukturirana kao velika JSON
datoteka.

* Cloud Firestore: NoSQL baza podataka bazirana na oblaku, slicno kao Realtime Database,
razlikuje se u tome Sto su podaci strukturirani u viSe dljelova nazvanih dokumenti (eng.

documents) umjesto jednog velikog JSON dokumenta.

* Autentifikacija: alat za kreiranje korisnickih racuna, developer ne mora razmisljati o kreiranju

sustava za registraciju i autentifikaciju korisnika jer ve¢ postoji rjeSenje direktno na servisu.

* Analitika: nudi ugradene alate za analitiku te mogucnosti mjerenja posebnih podataka, ovisno o
potrebama korisnika ili poduzeca. Na primjer mjerenje broja aktivnih korisnika, najprodavanijih

proizvoda i sli¢no.

https://sunbedreservation-default-rtdb.europe-west1.firebasedatabase.app/
- Beaches
- -NaR8SthPORJKUbTmM7AH
» BeachPrices
freeSunbeds: "20"
locationlat: "44.84640377977642"
locationlng: "13.833914353971652"
subTitle: "Zlatne stijene u Puli, Hrvatska - spektakularna plaza s prepoznatljivim stijenama, kristalno €istim morem i raznolikim aktivnostima. Idealno mjesto za ¢
» sunbeds
title: "Zlatne Stijene"
4 -NaR8StoTDnX_anEFDXG

» -NaR8StrY187kxeVAohE

Slika 8: Izgled podataka u Firebase Realtime Database (Izvor: Autor)

12 https://www.geeksforgeeks.org/firebase-introduction/
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Neke od glavnih prednosti Firebase-a su:

— besplatni planovi za pocetnike

— jednostavna integracija sa aplikacijom

— ugraden sustav za autentifikaciju

— velik izbor usluga, kao Sto je na primjer Google Analytics.
Takoder, Firebase ima i svoje nedostatke:

— oslanjanje na Google servise, koji su podloZni promjenama

— NoSQL struktura podataka koja nije pogodna za sve sustave.

NoSQL i SQL baze podataka bitno se razlikuju jedne od drugih. Neke od najpoznatijih NoSQL baza
podataka su Firebase, MongoDB i ostale. Takve baze podataka koriste nestrukturirani na€in spremanja

podataka.

Firebase sprema podatke u JSON dokument, gdje se ne mora imati predefinirana shema baze te su
takve vrste baza pogodne za aplikacije gdje se podaci konstanto mijenjaju, poput drustvenih mreZa ili

web stranica za serviranje sadrzaja.

SQL baze podataka spremaju podatke u strukturirane tablice, gdje je potrebno imati predefinirane
relacije izmedu tablica. Neke od najpoznatijih SQL baza podatka su PostgreSQL, MySQL, Microsoft
SQL Server i ostali. Takve baze podataka su pogodne za sustave gdje je integritet podataka vrlo bitan,

poput financijskih sustava.

Za potrebe izrade aplikacije odabrana je Firebase baza podataka, poSto nudi integraciju sa Android

aplikacijom te ima ugraden sustav za registriranje i autentificiranje korisnika.
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3. Modeliranje fukcionalnosti aplikacije

Pametni suncobrani su IoT uredaji koji u sebi sadrZe broj senzora koji prikupljaju informacije o
trenutnom vremenskom stanju poput temperature, vlaznosti, UV indeksa i ostale informacije. Takoder,

mogu imati mogucnost zakljucavanja stvari u sef koji je ugraden u njih.
Opseg aplikacije treba sadrzavati klijentski dio, koji ukljucuje:

— registracija korisnika

— prijava korisnika

— popis plaza koje imaju suncobrane

— cjenici po plaZzama — razliciti cjenici za razliCite periode godine

— vremenska prognoza po plaZzama

— rezervacije i prikaz slobodnih i zauzetih leZaljki

— novosti turisticke zajednice

3.1 IstraZivanje o postojecim rjeSenjima

Kao proces izrade aplikacije i prikupljanja informacija, pravljeno je istraZivanje o postoje¢im

rjeSenjima za rezervaciju i naplatu leZaljki na plazama.

Kao primjer uzet je Lignano, jedno od najpopularnijih odmaraliSta u Italiji, gdje se na njihovim

plaZzama moZe rezervirati leZaljke i suncobrane.
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Resort SIL Riviera u Italiji ima online sustav za rezervaciju leZaljki i suncobrana."

' ‘ - Pra Allivita Social Wall Gallery Conlalll 1] -] |

+ Vai alla scheda ¢ Vai alla scheda + Vai alla scheda

Slika 9: SIL Riviera stranica za rezervaciju suncobrana.(Izvor: Autor)

U ponudi imaju viSe lokacija plaZa, svaka sa svojim nazivom. Svaka plaZza ima odredeni broj leZaljki te
svoje cijene. Nakon izbora plaZe, pojavljuje se izbornik s nacrtom plazZe i rasporedom lezZaljki.
Dopustena je rezervacija do 4 leZaljke i suncobrana, moguc je i izbor perioda te automatski obracunava
cijenu za duZi period. Redovi bliZi moru imaju prosjecnu cijenu od 25.50 eura po danu, dok zadnji

imaju oko 16 eura po danu, no cijena ovisi i o plazi.

13 https://www.lignano-riviera.it/en/booking/
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Slika 10: Menu za rezervaciju lezaljki (Izvor: Autor)

Nakon izbora datuma i lezaljki slijedi obracun troSkova gdje je potrebna registracija te nakon toga se

Salje na placanje.

www.lignano-riviera.it

25,50 €
Order
5523052128559152792

Choose payment method

BT  use PAYMENT carD

Accepted card !
o oY

schemes

IR

Choese ancther payment method @

CANCEL THE TRANSACTION

Slika 11: Sustav za placanje (Izvor: Autor)
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Na SIL Riviera stranicama postoje uvjeti online rezervacije. Online rezervacija omogucava
izbjegavanje redova na plazi, klijent na e-poStu dobiva potvrdu o rezervaciji te tu potvrdu mora imati sa
sobom kako bi ju predocio osoblju resorta. Napravljenu rezervaciju nije moguce otkazati, izmjeniti i

nije moguca ni djelomicna ni potpuna naknada rezervacije, ¢ak ni u uvjetima loSih vremenskih uvjeta.

Na AppStore-u za iOS i na Google PlayStore-u za Android, moZe se naci aplikacija pod imenom Plazz,
preko koje se moZe rezervirati suncobran i leZaljka na plazama u Grckoj. Takoder ima izbor plaza na
kojima se mogu vrSiti rezervacije te opcija izbora leZaljke na plaZi.

il bonbon 2 17:16 4% 0 ) all bonbon = 17116 34% W atlll bonbon =F 125 IG5 EY

o pmz oD < Krabo <{ Aegeon Beach Hotel

DATE
Monday, 24 May 2021

Krabo is perfectly located on a secluded bay in the
exclusive Kavouri area. With colors that blend with
the natural surroundings, Krabo has a simple and

chic aesthetic. ot ot ot

Krabo

eyl Book now /Q) @ @

Soak up the Greek sun on the full-service sunbeds
and wooden cabanas or head to the restaurant to
enjoy a Mediterranean lunch or dinner under the
pergola.

New beaches

From 24-05-2021 Until 10-10-2021
Arrival Time: 09:00 - 12:00

Slika 12: Korisnicko sucelje aplikacije Plazz (Izvor: Autor)
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3.2. Motivacija izrade aplikacije

Nakon provedenog istraZivanja o postoje¢im rjeSenjima te nakon utvrdivanja funckionalnosti, potrebno

je izraditi aplikaciju koja nudi rjeSenje za rezervaciju leZaljki i suncobrana na podrucju Istre.

SWOT

strengths weaknesses

Nativna aplikacija koja
koristi utemeljene
tehnologije pri izradi.

Nemogucnost koriSenja
aplikacije na platformama
poput iOS-a

opportunities threats

TrziSte nije zasi¢eno sa Pojava konkurencije sa

sli¢nim uslugama te moze sli¢nim programskim

se aplikacija prosiriti sa rieSenjima te malen broj

dodatnim uslugama. | korisnika.
Q) [+

Slika 13: SWOT analiza izrade aplikacije. (Izvor: Autor)

Pomoc¢u SWOT analize prikazane na gornjoj slici (br. 13) moZe se utvrditi koje su jacine, slabosti,

prilike te prijetnje pri izradi aplikacije.
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3.3 Dijagram slucaja upotrebe

Dijagrami slucaja upotrebe (eng. Use-case diagram) su dijagrami koji se koriste za opisati

funkcionalne zahtjeve nekog sustava. Pomocu tih dijagrama opisuje se interakcija korisnika sustava i

samog sustava, davajuci pritom opis na koji nacin je sustav koriSten. Opisuju se takozvani scenariji

koji su koraci preko kojih se opisuje interakcija izmedu sustava i korisnika.'*

Aplikacija za rezervaciju leZaljki ima sljedeci scenarij:

Korisnik se mora registrirati na aplikaciju i nakon toga moZe se ulogirati u nju. Na zaslonu

moZe birati pomocu mape na kojoj plazi Zeli rezervirati leZaljke. Nakon toga na odabranoj plaZi moZe

birati mjesto na plaZi ili vise njih koje Zeli rezervirati i potvrditi rezervaciju. Takoder, moZe

pregledavati napravljene rezervacije i lokalne vijesti.

Dijagrams lucaja upotrebe prikazuje koji akteri imaju iterakciju sa sustavom. Covijeculjci prikazuju

aktere, pravokutnik prikazuje granice sustava te ovalni krugovi prikazuju scenarije. Izmedu scenarija

mogu postojati veze koje mogu ukljucivati druge scenarije ili proSirivati druge scenarije.

'//
Trading
Manager

/
S

Trader

Update
Accounts
Analyze
Risk

Capture
Deal

s

«includes L include

-~

actor s
.

Accounting
System

//

use case

system
boundary

Slika 14: Dijelovi use-case dijagrama (Izvor: Fowler, 2003)

14 Fowler M., Scott K., UML Distilled, trece izdanje, Addison-Wesley, 2011.

Salesperson

23



Dijagram slucaja upotrebe za aplikaciju moZe se vidjeti na sljedecoj slici. Kao akter je opisan korisnik

te kao sustav je opisana Android aplikacija.

Registracija

Korisnik

Pregled lokalnih
vijesti

Android aplikacija

Text-based

pretraga mape

Log-in korisnika
/

/
<<extend>>
/

/

Pregled plaza

QOdabir datuma

/

/
<<extend>>

Pregled i
odabir lezaljki na
plazi

Pregled
Rezervacija

Potvrda
rezervacije

Slika 15: use-case dijagram aplikacije (Izvor: Autor)
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3.4 Sekvencijalni dijagram

Sekvencijalni dijagrami se koriste kada se Zeli vidjeti ponaSanje nekoliko objekata u nekom odredenom

scenariju, tocnije vidjeti kakvu interakciju ti objekti imaju jedni sa drugima. Opisuju se vremenske

sekvence kako objekti vrSe interakciju jedni sa drugima u danom sustavu.'

Aplikacija za

| rezervaciju lezaljki Firebase
Korknik
I
| I \
| I \
| I \
N . '_Lﬁ
— Unos podataka za registraciju Slanje podataka za registraciju
> >
I
Slanje e-maila zh potvrdu registracije
I
-
| |
Log in korisnika ,l_\ Slanje korisnickih podataka —L
Ulaz u pogetni zaslon Uspje$na autentifikacija
f~ — — - — - - - — oy - — - — — — — — — — — — — —
- -
‘ \
‘ \
. . |
Izbor plaZe na mapi Upit podataka o plazi |
- — — — _Prlazfiaﬂki_nallazl _____ Vracanje podataka o plaZi
- — - — = — — — — - — — — — — ‘
|
| ‘
Odabir datuma i mjesta na plaZi e |
- \
Kalkuliranje cijene |
Prikaz cijene |
.- - - — — — — — — — — — — — ‘
—_—
Potvrda rezervacije Unos rezervacije u bazu
Prikaz rezervacija Slanje informacija o rezervacijama
‘- - - — - - - - - - ——— - —— ] |+ - — — — — — — — — — — — — —
—J
|
I [
— —
Prikaz lokalnih vijesti Slanje lokalnih vijesti
S J )

Slika 16: Sekvencijalni dijagram aplikacije (Izvor: Autor)

15 Fowler M., Scott K., UML Distilled, trece izdanje, Addison-Wesley, 2011.
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Na slici broj 16 moZe se vidjeti kako korisnik vrSi interakciju sa aplikacijom i kako aplikacija vrsi
komunikaciju sa bazom. Da bi korisnik mogao koristiti aplikaciju potrebna je registracija gdje korisnik

unosi potrebne podatke te aplikacija Salje te podatke u Firebase gdje se korisnik autentificira.

Nakon toga korisnik se moZe ulogirati u aplikaciju pomocu e-poste i lozinke te se nakon toga korisnika
Salje na pocetni zaslon gdje mu je prikazana mapa sa oznaCenim plaZzama. Nakon odabira plaZe
korisnika se Salje na zaslon gdje su prikazani podaci o plaZi i mjesta koje je moguce rezervirati.
Korisnik zatim odabire Zeljeni datum kada Zeli rezervirati i mjesta koja Zeli rezervirati te nakon pritiska
na gumb za potvrdu, prikazuje se cijena i Zeli li konacno potvrditi rezervaciju. Nakon potvrde

rezervacije, korisnik je upucen na zaslon sa rezervacijama.

Lokalne vijesti su spremljene u bazu i Salju se u aplikaciju gdje ih korisnik moZe pregledavati.
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3.5 Klasni dijagram

Klasni dijagrami sluZe za opisivanje vrsta objekata i njihove staticne veze koje se koriste u sustavu.
Takoder pokazuju svojstva i metode objekata te njihova vezana ogranicenja. Pravokutnici u dijagramu

su klase; prvi dio je ime klase, drugi dio su atributi ili polja te tre¢i dio su metode klase koje pokazuju

operacije koje ta klasa mozZe izvrsiti."

News BeachPrices

-rowlPreseasonPrice: int
-row2PreseasonPrice: int
-rowlSeasonPrice: int
-row2SeasonPrice:int

-title: String
-description: String
-location: String
-imageURL.: String
-date: date

1.1

+displayNews()

0

1.1
0.*

User Beach

-name: Strin -beachid
-email‘. String -title: String
' : -subTitle: String 1.*

o *
-number: String 9" seareh—L _jatitude: String ®

-longitude: String

+register()
+login()

1
contains

0.1
Reservation

1.1

-reservationld: String 11 Sunbed

-reservationDate: date
-totalCost: double 1.% -sunbedld: String

ontains. {> -row: int

+saveReservation() +setld()
+setRow()

+getSunbedIds()
+calculateCost()
+getUserld

Slika 17: Klasni dijagram aplikacije (Izvor: Autor)

16 Fowler M., Scott K., UML Distilled, trece izdanje, Addison-Wesley, 2011.
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Na slici 17. mogu se vidjeti klase i veze aplikacije. Takoder, dijagram sadrZi nekoliko vrsta veza:
— User moZe pregledavati viSe klasa Beach
— Beach moZe imati viSe klasa Sunbed u sebi i ima jednu instancu klase BeachPrices
— Reservation sadrZi atribute klase Beach i Sunbed

— User moZe pregledavati klasu News
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3.7 Pristupnici placanja

Pristupnici placanja (eng. payment gateways) su servisi koji omogucavaju poduze¢ima sigurnosno
procesiranje i menadZment online transakcija. Postoje fizicki pristupnici u obliku POS (Point of sale)

aparata u ducanima i gateway portali na raznim web i mobilnim aplikacijama.'’

CUSTOMER (®) . PAYMENT
(G ” -.E. E GATEWAY
o
l MERCHANT s l
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7
X
ISSUING
s FRAUD P ’
BANK mm [%] SBLUTION mm MERCHANT’S
(ISSUER) = /N ‘/' —— | ACQUIRER
C)’@ é@
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d >
& <&
%, &
S e
(S [

A
v
A
v

Slika 18: Pristupnici placanja (Izvor: https://truelayer.com/blog/payments/what-are-payment-
gateways-how-do-they-work)

Rade na sljedeci nacin:

1. Korisnik unosi podatke kartice kod checkout-a, gdje forme za unos podataka hosta sam

pristupnik ili su na siguran nacin podaci poslani prema pristupniku.
2. Pristupnik provjerava podatke i vjerodostojnost kartice i Salje podatke prema stjecatelju trgovca.

3. Stjecatelj zatim Salje podatke prema karticnom procesoru poput MasterCard, Visa ili slicnom te

prosljeduje detalje transakcije prema banci korisnika.
4. Nakon toga banka korisnika Salje transfer novca preko karti¢nog procesora.

5. Pristupnik prikazuje korisniku ako je transakcija uspjesna.

17 https://truelayer.com/blog/payments/what-are-payment-gateways-how-do-they-work/
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Neki od najpoznatijih pristupnika placanja su:

* PayPal - jedan od napoznatijih pristupnika placanja na svijetu, lagan je za implementaciju te

velik broj ljudi ima PayPal racun. Jedna od boljki mu je da za koriStenje je potrebna registracija.

* Stripe — namijenjen je velikim poduzec¢ima te nudi asortiman alata kako bi poduzeca mogla

prilagoditi placanje po potrebi. PodrZava jezike poput Ruby, Java, Python i PHP.

* Adyen — koriste ga poduzeca poput eBay, Microsoft, Uber i ostali. Omogucava placanje sa viSe

od 150 valuta i 250 vrsta placanja te nudi analiticke alate za uvid u ponaSanje kupaca.'®

Jedan od termina koji se spominje pri koriStenju pristupnika placanja je tokenizacija. Tokenizacija je
tehnika zamjene osobnih podataka sa tokenom. To je unikatan string koji sam nema nikakvu vrijednost

te ne moze biti deSifriran, ali prenosi informaciju o podatku bez da kompromitira sigurnost.

58745369008712 —— n —>  1255474L8845480

Real data Secure token vault with link Tokenized number
(credit card number) between real and token values
Slika 19: Tokenizacija (Izvor: https://www.imperva.com/learn/data-security/tokenization/)

Umjesto da se broj kartice Salje direktno, kreira se token, koji ne moZe biti probijen jer ne koristi

enkripciju i ne mora biti ponovno dekriptiran te samo pristupnici mogu Citati tokene."

18 https://www.techradar.com/best/best-payment-gateways
19 https://www.imperva.com/learn/data-security/tokenization
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https://www.imperva.com/learn/data-security/tokenization

Posto je moguce koristiti pristupnike placanja samo ako imamo PCI SSC certifikate, u aplikaciji nije
moguce izvrSiti placanje. To je set pravila koje su 2004. godine postavile tvrtke poput Visa,
MasterCard, American Express, Discover Financial Services i ostali, kako bi se zaStitile online

transakcije protiv krada.*

4. Implementacija

Nakon utvrdivanja korisniCkih zahtjeva i modeliranja pomo¢u UML alata, slijedi izrada same
aplikacije. U ovom poglavlju opisivat ¢e se arhitektura aplikacije, koje su aplikacijske komponente

koriStene i bit ¢e prikazani dijelovi koda.

Aplikacija koristi MVVM obrazac. KoriStenjem tog obrasca omogucava se odvajanje poslovne logike

aplikacije i korisniCkog sucelja. Sastoji se od tri glavne komponente: Model, View i ViewMaodel.
— Model -predstavlja apstrakciju podataka i poslovnu logiku aplikacije.

— View - predstavlja komponentu korisnickog sucelja, korisniku prikazuje podatke i omogucava

interakciju sa podacima.

— ViewModel - predstavlja vezu izmedu View-a i Modela. Uzima korisnicki unos i aZurira Model.

Takoder prati promjene Modela te po potrebi azurira korisni¢ko sucelje.*

20 https://www.imperva.com/learn/data-security/pci-dss-certification/
21 https://blog.devgenius.io/a-guide-on-mvvm-architecture-in-android-development-3906a6c9bfc8
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ViewModel Il LiveData 3

LJ

Remote Data Source

Room Retrofit
1 |
Slika 20: Prikaz MVVM obrasca (Izvor: https://blog.devgenius.io/a-guide-on-mvvm-
architecture-in-android-development-3906a6c9bfc8)

Neke od prednosti MVVM obrasca su®:

* Separation of concerns: razdvajaju se korisnicko sucelje, poslovna logika i podaci. To

omogucava da se kod lakSe odrZava te modificira po potrebi.

* Testiranje: za svaki dio se moZe posebno pisati unit testovi, moZe se testirati ViewModel i

Model neovisno o korisnickom sucelju.

* Fleksibilnost: lakSe modificiranje korisni¢kog sucelja neovisno o ViewModel-u i Modelu bez

da se aplikacija ne pokrece.

* Ponovno koristenje: nije potrebno ponavljati neke dijelove koda.

22 https://blog.devgenius.io/a-guide-on-mvvm-architecture-in-android-development-3906a6c9bfc8
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4.1 Arhitektura aplikacije

Aplikacija se sastoji od sloja korisnickog sucelja te podatkovnog sloja. Sloj korisnickog sucelja se
sastoji od klasa koje su potrebne za prikaz podataka korisniku i klasa koje upravljaju tim podacima.

Podatkovni sloj se sastoji od klasa koje opisuju poslovnu logiku.*

Ul Layer

Ul elements

State holders

Domain Layer (optional)

Data Layer

Slika 21: Sloj korisnickog sucelja (I1zvor:
https://developer.android.com/topic/architecture)

Korisnicki sloj se sastoji od:
— elementi sucelja — prikaz podataka na sucelju koriStenjem View funkcija.

— state holders — koriste se ViewModel klase koje komuniciraju sa podatkovnim slojem, izlazu
podatke sucelju.

23 https://developer.android.com/topic/architecture
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Podatkovni sloj sadrZi klase poslovne logike. Te klase opisuju poslovnu logiku aplikacije, na primjer

User klasa opisuje korisnika aplikacije.

Ul Layer

Domain Layer (optional)

Data Layer

Repositories

Data Sources

Slika 22: Podatkovni sloj (Izvor:
https://developer.android.com/topic/architecture)

Podatkovni sloj aplikacije se sastoji od Modela i izvora podataka. Modeli predstavljaju apstrakciju

podataka potrebnih za rad aplikacije te izvor podataka je Firebase.*

24 https://developer.android.com/topic/architecture
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4.2 Android komponente

Aplikacijske komponente su sastavni dijelovi Android aplikacije koje korisnik ili sustav moZe koristiti

za ulaz u aplikaciju. Neke komponente su ovisne o drugima. Postoje Cetiri tipa komponenti®:
Aktivnosti

Komponenta koja sluZi kao ulazak u sustav za korisnika. Prestavlja jedan zaslon sa korisnickim
suceljem. Na primjer, moZe predstavljati jedan zaslon koji prikazuje listu e-poste, jedan zaslon gdje se
sastavlja e-posta te treci zaslon za Citanje e-poSte. Iako rade zajedno u jednom sustavu, svaka aktivnost

je zasebna.

Aktivnosti implementiramo kao podklasu Activity klase u Android sustavu.

Activity
launched

onCreate()

'

onStart() - onRestart()

¢ A
User navigates
to the activity onResumef)

Activity
running
R y
Another activity comes
nto the foreground

[ Appprocess |
\ killed /

Y

User returns
+ to the activity
| |
onPause()

Apps with higher priority |
need memory

The activity is
no longer visible .
User navigates
* to the activity
onStop() J

I
The activity is finishing or
being destroyed by the system

v

onDestroy()

[ Activity
\ shut down

" .’

Slika 23: Zivotni ciklus aktivnosti (Izvor:
https://developer.android.com/qguide/components/act
ivities/activity-lifecycle)

25 https://developer.android.com/guide/components/fundamentals

35



Na slici broj 23 moZe se vidjeti Zivotni ciklus aktivnosti. Kao callback methode Activity klase,

ponudene su mogu¢nosti upravljanja ponaSanja aktivnosti ovisno kako korisnik ulazi i izlazi iz njih.

Da bi upravljala prijelazima izmedu faza Zivotnog ciklusa aktivnosti, klasa Activity pruZza osnovni skup
od Sest callback metoda: onCreate(), onStart(), onResume(), onPause(), onStop() i onDestroy(). Sustav

poziva svaki od ovih povratnih metoda kako bi aktivnost uSla u novo stanje.

Ovisno o zahtjevima sustava, nije potrebno implementirati sve metode klase Activity, no potrebno je
znati kako sustav reagira ovisno o stanju aplikacije. Na primjer, sustav ¢e sam osloboditi memoriju ako

je korisnik izaSao iz aplikacije, ako neka druga aplikacija sa vi$§im prioritetom zahtjeva memoriju.*
Servisi

Servisi se koriste za izvodenje aplikacije u pozadini. Oni se izvode u pozadini sustava te nemaju
korisnicko sucelje. Na primjer, servisi mogu pruzati mogucnost izvodenja glazbe u pozadini dok je
korisnik u drugoj aplikaciji ili hvatati podatke preko interneta bez da korisniku mora biti blokirana

interakcija sa aktivnoScu.

Prijemnici emitiranja

Prijemnici emitiranja (eng. broadcast recievers) su komponente koje omogucavaju da sustav korisniku
javlja dogadaje. Ne prikazuju korisnicko sucelje, ali mogu kreirati notifikacije na statusnoj traci poput

alarma, slabe baterije i ostalih. Ve¢inom su koriSteni kao ulaz za ostale komponente te imaju minimalan

obujam posla.
Pruzatelji sadrzaja

PruZatelji sadrZaja se koriste kao kompontente koje mogu dijeliti sadrZaj sa ostalim aplikacijama u
sustavu. SadrZaj se moZe nalaziti u SQLite bazi, na internetu ili bilo kojem drugom spremistu podataka.
Na primjer ako postoji aplikacija u kojoj treba koristiti kameru, moZe se koristiti ve¢ postojeca rjeSenja

umjesto da se posebno mora raditi sustav za fotografiranje u aplikaciji.*’

26 https://developer.android.com/guide/components/activities/activity-lifecycle
27 https://developer.android.com/guide/components/fundamentals
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Za izradu glavnih komponenti koriste se dodatne aplikacijske komponente:
Fragmenti

Fragmenti predstavljaju dijelove korisnickog sucelja. U aktivnosti se stavljaju globalni dijelovi
korisnickog sucelja poput navigacijske trake, dok fragmenti oznacavaju jedan dio sucelja. Na primjer,
u aplikaciji koja koristi velike i male zaslone, na velikim zaslonima navigacijska traka bi se prikazala
na lijevom dijelu sucelja u obliku izbornika, dok se na malim zaslonima navigacijska traka nalazi ispod

sadrZaja.”®

Large Screen Small Screen

f - - - - - - - - - -" -" -" -" -"-" -" -"-"=-"=-"-"-" -~ -~ -~ -~ -~ -~ - - - - - - - - —-—"- =" =—-—"=-—" === \ -~ - - - - - - - - - - - - - - - - ="
: | : Fragment Ul :
| ! I !
| ! I I
| ! I !
| ! I !
| ! I !
| ! I !
| ! I |
| ! I !
| ! I I
| ! I !
| ! I !
| ! I |
| ! I !
| ! I |
| ! I !
| ! I I
| ! I !
| ! I !
| ! I |
| ! I !
| ! I I
| ! I !
| ! I !
| ! I !
| ! I !
| ! I |
| ! I !
| ! I I
| Activity Fragment Ul : [ !
| Navigation Ul | !
\ | | Activity |
——————————————————————————————————————————— | Navigation Ul |

|

Takoder fragmenti mogu imati svoj Zivotni ciklus te preko clase Fragment mogu Kkoristiti metode

onCreate(), onStart(), onResume(), onPause(), onStop() te onDestroy().

28 https://developer.android.com/guide/fragments
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View

View su elementi sucelja koji prikazuju neki mali dio aplikacije te mogu reagirati na korisnicki unos.

Koriste se pomocu klase View i neki od elemenata su:*
— TextView — prikaz teksta
— EditText — prikaz za unost teksta
— Button — prikaz gumba
— ImageButton — prikaz gumba sa slikom
— DatePicker — prikaz za izbor datuma
— RadioButton — prikaz gumba za odabir

— ImageView — prikaz slike

RelativeLayout

Slika 25: Hijerarhija View klase (Izvor: https://www.kodeco.com/142-
android-custom-view-tutorial)

29 https://medium.com/@huseyinozkoc/android-view-and-viewgroup-6667a20724c5
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ViewGroup

ViewGroup je podklasa klase View koja se koristi kao nevidljiv spremnik za ostale View komponente u
suCelju. Na primjer, LinerLayout je spremnik koji u sebi sadrZi elemente poput Button, TextView i
ostalih te takoder moZe u sebi sadrZavati ostale layout-ove. Svaka podklasa ima neke specijalne

karakteristike, kao primjer moZe se uzeti ListView koja sluZi za prikaz elemenata u listi.*
Neke od najkoristenijih ViewGroup podklasa su:

— FrameLayout

— ListView

— ScrollView

— GridView

— LinearLayout

— TableLayout
Intent

Intent je pojam koji se koristi za opisivanje operacije koja ¢e se izvrSiti. PruZza mogucnost za izvodenje
kasnog povezivanja koda u razli¢itim aplikacijama. NajviSe se koristi za pokretanje aktivnosti, gdje se

mogu razli¢ite aktivnosti povezivati jedna sa drugom.*!

30 https://www.geeksforgeeks.org/difference-between-view-and-viewgroup-in-android/
31 https://developer.android.com/reference/android/content/Intent
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Manifest

Manifest je datoteka koju mora sadrZavati svaka Android aplikacija. U sebi sadrZi informacije koje su

potrebne kako bi Android sustav mogao to¢no pokretati aplikaciju i koja dopuStenja dati aplikaciji.*

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
< xmins: ="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="com.application.sunbedreservation">
< :name="android.permission.INTERNET"/>
< :name="android.permission.ACCESS_FINE_LOCATION"/>
< :name="android.permission.ACCESS_COARSE_LOCATION"/>
<

:allowBackup="true"
zicon="@mipmap/ic_launcher"
:label="@string/app_name"
:roundIcon="@mipmap/ic_launcher_round"
:SupportsRtl="true"
‘theme="@style/Theme.SunBedReservation">

:name="com.google.android.geo.API_KEY"
:value="AIzaSyCS8MkQUYFzrCyASjSTOei19PiORU3wWiSM"/>

:name=".MainActivity"
.exported="false" />

:name=".ForgotPassword"
:exported="false" />
:name=".RegistrationActivity" />
:name=".LoginActivity"
:exported="true">
>

:name="android.intent.action.MAIN" />

:name="android.intent.category.LAUNCHER" />

32 https://developer.android.com/guide/topics/manifest/manifest-intro




U globalu mora omoguciti sljedece:

* Komponente aplikacije poput aktivnosti, servisa, prijemnika emitiranja i pruZatelja sadrzaja. U

deklaraciji se odredi naziv klasa svakih komponenti i kako komponente trebaju zapoceti.

* Dopustenja koja aplikacija zahtjeva od sustava kako bi mogla koristiti zasticene dijelove

sustava. Na primjer, dopuStenje da se aplikacija spaja na internet.

* Hardverske i softverske znacajke koje aplikacija zahtjeva, Sto utjeCe na koje se uredaje
aplikacija moZe instalirati. Na primjer, moZe se odrediti minimalna verzija Androida koju

aplikacija dopusta.

Na isjecku na stranici 40. moZe se vidjeti manifest datoteka aplikacije. U njoj su omogucena dopuStenja
za pristup internetu te dopusStenja za pristup lokaciji uredaja. Takoder su u aplikaciji opisane aktivnosti,
MainActivity je glavna aktivnost aplikacije u koju se ulazi nakon prijave korisnika i aktivnosti za

registraciju, aktivnost za zaboravljenu zaporku te aktivnost za prijavu korisnika.

Takoder moZemo odrediti koju ¢e temu aplikacija koristiti i pomoc¢u meta-data elementa je odreden API

kljuc za koriStenje Google Maps.
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4.3 Implementacija u Java kodu

U ovom potpoglavlju Ce se opisati implementacija aplikacije u Java kodu, sa kratkim isjeccima koda.

Bit ¢e objasnjeni glavni dijelovi aplikacije i kako funkcionira sa bazom podataka.

Android koristi Gradle sustav za izradu aplikacija. Preko njega mogu se koristiti vanjske biblioteke
kako bi se ubrzao proces izrade aplikacija. U datoteci build.gradle upisujemo dependencies koje

aplikacija koristi i u njemu se odreduje verzija SDK koju aplikacija koristi.

dependencies {
implementation 'com.google.code.gson:gson:2.10.1"
implementation 'androidx.appcompat:appcompat:1.3.0'
implementation '‘com.google.android.material:material:1.3.0'
implementation 'androidx.constraintlayout:constraintlayout:2.0.4"
implementation 'com.google.firebase:firebase-auth:21.0.1"
implementation 'com.google.firebase:firebase-database:20.0.5'
implementation 'com.google.android.gms:play-services-location:20.0.0'
implementation 'com.google.android.gms:play-services-maps:17.0.0'
implementation 'com.google.android.gms:play-services-places:11.0.2'
implementation 'com.google.code.gson:gson:2.10.1"
implementation("com.squareup.okhttp3:okhttp:4.10.0")
implementation 'com.github.smarteist:autoimageslider:1.4.0'
testiImplementation 'junit:junit:4.+'
androidTestImplementation 'androidx.test.ext:junit:1.1.2'
androidTestImplementation 'androidx.test.espresso:espresso-core:3.3.0'
implementation 'com.google.android.material:material:1.5.0'
implementation '‘com.android.volley:volley:1.2.1"
implementation 'com.squareup.picasso:picasso:2.71828'
implementation 'androidx.cardview:cardview:1.0.0'

4.3.1 Registracija i prijava korisnika

Registracija i prijava korisnika koristi metode FirebaseAuth klase. Metoda za registraciju korisnika je

createUserWithEmailAndPassword().
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Ispod moZe se vidjeti isjeCak koda iz RegistrationActivity.java datoteke u kojoj se nalazi upis korisnika
u bazu podataka. Jedna od prednosti koriStenja Firebase baze podataka je da se ne mora brinuti o izradi
sustava za registraciju i prijavu korrisnika, ve¢ sam Firebase nudi u sebi jednostavan sustav. Metodi

createUserwithEmailAndPassword() prosljedujemo dva string-a sa e-poStom i lozinkom, koje su prije

prosljedivanja ispitane pomocu if blokova kako bi validirali da je korisnik upisao tocne podatke sa

zahtjevima aplikacije poput duZine lozinke.

.createUserWithEmailAndPassword(email, password)
.addOnCompletelListener(new OnCompletelListener<AuthResult>() {
@Override
public void onComplete(@NonNull Task<AuthResult> task) {
if (task.isSuccessful()) {
User user = new User(fullName, email, phone);

FirebaseDatabase.getInstance().getReference("Users")
.child(FirebaseAuth.getInstance().getCurrentUser().getUid())
.setValue(user).addOnCompleteListener(new OnCompleteListener<Void>() {

@Override
public void onComplete(@NonNull Task<Void> task) {
if (task.isSuccessful()) {
Toast.makeText(RegistrationActivity.this, "User has been registered
succesfully!", Toast.LENGTH_LONG).show();
.setVisibility(View.GONE);
Log.i("login", "Succesfull");

startActivity(new Intent(RegistrationActivity.this, LoginActivity.class));

} else {
Toast.makeText(RegistrationActivity.this, "Failed to register... Try again!",
Toast.LENGTH_LONG).show();
.setVisibility(View.GONE);

}
9%
} else {
Toast.makeText(RegistrationActivity.this, "Failed to register... Try again!",
Toast.LENGTH_LONG).show();
.setVisibility(View.GONE);




Nakon toga je moguca prijava korisnika, ako je korisnik potvrdio izrade korisnickog racuna preko
poveznice u dobivenoj e-posti. Prijava se izvrSava preko metode signInWithEmailAndPassword(),
kojoj se takoder prenose dva string-a e-poSta i lozinka te se u metodi provjerava ako je korisnik

verificiran. AKko je verificiran, preko Intent se otvara MainActivity aktivnost. **

if (user.isEmailVerified()) {

startActivity(new Intent(LoginActivity.this, MainActivity.class));
} else {

user.sendEmailVerification();

Toast.makeText(LoginActivity.this, "Check your email to verify your account!",
Toast.LENGTH_LONG).show();

}

4.3.2 Navigacija kroz aplikaciju

Nakon prijave korisnika pokrece se aktivnost MainActivity. U aktivnost se nalazi navigacijska traka i
fragment koji se sastoji od FrameLayouta naziva frame_layout. Za navigaciju kroz fragmente koristi se
FragmentManager.

private void replaceFragment(Fragment fragment) {

FragmentManager fragmentManager = getSupportFragmentManager();
FragmentTransaction fragmentTransaction = fragmentManager.beginTransaction();

fragmentTransaction.replace(R.id.frame_layout, fragment);
fragmentTransaction.commit();

}

Svaki gumb na traci ima svoj identifikator koji se prenosi u metodu replaceFragment preko case bloka

nakon Sto korisnik klikne na gumb te se tako otvara novi fragment u prozoru.

33 https://firebase.google.com/docs/auth/android/password-auth
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4.3.3 Izbor plaze kroz Google Maps
Na slici broj 30 prikazan je prvi fragment aplikacije gdje se pomoc¢u Google Maps prikazuje Istarski

poluotok i lokacije plaZe koje su oznacene markerima na mapi.

Implementacija je izvrSena pomoc¢u Google Maps SDK za Android. To je dio Google Play servisa koji
omogucava koriStenje Google Maps u aplikaciji gdje se mape prikazuju kao fragment preko XML
koda. Neke od znacajki su 3D mapa, satelitske snimake, terenske snimake, hibridne mape i ostalo.
Moguce je dodavati markere na mapi koji oznacavaju tocke interesa za korisnike i crtanje puteva.

Takoder je moguce upravljati rotacijom, zumiranjem i perspektivom kamere.*

Mape su inicijalizirane pomoc¢u SupportMapFragment klase, gdje se dodaje pocetna pozicija cp koja

sadrZi koordinate Istarskog poluotoka.

cormons |

Q, Search Here

Monfalcone..
Pcstwné .
%
E Sezana .
i Pivka
Trieste:
Muggia ;
*: llirska Bistrica
Koper :

Portoroz !

. Opatijal
+  Lovran

Medulin

Slika 26: Izgled aplikacije sa
navigacijskom trakom i
fragmentom. (Izvor: Autor)

34 https://developer.android.com/training/maps/maps-and-places
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FragmentManager fm = getChildFragmentManager();
SupportMapFragment mapFragment = SupportMapFragment.newlnstance(new
GoogleMapOptions().camera(cp));

fm.beginTransaction().replace(R.id.map, mapFragment).commit();
//..
mapFragment.getMapAsync(this);

Nakon toga poziva se getMapAsync metoda iz klase SupportMapFragment, sa this klju¢nom rijeci

preko koje ce se pokrenuti metoda onMapReady() kada mapa bude spremna za interakciju.

public void onMapReady(GoogleMap googleMap) {
= googleMap;

.setInfoWindowAdapter(new CustomInfoWindowForGoogleMap(getContext()));

Metoda onMapReady se pokrece nakon Sto je spremna te inicijalizira instancu GoogleMap klase mMap
koja omogucava interakciju sa mapom. Takoder, preko setinfoWindowAdapter postavlja se prilagoden
InfoWindow kako bi se moglo upravljati izgledom info prozora kada korisnik klikne na markere na

mapi.

Svaka plaZa u bazi ima svoje koordinate koje se dohvacaju iz baze pomocu Firebase Snapshot-a. Preko
tih koordinata dodaju se markeri na mapu preko klase MarkerOptions. Pomo¢u metode addMarker
postavljaju se markeri na mapu te se spremaju u mapu markerMap sa identifikatorom plaze i

markerom.®

Zlatne Stijene

Zlatne stijene u Puli, Hrvatska - spekiakulama plaia = prepoznatljivim
stijenama, knstalno Eistim maorem | raznalikim aktiviostima. Idealno...

Click this window fo reserve

¢ |

Slika 27: Izgled InfoWindow-a (Izvor: Autor)

35 https:/firebase.google.com/docs/reference/kotlin/com/google/firebase/database/DataSnapshot
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or(DataSnapshot beachSnapshot: snapshot.getChildren()) {
Beach beach = beachSnapshot.getValue(Beach.class);
String beachld = beachSnapshot.getKey();

MarkerOptions markerOptions = new MarkerOptions();
markerOptions.position(new
LatLng(Double.parseDouble(beach. ), Double.parseDouble(beach.
title(beach. )
.snippet(beach. )
.icon(BitmapDescriptorFactory.fromResource(R.drawable.map_pointer));
// ...
Marker marker = .addMarker(markerOptions);
markerMap.put(beachld, marker);

Nakon toga za interakciju sa markerom koristi se klasa setOnInfoWindowClickListener, koja postavlja
sluSaC (eng. listener) na cijeli InfoWindow. Kada korisnik klikne na prozor, vodi ga na sljedeci
fragment za rezervaciju lezaljki na plaZi. Preko Bundle klase upisuje se beachID plaZze kako bi se

prenio identifikator u sljedec¢i fragment koji se pokrece preko FragmentTransaction klase.*

.setOnInfoWindowcClickListener(new GoogleMap.OnInfoWindowClickListener() {
@Override

public void onInfoWindowClick(Marker marker) {

// ... (ostali kod)

Bundle bundle = new Bundle();
bundle.putString("beach_id", documentld);
Log.i("beachkey", String.valueOf(documentld));
fragment.setArguments(bundle);

36 https://developer.android.com/reference/android/os/Bundle
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Korisnik takoder moZe pretraZivati lokaciju pomocu pretraZzivaca, gdje upisuje tekst te se kamera
fokusira na lokaciju. Koristi metodu onQueryTextChange koja preko Geocoder klase konvertira ime

lokacije u geografske koordinate i kameru postavlja na te koordinate.*”

.setOnQueryTextListener(new SearchView.OnQueryTextListener() {
@Override
public boolean onQueryTextSubmit(String s) {
String location = .getQuery().toString();
List<Address> addressList = null,

if (location != null | | location.equals("")) {
Geocoder geocoder = new Geocoder(getActivity());

try {

addressList = geocoder.getFromLocationName(location, 1);
} catch (IOException e) {
e.printStackTrace();
}
Address address = addressList.get(0);
LatLng latLng = new LatLng(address.getLatitude(), address.getLongitude());
.animateCamera(CameraUpdateFactory.newlLatLngZoom(latLng, 10));
}
return false;

}

Geocoder instanca, ako je upisana lokacija pronadena, uzima prvu adresu sa liste i preko metode

animateCamera kamera se animirano pomice na tu adresu.

4.3.4 Fragment rezervacije lezaljki

Fragment SunbedReservationFragment je odgovoran za upravljanje procesom rezervacije leZaljki na
plaZi. Sastoji se od galerije slika za plaZu, vremenskih uvjeta na plaZi, odabira datuma rezervacije,

izbora lezaljki i potvrde rezervacije.

Galerija slika je implementirana pomocu Android Image Slider biblioteke koja je implementirana preko

gradle.build datoteke sljede¢om linijom koda:®

implementation 'com.github.smarteist:autoimageslider:1.4.0'

37 https://developer.android.com/reference/android/location/Geocoder
38 https://github.com/smarteist/Android-Image-Slider
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Inicijalizira se galerija preko klase SliderView te se predaje XML identifikator image_slider pogledu.
Kreiran je SliderAdapter kako bi se predala galerija slika koja je implementirana kao polje slika u
kojem su sadrzani identifikatori slika koje se nalaze u res/drawable mapi.

Takoder, moZe se upravljati ponasanjem galerije, postavljena je vrsta animacije .WORM i efekt kod

promjene slika je postavljen kao . DEPTHTRANSFORMATION.

SliderView sliderView = view.findViewById(R.id.image_slider);
SliderAdapter sliderAdapter = new SliderAdapter( )i
sliderView.setSliderAdapter(sliderAdapter);

sliderView.setIndicatorAnimation(IndicatorAnimationType.WORM);
sliderView.setSliderTransformAnimation(SliderAnimations. DEPTHTRANSFORMATION);
sliderView.startAutoCycle();

SliderAdapter klasa sluZi za upravljanje sadrZzajem pogleda za galeriju. Preko konstruktora je predano

polje identifikatora slika i pomocu Layoutlnflatera pokrece se pogled galerije.

Rezervacija datuma implementirana je pomocu MaterialDatePicker biblioteke. Metoda za prikaz
izbornika datuma je showDatePicker() u kojoj se inicijalizira MaterialDatePicker.Builder klasa.*

MaterialDatePicker.Builder<Long> builder = MaterialDatePicker.Builder.datePicker();
builder.setTitleText("Select Date");
builder.setCalendarConstraints(constraintsBuilder.build());

Postavlja se ogranicenje za prikaz datuma od danasnjeg datuma na buduce datume i postavlja se slusac
na gumb: kada korisnik odabere datum, taj datum se sprema u varijablu formattedDate te se na gumbu
sprema prikaz odabranog datuma.

SunbedReservationFragment.this. = formattedDate;

Button selectDateButton = getView().findViewById(R.id.select_date_button);
selectDateButton.setText(formattedDate);

Detalji o plaZzi dohvacaju se iz Firebase baze podataka pomocu funkcije fetchBeachData iz

ViewModel-a. Detalji o plaZi sastoje se od imena plaZe i kratkog opisa.

public void fetchBeachData(String beachld) {
DatabaseReference beachRef =

FirebaseDatabase.getinstance().getReference("Beaches").child(beachld);
beachRef.addListenerForSingleValueEvent(new ValueEventListener() {

39 https://developer.android.com/reference/com/google/android/material/datepicker/Material DatePicker
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@Override
public void onDataChange(@NonNull DataSnapshot dataSnapshot) {
if (dataSnapshot.exists()) {
String title = dataSnapshot.child("title").getValue(String.class);

String subTitle = dataSnapshot.child("subTitle").getValue(String.class);

.setValue(title);
.setValue(subTitle);

Podaci o vremenu se dohvacaju pomo¢u WeatherViewModel klase. Pomoc¢u LiveData varijable prate se
promjene te se podaci aZuriraju.

public LiveData<WeatherData> getWeatherData() { return
Podaci se dohvacaju pomocu metode fetchWeatherData preko API sucelja OpenWeatherMap.

ublic void fetchWeatherData(Context context, double latitude, double longitude) {
String apiKey = "{API KLJUC}";

String url =" "+ |atitude +
"&lon=" + longitude + "&appid=" + apiKey;

//...

Povratno se dobivaju podaci u JSON strukturi i iz tih podataka se izvlaCe informacije o temperaturi,

vlaZnosti zraka te naoblaka.*’

40 https://javadoc.io/doc/com.android.volley/volley/1.1.1/com/android/volley/toolbox/JsonObjectRequest.html
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Prikaz leZaljki implementiran je pomocu RecyclerView-a koriste¢i SunbedAdapter klasu za prikaz i
izbor lezaljki. Podaci se dohvacaju iz Firebase baze podataka preko SunbedReservationViewModel
klase. Podaci o lezaljkama se dohvacaju pomoc¢u metode fetchSunbeds kojoj kao argument predajemo

identifikator plaZe.

or (DataSnapshot childSnapshot : snapshot.child("sunbeds").getChildren()) {
Sunbed sunbed = childSnapshot.getValue(Sunbed.class);
if (sunbed != null) {
int row = sunbed.getRow();
if (lsunbedMap.containsKey(row)) {
sunbedMap.put(row, new ArrayList<>());

}
sunbedMap.get(row).add(sunbed);

.setValue(sunbedMap);

Podaci o leZaljkama organiziraju se u mapu gdje su sortirani po svojim redovima. Prvi i drugi red imaju
razliCite cijene. Nakon toga vrSi se aZuriranje LiveData objekta sunbedRows. LeZaljke moZemo
oznaciti jer je postavljen slusaC na View predmet item_sunbed.xml. Odabrane leZaljke

Svaka leZaljka ima listu datuma u sebi kada je rezervirana te listu datuma moZe se dobiti pomocu getter

metode getReservedDates() iz Sunbed objekta.

U SunbedAdapter klasi preko isSunbedReserved() metode vraca se podatak o tome je li napravljena
rezervacija na odredeni datum leZaljka.

private boolean isSunbedReserved(Sunbed sunbed) {
List<String> reservedDates = sunbed.getReservedDates();

boolean isReserved = reservedDates != null && reservedDates.contains(
return isReserved;

}
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Nakon toga, ovisno o statusu rezervacije leZaljke na odredeni datum, mijenja se ikonica te je
onemogucen izbor leZaljke.

if (isSunbedReserved(sunbed)) {
holder. .setimageResource(R.drawable.sunbed_taken);
} else {

holder. .setimageResource(R.drawable.sunbed_free);

.setClickable(lisSunbedReserved(sunbed));

Nakon izbora datuma i izbora leZaljki, korisnik je u moguc¢nosti potvrditi rezervaciju. Implementirano
je preko metode saveReservation() pomocu ViewModel-a.
Preko te metode generira se identifikator rezervacije, sprema se korisnik koji je tu rezervaciju potvrdio,

datum, identifikator leZaljki koje su odabrane i cijena rezervacije.

- Reservations
- -NdNAcAkUgh7Kuv747-H
beachTd: "-NaR8SthPORJKUbTm7AH"
beachTitle: "Zlatne Stijene"
reservationDate: "04/09/2023"
~  sunbedIds + W
e: "sunbed1"
1: "sunbed5”
totalCost: 34
userId: "in9lrgK515cJiomPejgmrY9LLwb2"
4 -NdNB_Q4WKWDbIBzeiXt
4 -NdNOc1fvOW9stjr45RM
b -Nd_aKSTUEWa4JFvpBpt

Slika 28: Izgled Reservations dokumenta u Firebase
bazi (Izvor: Autor)
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Za rezervaciju postoji klasa Reservation, koja sadrZi sve potrebne podatke o rezervaciji te getter i setter

metode.

public class Reservation {
private String ;
private String

private String
private String
private List<String>
private double

Cijene leZaljki se dohvacaju iz baze gdje se u poddokumentu BeachPrices nalaze cijene ovisno o
trenutnom mjesecu i redu leZaljki.

if (row != null) {
if (row.equals(1)) {
totalCost.updateAndGet(v -> v + row1price);
} else if (row.equals(2)) {
totalCost.updateAndGet(v -> v + row2price);
}
}

updateTotalPrice(totalCost.get());

Na kraju se vrsi update LiveData objekta preko metode updateTotalPrice();

Poslije toga se korisniku prikazuje poruka s ukupnim iznosom rezervacije i upitom Zeli li korisnik
potvrditi rezervaciju. Ta mogucnost implementirana je pomoc¢u metode showTotalPricePrompt().
Koristi se AlertDialog.Builder klasa za prikaz poruke.*!

AlertDialog.Builder builder = new AlertDialog.Builder(getContext());

builder.setTitle("Confirm Reservation");

41 https://developer.android.com/reference/android/app/AlertDialog.Builder
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4.3.5 Fragment prikaza rezervacija

Fragment prikaza liste rezervacija je implementiran pomocu ReservationsFragment klase. Lista je
prikazana pomocu RecyclerView klase koja sadrZi liste rezervacija. Preko klase ReservationsAdapter,
popunjava se RecyclerView sa rezervacijama te se podaci dohvacaju preko ReservationsViewModel

klase.

Kako bi se rezervacije prikazivale samo korisniku koji je ulogiran, svaka rezervacija sadrZi u sebi
identifikator korisnika koji je napravio tu rezervaciju. U metodi getCurrentUserlId() povratno se dobiva
identifikator trenutno ulogiranog korisnika te se u ViewModel klasi postavlja korisnik s metodom

setCurrentUserId() kako bi se mogao to¢no poslati upit bazi.*

FirebaseUser currentUser = FirebaseAuth.getInstance().getCurrentUser();

LiveData objekt reservationsLiveData sluZi za aZuriranje Ul komponenti pri promjeni koji sadrZi listu

rezervacija.

orivate MutableLiveData<List<Reservation>>

U metodi loadReservations() dobivaju se podaci iz baze te se filtriraju podataci po korisnickom ID-u.

Nakon toga se podaci spremaju u LiveData varijablu reservationsLiveData u obliku liste.

DatabaseReference reservationsRef = FirebaseDatabase.getInstance().getReference("Reservations");

Query query = reservationsRef.orderByChild("userld").equalTo( );

Pomocu onBindViewHolder spajaju se podaci sa View elementima sucelja, koji se dobivaju iz liste
reservationsList te poziva metodu bind() za spajanje podataka.

void bind(Reservation reservation) {
.setText(reservation.getBeachTitle());
.setText("Reservation date: " + reservation.getReservationDate());

List<String> sunbedlds = reservation.getSunbedIds();

String sunbedsText = TextUtils.join(", ", sunbedIds);
.setText("Reserved sunbeds: " + sunbedsText);
String totalCost = String.valueOf(reservation.getTotalCost());
.setText("Total cost: " + totalCost + "€");

42 https://firebase.google.com/docs/auth/android/manage-users
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Za brisanje rezervacije koristi se metoda onDeleteReservationClick u kojoj pozivamo
AlertDialog.Builder za prikaz upozorenja.®

Za brisanje rezervacija prvo se referencira rezervaciju koju se Zeli pobrisati preko DatabaseReference
te se onda preko metode setValue() postavlja vrijednost na null koja briSe dokument u bazi.

if (reservationld != null) {
DatabaseReference reservationsRef =

FirebaseDatabase.getInstance().getReference("Reservations");
reservationsRef.child(reservationld).setValue(null);

4.3.6 Fragment vijesti

Prikaz vijesti implementiran je pomocu dva fragmenta. Prvi fragment je NewsFragment koji prikazuje
listu vijesti, dok je drugi fragment NewsDetailFragment koji sadrZi slike i prikazuje detaljno vijesti.
Nakon §to se klikne na jednu od vijest u prvom fragmentu, otvara se drugi fragment za tu odredenu
vijest. Preko LinearLayoutManager klase postavlja se upravljac kako bi se podaci prikazivali linearno u

RecyclerView-u.

LinearLayoutManager layoutManager = new LinearLayoutManager(requireContext());

.setLayoutManager(layoutManager);

Pomocu NewsAdapter-a spajaju se podaci sa elementima UI sucelja. U unutarnjoj klasi ViewHolder
pomocu bind() metode spajaju se podaci te se postavlja slusac za klik na svaki element vijesti.

.setText(news.getTitle());

Pomocu biblioteke Picasso dohvacaju se slike preko Interneta, dok je poveznica slike sadrZana u

Firebase dokumentu.*

Picasso.get().load(news.getlImageURL()).placeholder(R.drawable.default_news_image).into(

);

43 https://developer.android.com/reference/android/app/AlertDialog.Builder
44  https://square.github.io/picasso/
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Nakon klika na element otvara se novi fragment koji sadrZzi sliku i tekst vijesti. Koristi se

FragmentManager za transakciju.®

FragmentManager fragmentManager = ((AppCompatActivity)
)-getSupportFragmentManager();
FragmentTransaction fragmentTransaction = fragmentManager.beginTransaction();

fragmentTransaction.replace(R.id.frame_layout, detailFragment);
fragmentTransaction.addToBackStack(null);
fragmentTransaction.commit();

Preko Bundle klase Salju se podaci u sljedeci fragment i prikazuju se u fragmentu NewsDetailFragment

te se pomocu Picasso biblioteke opet prikazuje slika.*

Bundle arguments = getArguments();

if (@arguments != null) {
String imageUr| = arguments.getString("image_url");
String title = arguments.getString("title");
String description = arguments.getString("description”);

Picasso.get().load(imageUrl).into(
.setText(title);
.setText(description);

Za povratak je postavljen gumb koji preko FragmentManager-a vodi natrag na prijasnji fragment.

4.3.6 Fragment profila

Fragment profila prikazuje korisnicke podatke i sadrZzi gumb za odjavu. Prikazuje se adresa e-poste,
ime korisnika i telefonski broj. Pomoc¢u metode getCurrentUser() dohvaca se trenutno prijavljeni
korisnik te se nakon toga dohvacaju podaci pomocu reference na FirebaseDatabase instancu gdje

postoji dokument Users sa podacima.

= FirebaseAuth.getinstance().getCurrentUser();

= FirebaseDatabase.getInstance().getReference("Users");

45 https://developer.android.com/guide/fragments/fragmentmanager
46 https://developer.android.com/reference/android/os/Bundle
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Za odjavu na gumb se postavlja slusac i kad korisnik klikne na gumb pokrene se signOut() metoda
prkeo koje se korisnik odjavljuje.*’

FirebaseAuth.getInstance().signOut();

47 https://firebase.google.com/docs/reference/android/com/google/firebase/auth/Firebase Auth
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5. Korisnicke upute

Prilikom ulaska u aplikaciju pojavljuje se forma za prijavu korisnika. Ako korisnik nema profil, moZe
kliknuti na gumb za registraciju gdje se zatim pojavljuje forma za upis podataka za registriranje. Ako je

zaboravljena lozinka, moZe se korisniku poslati mail za postavljanje nove zaporke.

10:47 & # il 10:47 & 10:48 & M vdil

SunBedReservation

SunBedReservation
Enter your email

Fullname
E-mail address

e-mail
Phone number

passwerd Password

Register

Forgot Password?

Slika 29: Registracija i login korisnika (Izvor: Autor)
Nakon registracije se korisniku Salje mail te mora potvrditi svoj mail na poveznici kako bi se zatim

mogao prijaviti u aplikaciju.

Hello,
Follow this link to verify your email address.

https://sunbedreservation.firebaseapp.com/ /auth/action?mode=verifyEmail&
oobCode=I7_txniSf X3rTjIB8ls7vjz74BCESdg8fThF6saP5g AAAGKZX5vGQ&
apiKey=AlzaSyAqcO7G_yWopnK7cRwcinw8VSzRxhgtyAk&lang=en

If you didn’t ask to verify this address, you can ignore this email.
Thanks,

Your project-420416608487 team
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Nakon prijave u aplikaciju, na zaslonu se pojavljuje mapa sa markerima plaZa. Korisnik mozZe

pretraZivati mapu pomocu traZilice i kliknuti na marker koji mu prikazuje ime plaZe. Nakon klika na

informativni prozor, korisnika se vodi na prozor gdje mu se prikazuje galerija slika plaZe, ime, detalji i

vremenski uvjeti.

Ispod informativnog dijela, korisniku se nudi izbor datuma i moZe odabrati koje leZaljke Zeli

rezervirati. LeZaljke koje su na taj dan zauzete ne moZe odabrati te je ikona zauzetih leZaljki bez ispune

boje.

Klikom na gumb za rezervaciju korisniku se prikazuje obavijest s ukupnom cijenom te upitom Zeli li

potvrditi rezervaciju.

10:56 i van 1058 @ 6
Partami Py
Q, Search Here
Buzet S
:‘, Qpatija

L Lovian

Pazin

Forai

Zlatne Stijene

Mrsar Zlatne stijene u Puli, Hrvatska - spektakularna
plaZa s prepoznatljivim stijenama, kristalno
Cistim morem i raznolikim aktivnostima. Idealno
mjesto za opustanje i avanturu.

Zlatne Stijene

Zlatne stijene u Puli, Hrvatska - spektakulama plaza s prepoznat/jivim
stijenama, krstalno Gistim morem | raznolikim aktivhostima. Idealno...

Click this window fo reserve

g
!a

emperature: 23.0°C

Medulin
Lo
K = &l 2 K - =
Find a beach Find a beach

Slika 31: PretraZivanje i rezervacija plaZe (Izvor: Autor)

10:58 & A

Confirm Reservation

The total price is 34.00. Do you want to
proceed with the reservation?

NO
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Nakon potvrde, rezervacija se prikazuje na listi rezervacija, na njoj je prikazan naziv plaZe, datum
rezervacije, koje su leZaljke rezervirane i ukupan iznos rezervacije. Takoder je moguce rezervaciju

izbrisati pritiskom na gumb ,,Delete”.

11:14 & M

Zlatne Stijene

Reservation date; 07/09/2023
Reserved sunbeds: sunbed?, sunbeds
Total cost: 34.0€

DELETE

Delete Reservation

Are you sure you want 1o delete this
reservation?

CAMCEL DELETE

& (=]

Reservations

Slika 32: Lista rezervacija (Izvor: Autor)
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Pritiskom na gumb za vijesti korisniku je prikazana lista vijesti na koje moZe kliknuti. Nakon klika,

prikazuje se slika, naslov i tekst vijesti. Za povratak na listu moZe kliknuti na gumb koji se nalazi ispod

teksta.

10:59 i M

Skriveni dragulji 1stre: Otkrivanje
¢ari manje poznatih ljepota

Hrvatska - Biser Jadrana

Slika 33: Pregled lokalnih vijesti (Izvor: Autor)

vai

10:59 3 M

Skriveni dragulji Istre: Otkrivanje cari
manje poznatih ljepota

Dobrodosli u |stru, oéaravajucu regiju koja oduzima dah
svajom bogatom povijeséu, nevierojatnom kulturom |
prekrasnom prirodom. Ovo Zivopisno poluctok nalazi

se na sjeverozapadu Hrvatske, tik uz Jadransko more.
Istra cdusevljava posjetitelje svojom raznolikescu

od slikovitih srednjoviekovnib gradova poput Rovinja,
Poreca i Motovuna do netaknutih prircdnih ljepota unutar
Macionalnog parka Brijuni i Parka prirode Ucka.

"Jedan od glavnih aduta |stre je njezina gastronomska
scena koja vas nece ostaviti ravnoduinima. UZivajte

u autentiénim istarskim jelima poput fuZi s tartufima,
manestre, priuta i fantastiénih maslinovih ulja. Ovo
podrugje je poznato po bogatstvu svjezih plodova mora,
ito ée zadovol)iti | najzahtjevnija nepea.’

"Kroz povijest, Istra je bila Zariste raznih kultura i
civilizacija, $to je ostavilo trag na njezingj arhitekturi
umjetnosti. Ocarajte se mnostvom spomenika, crkava i
rmuzeja kaji svjiedote o bogatoj proslosti ovog podrucja.
Posjetite pulsirajuce gradove | mirna sela, svaki s priéom
Za ispricati.”

"W mdem fm rlim B o mlediiim bl Lmdem e o b e mam e -
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Pritiskom na gumb za profil, prikazuju se korisnicki podaci te gumb za odjavu. Pritiskom na gumb se

korisnika odjavljuje iz aplikacije i vrati na pocCetni zaslon za prijavu.

1:00 & &

Email Address:
kyvin.amor@moosbay.com

Your Hame:
Kywin Amor

Your Phone Number:

0971223321

LOG OUT

Prafile

Slika 34: Korisnicki profil te gumb za logout (Izvor:
Autor)
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6. Zakljucak

Svrha ovog diplomskog rada bila je izrada aplikacije po zadanim zahtjevima gdje se pritom istraZivao
proces izrade aplikacije te moguca poboljSanja procesa rezervacije i naplate u mobilnom sucelju. Za
modeliranje podataka aplikacije koriSten je UML, standardni jezik za modeliranje za softvere i razvojne
sustave te su izradeni dijagram slucaja, sekvecnijalni dijagram i dijagram klasa. Provedeno je
istraZivanje postojecih rjeSenja za online rezervaciju leZaljki i suncobrana te su usporedene mogucnosti
tih rjeSenja.

Zahtjevi aplikacije su ispunjeni te aplikacija ima mogucnost registracije i prijave, pregleda plaZi,
ponudu i pregled viSe cjenika za razliCita razdoblja turistiCke sezone, moguc¢nost pregleda zauzetosti
lezaljki te pregled lokalnih vijesti. Aplikacija koristi MVVM obrazac gdje se u kodu odvaja upravljanje

korisnickim suceljem te poslovna logika.

U radu je opisan na koji nain funkcionira online naplata, no tu mogu¢nost nije bilo moguce
implementirati u aplikaciju poSto je potrebno imati bankovne certifikate koje koriste ovlaSeni payment

gateway-i.

Aplikacija bi u budu¢nosti mogla imati poboljSanja poput automatskih promjena cijena ovisno o

postotku bookinga, poboljSanje vizualnog dijela aplikacije, moguc¢nosti uvodenja naplate i sli¢no.

Iako su moguca razli¢ita poboljSanja, mozZe se zakljuciti da je sama aplikacija funkcionalna te su
zadovoljene osnove za rezervaciju pametnog suncobrana, no za naplatu je potrebno posjedovati

posebne certifikate.
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Sazetak

U ovom diplomskom radu izraden je prakti¢ni dio u obliku aplikacije za Android. Funkcija aplikacije je
rezervacija leZaljki i pametnih suncobrana. Moguc¢nosti aplikacije su pretraga plaza na kojima je
dostupna rezervacija, odabir datuma rezervacije, pregled zauzetosti mjesta na plaZi, pregled potvrdenih
rezervacija te Citanje lokalnih vijesti iz turizma. Aplikacija je izradena u Java programskom jeziku, sa
Firebase bazom podataka. Opisan je proces izrade aplikacije te su opisani alati koji su koriSteni za

izradu.

Kljucne rijeci: Android, Java, Firebase, Android Studio, rezervacija, leZaljke, pametni suncobrani
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Abstract

In this master's thesis, a practical part in the form of an Android application has been developed. The
function of the application is the reservation of sunbeds and smart umbrellas. The capabilities of the
application include searching for beaches where reservation is available, selecting reservation dates,
viewing occupancy status on the beach, reviewing confirmed reservations, and reading local tourism
news. The application is developed in the Java programming language, with a Firebase database. The

process of developing the application is described, and the tools used for development are outlined.

Keywords: Android, Java, Firebase, Android Studio, reservation, sunbeds, smart umbrellas.
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