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Sazetak

Manji dogadaji poput opustenih druzenja ili zajednickih sudjelovanja u hobijima sastavni su
dio drustvenog zivota ljudi. Ovaj zavrSni rad bavi se izradom programskog rjeSenja za
upravljanje manjim dogadajima. Sama ideja rada nastala je zbog nedostatka takvog sustava
na trziStu. Sustav se sastoji od tri sloja, a unutar rada opisana je izrada 1 funkcionalnost
podatkovnog, posluziteljskog 1 klijentskog sloja koji u cjelini ¢ine navedeni sustav. Rezultat
rada je programsko rjeSenje u obliku Android mobilne aplikacije kojoj su glavni ciljevi
pretrazivanje 1 promoviranje manjih dogadaja te prikupljanje sudionika sa zajedniCkim

interesom za neki dogada,;.

Kljucne rijeci: dogadaji, Android, mobilna aplikacija, pretrazivanje, promoviranje

Abstract

Smaller events such as casual get-togethers or joint participation in hobbies are an integral
part of people's social life. This final thesis deals with the creation of a software solution for
managing small events. The very idea of this thesis arose due to the lack of such a system
on the market. The system consists of three layers, and the paper describes the creation and
functionality of the dana, server and client layers that make up the system as a whole. The
result of the paper is a software solution in the form of an Android mobile application whose
main goals are to find and promote smaller events and to gather participants with a common

interest in an event.

Kljucéne rijeci: events, Android, mobile application, find, promote
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1. Uvod

Drustveni dogadaji sastavni su dio druStvenog zivota ljudi, a kvalitetan drusStveni zivot
uvelike povecava kvalitetu zivota opcenito. Ovo je programsko rjeSenje zamiSljeno kao
sustav koji olakSava promoviranje i pronalazak manjih drustvenih dogadaja. Sustav
omogucava korisnicima da sa svim ostalim korisnicima podijele dogadaj koji organiziraju i
sve njegove detalje. Takoder, omogucava 1 napredno pretrazivanje postojec¢ih dogadaja

prema vrsti 1 mjestu dogadanja.

Trenutni na¢in promocije 1 pretrazivanja dogadaja uglavnom se odvija putem drustvenih
mreza te na trziStu trenutno ne postoji niti jedan sustav koji se isklju¢ivo bavi dogadajima
manjih opsega. U sljede¢em poglavlju analiziraju se rjeSenja koja su trenutno dostupna na
trziStu 1 predlaze se rjeSenje nedostatka postojecih rjeSenja. Kako bi se ispitala potreba za

predloZenim rjeSenjem, provodi se istraZivanje u obliku ankete.

Arhitektura sustava je troslojna, a sastoji se od podatkovnog, posluziteljskog i klijentskog
sloja. U tre¢em poglavlju opisuju se svrhe 1 uloge pojedinacnih slojeva sustava. Uz to,
navode se 1 opisuju sve tehnologije 1 programski jezici koriSteni za realizaciju navedenih
slojeva. Programski kod pisan je engleskim jezikom 1 poStuje sva nacela objektno

orijentiranog programiranja.

Cetvrto poglavlje bavi se implementacijom sustava, gdje se za svaki sloj detaljno opisuje

njegov nacin implementiranja.

U zadnjem poglavlju provodi se testiranje i analiza gotovoga programskog rjesenja. Kroz
razli¢ite nacine testiranja osigurava se da sve implementirane funkcionalnosti programskog
rjeSenja rade na zamiSljen nacin. Za kraj, analizira se §to je postignuto gotovim rjesenjem i
koji su njegove prednosti i nedostaci. S obzirom na to da u rjeSenju ima prostora za napredak,

navodi se 1 nekoliko prijedloga funkcionalnosti koje bi nadogradile sustav u buduénosti.



2. Problematika vezana uz upravljanje manjim

dogadajima i prijedlog rjeSenja

Za pregled i objavu manjih dogadaja, kao Sto su mali koncerti, izlasci s prijateljima,
umjetnicke izlozbe ili okupljanja, trenutno ne postoji sustav koji je posvecen iskljucivo
njima. Trenutna rjeSenja, koja ljudi koriste kako bi pronasli takve dogadaje, drustvene su
mreze, gdje se uz sav njihov sadrzaj mogu pronaci i dogadaji. Uz druStvene mreze, dogadaji
se mogu pronaci 1 promovirati putem foruma, konvencionalnih medija, internet portala 1

blogova te usmenom predajom.

2.1. Ograni€enja trenutnih rjeSenja

Drustvene mreze, kao Sto su Facebook i Instagram, u danasnje vrijeme se uvelike koriste
kako bi se promovirali dogadaji bilo koje veli¢ine. Korisnici tih mreZa vrlo jednostavno
mogu napraviti objavu o dogadaju koji organiziraju, a koju ¢e vidjeti iznimno velik broj ljudi
diljem svijeta. Ipak, u moru sadrzaja jedne drustvene mreze, kao sto je Facebook koji koristi
2,96 milijardi ljudi na svijetu, tesko je pronac¢i neki dogadaj ako korisnik ne zna Sto to¢no
trazi. [1] lako Facebook ima zaseban dio svoje aplikacije fokusiran na dogadaje, tamo se
uglavnom mogu pronaci ve¢i dogadaji poput koncerata, festivala, sajmova i sportskih

natjecanja.

Osim Facebooka, ve¢ina dogadaja se promovira i putem Instagram druStvene mreze koja je
sadrzajno vrlo sli¢na Facebooku. Veliko ograni¢enje Instagrama je nain objave sadrzaja,
gdje je moguce kreirati objavu samo u obliku slike s nekim kratkim opisom, §to je
nedovoljno za objavu dogadaja. Uz to, potrebno je pratiti nekog korisnika kako bi se mogle

vidjeti njegove objave, §to uvelike ogranicava koli¢inu ljudi koje ¢e ta objava dose¢i.

Internetski forumi takoder se mogu koristiti za objavu manjih dogadaja kako bi se privukao
Sto veci broj ljudi sa slicnim interesima, ali nedostaci s kojima se korisnici mogu susresti su

nestrukturiranost sadrZaja i mali broj korisnika koje ¢e objava doseci.

Uz internetske medije, tu su i konvencionalni mediji putem kojih je moguée saznati za
dogadaje. Ograni¢enje konvencionalnih medija, poput televizije ili novina, jest S$to se

uglavnom ve¢i dogadaji promoviraju putem njih, a to znaci da je teSko pronaéi manje



dogadaje. Uz to, promoviranje dogadaja putem konvencionalnih medija nije besplatno, i to

organizatorima manjih dogadaja u vecini slucajeva nije pogodno.

Cest nadin promoviranja, ali i pronalaska manjih dogadaja je usmena predaja, gdje
organizator moze kontaktirati ljude kako bi ih obavijestio o dogadaju koji organizira.
Ograni¢enje usmene predaje je koli¢ina vremena koju javljanje pojedinac¢noj osobi koju bi
dogadaj zanimao oduzima. Uz vremensko ogranicenje, tu je i ogranicena kolic¢ina ljudi do

koju ¢e se ovim putem dosegnuti.

Najvece ograniCenje postojec¢ih rjeSenja je njihova koli¢ina zbog koje netko tko Zeli pronaci

ili promovirati dogadaj mora koristiti viSe razli¢itih aplikacija, alata 1 izvora.

2.2. Prijedlog rjeSenja

Prijedlog za rjeSenje je izrada sustava, u obliku mobilne aplikacije, koji ¢e omoguciti brzo 1

jednostavno pretrazivanje te objavljivanje manjih dogadaja.

Pretraga dogadaja odvijat ¢e se prema lokaciji putem karte, s fokusom na lokaciju gdje se
korisnik trenutno nalazi. Dogadaje je moguce 1 filtrirati po njihovom tipu tako da se na karti

prikazuju dogadaji samo onog tipa koji korisnik zeli.

Bilo koji korisnik aplikacije moZze organizirati i objaviti svoj dogadaj, pri ¢emu se unose sve
informacije koje bi mogle biti korisne potencijalnom sudioniku. Te su informacije datum i
vrijeme, mjesto, vrsta 1 detaljniji opis. Dogadaju je moguce postaviti i cijenu prisustvovanja

ako organizator Zeli naplacivati svoj dogada,;.

Organizatori takoder mogu postaviti dogadaj kao privatni, Sto znac¢i da ako neki korisnik zeli

prisustvovati dogadaju, mora biti prihvacen od strane organizatora.

Nakon §to je neki dogadaj zavrSio, moguce je dodati recenziju za dogadaj s ciljem da se

ostalim korisnicima olaksa odabir dogadaja u kojem zele sudjelovati.

Korisnicima na raspolaganju stoji i1 funkcionalnost razgovora (engl. chat), gdje je moguce

kontaktirati organizatora dogadaja u slucaju nekih pitanja.

Ovim rjeSenjem korisnicima se predstavlja sustav koji na jednome mjestu sadrzi sve

potrebno za pronalazak i promociju dogadaja.



2.3. Usporedba s postoje¢im rjeSenjima

Jedino postojece rjesenje, koje je donekle slicno predlozenom rjesenju, jest Facebook,
odnosno dio Facebooka koji sluzi za dogadaje. Za prikaz dogadaja na Facebooku koristi se
popis dogadaja koji sadrzi sve trenutno dostupne dogadaje na temelju korisnikovih

preferencija, a koje se spremaju tijekom koriStenja Facebooka.

U odnosu na Facebook, predlozeno rjeSenje koristi kartu za prikaz dogadaja kako bi se
korisnicima olakSao pregled dogadaja koji su u njihovoj blizini, ali 1 da vrlo lako mogu

pretraziti 1 dogadaje u drugim gradovima.
Kako bi se popis dogadaja filtrirao, Facebook nudi devet razli¢itih filtra, a to su:

e Najpopularnije — prikaz trenutno najpopularnijih dogadaja

e Lokalno — prikaz dogadaja koji se odvijaju blizu korisnikove lokacije

e Ovaj tjedan — dogadaji koji zapoc€inju ovaj tjedan

e Prijatelji — dogadaji za koje su korisnikovi Facebook prijatelji izrazili interes

e Grupe — dogadaji organizirani od strane grupa u kojima je korisnik ¢lan

e Na internetu — internetski dogadaji, odnosno dogadaji koji se odvijaju putem
interneta

e Pratim — dogadaji koje je korisnik odlucio pratiti

e Predavanja

e No¢ni zivot.

Predlozeno rjeSenje takoder nudi filtriranje dogadaja, ali isklju¢ivo prema tipu dogadaja.
Prilikom postavljanja filtra, na karti se prikazuju isklju¢ivo dogadaji koji odgovaraju

odabranom tipu.

Klikom na neki dogadaj iz popisa, Facebook otvara novi prozor u kojem se prikazuju
informacije o odabranom dogadaju, kao $to su vrijeme i mjesto, organizator i opis. Ova
funkcionalnost dostupna je i u predlozenom rjesenju, gdje se informacije o dogadaju

prikazuju na sli¢an nacin.

Funkcionalnost koju Facebook sadrZi, a koja nije implementirana u predloZzenom rjesenju,

jest oznacavanje interesa za neki dogadaj sa ,,Zanima me* ili ,,Dolazim*. Ova funkcionalnost



je vrlo korisna iz razloga Sto drugim korisnicima prikazuje koliko osoba ¢e prisustvovati

dogadaju.

Recenziranje nekog dogadaja nakon njegova zavrSetka na Facebooku nije dostupno, a to
znaci da korisnici nemaju mjerilo koje prikazuje kvalitetu organizatora i dogadaja koje je
organizirao. Iz tog razloga, predlozeno rjeSenje implementira takvu funkcionalnost kako bi

korisnici mogli lakSe odluciti zele li prisustvovati nekom dogadaju.

U oba rjeSenja moguce je i kontaktirati organizatora u slucaju pitanja od strane korisnika.

2.4. Istrazivanje o potrebnosti sustava za manje dogadaje

Kako bi se utvrdilo je li sustav za dogadaje manjeg opsega zaista potreban, provedena je

anonimna anketa pomocu Google obrasci (engl. Google Forms) sustava.
2.4.1. Provodenje ankete

U anketi je postavljeno 8 pitanja koja ispitanike ispituju o postoje¢im rjeSenjima koja koriste
za pronalazak i promoviranje manjih dogadaja, zadovoljstvu koriStenja tih rjeSenja 1
misljenju o predlozenom rjeSenju. U sljedeCem potpoglavlju prikazani su i objasnjeni

rezultati ankete.
2.4.2. Rezultati ankete

U anketi je sudjelovalo 76 ispitanika zivotne dobi od 21 do 60 godina, $to je vidljivo na slici

(Slika 2.1).

Koliko imate godina?

76 odgovora

® 1320
@ 2130
31-40
@ 4150
— | @ 51-60
® 651-70
@ 71-80
® 80+
%

47 4

Slika 2.1 Rezultat prvog pitanja



Za uvid u navike prisustvovanja dogadajima, ispitanike se pita koliko Cesto prisustvuju
manjim dogadajima. Time se ujedno dobiva i odgovor koliko cesto bi netko mogao

pretrazivati dogadaje u kojima zeli sudjelovati.

Koliko testa prisustvujete manjim dogadajima? (manji koncerti, druZenja s
prijateljima, izloZbe, sportska natjecanja...)

76 odgovora

@ 1 put tjiedno

® 2-3 puta tiedno

® 4-5 puta tjedno

@ 1 put mjeseéno
@ 2-3 puta mjesecno
@ 4-5 puta mjeseéno

Slika 2.2 Rezultat drugog pitanja

Sli¢no prethodnom pitanju, ispituje se i koliko Cesto ispitanici organiziraju manje dogadaje.

Koliko ¢esto organizirate manje dogadaje? (manji koncerti, druzenja s prijateljima,
izloZbe, sportska natjecanja...)

76 odgovora

@ 1 put tjedno

® 2-3 puta fjedno

@ 4-5 puta tjiedno
@ 1 put mjesetno
@ 2-3 puta mjesecno
® 4-5 puta mjezseéno
@ Nikad

Slika 2.3 Rezultat treceg pitanja

Od ispitanika se trazi da odaberu trenutno postojeca rjeSenja koja koriste kako bi pronasli
dogadaje. Na prvome mjestu stoji Facebook koji koristi 82,9% ispitanika, Sto je ocekivan
rezultat s obzirom na iznimno velik broj korisnika Facebooka u svijetu. Na slici (Slika 2.4)
su prikazana postoje¢a rjeSenja koja ispitanici koriste pri trazenju dogadaja i postoci

koriStenja pojedinacnog rjeSenja medu ispitanicima.



Gdje nalazite dogadaje koji Vas zanimaju?

76 odgovora

63 (82,9 %)

48 (53,2 %)

Forumi (Reddit, Forum.hr._.}

Konvencionalni mediji (novine,
televizija, radio)

Internet poriali i blogovi

Usmena predaja 36 (47 4 %)

0 20 40 60 a0

Slika 2.4 Rezultat Cetvrtog pitanja

Uz odabir rjesenja za pronalazak dogadaja, ispitanici biraju 1 postojeca rjeSenja za promociju
dogadaja koji su u njihovoj organizaciji. Kao i na prethodnom pitanju, prvo mjesto ponovno
drzi Facebook sa 48,7% ispitanika. Medu ponudenim odgovorima nalazi se odgovor ,,Ne
organiziram dogadaje* u slucaju da ispitanik ne organizira dogadaje pa ih nema potrebu niti
promovirati. Iz tog razloga postoci koriStenja su niZi u odnosu na prethodne rezultate. Na
slici (Slika 2.5) je prikazana rasporedenost postoje¢ih rjeSenja za promoviranje dogadaja

medu ispitanicima.

Ukoliko cesto organizirate dogadaje, pomocu cega promovirate te dogadaje?

76 odgovora

Facebook 37 (48,7 %)
Instagram
Forumi (Reddit, Forum.hr...)
Konvencignalni mediji (novine,...
Internet portali i hlogovi

lUsmena predaja

MNe organiziram dogadaje

Slika 2.5 Rezultat petog pitanja

Ispituje se i zadovoljstvo koriStenja prethodno navedenih trenutno postojecih rjeSenja, gdje
je 68,4% ispitanika izrazilo da je nezadovoljno postoje¢im rjeSenjima, Sto je vidljivo na slici

(Slika 2.6).



Jeste li zadovoljni trenutno postojecim rjieSenjima za pronalazak dogadaja?

76 odgovora

® Da
® Ne

Slika 2.6 Rezultat Sestog pitanja

Kako bi se utvrdilo je li predlozeno rjeSenje zaista potrebno, ispituje se misli li ispitanik da
bi aplikacija s isklju¢ivim fokusom na dogadaje olakSala njegov pronalazak dogadaja koji
ga zanimaju. Uz to, ispituje se 1 miSljenje bi li ta ista aplikacija drugima olakSala pronalazak
dogadaja koje organizira ispitanik. U oba slucaja 66 ispitanika smatra da bi takvo rjeSenje

olaksalo, a rezultati su vidljivi na slici (Slika 2.7).

Mislite li da bi aplikacija sa Isklju¢ivim fokusom na dogadaje olak$ala pronalazak
dogadaja koji Vas zanimaju?

76 odgovora

[ ]
® Ne

Mislite li da bi aplikacija sa iskljucivim fokusom na dogadaje drugima olaksala
pronalazak dogadaja koje Vi organizirate?

76 odgovora

®0:
@ Ne

Slika 2.7 Rezultati sedmog i osmog pitanja
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Iz ankete se dolazi do zakljuc¢ka da ispitanici koriste vise razli¢itih alata i1 izvora kako bi
saznali za dogadaje u svojoj blizini ili kako bi promovirali dogadaje koje organiziraju.
Vecina ispitanika izrazila je nezadovoljstvo postoje¢im rjesenjima i smatra da bi novo

rjeSenje olaksalo njihovu pretragu, ali i pretragu drugih korisnika za dogadajima.
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3. Arhitektura sustava

U ovom poglavlju opisana je arhitektura sustava, gdje se opisuje proces medusobne
interakcije pojedinih slojeva u sustavu. Za svaki sloj navodi se njegov sastav i uloga. Uz to,
opisane su sve tehnologije i programski jezici koristeni za realizaciju pojedina¢nog sloja

sustava.

3.1. Skica i opis arhitekture sustava

Arhitektura kojom je izraden ovaj sustav naziva se klijentsko-posluziteljska arhitektura, a

sastoji se od tri razli¢ita sloja:

= podatkovni sloj
= posluziteljski sloj

= klijentski sloj.

Klijentsko-posluziteljska arhitektura je model u kojem posluzitelj isporucuje i upravlja
vecinom resursa i usluga koje zahtjeva klijent. Komunikacija izmedu klijenta i posluzitelja
odvija se putem internetske veze, gdje klijent posluzitelju Salje zahtjeve za odredenim

resursima, a posluzitelj obraduje te zahtjeve 1 klijentu dostavlja trazene resurse.

Podatkovni sloj sastoji se od baze podataka koju posluzitelj koristi kako bi spremao podatke
koje dijeli klijentima. Posluziteljski sloj predstavlja aplikacijsko programsko sucelje (engl.
application programming interface, skraceno API) koje komunicira s bazom podataka i
prema potrebi upravlja njezinim podacima te ih Salje klijentima. Klijentski sloj je Android
mobilna aplikacija koja dohvaca podatke s posluZziteljima i prikazuje ih korisniku na smislen

1 strukturiran naéin.

= )=

Baza podataka Posluzitelj Klijent
(REST AP} (Android aplikacija)

Slika 3.1 Skica arhitekture sustava
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Naslici (Slika 3.1) je prikazana skica arhitekture sustava, a u nastavku su opisane tehnologije

i programski jezici koriSteni za implementaciju navedenih komponenti sustava.

3.2. Koristene tehnologije i jezici

U ovom poglavlju detaljno su opisane tehnologije koriStene za izradu sustava. Uz to,

navedeni su i razliciti programski jezici pomocu kojih je razvijen sustav.
3.2.1. Podatkovni sloj

Baza podataka je organizirani skup podatkovnih zapisa pohranjenih na racunalu. One
omogucavaju trajno spremanje i manipuliranje podacima te su lako dostupne korisnicima 1
aplikacijama. Postoji viSe vrsta bazi podataka, a vrsta koja je koriStena u ovom radu naziva
se relacijska baza podataka. Relacijske baze podataka su skupovi podataka gdje su sami
podaci organizirani u unaprijed odredenim odnosima. Podaci su pohranjeni u jednoj ili vise

razli¢itih tablica koje mogu biti medusobno povezane.

Za izradu baze podataka koriSten je Structured Query Language, skraceno SQL. SQL je
standardizirani programski jezik koji se koristi za upravljanje relacijskim bazama podataka

1 izvrSavanje raznih operacija nad podacima spremljenim u bazi.

Relacijska baza koriStena u ovom radu je Microsoft SQL Server (skraceno MSSQL),

napravljen od strane Microsofta.
3.2.2. Posluziteljski sloj

Za implementaciju aplikacijskoga programskog sucelja koristen je ASP.NET Core Web
API. To je razvojni okvir razvijen od strane Microsofta koji sluzi za izgradnju HTTP usluga

kojima se moZe pristupiti s bilo kojeg klijenta.

Komunikacija izmedu API-ja i klijenata, koji mu zele pristupiti, odvija se putem Hypertext
Transfer Protocol (skra¢eno HTTP). HTTP je protokol koji putem mreZze omogucava
prijenos podataka izmedu posluzitelja i klijenata. Komunikacija zapo€inje u trenutku kada
klijent posalje neki zahtjev (engl. request) posluzitelju, a zavrSava kada posluzitelj vrati
odgovor s trazenim sadrZajem (engl. response). Zahtjevi koje klijent Salje posluzitelju su u

obliku uskladenog lokatora sadrzaja (engl. Uniform Resource Locator, skra¢eno URL). URL
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sadrzi tri klju¢ne informacije, a to su HTTP metoda, jedinstveni identifikator resursa (engl.

Uniform Resource Identifier, skraceno URI) i verziju protokola [2].

HTTP metode su naredbe koje javljaju posluzitelju koju operaciju moraju izvrsiti nad

resursom. Postoji vise razli¢itih HTTP metoda, a neke od najkoristenijih su:

GET (dohvacanje resursa)
POST (izrada novog resursa)
PUT (azuriranje postojeceg resursa)

DELETE (brisanje postojeceg resursa).

HTTP protokol prilikom vra¢anja odgovora klijentu Salje 1 odgovarajuce statusne kodove

koji naznacuju je li odredeni HTTP zahtjev uspjesno izvrSen. Kodovi su definirani prema

RFC 9110 standardu [2], prikazuju se numeri¢kim vrijednostima, a dijele se na 5 vrsta:

informativni odgovori (vrijednosti od 100 do 199)
uspjesni odgovori (vrijednosti od 200 do 299)

poruke za preusmjeravanje (vrijednosti od 300 do 399)
pogreske na klijentu (vrijednosti od 400 do 499)
pogreske na posluzitelju (vrijednosti od 500 do 599).

Sam API je raden prema representational state transfer (skra¢eno REST) arhitekturi [3].

REST je vrsta arhitekture API-ja, a da bi se neki API smatrao RESTful, mora zadovoljavati

sljedece kriterije:

Klijentsko-posluziteljska arhitektura koja se sastoji od klijenta, posluzitelja i resursa
(podaci spremljeni u bazi podataka).

Ujednaceno sucelje kroz koristenje HTTP metoda putem URL-a za manipulaciju
resursima.

Moguénost pamcenja podataka koji pojednostavljuju interakcije klijent-posluzitelj i
¢ine komunikaciju brZzom 1 efikasnijom. Pogodno kod uzastopnog traZenja istog
resursa od strane klijenta.

Bez stanja (engl. stateless), S§to zna¢i da se ne pamte nikakve informacije o

klijentima. Svi zahtjevi su odvojeni i nepovezani.
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Za povezivanje baze podataka i API-ja koriSten je Entity Framework, objektno relacijska
tehnologija (engl. Object Relational Mapping, skrateno ORM) za mapiranje objekata iz
programskog koda s tablicama u bazi podataka, razvijen od strane Microsofta. Entity
Framework je koristan alat prilikom izrade API-ja zato §to se pomocu njega baza i API mogu
jednostavno spojiti i komunicirati, bez potrebe za pisanjem ikakvih SQL naredbi ili

procedura. Postoje tri pristupa za razvoj aplikacije pomocu Entity Frameworka, a to su:

=  Database-first
=  Code-First
=  Model-First.

U ovom je radu koriSten Code-first pristup u kojem se krece od kodiranja entiteta (model
klase) 1 context klasa. Pomocu tih klasa generiraju se SQL skripte koje sadrze sve potrebne
naredbe za izradu baze podataka i tablica koje odgovaraju prethodno napisanom modelu. Na
posljetku, skripta se izvrSava na bazi koriStenjem migracijskih naredbi [4]. Cijeli proces je

skiciran 1 vidljiv na slici (Slika 3.2)

-

Model klase |::> Entity Framework |:>

Baza podataka

Slika 3.2 Skica Code-first pristupa pri koriStenju Entity Frameworka

REST API moze u vise razli¢itih oblika vracati resurse na zahtjev, a onaj najces¢i i koristen
u ovom projekt je JavaScript Object Notation (skraceno JSON). JSON je standardizirani
format za razmjenu podataka koji koristi kljuc-vrijednost parove i nizove za spremanje i
prikaz podataka. U nastavku je prikazan primjer objekta student koji sadrzi atribute ime 1

prezime, prikazan u JSON formatu.
{
“studenti“: [
{“ime“:“Pero“, “prezime"“:“Pericé“ },

{“ime“:“Marko“, “prezime"“:“Maridé“}
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3.2.3. Kilijentski sloj

Za implementaciju klijentskog sloja sustava razvijena je mobilna aplikacija za Android
operacijski sustav pomocu Kotlin programskog jezika. Aplikacije za Android je moguce
razvijati i pomocu Java programskog jezika, ali zbog odredenih prednosti koje su opisane u
nastavku, za ovaj je rad izabran Kotlin. Dakle, Kotlin je multi-platform, staticki tipiziran
programski jezik proizveden od strane JetBrainsa i Googlea. Dizajniran je tako da nudi
potpunu interoperabilnost s Javom, a moze se koristiti za brojne vrste razvoja, kao $to su
serveri, web-servisi 1 Android aplikacije [5]. Takoder, koristi koncepte objektno
orijentiranog 1 funkcijskog programiranja, a sintaksa je ¢iS¢a, jednostavnija i kraca, slicnija

govornom jeziku.

Za razvoj Android mobilnih aplikacija postoji velik broj tehnologija 1 biblioteka koje
programerima olakSavaju 1 ubrzavaju razvoj te omogucavaju implementaciju raznih

funkcionalnosti. Takve su tehnologije koriStene i u ovome radu:

= Retrofit

=  Google Maps API

= Firebase Authentication

= Firebase Realtime Database

= Material Design 3.

Retrofit biblioteka je REST klijent razvijen za Javu i1 Kotlin programske jezike, a sluzi za
olaksanu autentifikaciju i interakciju s API-jima. Retrofit upravlja procesima stvaranja,
slanja 1 dohva¢anja HTTP zahtjeva i odgovora. Prednosti kod koristenja Retrofita su brzina,
jednostavnost implementacije i razumijevanja te podrSka za sinkrone i asinkrone mrezne

pozive.

Google Maps API je API koji nudi Android za implementaciju Google karti u mobilnu
aplikaciju. Pomoc¢u njega prikazuje se karta unutar aplikacije, a takoder moze pruzati i

dodatne informacije za lokacije na karti te podrZava interakciju korisnika.

Firebase Authentication je Software Development Kit (skrateno SDK), odnosno kolekcija
razvojnih alata koja sluzi za verifikaciju korisnika unutar aplikacije [6]. Verifikacija se moZze
odvijati putem vise razli¢itih nacina, kao $to su verifikacija putem elektronicke poste i

lozinke, broja mobilnog telefona i putem korisni¢kih ra¢una popularnih drustvenih mreza
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Facebooka i Twittera. Za ovaj rad je izabrana verifikacija putem elektronike poste i lozinke.
Prednosti kod implementacije verifikacije putem Firebasea su brzina i jednostavnost
ugradnje i koriStenja te velik broj nacina na koji se korisnik moze verificirati. Jos jedna velika
prednost je Sto nije potrebno razvijati posluzitelja za verifikaciju, ve¢ sam Firebase generira

bazu podataka koju potom koristi za spremanje i ¢itanje korisnickih podataka.

Firebase Realtime Database je NoSQOL baza podataka u oblaku (engl. cloud), gdje u
usporedbi s relacijskom bazom podataka ima razli¢ite optimizacije i1 funkcionalnosti. Podaci
u toj bazi su spremljeni u JSON formatu te se sinkroniziraju na svim klijentima u stvarnom
vremenu. Firebase Realtime Database ima Siroke primjene, a u ovom radu koristi se za

implementaciju funkcionalnosti za razgovor izmedu verificiranih korisnika.

Material Design 3 je prilagodljiv sustav smjernica, komponenti i1 alata koji podrZavaju
najbolju praksu dizajna korisnickog sucelja u Android i iOS mobilnim te web-aplikacijama,

razvijen od strane Googlea. [7]
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4. Implementacija sustava

Ovo poglavlje bavi se opisivanjem koraka u implementaciji osmisljenog sustava. Za svaki
sloj sustava posebno se prikazuje nacin na koji je implementiran i koje su prethodno

predstavljene tehnologije koriStene pri izradi funkcionalnosti.

4.1. Podatkovni sloj

S obzirom na to da se podatkovni sloj sastoji isklju¢ivo od baze podataka, implementacija
ovog sloja vrlo je jednostavna, a ukljucuje izradu baze i objavu te iste baze podataka na

Microsoft Azure servisu.

Azure je javna cloud platforma koja nudi velik broj razliCitih servisa koji se mogu koristiti
za analizu, virtualno racunalstvo, prostor i umrezavanje. U ovom radu koristi se za objavu
baze podataka zato da joj se moze pristupiti pomocu posluziteljskog sloja. Azure se takoder

koristi 1 za objavu posluziteljskog sloja, Sto ¢e se detaljnije prikazati u nastavku.

4.2. Posluziteljski sloj

Ovim poglavljem predstavlja se implementacija posluziteljskog sloja sustava. S
implementacijom se definira cijeli proces dizajniranja posluzitelja uz opisivanje i1

objasnjavanje svih njegovih komponenti.
4.2.1. Pristupne tocke

HTTP pristupne tocke u posluziteljskom sloju su ciljane URL adrese na nekoj web-aplikaciji
ili servisu koji se koriste za slanje zahtjeva od strane klijenta prema nekom servisu. Kod
javnih API-ja postoje dokumentacije koje je potrebno procitati kako bi se znalo koje
pristupne tocke taj servis sadrZi i na koji se nacin koriste. Svaka pristupna tocka sastoji se

od nekoliko dijelova, a to su:

= Vrsta HTTP protokola koja se koristi — opcije su http ili https, a razlika izmedu njih
je ta da https koristi enkripciju 1 verifikaciju kako bi osigurao obicne HTTP pozive
= HTTP metoda

= MreZna lokacija web-servera.
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Neke pristupne tocke mogu sadrzavati URI koji sluzi kao putanja do odredenog resursa pa
se u tom slucaju, u URL-u zahtjeva nalazi i taj jedinstveni identifikator. Ako pristupna tocka
ne zahtijeva URI, web-servis razlikuje zahtjeve prema HTTP metodi koju je klijent poslao
prilikom zahtjeva. Kroz pristupne toc¢ke je moguce slati i razne parametre ako je to na njoj

definirano, a ti parametri takoder se nalaze u URL-u.

Ispod je prikazan primjer jedne pristupne tocke, koriStene od strane klijenta za dohvacanje
popisa nadolaze¢ih dogadaja.

https://zavrsniradapi.azurewebsites.net/api/Event/GetUpcoming

Events

U nastavku je opisan i objasnjen proces dizajna i implementacije API-ja, ¢iji je rezultat javno

dostupan API servis s pristupnim tockama koje ¢e se koristiti na klijentu.
4.2.2. Dizajn API-ja

Za implementaciju 1 dizajn posluziteljskog sloja koristen je Microsoft Visual Studio 2022
razvojno okruzenje, a prvi je korak izrada projekta prema ASP.NET Core Web API Sabloni.
Nakon uspjesno izradenog projekta, potrebno je spojiti aplikaciju s prethodno izradenom
bazom podataka putem njezinog connection stringa. To je referenca koja sadrzi informacije
kao S§to su putanja do servera, na kojem se nalazi baza, naziv baze i korisnicke informacije.
Connection string se unutar projekta zapisuje u appsettings.json datoteku na nacin
kljuc-vrijednost, gdje je klju¢ unikatan naziv pomocu kojeg ¢e se u nastavku dohvacati ta

referenca, a vrijednost je connection string.

Nakon uspjeSno postavljene reference na bazu podataka, krece konfiguracija Entity
Framework ORM tehnologije koristenjem Code-first pristupa. Prvi korak kod ovog pristupa
je kreiranje model klasi, odnosno izrada objekta koji ¢e ujedno biti i tablice u bazi podataka.
U nastavku je navedena i opisana svaka klasa modela koriStena za ovaj projekt, a na slici

(Slika 4.1) se nalazi dijagram koji prikazuje sve navedene objekte 1 veze izmedu njih.

= AppUser — sastoji se od podataka koji sluZze za verifikaciju nekog korisnika i

podataka koji prikazuju detalje tog korisnika.
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about:blank

* FEvent — sadrzi podatke o svim potrebnim detaljima nekog dogadaja, kao Sto su
naziv, vrijeme i mjesto dogadaja, vrsta, privatnost i cijena ulaznice. Takoder, sadrzi
i referencu na AppUser klasu, gdje se referencira korisnik koji organizira taj
dogadaj.

» EventImage — sadrzi sliku za odredeni dogadaj i referencu na taj dogadaj. 1z
razloga Sto jedan dogadaj moze sadrzavati viSe slika, napravljena je posebna tablica,
odnosno objekt.

= EventRequest — sastoji se od reference na korisnika koji je zatrazio zahtjev,
reference na dogadaj za koji je zahtjev zatraZen te atributa koji oznacava je li zahtjev
prihvacen.

= EventReview — sadrZi podatke o recenzijama za neki dogadaj, a sastoji se od
reference na dogadaj koji se ocjenjuje, ocjene, reference na korisnika koji radi

recenziju i opisa recenzije.

EventReviews
% |DEventReview
Eventld
e Userld
Rating
& Description
Events
% IDEvent 8
Title ﬁ;lg
Description Users
StartDateTime ¥ 1DUser
EndDateTime Email
Location Password
LocationCoordinates —— 0 FirstMame
Thumbnail LastMame
IsPrivate DateQfBirth
EntryPrice Bio
Userld ProfilePicture
Type I — Username
Firebaseld
] 8
8 EventRequests
Eventimages @ IDEventRequest
¥ IDEventlmage Userld
Eventld Eventld
Image IsAccepted

Slika 4.1 Dijagram odnosa entiteta

Nakon izradenih klasa modela, potrebno je napraviti context klasu. To je najvaznija klasa

prilikom rada s Entity Frameworkom iz razloga §to predstavlja sjednicu (engl. session) s
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povezanom bazom podataka [4]. Putem nje moguée obavljati CRUD operacije, odnosno
operacije stvaranja, ¢itanja, azuriranja i brisanja nad prethodno kreiranim objektima. Sastoji
se od atributa, gdje je svaki atribut kolekcija od jedne klase modela.

public class AppDbContext : DbContext

{

public AppDbContext (DbContextOptions<AppDbContext> options)
base (options)

{

}

public DbSet<AppUser> Users { get; set; }

public DbSet<SocialMedialLink> SocialMedialinks { get; set; }
public DbSet<Event> Events { get; set; }

public DbSet<EventImage> EventImages { get; set; }

public DbSet<EventStory> EventStories { get; set; }

public DbSet<EventReview> EventReviews { get; set; }

public DbSet<EventRequest> EventRequests { get; set; }

}

Kod 4.1 AppDbContext klasa

Za konacno kreiranje tablica u bazi podataka, koje odgovaraju prethodno izradenim klasama,
potrebno je napisati dvije naredbe u Package Manager konzolu. Prva je naredba Add-
Migration kojom se generiraju SQL naredbe za izradu svih potrebnih tablica i relacija
prema klasama modela. Druga naredba je Update-Database koja izvrSava prethodno

kreiranu migraciju i primjenjuje promjene na shemu baze podataka [4].

S uspjes$no generiranim tablicama u bazi podataka i context klasom, pomoc¢u koje je moguce

pristupiti i manipulirati podacima u bazi, kre¢e izrada API-ja.

REST API razvijen je koriStenjem obrasca repozitorija (engl. repository pattern) koji je
jedan od oblikovnih obrazaca (engl. design patterns) u razvoju programskih rjesenja.
Oblikovni obrasci su opca, ponovljiva rjeSenja problema koji se ¢esto pojavljuju u dizajnu
softvera. Prednost kod koriStenja oblikovnih obrazaca je ubrzavanje razvojnog procesa uz
pomoc¢ ispitanih, dokazanih razvojnih paradigmi. U ovom radu koristi se obrazac repozitorija
kako bi se razdvojili slojevi pristupa podacima i poslovne logike aplikacije. Time se pomocu
jednostavnih metoda moZe pristupiti podacima iz baze podataka unutar poslovne logike

aplikacije. Prednost kod obrasca repozitorija je $to pruza bolju odrZivost koda u buduénosti.
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Obrazac repozitorija sastoji se od klasa repozitorija koje sadrze poslovnu logiku dohvacanja

podataka iz podatkovnog sloja te sucelja koja definiraju ponasanje tih klasa.

Za pocetak, potrebno je napisati sucelja koja odreduju metode koje ¢e klase repozitorija
implementirati. Za svaku klasu modela kreirano je sucelje i klasa repozitorija. U kodu (Kod
4.2) prikazano je suCelje IEventRepository koje definira metode za dohvacdanje,
kreiranje, azuriranje i brisanje entiteta klase Event iz baze podataka.

public interface IEventRepository

{
Task<IEnumerable<Event>> GetAllEvents();

Task<IEnumerable<Event>> GetUpcomingEvents () ;

Task<IEnumerable<Event>> GetEventsForLocation (string
location);

Task<IEnumerable<Event>>
GetUpcomingEventsForType (string type);

Task<IEnumerable<Event>> GetCurrentEventsForUser (int

id);

Task<IEnumerable<Event>> GetPastEventsForUser (int

id);

Task<Event> GetEvent (int id);

Task<Event> AddEvent (Event newEvent) ;

Task<Event> UpdateEvent (Event newEvent) ;

Task DeleteEvent (int id);

Kod 4.2 IEventRepository sucelje

Metode u sucelju, kao tip podatka koji vracaju, sadrze klasu Task. To je klasa u C#
programskom jeziku koja oznacava operaciju koja moze i ne mora vracati vrijednost, a
obi¢no se izvrSava asinkrono. Ako metoda vrac¢a neku vrijednost, uz klju¢nu rije¢ Task
unutar izlomljenih zagrada potrebno je definirati tip podatka koji ta metoda vraca. Sve
metode na posluzitelju izvrSavat ¢e se asinkrono kako bi posluzitelj mogao paralelno
obradivati viSe zahtjeva, $to dovodi do poboljSanog vremena odziva i boljeg koristenja

resursa sustava.

Nakon definiranja sucelja, sljede¢i je korak izrada klase repozitorija za svako od prethodno
kreiranih sucelja. Svaka klasa implementira jedno sucelje i sve njegove metode, a da bi neka

klasa implementirala neko sucelje, potrebno je uz ime klase staviti dvotocku i naziv sucelja
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koje se implementira. Klase imaju mogucnost i implementacije viSe razli¢itih sucelja, a u

tom slucaju imena sucelja je potrebno odvojiti zarezom.

Unutar klase repozitorija potrebno je i kreirati instancu objekta AppDbContext klase kako
bi se moglo pristupiti podacima iz baze. Nac¢in na koji se kreira instanca tog objekta je putem
konstruktora klase repozitorija, tj. metode zaduzene za kreiranje objekta definiranog pomocu
neke klase. Zatim se kre¢e na implementaciju pojedina¢nih metoda sucelja, u kodu (Kod
4.3) je prikazana metoda AddEvent koja sluzi za kreiranje novog dogadaja u bazi podataka.

public async Task<Event> AddEvent (Event newEvent)
{
var result = await
appDbContext.Events.AddAsync (newEvent) ;
await appDbContext.SaveChangesAsync() ;
return result.Entity;

}

Kod 4.3 AddEvent metoda za kreiranje novog dogadaja

Modifikator pristupa za ovu metodu, a i sve ostale metode u klasi repozitorija, je public
Sto oznacava da se s bilo kojeg mjesta u programskom kodu moze pristupiti toj metodi.
Nadalje, metoda je oznacena i klju¢nom rije¢i async , $to znaci da se izvrSava asinkrono.
Tip podataka koji se vraca je Task<Event> zbog toga S§to se nakon kreiranja novog
dogadaja, taj novokreirani dogadaj vrac¢a kao odgovor korisniku kako bi se potvrdilo da je
zahtjev uspjesSno izvrSen. Kao parametar metodi Salje se objekt dogadaja koji korisnik zeli
dodati u bazu. U tijelu metode moze se primijetiti koriStenje prethodno navedenog
appDbContext objekta i njenog atributa liste svih dogadaja iz baze podataka po imenu
Events. Metoda radi na nacin da se toj listi dodaje novi dogadaj pomoc¢u ugradene metode
AddAsync koja asinkrono dodaje dogadaj u popis dogadaja dohvacenih iz baze podataka.
Nakon dodavanja, potrebno je spremiti novu promjenu u bazi podataka pomocu ugradene
asinkrone metode SaveChangesAsync na appDbContext objektu. Uz pozivanje
asinkronih metoda, potrebno je dodati operator await koji obustavlja procjenu priloZzene
asinkrone metode, dok se asinkrona operacija predstavljena njegovim operandom ne zavrsi.
Kada se await operator doda metodi koja predstavlja ve¢ gotovu operaciju, pri zavrSetku
se vraca rezultat, ako postoji, bez obustave metode u kojoj se operacija izvrSava [8]. Na
kraju, kao $to je prethodno navedeno, metoda vraca rezultat novokreiranog entiteta objekta

Event.
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Nakon implementacije svih sucelja, sljedeci korak za realizaciju REST API servisa je izrada
kontroler klasi (engl. controller). Kontroleri su klase u web API servisima koje obuhvacéaju
metode koje ¢e se kasnije pozivati s klijenta u obliku zahtjeva. U sebi sadrze poslovnu logiku
za obradu zahtjeva klijenta i sluze kao poveznica izmedu klijenta i baze podataka putem
prethodno kreiranih repozitorija. Kako bi neka klasa bila controller klasa, mora naslijediti
klasu ControllerBase. Uzto, potrebno je postaviti atribut [ApiController] iznad
samog naziva klase. Jo§ jedan nuzan atribut za controller klasu je
[Route ("api/[controller]") ]. Pomocu njega moguce je prilagoditi rutu po kojoj
se pristupa toj klasi putem zahtjeva klijenta, a unutar zagrada upisan je oblik rute [9]. U
ovom slucaju, oblik rute je vrlo jednostavan, a sastoji se od klju¢ne rijeci ,,api* i naziva
kontrolera kojem se zeli pristupiti. U ovom radu rute su postavljene na jednak nacin na

svakoj od controller klasa.

U kodu (Kod 4.4) prikazana je metoda GetEvents koja na zahtjev klijenta poziva metodu
iz repozitorija za dohvacanje dogadaja te klijentu vra¢a odgovor sa zahtijevanim resursom.

[HttpGet]
[Route ("A11l"™) ]
public async Task<ActionResult> GetEvents ()

{
try

{
return Ok (await eventRepo.GetAllEvents());

}
catch (System.Exception)

{

return
StatusCode (StatusCodes.Status500InternalServerError,
"Error retrieving data from the database");
}
}

Kod 4.4 GetEvents metoda za dohvacanje dogadaja

Postoje dva bitna atributa koja svaka metoda u kontroleru mora sadrzavati, a to su HTTP
metoda, kojom se poziva, i ruta preko koje se poziva. Oba atributa definiraju se u uglatim
zagradama iznad naziva metode. U kodu (Kod 4.4) definirana je HTTP metoda GET u obliku
[HttpGet] , Stoznacida joj se moze pristupiti iskljucivo slanjem GET metode u zahtjevu
klijenta [9]. Svakoj metodi moguée je odrediti i proizvoljnu rutu, $to se koristi u sluc¢aju ako
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unutar jednog kontrolera postoji vise metoda s istim parametrima ili istom definiranom
HTTP metodom. S obzirom na to da prilikom slanja zahtjeva klijent u URL-u moZze dodati i
neke parametre koje Salje zajedno sa zahtjevom, u atributu rute moguce je navesti parametre
koje klijent treba poslati, a koji se prosljeduju metodi. Primjer metode koja na navedeni na¢in
prima parametre nalazi se u kodu (Kod 4.5). Nazvana je GetEventsForType, sluzi za
dohvacanje dogadaja za odredeni tip, a parametar koji prima je tip dogadaja prikazan u
teksutalnom obliku.

[HttpGet]
[Route ("ForType/{type}") ]
public async Task<ActionResult>
GetEventsForType (string type)

{
try

{
return Ok (await
eventRepo.GetUpcomingEventsForType (type) ) ;

}
catch (System.Exception)

{

return
StatusCode (StatusCodes.Status500InternalServerkrror,
"Error retrieving data from the

database") ;

Kod 4.5 Metoda GetEventsForType

Kako bi se klijentu pri vra¢anju odgovora vratio rezultat s pripadaju¢im HTTP statusnim
kodom, koriStena je metoda return Ok () koja kao parametar prima kod koji se treba
izvr$iti, a vraca rezultat koda koji je poslan kao parametar te statusni kod 200 koji oznacava
da je zahtjev uspjesno izvrSen. Takoder, koriStena je 1 metoda return StatusCode ()
koja putem statusnog koda 1 poruke, koji su postavljeni kao parametri metode, obavjeStava
klijenta da zahtjev nije uspio. Tim nacinom implementirane su sve metode u svim
kontrolerima unutar ovog REST API-ja, a prednost ovog pristupa je da klijjent dobiva
informaciju o uspjeSnosti svoga zahtjeva i opis potencijalne pogreske koja je nastala

prilikom izvrSavanja tog zahtjeva.
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Nakon implementacije kontrolera, potrebno je objaviti ovaj API servis kako bi mu klijenti
mogli pristupiti putem interneta i koristiti njegove funkcionalnosti. Postoji viSe razliitih
nacina za objavu servisa, a u ovom radu koristen je Azure Web Service, platforma za objavu
web-servisa razvijena od strane Microsofta. Objava web-servisa se placa stoga je potrebno
imati Microsoft Azure korisni¢ki racun koji na sebi ima aktiviranu pretplatu ili postavljenu
kreditnu karticu. Objava nekog servisa je vrlo jednostavna, a obavlja se direktno iz Microsoft
Visual Studio okruzenja u kojem je servis razvijen. Desnim klikom miSa na naziv projekta
otvara se alatni prozor na kojem je potrebno kliknuti na gumb Objavi (engl. Publish). Zatim
se otvara prozor gdje se unose korisnicki podaci Azure rauna pa se pracenjem koraka
kreirani servis objavljuje na internet. Kao rezultat uspjeSne objave, dobiva se web-adresa
putem koje je moguce tom API-ju pristupiti, a koja ¢e se koristiti od strane klijenta za slanje
zahtjeva. Na slici (Slika 4.2) nalazi se prozor za objavu servisa u Microsoft Visual Studio

okruzenju.

(@ ZavrsniRadAPI2023011922 - Web Deploy.pubxm! =

Overview J Publish

-

Connected Services

=+ New More actions =

Publish

(i) Ready to publish,

Site URL
Configuration Release "
etting
Subscription fdbf91c1-65e2-45f8-a8b1-753b2e28d2ba
Resource group pppk
Resource name ToDoltems202107141907260

Site:

There are currently no service dependencies configured

Add a service dependency

Slika 4.3 Prozor za objavu web-servisa
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4.3. Kiijentski sloj

Implementacija klijentskog sloja ostvarena je u Android Studio razvojnom okruzenju
pomocu Kotlin programskog jezika. Zbog velikoga broja razli¢itih verzija Android
operacijskog sustava, prvi korak pri izradi projekta je odabir najstarije podrzane verzije.
Svaka nova verzija Android sustava sa sobom nosi nove funkcionalnosti u kontekstu
hardvera i softvera, ali ipak ne podrzavaju svi Android uredaji najnovija azuriranja
operacijskog sustava. Zbog toga se razvojni inZenjer pri izradi mobilne aplikacije za Android
mora odluciti koju ¢e najstariju verziju operacijskog sustava ta aplikacija podrzavati. Taj
odabir rezultira postotkom korisnika Android uredaja koji ¢e uspjeSno moci instalirati 1
koristiti tu aplikaciju. Za ovaj rad, za najstariju podrzanu verziju odabran je Android 6.0 po
imenu Marshmallow iz razloga $to ¢e 96,2% Android korisnika biti u moguénosti koristiti
ovu aplikaciju na svojim uredajima. Na slici (Slika 4.3) prikazane su sve dosadasnje verzije

Android operacijskog sustava s pripadaju¢im postocima distribucije na uredajima.

ANDROID PLATFORM APILEVEL CUMULATIVE
VERSION DISTRIBUTION

5.0 21  993%
5.1 2 99,0%
6.0 - 97,2%
71 5 92,5%
8.0 %6 90,7%
8.1 57 88,1%
0 28 81,2%
68,0%

48,5%

30
31

13 33 5,20/0

24.1%

Slika 4.4 Verzije Android operacijskog sustava s postocima distribucije

Nakon odabira Android verzije 1 kreiranja projekta, projektu je potrebno postaviti zavisnosti
(engl. dependency), odnosno odrediti s kojim vanjskim tehnologijama i1 bibliotekama
aplikacija radi. Taj dio koda piSe se u build.gradle datoteci koja upravo sluzi za
definiranje zavisnosti koje su onda dostupne u cijelom projektu. U kodu (Kod 4.6) je

prikazan nacin dodavanja svih potrebnih biblioteka za rad s Firebase tehnologijom.
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implementation 'com.google.firebase:firebase-core:21.1.1"'
implementation 'com.google.firebase:firebase-auth:21.1.0'
implementation 'com.google.firebase:firebase-storage-
ktx:20.1.0"
implementation 'com.google.firebase:firebase-database-
ktx:20.1.0"
implementation 'com.google.firebase:firebase-

messaging:23.1.1"

Kod 4.6 Kod za dodavanje Firebase biblioteka
4.3.1. Korisni€ko sucelje

U ovom dijelu, opisane su sve koriStene komponente za izradu korisnickog sucelja aplikacije
te njthova namjena u sucelju. Glavna komponenta pri izradi Android aplikacija je aktivnost
(engl. activity) koja predstavlja prozor koji sadrzi komponente korisnickog sucelja, a sastoji
se od tlocrta (engl. /ayout) u koji se postavljaju komponente te Activity klase koja sadrzi

poslovnu logiku za prikazivanje podataka na prozoru.

Za izradu tlocrta neke aktivnosti moguce je koristiti tri pristupa, a to su izrada tlocrta pomocu
»drag and drop* dizajnera ugradenog u Android Studio razvojno okruzenje, putem pisanja
posebne vrste XML koda namijenjene za Android ili putem pisanja koda u Activity
klase. Za ovaj rad odabran je nacin pisanja XML koda kako bi se kreirali trocrti, a za
povezivanje komponenti iz tlocrta s programskim kodom Kkoristi se postavka
viewBinding koja se postavlja u datoteci build.gradle na sljedeci nacin:

buildFeatures {

viewBinding true

Klase aktivnosti, koje se nalaze u ovom projektu, a koje sluze da bi se podaci s posluzitelja

na smislen 1 intuitivan nacin prikazale korisniku su sljedece:

* SignInActivity — prva aktivnost koja se otvara prilikom pokretanja aplikacije.
Koristi se za prijavu korisnika s postoje¢im korisnickim racunom.

* RegisterActivity —sluziza izradu novog korisni¢kog racuna.
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* MapsActivity—zamiSljena kao glavna aktivnost aplikacije gdje se nalazi Google
karta putem koje korisnik moze pregledavati dogadaje. Takoder, na sebi ima
navigacijske gumbe kojima se pristupa ostalim aktivnostima aplikacije.

*» EventActivity—aktivnost koja korisniku prikazuje detalje nekog dogadaja. Ako
je dogadaj zavrsio, prikazuje 1 njegove recenzije.

» CreateActivity — koristi se za izradu novih dogadaja.

» EditEventActivity — koristi se za uredivanje postojecih dogadaja.

= AccountActivity — aktivnost za prikazivanje detalja racuna korisnika 1 svih
njegovih trenutnih ili proslih dogadaja.

= MyChatsActivity — popis svih razgovora.

* ChatActivity — aktivnost koja sadrzi razgovor s nekim korisnikom.

= EventRequestActivity — popis zahtjeva za neki dogadaj. Prikazuje samo u

slucaju kada je neki dogadaj privatan.

SignInActivity je vrlo jednostavna aktivnost koja se sastoji od dvije EditText
komponente, zaduzene za upisivanje teksta i gumba za prijavu. Takoder, sadrzi 1 gumb za

registraciju koji korisnika vodi na RegisterActivity.

RegisterActivity je formular nacinjen od EditText komponenti koje korisniku

omogucavaju upis detalja novoga korisnickog racuna.

MapsActivity sadrzi Google kartu koja popunjava cijeli ekran. Na karti su pomocu
markera prikazani dogadaji, a klikom na marker otvara se mali prozor s kratkim
informacijama o tom dogadaju. Takoder, sadrzi i gumbe za navigaciju po aplikaciji.
Navigacijski gumbi su prikazani FloatingActionButton komponentom koja je slicna
obi¢nim But ton komponentama. Svaki gumb sadrZi ikonu koja oznacava korisniku do koje

funkcionalnosti vodi.

Korisni¢ko sucelje aktivnosti EventActivity je vrlo sloZzeno zbog koli¢ine i razli¢itih
vrsti podataka koje mora prikazivati. Za prikaz tekstualnih informacija, kao Sto su naziv
dogadaja, vrijeme 1 mjesto, tip 1 opis, koriStena je TextView komponenta kojom je moguce
prikazivati tekst i oblikovati taj prikaz na razne nacine. Za prikaz slike dogadaja 1 svih ikona,
koje se nalaze na prozoru, zaduzen je ImageView. Recenzije dogadaja prikazane su uz

pomo¢ RecyclerView komponente koja sluzi za efikasno prikazivanje velikih skupova
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podataka. Zbog velikog broja komponenti, na ovom dijelu korisni¢kog sucelja koriSten je 1

ScrollView koji korisniku omoguéava vertikalno listanje (engl. scroll) na toj aktivnosti.

CreateActivity sadrzi formular koji se sastoji od ve¢eg broja EditText polja za
upisivanje detalja novog dogadaja. S obzirom na to da dogadaji sadrze informacije datuma i
vremena, za unos tog tipa informacija koriStene su MaterialDatePicker i
MaterialTimePicker komponente iz Material 3 biblioteke. One na intuitivan nacin
daju korisniku moguénost odabira datuma putem kalendara i vremena putem sata, bez
potrebe za upisivanjem. Za odabir lokacije dogadaja koristi se Google karta. Ova aktivnost
1 EditEventActivity su identicne, s jedinom razllkom da su u
EditEventActivity sva polja popunjena informacijama dogadaja koji korisnik zeli

urediti.

AccountActivity za prikaz tekstualnih informacija korisnickog racuna koriste se
TextView elementi. Svaki korisnicki racun sadrzi i profilnu sliku koja je prikazana u
ImageView. Uz detalje racuna, prikazani su trenutni i prosli dogadaji tog korisnika pomoc¢u
dva RecyclerView elementa, gdje se svaki nalazi u svom fragmentu. Fragment
predstavlja dio korisnickog sucelja koji sadrzi vlastitu poslovnu logiku za prikaz podataka,
a njegove prednosti su modularnost 1 mogucénost viSekratne uporabe. Da bi fragmenti
funkcionirali, moraju biti dio neke aktivnosti ili drugog fragmenta. Za navigaciju izmedu
popisa trenutnih 1 proslih dogadaja, odnosno fragmenata u kojima se oni nalaze, koristi se

TabLayout.

MyChatsActivity sadrzi popis svih razgovora korisnika prikazanog pomocu
RecyclerView komponente. Svaki je razgovor prikazan korisnickim imenom i slikom profila
korisnika s kojim se sudjeluje u razgovoru. Na isti nacin dizajnirano je i korisnicko sucelje
EventRequestsActivity , gdje su umjesto razgovora prikazani zahtjevi za pristup
dogadaju. Zahtjev se sastoji od korisnickog imena korisnika, koji je poslao taj zahtjev,

gumba za prihvacanje i gumba za odbijanje zahtjeva.

ChatActivity za prikaz poruka u nekom razgovoru takoder koristi RecyclerView, a za
upis nove poruke koristi se EditText polje. Kako bi se poslane i primljene poruke mogle lako
razlikovati, poruke poslane od strane korisnika poravnate su na desnoj strani ekrana, dok su
primljene poruke poravnate na lijevoj strani ekrana. Uz to, pozadinska boja poslanih i

primljenih poruka je drugacija.
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4.3.2. Opis funkcionalnosti aplikacije

Ovaj dio opisuje naCin implementacije funkcionalnosti aplikacije te njihovu namjenu i
zamisljeni naéin koriStenja. Iz razloga Sto se svi podaci koji se prikazuju korisniku moraju
dohvatiti s posluziteljskog sloja, prvi je korak izrada mreznog dijela aplikacije kako bi se
ostvarila veza s posluziteljem. Za slanje upita prema API-ju i Citanje podataka iz odgovora
koriStena je Retrofit biblioteka. Kako bi se implementirao Retrofit, potrebno je napraviti
EventService sucelje s metodama koje odgovaraju pristupnim to¢kama definiranim u
API-ju, a koje Ce se koristiti za slanje zahtjeva za resursima [10]. U kodu (Kod 4.7) nalaze
se neke od metoda iz Event Service sucelja koje prikazuju nacin definiranja metoda kod

Retrofita.

@POST ("Event")
suspend fun createEvent (@Body requestBody: RequestBody) :

Response<Event>

@PUT ("Event")
suspend fun updateEvent (@Body requestBody: RequestBody) :

Response<Event>

@GET ("Event/UpcomingEvents")

suspend fun getUpcomingEvents(): ArrayList<Event>

@GET ("Event/ForType/{eventType}")
suspend fun getUpcomingEventsForType (@Path ("eventType")

eventType: String): ArrayList<Event>
Kod 4.7 Metode EventService sucelja za objekte tipa Event

Kako bi se znalo koja HTTP metoda mora biti koriStena pri zahtjevu, iznad metode se
postavlja anotacija koja odgovara metodi koja se Zeli koristiti. Unutar te anotacije postavlja
se 1 putanja do resursa kojem se Zeli pristupiti, Sto je uz HTTP metodu sastavni dio API

zahtjeva [10].

API pozivi ne smiju preopteretiti memoriju, uzrokovati curenje podataka i uzrokovati pad
aplikacije (engl. crash) ako dode do greske. Zbog toga moraju biti asinkroni da bi radili

ispravno za §to se koriste korutine, odnosno Coroutine. Korutine su oblikovni obrazac
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koji se koristi u Kotlinu za pojednostavljenje koda koji se izvrSava asinkrono. Pomoc¢u njih
upravlja se dugotrajnim zadacima koji bi ina¢e mogli usporiti aplikaciju i uzrokovati
prestanak reakcije korisnickog sucelja [11]. Korutine u Kotlinu su slicne async — await
pristupu koji se koristi u C# programskom jeziku zbog toga Sto oboje sluze za asinkrono
izvrSavanje odredenog dijela programskog koda. Metode koje se izvrSavaju Coroutineom
koriste klju¢nu rije¢ suspend, §to je slicno koristenju klju¢ne rije¢i async kod definiranja

asinkronih metoda u C# jeziku.

Uz sucelje, potrebno je napraviti i Network klasu za kreiranje Retrofit klijenta kojom se

pristupa metodama iz EventService sucelja.

Za krajnje koriStenje metoda, odnosno poziva, implementirana je ViewModel klasa po
imenu EventViewModel. U kontekstu razvoja Android aplikacija, ViewModel je klasa
koja pruza podatke koji ¢e se prikazivati na korisnickom sucelju, §to omogucava odvajanje
poslovne 1 prezentacijske logike aplikacije. Velika prednost kod koriStenja ViewModela je
cuvanje stanja, a to znaci da se prilikom navigacije izmedu aktivnosti korisnickog sucelja ili
rotacije zaslona mobilnog telefona ne moraju svaki put dohvacat podaci.

val eventsList = MutablelLiveData<ArrayList<Event>> ()

fun getUpcomingEvents () {
viewModelScope.launch {
eventsList.value =

Network () .getService () .getUpcomingEvents ()

}

Kod 4.8 Dohvacanje nadolaze¢ih dogadaja u EventViewModel klasi

U kodu (Kod 4.8) prikazana je metoda za dohvacanje nadolaze¢ih dogadaja iz
EventViewModel klase. U tijelu metode poziva se prethodno kreirana Network klasa
putem koje se pristupa metodi iz sucelja. S obzirom na to da poziv vraca klijentu podatke,
oni se spremaju u eventsList listu. Na identi¢an nacin su napravljene sve metode unutar

EventViewModel klase.

S uspjesno implementiranim mehanizmom za dohvacanje podataka s posluZitelja krece se
na implementaciju poslovne logike svih aktivnosti korisnickog sucelja Prva aktivnost s

kojom se korisnik susrece pri pokretanju aplikacije je SignInActivity. Korisnik se
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moze prijaviti u svoj korisni¢ki ra¢un unosom email-a i lozinke, a autentifikacija se odvija
putem Firebase tehnologije. Klikom na gumb ,,Sign in“ okida se Firebase metoda koja trazi
korisnika na svojoj bazi podataka koji odgovara unesenom email-u i lozinki. S obzirom na
to da ona vraca stanje uspjesnosti autentifikacije, toj metodi se dodaje i slusatelj (engl.
listener) koji prilikom zavrSetka metode provjerava je li autentifikacija uspjela. U slucaju
uspjeha, korisniku se otvara MapsActivity aktivnost i sve ostale funkcionalnosti
aplikacije, a u sluc¢aju da autentifikacija nije uspjesna, prikazuje se poruka o neuspjeloj
prijavi.
Ako korisnik Zeli napraviti korisnicki racun, klikom na gumb ,Register na aktivnosti
SignInActivity prelazi na RegisterActivity aktivnost. U njoj popunjava
formular s detaljima novog racuna te klikom na gumb ,,Create account; ako su sva polja
to€no popunjena, kreira novi korisnicki racun. Zbog koriStenja Firebase sustava, novi racun
se kreira pomocu Firebase metode createUserWithEmailAndPassword. U kodu
(Kod 4.9) je prikazano koriStenje te metode koja, kao 1 metoda za prijavu, vraca stanje
uspjesne ili neuspjesne registracije. Nakon uspjeSne registracije, korisnika se vraca na
SignInActivity gdje se moze prijaviti svojim novim racunom.
mAuth.createUserWithEmailAndPassword (email,
password) .addOnCompletelListener {
if (it.isSuccessful) {
addUserToDatabase (email, password)
Toast.makeText (applicationContext,
"Registration successful!", Toast.LENGTH LONG) .show ()
val intent = Intent (this,
SignInActivity::class.java) .apply {
putExtra (REGISTER INTENT, 1)
}
startActivity (intent)
} else {
Toast.makeText (applicationContext,
"Registration unsuccessful!", Toast.LENGTH LONG) .show ()
}
}

Kod 4.9 Registracija novog korisnika putem Firebasea

Nakon uspjesne prijave u aplikaciju, korisniku se otvara MapsActivity koja sluzi kao

glavna aktivnost aplikacije. Kako bi se prikazala Google karta na aktivnosti, potrebno ju je
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kreirati i pripremiti [12]. U onCreate metodu aktivnosti postavlja se uzvratni poziv koji
postavlja kartu u korisnicko sucelje kada je ona spremna za koristenje. Kako bi se kartu
pripremilo i napunilo dogadajima za prikaz, koristi se ugradena metoda onMapReady,
prikazana u kodu (Kod 4.10). U njenom tijelu postavlja se stil karte, dohvacaju dogadaji
putem prethodno kreirane EventViewModel klase i postavljaju markeri na temelju

lokacija dogadaja. Takoder, postavlja se i pocetna lokacija na karti.

override fun onMapReady (googleMap: GoogleMap) ({
mMap = googleMap

mMap.setMapStyle (MapStyleOptions.loadRawResourceStyle (this,
R.raw.google map style))

mMap.setInfoWindowAdapter (EventInfoWindowAdapter (this))

viewModel.eventsList.observe (this) { eventList ->

binding.progressBar.visibility = ProgressBar.VISIBLE

eventList.forEach {
val coordinates = it.locationCoordinates.split(',")
val latlng =
LatLng(coordinates[0] .toDouble (), coordinates[l].toDouble())

val marker =

mMap.addMarker (MarkerOptions () .position (latLng)
.title(it.title))
marker!!.tag = it

}

binding.progressBar.visibility = ProgressBar.GONE

}
val rijeka = LatLng(45.339117, 14.402303)

mMap .moveCamera (CameraUpdateFactory.newLatLngZoom (rijeka,
12.0f))
mMap.setOnMarkerClickListener (this)

mMap.setOnInfoWindowClickListener (this)

viewModel .getUpcomingEvents ()
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Kod 4.10 Priprema karte i dogadaja za prikazivanje

Klikom na marker nekog dogadaja, pojavljuje se prozor koji prikazuje nekoliko kratkih
informacija o tom dogadaju, kao $to su naziv, datum i vrijeme, privatnost dogadaja i
organizator. Klikom na taj prozor otvara se EventActivity aktivnost sa svim detaljima
odabranog dogadaja. U slucaju da je trenutno prijavljeni korisnik ujedno i organizator tog
dogadaja, iz ove aktivnosti moguce je pristupiti EventRequestActivity aktivnosti ako
je dogadaj postavljen kao privatan. U toj aktivnosti prikazani su zahtjevi drugih korisnika za
prisustvovanje tom dogadaju koje organizator moze prihvatiti ili odbiti. Popis zahtjeva
prikazan je pomocu RecyclerView komponente, a za njenu implementaciju je potrebno
kreirati klasu RequestRecyclerAdapter 1 tlocrt elementa popisa koji ¢e sluziti za
prikaz svih elementa u popisu. RequestRecyclerAdapter se brine za ispravno
prikazivanje pojedinacnih elementa popisa i1 informacija u njima, a kao parametar u
konstruktoru prima listu objekata koji se zele prikazati. Uz to, nasljeduje klasu
RecyclerView.Adapter iz koje implementira tri metode: onCreateViewHolder,
onBindViewHolder i getItemCount. onCreateViewHolder sluzi za kreiranje i
prikaz elemenata, dok onBindViewHolder sluzi za prikaz informacija u svakom
elementu [13]. getItemCount je jednostavna metoda koja vraca broj objekata iz liste. Na
isti su nacin implementirane sve RecyclerView komponente u ovom radu, s razlikom u listi
objekata koja se prikazuje i tlocrtu elemenata. Ako prijavljeni korisnik nije organizator
dogadaja, prikazan je gumb za slanje zahtjeva. Na slici (Slika 4.4) prikazan je marker

odredenog dogadaja te EventActivity aktivnost za taj dogada,;.
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Slika 4.5 Info prozor dogadaja i njegov EventActivity

MapsActivity na sebi sadrzi i pet gumba za navigaciju koji korisnika vode do sljedec¢ih

funkcionalnosti:

= Filtriranje dogadaja

= QOsvjezavanje karte

= Popis razgovora

= Pregled detalja korisnickog racuna

= Kreiranje novog dogadaja
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Slika 4.6 MapsActivity s kartom i navigacijskim gumbima

Klikom na gumb za filtriranje dogadaja otvara se prozor pomocu kojeg korisnik moze
odabrati tip dogadaja. Nakon odabranog tipa, na karti se prikazuju samo dogadaji koji

odgovaraju tom tipu.

Osvjezavanje karte radi na nac¢in da se ponovno dohvacaju dogadaji s posluzitelja i

postavljaju na kartu.

Gumb za popis razgovora vodi korisnika do MyChatsActivity aktivnosti koja prikazuje
popis svih korisnikovih razgovora, a koju je moguce vidjeti na slici (Slika 4.6). Popis
razgovora prikazan je pomocu RecyclerView komponente, a za njenu implementaciju je
potrebno kreirati klasu ContactRecyclerAdapter 1 tlocrt elementa popisa koji ¢e
sluziti za prikaz svih elementa u popisu. ContactRecyclerAdapter se brine za
ispravno prikazivanje pojedina¢nih elementa popisa i informacija u njima, a kao parametar
u konstruktoru prima listu objekata koji se Zele prikazati. Nasljeduje klasu
RecyclerView.Adapter iz koje implementira tri metode: onCreateViewHolder,
onBindViewHolder i getItemCount. onCreateViewHolder sluZi za kreiranje 1

prikaz elemenata, dok onBindViewHolder sluzi za prikaz informacija u svakom

37



elementu. get ItemCount je jednostavna metoda koja vraca broj objekata iz liste. Na isti
nacin su implementirane sve RecyclerView komponente u ovom radu, s razlikom u listi
objekata koja se prikazuje i tlocrtu elemenata.

5200 2 2 - vit
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Twoj vt izgleda super, hoces lime
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(—S'Ian typing. ) >

Slika 4.7 Prozor popisa razgovora i prozor za razgovor

Za pregled detalja korisnickog racuna, klikom na odgovaraju¢i gumb otvara se

AccountActivity aktivnost, prikazana na slici (Slika 4.7).
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Slika 4.8 AccountActivity s detaljima korisni¢kog racuna

Detalji ratuna dohvacaju se s API-ja preko AccountViewModel klase, zaduzene za sve
pozive prema API-ju koji rade s User objektom. U ovoj aktivnosti koriStena su i dva
fragmenta koja se izmjenjuju pomocu TabLayout tlocrtne komponente. Za njenu
implementaciju potrebno je kreirati posebnu Adapter klasu koja se brine za prikaz
fragmenata. U kodu (Kod 4.11) prikazana je implementacija navedene Adapter klase.

class AccountViewPagerAdapter (fragmentManager:
FragmentManager, lifecycle: Lifecycle, val userId: Int):

FragmentStateAdapter (fragmentManager, lifecycle) {

override fun getItemCount (): Int {
return 2
}
override fun createFragment (position: Int): Fragment {

when (position) {
0 -> return AccountCurrentEventsFragment (userId)
1 -> return AccountPastEventsFragment (userId)

}

return AccountCurrentEventsFragment (userId)

Kod 4.11 Adapter klasa za izmjenjivanje fragmenata
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U prvom fragmentu nalazi se lista trenutnih dogadaja, dok se u drugom fragmentu prikazuje
lista proslih dogadaja korisnika. Obje liste se prikazuju pomocu RecyclerView komponente,
a podaci za popunjavanje listi dohvacaju se s EventViewModel klasom. Klikom na neki

element iz liste otvara se EventActivity s detaljima odabrane aktivnosti.

Ako se radi od proslom dogadaju, prikazuju se i recenzije za taj dogadaj pa je svaki korisnik
u moguénosti dodati novu recenziju. Za dodavanje recenzije, klikom na gumb ,,Add review*
prikazuje se prozor u kojem korisnik moZe dodati ocjenu od jedne do pet zvjezdica 1 kratku
recenziju. Te informacije prikazuju se ostalim korisnicima u listi recenzija prikazanoj u
RecyclerView komponenti. Na slici (Slika 4.8) prikazan je prozor dodavanja nove recenzije
te izgled popisa recenzija.

Add review

Reviews
jeele
Odlican party #8 &
ang_anic

Review

Jedva cekam opel!!

Slika 4.9 Prozor za dodavanje nove recenzije i prikaz recenzija za dogada;j

Kreiranje novog dogadaja moguce je ostvariti odlaskom na CreateActivity aktivnost, koja je
prikazana na slici. Popunjavanjem formulara i klikom na gumb ,,Create kreira se novi
dogadaj koji se zatim prikazuje svim korisnicima na karti. Prije stvaranja novog dogadaja,
provjerava se jesu li unesene sve potrebne informacije. U slu¢aju da neke informacije nisu

unesene ili su krivo upisane, korisniku se obra¢a pozornost na polja koja treba prepraviti.

40



5. Testiranje i analiza gotovog programskog

rjieSenja

Gotovo programsko rjesenje, koje je nastalo kao rezultat ovog rada, potrebno je testirati. S
obzirom na to da se ono sastoji od viSe komponenti, zasebno ¢e se testirati posluziteljski i

klijentski slojevi programskog rjesenja.

Kako bi se testirao posluziteljski sloj, odnosno API, potrebno je provjeriti rade li sve
pristupne tocke koje su na njemu definirane. U slu¢aju da pristupna tocka vraca neke
podatke, provjerava se i tocnost tih podataka. Za testiranje posluziteljskog sloja koriStena je
Postman API platforma za izradu i koriStenje API-ja [14]. Na slici (Slika 5.1) je prikazano
radno okruzenje Postman platforme koje je razdvojeno na dva dijela, dio za zahtjev prema

posluzitelju (engl. request) 1 dio za odgovor koji se dobiva od posluzitelja (engl. response).

KEY VALUE DESCRIPTION e Bulk Edit

Slika 5.1 Radno okruzenje Postman platforme

Dio za zahtjev sastoji se od polja u kojem je potrebno napisati URL zahtjeva te izbornika
HTTP metode pomocu koje ¢e se zahtjev izvrsiti. Ovdje se upisuju svi zahtjevi koji se
testiraju, jedan po jedan, te se odabire njihova odgovaraju¢a HTTP metoda. Klikom na gumb
»Send* zahtjev se Salje posluzitelju koji ga obraduje i zatim Salje odgovor. Odgovor se

prikazuje u JSON formatu u dijelu za odgovore, a uz njega su tu statusni kod zahtjeva 1
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vrijeme koje je bilo potrebno da se izvr$i zahtjev. Na slici (Slika 5.2) moze se vidjeti primjer
testiranja zahtjeva za dohvacanje popisa svih korisnika. Ako se zahtjev izvrsi bez greske te
podaci koji su vrac¢eni u odgovoru odgovaraju ocekivanima, test se smatra uspjesnim. Ovim
nacinom testirane su sve pristupne tocke koje koriste GET metodu s jedinom razlikom u

URL-u koji se koristi.

nttps:/f.

0119224445, t User [R) save

GET ~  hups:/zavrsniradapi20230119224445.azurewebsites.net/apifUser m

Cookies

Params  Authorization  Headers (7)  Body  Pre-requestScript  Tests  Settings

Query Params

KEY VALUE DESCRIPTION we  Bulk Edit

@ Staws: 200 OK Time: 27ms Size: 11KE  Save Response

=t

Pretty Raw Preview Visuslize JSON v =

BeEhEERERES

-95-11700:00:60",

null,
" uwkhTEVuMBbBLH3KQ7hVZ 44KoV13

Slika 5.2 Testiranje zahtjeva za dohvacanje popisa korisnika u Postman radnom okruzenju

Zahtjevu je mogucée postaviti parametre i1 zaglavlja u obliku klju¢-vrijednost ako je to
potrebno. Takoder, moguce je postaviti i tijelo zahtjevu, Sto se koristi kod zahtjeva za
dodavanje novih ili azuriranje postoje¢ih objekata. Kako bi se testirali takvi zahtjevi,
potrebno je promijeniti HTTP metodu u POST ili PUT, ovisno o vrsti zahtjeva. Zatim,
promijeniti URL zahtjeva 1 na kraju u tijelo zahtjeva upisati objekt koji se Zeli stvoriti u
JSON formatu. Klikom na gumb ,,Send* zahtjev se izvrSava. Uspjesni zahtjev kao odgovor
vra¢a novostvoreni objekt prikazanim u JSON formatu. Na ovaj nacin testirane su sve
pristupne tocke posluzitelja koje koriste POST 1 PUT metode. Na slici (Slika 5.3) prikazan

je primjer testiranja zahtjeva za dodavanje novog korisnika.
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Slika 5.3 Testiranje zahtjeva za dodavanje novog korisnika

Testiranje klijentskog sloja programskog rjeSenja provedeno je u testnom okruzenju gdje se
kroz dva testna scenarija prolazi kroz sve funkcionalnosti mobilne aplikacije. Prvi scenarij
je korisStenje aplikacije iz perspektive organizatora, gdje se testiraju funkcionalnosti stvaranja

novih dogadaja i prihvacanja ili odbijanja zahtjeva drugih korisnika.

Drugi scenarij testiranja je koriStenje aplikacije iz perspektive obi¢nog korisnika, odnosno
korisnika koji samo pretrazuje dogadaje. 1z ovoga gledista, testiraju se funkcionalnosti
pretrazivanja dogadaja na karti, Sto ukljucuje filtriranje dogadaja. Pregledavaju se i prozori
s detaljima pojedina¢nog dogadaja kako bi se utvrdilo da prikazuju sve informacije na tocan
nacin. Testira se i funkcionalnost slanja zahtjeva za privatne dogadaje, gdje se i provjerava
stanje zahtjeva nakon prihvacanja ili odbijanja od strane organizatora. Uz to, testira se i

dodavanje recenzija za zavrSene dogadaje.

Funkcionalnosti izrade novoga korisni¢kog racuna, prijave u korisni¢ki ra¢un, razgovora s
drugim korisnicima 1 pregledavanje detalja korisnickog racuna testira se u oba scenarija s
obzirom na to da su to funkcionalnosti koje se doticu svih korisnika, bez obzira na nacin
korisStenja aplikacije.

Izradom i testiranjem ovoga programskog rjeSenja proizlazi prototip sustava za upravljanje

dogadajima koji je spreman za koriStenje. Prije pocetka izrade rjeSenja postavio se njegov
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glavni cilj, a to je olakSavanje pronalaska i promoviranja dogadaja manjeg opsega. S obzirom
na to da je klijentski dio sustava ona komponenta kojom ¢e krajnji korisnici zapravo
rukovati, implementacija njenih funkcionalnosti i dizajn korisni¢ckog sucelja su provedeni
tako da se osigura ostvarenje glavnog cilja. Same funkcionalnosti rasporedene su po
aplikaciji na na¢in da korisnik u nekoliko klikova moze do¢i do onog Sto zeli. Tijekom
navigacije kroz aplikaciju, korisnika se ne zagusuje nepotrebnim i dodatnim sadrzajem, kao

Sto je to prisutno kod nekih postojeéih rjesenja.

Gotovo rjeSenje ima odredene prednosti i nedostatke koji se mogu promatrati iz perspektive
pojedinog sloja sustava, ali 1 sustava kao cjeline. Promatrajuci sustav kao cjelinu, glavni
nedostatak je koriStenje Microsoft Azure servisa za objavu podatkovnog 1 posluziteljskog
sloja zbog Cega pate performanse sustava. Iz perspektive posluziteljskog sloja, najveci
nedostatak je manjak sigurnosnih mjera za koriStenje API servisa. Zbog nedostatka
sigurnosnih mjera, ovom servisu moze pristupiti bilo tko, Sto znac¢i da podaci kojima se

pristupa nisu u potpunosti sigurni.

Uzimajuci u obzir da je gotovo programsko rjeSenje prototip, ono ima prostora za napredak
1 nadogradnju, a prvi bi korak bio pronalazak boljeg rjeSenja za objavu baze podataka i
posluzitelja kako bi se poboljSale performanse sustava. Moguca su rjeSenja izrada vlastitog
servera ili koriStenje postoje¢ih usluga, a nakon odabira optimalnog rjeSenja, sljedec¢i bi
korak bio migracija baze i1 posluzitelja na odabrano rjesenje. Za poboljSanje sigurnosti
podataka, kojima se pristupa putem posluzitelja, implementiralo bi se koriStenje sigurnosnih
kljuceva. Time se zahtjevi prema posluzitelju izvrSavaju samo ako sadrze odgovarajuci

sigurnosni kljuc.

Kako bi se podrzali svi pametni mobilni telefoni, razvila bi se i mobilna aplikacija za 10S
uredaje. Uz 10S mobilnu aplikaciju, postoji mogucénost i izrade web-aplikacije kako bi se

sustav mogao koristiti i na osobnim racunalima putem internetskog preglednika.

Takoder, postoje 1 dodatne funkcionalnosti koje bi se implementirale na klijentskom sloju
kako bi se unaprijedilo koriStenje sustava. Primjer takve funkcionalnosti bila bi
funkcionalnost pomocu koje korisnici mogu izraziti zanimanje za neki dogadaj kako bi
organizatori, ali i ostali sudionici, znali koliko osoba mogu ocekivati na svom dogadaju.
Takoder, unaprijedila bi se postoje¢a funkcionalnost filtriranja dogadaja pomoc¢u dodavanja

novih filtra za poboljSanje pretrage dogadaja.
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Zakljuéak

Organizacija manjih dogadaja i sudjelovanje u njima sastavni su dio socijalnog zivota ljudi.
Na pocetku ovog rada postavljen je cilj koji je olakSavanje pretrage i promoviranja dogadaja
manjeg opsega kako bi se korisnicima pojednostavio taj proces, Sto na kraju rezultira

ustedom vremena.

Analizom trziSta prikazana su trenutno postojeca rjesenja koja koristi velik broj ljudi diljem
svijeta. Detaljnijom analizom tih rjeSenja prikazane su sve prednosti i nedostatci koje ona
sadrze. Prikazani nedostaci su motivacija za ovaj rad iz razloga $to se razvojem novog

sustava, koji nastaje kao rezultat rada, pokusava pronaci rjeSenje za navedene nedostatke.

Uz analizu trenutnih rjeSenja za pronalazak i1 promociju takvih dogadaja, u sklopu rada
provedeno je i istrazivanje kako bi se utvrdila potreba za sustavom fokusiranim iskljuc¢ivo
na manje dogadaje, a koji nastaje kao rezultat ovog rada. Istrazivanje je dokazalo da je ve¢ina
ispitanika nezadovoljna postoje¢im rjeSenjima i1 da bi nova mobilna aplikacija olakSala

njihovu potragu 1 promociju manjih dogadaja.

Kroz rad je opisana arhitektura programskog rjeSenja i sve njegove komponente uz
definiranje uloga pojedina¢nih komponenti. Zbog velike koli¢ine tehnologija koje se koriste
za realizaciju programskog rjeSenja, u sklopu komponenti opisane su i objasnjene sve

tehnologije koriStene prilikom razvoja ovog rjesenja.

Najvec¢i je dio rada posvecen klijentskom sloju sustava, odnosno Android mobilnoj
aplikaciji, gdje se opisuju funkcionalnosti aplikacije i pojedinacne komponente koriStene za
realizaciju korisni¢kog sucelja. Uz opis funkcionalnosti, prikazuje se i proces razvoja i

implementacije funkcionalnosti na razini koda.

Na kraju, da bi se osiguralo da programsko rjeSenje 1 sve njegove komponente rade kako je
zamisljeno, provedeni su testovi koji provjeravaju rad posluziteljskog i klijentskog sloja
sustava. Uz testiranje, provedena je analiza gotovoga programskog rjeSenja koja prikazuje
rezultat ovog rada, njegove prednosti i nedostatke te moguénosti napretka i nadogradnje u

buduénosti.
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Popis kratica

API Application Programming Interface
CRUD Create, Read, Update, Delete
HTTP Hypertext Transfer Protocol
JSON  JavaScript Object Notation
MSSQL Microsoft SOL Server

ORM  Object Relational Mapping
REST  Representational State Transfer
SDK  Software Development Kit

SQL  Structured Query Language
URI Uniform Resource Ildentifier
URL  Uniform Resource Locator
XML  Extensible Markup Language

aplikacijsko programsko sucelje
stvoriti, ¢itati, azurirati, izbrisati
protokol prijenosa hiperteksta
JavaScript objektna notacija
Microsoft SQL server

objektno relacijsko mapiranje
prijenos reprezentativnog stanja
komplet za razvoj softvera
jezik strukturiranih upita
uniformni identifikator sadrzaja
ujednaceni lokator sadrzaja

prosirivi oznacni jezik
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