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SAZETAK

Android kviz znanja

Ideja ovog rada je opisati izradu Android aplikacije za kviz. Aplikacija omogucéava
korisniku da odabere proizvoljan broj kviz pitanja na koja odgovara izabiru¢i jedan od
ponudenih 2 ili 4 odgovora (ovisno o vrsti pitanja). Nakon posljednjeg odgovorenog pitanja,
aplikacija korisniku ispisuje broj to¢nih i postotak tocnih odgovora. Broj i postotak za
odredenog korisnika se sprema u bazu podataka. Kod sljedeéeg igranja istog korsnika, na

zadnjem ekranu mu se ispisuje rezultat trenutnog kviza i top lista korisnika.

Tehnologije koje ovaj rad demonstrira su Android Studio, Firebase, te klijent-server
model. Android Studio je sluzbeni Googleov IDE za izradu Android mobilnih aplikacija i
koristi Java programski jezik. Firebase je razvojna platforma koja pomaze u izradi mobilnih
aplikacija, u ovom radu se koristi za autentikaciju korisnika (registracija i prijava), te za pohranu
korisnickih podataka (rezultati kvizova). Na posljetku, klijent-server struktura se koristi u vidu
servera koji s online JSON baze izvlaci kviz pitanja i odgovore te ih prosljeduje klijentu (nasa
Android aplikacija).



SUMMARY

Android trivia quiz

The idea behind this thesis is to describe the making of a quiz application for Android.
The app lets users choose a random number of quiz questions, which are the answered choosing
one of 2 or 4 answers (depending on the type of question). After the final answer, the app writes
out the number and the percentage of the correct answers. The number and the percentage for
a user is stored in a database. The next time the user plays the quiz, the end screen will show

the current score and the top list of all the users.

The technologies demanstrated in this thesis are Android Studio, Firebase, and the
client-server model. Android Studio is the Google's official IDE for making Android apps and
it uses Java programming language. Firebase is the development platform that helps with app
development, in this thesis it is used for user authentication (registration and login) and user
data storage (quiz results). Lastly, the client-server structure is used in the way of the server
which pulls quiz questions and answers from an online JSON database and sends it to the client

(our Android application).



1. Uvod

Mobilna aplikacija (engl. mobile app) je kompjuterski program koji je napravljen sa
svrhom da se koristi na pametnim telefonima, tabletima ili pametnim satovima. Od web
aplikacija ih razlikuje to $to se web aplikacijama pristupa preko browsera, a mobilne aplikacije
se pokrecu izravno. Prve mobilne aplikacije se pojavljuju 2008. godine, a do danas su postale
najrasprostranjeniji nacin pristupanja internetu putem mobitela. Najcesc¢e ih se instalira putem
app storea (Apple) ili Google Playa (Android). Aplikacije se na Android sustave takoder mogu
instalirati manualno, putem APK (Android application package) datoteka. Dva trenutno
dominantna operativna sustava za pametne telefone su Appleov iOS i Googleov Android. Za

izradu ove aplikacije izabrao sam operativni sustav Android.

Aplikacija koja ¢e biti opisana u radu je aplikacija za kviz znanja. Korisnik moze
napraviti racun koriste¢i svoju email adresu i1 Zeljenu lozinku, koji se spremaju u Firebase bazu
podataka. Korisnik moze odabrati odreden broj pitanja na koja ¢e odgovarati, a na kraju mu se

ispisuje broj to¢nih odgovora i top lista korisnika.

U drugom poglavlju opisan je operativni sustav Android i struktura samog sustava.
Trece poglavlje opisuje strukturu Android aplikacije u opéenitom smislu, s naglaskom na
dijelove aplikacije koje nalazimo u ovom radu. Cetvrto poglavlje opisuje tehnologije koristene
za izradu same aplikacije, kao 1 tehnologije koriStene za spajanje aplikacije s bazom podataka.
Peto poglavlje opisuje izradu same aplikacije, pobliZze objasnjava pojedine aktivnosti i klase,

kao i spajanje s Firebaseom. U Sestom poglavlju nalazi se zakljucak.



2. Android OS

Android [1] je operativni sustav za mobilne uredaje, tablete, pametne satove i pametne
televizore, razvio ga je Google. Sustav je baziran na modificiranoj verziji Linux kernela.
Inicijalno ga je 2003. razvijala kompanija Android inc., koju je 2005. kupio Google. Android
je javnosti inicirano predstavljen 2007., a prva komercijalna verzija je pustena na trziste 2008.
Od tada smo vidjeli mnogobrojne verzije sustava, a trenutna verzija, 9 Pie, je izdana u kolovozu
2018.

Najvece prednost Androida naspram drugih sustava je $to je potpuno besplatan, a kéd
mu je otvoren. Jezgra Android sustava nosi ime Android Open Source Project (AOSP) i izdana
je pod Apache licencom. To je narocito zanimljivo s razvojne strane zbog toga $to svatko moze
preuzeti njegov kod, koristiti ga, modificirati i prilagodavati. Ovo je takoder jedan od glavnih
razloga zasto veéina vodeéih proizvodaca pametnih uredaja (Huawei, Sony, Samsung, HTC....)

koristi upravo Android.

Cilj Androida, kao projekta otvorenog kdda, je izbjeci takozvani prekid veze, gdje bi
jedna kompanija mogla ograniciti druge 1 sprijeciti inovacije tako $to bi ogranicila koriStenje
nekog dijela softvera. Kao §to svatko moze sudjelovati i dati svoj doprinos u kreiranju AOSP-
a, tako svatko moZe sudjelovati 1 stvaranju 1 modificiranju dokumentacije za isti. Svaciji

doprinos je dobrodosao i potice se od strane Androida.

2.1 Arhitektura Android OS-a

Android je softverski stog (eng. software stack) sacinjen od 5 glavnih cjelina, zamisljen

kako bi radio na vise vrsta razli¢itih uredaja. [2]



Applications

Android Framework

Native Libraries

Android Runtime

HAL via HIDL

Linux Kernel

Slika 1. Stog operativnog sustava Android

2.1.1 Linux jezgra (eng kernel)

Osnova Android platforme je Linux kernel. Kernel je jezgra operativnog sustava i on
upravlja procesorom, memorijom, perifernim uredajima i zaduzen je za prevodenje zahtijeva
perifernih uredaja u komande razumljive procesoru. Jedan od primjera je Android Runtime
(ART), koji koristi Linux kernel za funkcionalnosti poput upravljanja memorijom. Jo$ jedna

prednost Linux kernela su klju¢na sigurnosna svojstva.

2.1.2 Razina apstrakcije (eng Hardware Abstraction Layer (HAL))

Razina apstrakcije u racunalima je logicka sekcija kOda koja sluzi kao veza izmedu
fizickog hardvera racunala i njegovog softvera. Glavna zadaca sloja apstrakcije je da ,,sakrije*
razlicite hardverske arhitekture racunalu i predstavi ih kroz uniformno sucelje koje racunalo
moze razumjeti. Taj sloj postoji kako bi se izbjegla potreba za modificiranjem jezgre racunala
za svaku ulazno izlaznu komponentu koju ¢e ono koristiti. Pocevsi s Android verzijom 8.00 pa

nadalje, uvedene su dva sloja apstrakcije koje koriste svi noviji Android uredaji, to su takozvani



Binderized HALs i Passthrough HALs. Svaka nova verzija Adroida mora podrzavati jedu od

ovih apstrakcija.

2.1.3 Native Biblioteke

Native biblioteke Android sustava pisane su u C i C++ programskim jezicima. Nativni
kdd je onaj kdd koji je moguce direktno prevesti u naredbe razumljive procesoru, $to je slucaj
s C 1 C++ jezicima, a nije slucaj s Javom, koja mora koristiti posrednike, poput virtualnog stroja
(eng. Java virtual machine). Nekad je pozeljno da dijelovi kdda Android aplikacije budu u
C/C++ jeziku, jer to dovodi do brzeg izvodenja. Tako da na raspolaganju imamo biblioteke
napisane u tim jezicima koje po potrebi mozemo iskoristiti. Za koriStenje nativnih biblioteka

koristimo NDK (eng. Native Development Kit).

Prednosti koriStenja NDA-a su sljedece:
e Poboljsanje performansi.
e Mogucénost koristenja C/C++ biblioteka.
e Moguénost razvijanja viseplatformskih aplikacija (Android 1 10S).

e Moguénost low-level programiranja (Upravljanje hardverskim komponentama i sli¢no).

2.1.4 Android okruzenje (eng. Android runtime)

Na istom sloju s native bibliotekama nalazimo i Android biblioteke. Android biblioteke
na ovom sloju pisane su u Java programskom jeziku, te ih je potrebno prevoditi kako bi se
mogle izvoditi na procesoru. Runtime koji se trenutno koristi na Android uredajima je ART,
kao zamjena za ranije koriSteni Dalvik. ART izvodi prevodenje byte kdda aplikacije u native
instrukcije. Dalvik je radio tako da prevodi male segmente kdda (takozvano ,,just in time*
prevodenje), dok ART prevodi ¢itave aplikacije prije njihovog izvodenja, prilikom instalacije

(takozvani ,,ahead of time* tip prevodenja). Tako se poboljSala sveukupna ucinkovitost rada,



ubrzalo se izvodenje i smanjila potroSnja baterije. Android 7.0 Nougat je uveo JIT prevoditel;

koji radi usporedno s ART-om i pomaze mu poboljsati performanse.
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Slika 2. Usporedba rada Dalvik i ART kompajlera

Kao sto je vidljivo iz slike, najveca novost ART-a je §to su odex datoteke zamijenjene
ELF (Executable and Linkable Format) datotekama, koje mogu biti izvrSavane u native kodu,

dok je odex datoteke bilo potrebno prevoditi putem JIT-a.



2.1.5 Okvir (eng. framework)

U ovom sloju nalaze se skupovi API-ja koji omoguc¢avaju brzu i jednostavnu izradu
aplikacija za Android. Sloj je razvijen u Java programskom jeziku i to je sloj koji koriste

aplikacije u Android operativnom sustavu.

Svaka Android aplikacija sastoji se od:

* Aktivnosti (eng. activity) - To su programi s kojima korisnik vrs$i interakciju.

» Usluga (eng. services) - To su programi koji se izvrSavaju u pozadini ili vr§e nekakvu
funkciju za drugu aplikaciju.

* Prijemnika za emitiranje (eng. broadcast receiver) - Programi koji hvataju informacije

bitne za aplikaciju.

2.1.6 Aplikacije

Konaéno, u ovom sloju nalaze se korisnicke aplikacije. To su aplikacije poput onih koje
dolaze sa samim uredajem, npr. kalendar, sat, foto aparat, galerija slika, kao i one koje moZzemo
instalirati s Google Play trgovine (eng. Google Play Store). Na istom sloju se nalaze i aplikacije
koje i samo mozemo napisati, poput one koja se obraduje u ovom radu. Aplikacije na ovom
sloju su dostupne korisniku, ali isto tako 1 programeru. Na primjer, ako Zelimo iz naSe aplikacije
obaviti telefonski poziv, ne trebamo isprogramirati aplikaciju za pozivanje, moZemo iskoristiti

aplikaciju koja ve¢ postoji na uredaju i obaviti poziv koristec¢i nju.



3. Struktura Android aplikacije

Android PacKage (APK) je format instalacijske datoteke operativnog sustava Android.
Da bi se napravila APK datoteka, program se prvo kompajlira, zatim se njegovi dijelovi
spremaju u jednu datoteku. APK datoteka sadrzi sav programski kdd, AndroidManifest.xml
datoteku, resurse i certifikate potrebne za rad aplikacije. APK je arhivni tip datoteke, poput ZIP
formata. APK datoteke mogu imati proizvoljno ime, jedino je bitno da zavrSavaju s ,,.apk®.

APK datoteke mogu se instalirati direktno na uredaj ili preko sluzbene Google Play trgovine.

Android projekt ima definiranu strukturu po kojoj se slaZzu datoteke 1 treba sadrzavati
neke standardne datoteke da bi funkcionirao kako treba.
MyApp/ Project
build.gradle

settings.gradle

app/ Module
build.gradle
build/
libs/

src/

- main/ Sourceset

java/

L com.example.myapp/
res/

drawable/
layout/

AndroidManifest.xml

Slika 3. Struktura Android projekta

Osim nekih sitnih intervencija u project build.gradle i app build.gradle, veéina stvari
koje trebamo napraviti za ovakav projekt nalazi se u source direktoriju projekta, pa ¢emo se u

ovom dijelu rada bazirati na najbitnije datoteke source direktorija.



3.1 AndroidManifest.xml

Svaki Android app projekt mora sadrzavati AndroidManifest.xml datoteku. Ona mora
biti nazvana to¢no tako i mora se nalaziti u source direktoriju projekta. Manifest opisuje
esencijalne informacije o naSem projektu alatima Android builda, Android operativnom sustavu

i Google Playu.

Izmedu ostalog, bitne informacije koje manifest mora sadrzavati su sljedece:

e Ime app paketa. To sluZzi alatima za izradu builda da lociraju pojedine segmente kdda
kad buildaju projekt. Kod ,,pakiranja“ aplikacije, ti alati mijenjaju ovu vrijednost s
identifikacijskim brojem aplikacije koji se nalazi u Gradle build datotekama. To sluzi
kao unikatna identifikacija aplikacije u sustavu i na Google Playu.

e Sve komponente aplikacije. Ovo ukljucuje sve aktivnosti, usluge, pruzatelje sadrzaja i
primatelje namjera.

e Dopustenja koja aplikacija treba kako bi pristupila zasti¢enim dijelovima sustava ili
drugima aplikacijama.

e Hardverske i softverske zahtjeve aplikacije, Sto utjece na to na koje uredaje mozemo

instalirati aplikaciju.

Kada za izradu aplikacije koristimo Android Studio, on nam automatski generira Android

Manifest.xml datoteku i ve¢inu osnovnih elemenata manifesta.
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</manifest>

<manifest xmlns:
package="com.homeandlearn.ken.simpleactivityexample" >

<application
android:
android:
android:
android:
android:
android:

<activity android:name=".Mainfctivity">

<intent-filter>

<action android:name="android.intent.action.MATH" />

<?xm]l version="1.0" encoding="utf-5" 2>

android="http://schenas.android.comn/apk/res/android"

allowBackup="true"

icon="Emipmap/ic launcher"
label="5implelictivityExample"
roundIcon="Emipmap/ic launcher round"
supportsRtl="trues"
theme="Eztyle/AppTheme" >

<category android:name="android.intent.category . LAUNCHER" />
<fintent-filter>
</factivity>
<activity android:name=".5econdActivity”
android:parentActivityName=" Mainfctivity">
<factivity>
</application>

3.2 Gradle

Slika 4. Primjer AndroidManifest.xml datoteke

Gradle je build sistem koji je uklju¢en u Android Studio. Kad kreiramo novi projekt

unutar Android Studia, Gradle build skripte se automatski kreiraju unutar naSeg projekta.

Klikom na ,,Run‘ unutar naseg projekta, Android Studio pokrece odgovarajuc¢e Gradle zadace

koje onda buildaju nasu aplikaciju. Gradle je alat koji u nasem projektu na§ kdd prevodi u veé¢

spominjane DEX ili ELF datoteke, koje se onda u native kddu izvode na procesoru. Gradle

takoder obavlja sinkronizaciju s vanjskim bazama podataka koje projekt koristi (npr. Firebase).

Unutar Gradle kdda je potrebno implementirati potrebne usluge koje omogucavaju spajanje

naSeg projekta s bazom. Nakon svake promjene unutar Gradle kdda, potrebno je nas projekt

sinkronizirati da bi ispravno radio.

11



MyApplication - app (= build.gradle

B Project - € == | f- I+ | (C ManActivity.java x = buid.gradle x | & fragment_main.xml x

MyApplication apply plugin: 'android'

Jidea

app Blandroid {

build compileSdkVeraion 19
src buildTooclsVersion '15%.0.1°

=| .gitignore

| app.iml =] defaultConfig |

& build.gradle minSdkVersion 7

=| proguard-rules. txt target3dkVersion 19

gradie wversionCode 1
=) .gitignore versionName "l‘D"I
# buid.gradle a i .
ill aradle. properties e buildTypes {
= =} release {
=] gradiew runProguard false
| radew bat proquardFiles getDefaultProquardFile ('proguard-android.txt'), 'proguard-rules.txt'
il local. properties ) )
Il myapplication.iml a 1
& settings.gradle é}

lily External Libraries

@dEpEndEnCiES {

] compile 'com.android.support:appcompat-vii+!
compile 'com.google.android.gms:play-services:4.2.42'
compile files('src/main/libs/gson-2.2.4.jar')

Slika 5. Primjer Gradle datoteke unutar Android Studija
3.3 Aktivnost (eng. activity)

Aktivnost u Android projektu predstavlja jedan ekran u nasoj aplikaciji. Java.Android
klasa je podklasa klase ContextThemeWrapper. Na isti nac¢in kako u C/C++ ili Javi postoji
main() funkcija kojom program zapocinje, tako kod Android aktivnosti postoji onCreate()
callback metoda koja se prva izvrSava kod svakog otvaranja aktivnosti. Osim metode
onCreate(), postoji 6 drugih metoda pomocu kojih mozemo izvrSiti kompletan zivotni ciklus
jedne aktivnosti [3].

e onCreate() - Prva callback metoda, izvr$ava se kad pokrenemo aktivnost.

e onStart() - Ova metoda se poziva kad aktivnost postane vidljiva korisniku.

e onResume() - Ova metoda se poziva kad korisnik po¢ne interakciju s metodom.

e onPause() - Ne prima nikakav unos od strane korisnika, ona se poziva kad
zelimo. pauzirati trenutnu aktivnost i pokrenuti neku drugu.

e onStop() - Poziva se kad aktivnost vise nije vidljiva.

e onDestroy() - Poziva se netom prije nego je aktivnost unistena.

e onRestart() - Poziva se kad se aktivnost ponovno pokrene nakon §to je bila

zaustavljena.

12
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v
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Activity
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Slika 6. Zivotni ciklus Android aktivnosti
3.4 Usluga (eng. service)

Usluga je komponenta koja se pokre¢e u pozadini i nema direktnu interakciju s

korisnikom aplikacije. Budu¢i da usluga nema sucelje, ona nije povezana sa Zivotnim ciklusom
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aktivnosti. Usluge koristimo za potencijalno duge operacije (skidanje datoteka s interneta,
procesuiranje podataka...). Usluge imaju veéi prioritet nego neaktivne ili nevidljive aktivnosti,
stoga postoji mala vjerojatnost da ¢e Android zaustaviti njihovo izvrSavanje. Usluge je moguce
podesiti tako da se ponovno aktiviraju kad se oslobodi dovoljno resursa, ako ih sustav zaustavi.
Takoder je moguce podesiti da usluge imaju jednak prioritet kao i aktivnosti, u kojem slucaju
postavljamo nekakve vidljive notifikacije. To se Cesto koristi kod usluga koje prikazuju

videozapise ili glazbu.

3.5 Pruzatelj sadrZaja (eng. content provider)

Pruzatelj sadrzaja omogucava nasoj aplikaciji da pristupa podacima koje je sama
spremila, podacima koje je spremila neka druga aplikacija i daje nam nacin komunikacije s
drugim aplikacijama. Koristenje pruzatelja sadrzaja nam daje mnoge prednosti, najvaznija od
kojih je ta da nam omogucava da na siguran nacin iz jedne aplikacije pristupamo drugoj i
mijenjamo njene podatke. Ako nasa aplikacija koristi neku bazu podataka kojoj samo ona ima
pristup i ne zelimo dopustiti drugim aplikacijama da pristupaju nasoj bazi, uspostavljanjem
pruzatelja sadrzaja mozemo omoguciti drugoj aplikaciji da posredno promjeni podatke koje mi

dopustimo.

14



Your application

Your content ; -
provider ! Other applications
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Your data
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Slika 7. Prikaz komunikacije izmedu naSe aplikacije i druge aplikacije putem pruzatelja

usluga

3.6 Primatelj namjera (eng. broadcast receiver)

Primatelj namjera je komponenta koja odgovara na obavijesti koje su odaslane cijelom
operativnom sustavu. Obavijesti mogu do¢i iz operativnog sustava, poput obavijesti da je razina
baterije niska, da se neki prozor zatvorio, da je uhvaéena slika ekrana... Aplikacije takoder
mogu odaslati obavijesti, recimo da je neki proces skidanja podataka gotov i da ih mogu
koristiti. Primatelj namjera je implementiran kao potklasa klase BroadcastReceiver, a svako

odasiljanje namjera se vrsi pomocu objekta klase Intent.

3.7 Namjera (eng. intent)

Namjera je apstraktni opis operacije koja se treba obaviti. Mozemo je koristiti sa

startActivity, ako Zelimo pokrenuti neku aktivnost ili broadcastintent, ako Zelimo odasiljati
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obavijest svakom primatelju namjera i Context.startService(Intent) ili
Context.bindService(Intent, ServiceConnection, int) ako zelimo komunicirati s nekom uslugom.
Najznacajnija primjena namjera je startanje aktivnosti. Dvije primarne informacije jedne
namjere su [4]:
e Akcija — Akcija koju namjera treba izvrSiti (npr. ACTION_VIEW,
ACTION_EDIT, ACTION_MAIN).

e Podaci — Podaci s kojima namjera raspolaze (npr. osobni podatak neke osobe iz

baze podataka).
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4. Tehnologije koriStene u izradi aplikacije

U ovom poglavlju ¢emo se poblize pozabaviti konkretnim tehnologijama koje su
koristene i izradi same aplikacije. Aplikacija je izradena u Android Studiju koristec¢i programski
jezik Java. Korisnicka registracija i prijava, kao 1 baza podataka u koju se spremaju korisnicki
rezultati, implementirana je koriste¢i Firebase alate. Kako zamjena za server sluzi nam

Firebase, a klijent strana programirana je u Android Studiju.

4.1 Programski jezik Java

Java je objektno orijentiran programski jezik originalno objavljen u studenom 1995.
godine, proizvela ga je tvrtka Sun Microsystems. Jezik je izraden s namjerom da se moze
izvoditi na $to vise platformi, bez potrebe da se rekompajlira. Java programi se prevode u
bytecode koji moze biti pokrenut uz pomo¢ Java virtualnog stroja, bez obzira na arhitekturu
procesora. Jezik koristi jednostavnu sintaksu i odlikuje ga velik broj bogatih biblioteka koje
uvelike olakSavaju programiranje. Java je trenutno jedan od najpopularnijih programskih

jezika, pogotovo za klijent-server web aplikacije.

4.2 Firebase platforma

Firebase [5] je razvojna platforma koja se koristi za razvijanje mobilnih i web aplikacija.
Razvijena je od strane tvrtke Firebase, Inc 2001. godine, a kupio ju je Google 2014. godine.
Trenutno raspolaze s 18 proizvoda koje koristi 1.5 milijuna aplikacija. Firebase nudi
funkcionalnosti poput analitike, baza podataka, slanja poruka, analize bugova, §to nam nudi
nacin za brzu reakciju i rjeSavanje problema i brz pristup korisnicima. Firebase ima Googleovu
pozadinu i objedinjuje viSe razli¢itih usluga pod jednim krovom, §to nam omogucuje lakSu
integraciju 1 komunikaciju izmedu razli¢itih vrsta usluga.

e Firebase Auth - Firebase auth usluga koja nam omogucuje autentikaciju

korisnika koriste¢i samo klijent stranu kdda. Podrzava i implementaciju za login
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preko vec¢ine najvecih druStvenih platformi (Facebook, GitHub, Twitter,
Google...).

e Realtime Database — Realtime database je usluga koja nam omogucava
koristenje baze podataka koju mozemo azurirati u realnom vremenu, iz kdda
nase aplikacije. Firebase nudi biblioteke koje omogucavaju integraciju s
Android, i0S, JavaScript, Java, Objective-C, Swift i Node.js aplikacijama.
Programeri koji koriste ovu bazu imaju mogucnost osigurati svoje podatke

postavljajuci sigurnosna pravila za svoju bazu na serverskoj strani.

4.3 Klijent-server arhitektura

Klijent server struktura je raspodjela programa tako da razdvaja zadace pruzatelja
usluge (server) i onoga koji trazi uslugu (klijent). Server radi tako da vrti program koji dijeli
svoje resurse s klijentom. Klijent se u odredenom trenutku spaja na server i Cita podatke koje
server odasilje. Dakle, klijent je taj koji inicira komunikaciju, a server ima otvoren kanal 1 ¢eka

da se klijent spoji.

Vrste klijent-server arhitekture [6]:
e Jednoslojna arhitektura — U ovakvom tipu strukture korisni¢ko sucelje, logika
1 pristup bazi su implementirani na istom racunalu. Ovakav vid implementacije
je najjeftiniji, ali nije efikasan, jer dovodi do nepotrebnog ponavljanja istih

zadaca.
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Slika 8. Jednoslojna Klijent-server arhitektura
e Dvoslojna arhitektura — Kod ovog tipa arhitekture, korisni¢ko sucelje je na
klijent strani, a baza podataka na serverskoj strani. Logika moze biti na klijent
ili server strani, ali mora biti jedno od toga. Nije dobro da dio logike programa
bude na jednom, a dio na drugom. Ako je logika na klijenti, onda govorimo o

arhitekturi tankog servere, u suprotnom o arhitekturi tankog klijenta.

CLIENT

@
=]
=
Q
o
@
@D
e

SERVER

Slika 9. Dvoslojna klijent-server arhitektura
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e Troslojna arhitektura — Kod ovakvog tipa arhitekture koristi se posrednik.
Zahtjev klijenta prvo ide kroz posrednika, zatim server odgovor prvo Salje
posredniku, a posrednik ga prosljeduje klijentu. Kod ovakvog sustava sva logika
nalazi se na posredniku, dok je na klijentu samo korisnicko sucelje, a na serveru
baza podataka. Ovakav tip arhitekture koristi se za velik broj korisnika, zbog
toga Sto poboljSava brzinu izvodenja. Nedostatak je Sto je skup.

request

USER _eaues | MIDDLEWARE DATABASE
INTERFACE BL & DL Lehe
CLIENT SERVER

Slika 10. Troslojna klijent-server arhitektura

4.4 Android Studio

Android studio je sluzbeno integrirano razvojno okruzenje za Android operativni sustav.
Napravljen je kao zamjena za Eclipse Android Development Tools koji je prije toga bio glavni
IDE za nativni Android razvoj. Prvi stabilni build Android Studija izdan je u prosincu 2014,
pocevsi s verzijom 1.0. Trenutna verzija, 3.2.1. izdana je u listopadu 2018.

U najnovijoj verziji, dostupno je sljedece:

e Podrska za buildanje projekata bazirana na Gradleu.

e Refaktoriranje kdda na nacin specifi¢an za Android.

e Lint alati namijenjeni za hvatanje gresaka.

e Integracija ProGuard alata za optimizaciju koda.

e Carobnjak baziran na predloicima za kreiranje izgleda Android aplikacija.

e Bogat editor layouta koji omoguéava drag and drop postavljanje GUI

elemenata.
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e Podrska za kreiranje Android Wear aplikacija (verzija Androida za pametne
satove).

e Ugradena podrska za Google Cloud Platform koja omogucuje integraciju za
Firebase Cloud Messaging i Google App Engine.

e Android Virtual Device emulator koji nam omogucava da pokre¢emo i

otklanjamo neispravnosti naSe Android aplikacije.

Android Studio nam omogucava jednostavan pregled strukture Android projekta. S

lijeve strane programa nalazi se prozor preko kojeg mozemo pristupati svim razinama naseg

projekta, a sama struktura se automatski kreira kad kreiramo novi projekt. Ostatak glavnog

prozora Android Studija podijeljen je u nekoliko logickih cjelina prikazanih na sljedecoj slici.

) [ ) MainActivity.java - MyApplication - [~/AndroidStudioProjects/MyApplication]

(= C R %@ﬁé@@§¢=€>‘\-aappv)fiu'>[$(;l Rig Li?2Q
(wr ] MyAplecatlon ) [ app \) 3 src \> [ main \> [ java \> B com\> [5] example \) [51 myapplication \> ® MainActivity\>

| % Android v @ = - | (© MainActivity.java x ?
2

a_‘? Czapp package com.example.myapplication; 5’
i [ manifests . s
) [java “amport ... -

° [ com.example.myappli & public class MainActivity extends AppCompatActivity

§ 51 com.example.myappli implements NavigationView.OnNavigationItemSelectedListener {

5 [£1 com.example.myappli

= Eires @Override

N - - ®f protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) { savedInstan)
57| v (@ Gradle Scripts super.onCreate(savedInstanceState); savedInstanceState: null

°_ < build.gradle (Project: My/ setContentView(R. layout.activity main);

5  build.gradle (Module: apy . Tobar tlar (olr)f1ndV1ewById(R id. toolbar), toot

= [4l gradle-wrapper.propertie SEEthponts s pn sl ol .
)? El proguard-rules.pro (ProC FloatingActionButton fab = (FloatingActionButton) findViewByI

°< ® [Zigradle.properties (Project ®f =+ fab.setOnClickListener((OnClickListener) (view) - {

N Debug app - 2R

2 P Debugger [E] Console += k= (TN M A M B

5 : :

>

..'.."’. || [5] Frames ~* = Variables + [ Watches -+

o

B pema g + + ¥ > =this = MainActivity@4567}

T py-m— : MalnActivi = savedInstanceState = null &
g| @ — = toolbar = {Toolbar@4570} "android.support.vi... View No watches >
& performCreate:6237, Act 3
3 callActivityOnCreate:110 g
% performLaunchActivity:2 S
=] S a
&l ., handleLaunchActivity:24 + - a v [@ o

rrrrr nll-.1 ActivituThrg
|# 0: Messages Terminal i 6: Android Monitor P, 4:Run | 4 5:Debug 2 TODO Event Log [E] Gradle Consold
e_.g Can't bind to local 8700 for debugger (2 minutes ago) 24:1 LF+ UTF-8% Context: <no context> -]

Slika 11. Prikaz glavnog prozora unutar Android Studija
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1. Ova alatna traka omogucava nam pristup mnogim funkcijama, ukljucujuci
pokretanje i debagiranje naseg projekta.

2. Navigacijska traka koja nam pomaze da se kre¢emo kroz razliCite razine naSeg
projekta. Pruza kompaktniji pogled na strukturu projekta od onog u projektnom
prozoru.

3. Prozor za pisanje i mijenjanje naSeg koda.

4. Traka za upravljanje prozorima koja nam omogucéava da sakrijemo i otkrijemo
odredene prozore.

5. Prozor za alate koji nam omogucava pristup odredenim zada¢ama, poput upravljanja
projektom, kontrole verzije, trazenje...

6. Statusna traka prikazuje status naSeg projekta, poruke, upozorenja...

4.5 JSON datoteke

JSON datoteka je datoteka koja sprema jednostavne strukture podataka i objekte u
JavaScript Notation formatu. JSON datoteke su tekstualne, ne zauzimaju mnogo memorije,
Citljive ljudima i mogu se kreirati koriste¢i programe za pisanje teksta (poput Notepada).
Originalno zamisljen kao podskup JavaScripta, danas je format neovisan o jeziku. Originalno
je proizveden iz Zelje da se ostvari mogucnost real-time komunikacije izmedu servera i
browsera bez potrebe za instaliranjem Flash plugina ili Java appleta, koje su se koristile u 2000-

tim godinama.

Tipovi podataka koje JSON podrzava su sljedeci:
e Number — Brojevni format koji podrzava decimalne brojeve
e String — Sekvenca 0 ili viSe Unicode znakova. Stringovi se oznacavaju tako da se okruze
duplim navodnicima.

e Boolean — Ima vrijednost true ili false.
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e Array — Poredana lista 0 ili viSe vrijednosti, svako od kojih moze biti bilo koji tip
podatka. Array se oznacava uglatim zagradama, a elementi unutar Arraya se razdvajaju
zarezom.

e Object - Neporedan skup podataka koji se sastoje od imena i vrijednosti. Ime podatka
mora biti string. Objekti se oznacavaju vitiCastim zagradama, a elementi se razdvajaju
zarezom.

e Null — Prazna vrijednost, ozna¢ava se s null

JSON datoteke imaju nastavak ,,.json‘

"t [ "desserc”™, "food", "yogurt” ],
{
{
*"day"”: "Mon"
"yisit count’

wdayh: "Tuen
RS Bit count?
)
5.
"City": "Tucson"

"Stars rated":

[
{ "scars": "5", "customers rated": )},
[ "stars": "4" " ),
§ Eatarats. Wy ¥
( "atars" L i ),
{ "scars™: "1* }
]
y
[
"Name®: "Corner Bakerzy™
nign
ll:‘_:,(.,:_-_:" .
ategory™: [ "bakery"™, "food"

Slika 12. Primjer izgleda JSON datoteke
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5. Opis prakti¢nog rada

Tema ovog rada je izrada Android aplikacije za kviz. Ideja aplikacije je omoguditi
korisniku da odabere nasumican broj pitanja na koja ¢e odgovarati. Korisnik odgovara izabiruci
jedan od ponudenih 2 ili 4 odgovora, ovisno o tipu pitanja. Nakon §to odgovori na sva pitanja,
aplikacija ispisuje koliko je od toga to¢nih, te ispisuje ukupan postotak to¢nih odgovora.
Takoder, aplikacija ispisuje listu top 5 natjecatelja, poredanih po postotku to¢nih odgovora (od
najveceg prema najmanjem). Imajuci to u vidu, bilo je potrebno implementirati registraciju i
prijavu korisnika, kao i bazu podataka u kojoj se ¢uvaju korisnicki podaci. Takoder, bilo je
potrebno implementirati vezu s udaljenim serverom (preko stranice opentdb.com), s kojega

aplikacija dovlaci pitanja i odgovore u obliku JSON datoteke.

5.1 Osnovni tijek rada

Osnovni tijek rada aplikacije odvija se tako da korisnik odabire jedan od ponudenih
brojeva pitanja (10 1 15) ili unosi proizvoljan broj u polje. Kviz zatim zapocinje i1 korisniku se
prikaze onoliki broj pitanja koliki je odabrao, a odabir se posprema u brojilo. Nakon svakog
odgovorenog pitanja, brojilu se oduzima 1. Nakon $to je zadnje pitanje odgovoreno (brojilo =
0), aplikacija otvara zavrSni ekran, koji ispisuje broj tocno odgovorenih pitanja, ukupan broj
pitanja, te ispisuje listu top 5 korisnika, ovisno o njthovom ukupnom rezultatu (postotak tocno

odgovorenih pitanja).
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Slika 13. Osnovni tijek rada aplikacije

5.2 Osnovne aktivnosti i klase

5.2.1 MainActivity

MainActivity je naSa glavna aktivnost, na nju ,,skacemo* nakon S§to korisnik odradi
registraciju/prijavu, kao i u sluc¢aju da smo ukljucili aplikaciju kad je korisnik ve¢ ulogiran.
Aktivnost se sastoji od 2 dugmeta, startQuiz2 i startQuiz3, pomocu kojih korisnik moze
odabrati 2 brza kviza, kviz od 10 pitanja ili kviz od 15 pitanja. Osim toga, aktivnost se sastoji
od jos§ jednog dugmeta, customButton, i1 editText elementa, kombinacijom kojih korisnih moze
sam odabrati kviz s proizvoljnim brojem pitanja. Takoder, ovdje se nalazi o LogOut dugme,

pomocu kojeg se korisnik moze odlogirati.
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Slika 14. MainActivity

Elementi se dodaju tako da se prvo kreiraju u layout editoru. Tu se postave njihovi
atributi (boja pozadine, boja teksta, veli¢ina teksta...), a nakon toga se njihovo ponaSanje
programira. PonaSanje dugmeta se izvodi tako da se napravi jedna void metoda u kojoj se opiSe

ponasanje kakvo zelimo. Nakon toga se u layout editoru zada da se ta metoda poziva kod

odredenog dogadaja (recimo OnC11ick, u slucaju dugmeta).

<Button

Primjer implementacije ponasanja dugmeta C¢emo objasniti na primjeru

customButton elementa. Iz Ispisa 1 je vidljivo da je onClick dogadaja povezan s
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metodom OpenQuestionOneCustom, dakle ona ¢e se pozvati kod svakog klika na taj

element.

Kako bismo mogli pristupati GUI elementima iz naSeg kbda, potrebno je za svaki od tih

elemenata napraviti odgovarajucu varijablu, te je povezati s GUI elementom koji joj pripada.

EditText editText = (EditText) findViewById(R.id.
Ispis 2. Primjer kreiranja i inicijalizacije EditText varijable

U gornjem primjeru vidimo kreaciju varijable editText tipa EditText.
findViewById (R.id.editText) nam sluzi kako bi na§ objekt povezali s GUI

dugmetom u layout editoru, koji smo takoder nazvali editText.

Ispis 3. Dohvacanje broja unesenog u editText polje

Varijabla tempValue, tipa String, sluzi nam za spremanje vrijednosti unesene u polje
editText. Zatim varijablu konvertiramo u integer te je spremamo u tri razliCite varijable,
NumberOfQuestions u aktivnosti QuestionOne, te NumberOfQuestions |

NumberOfQuestionsUnchanging u trenutnoj aktivnosti.

Intent yenQuesti = Intent ( QuestionOne.

ionOne)

Ispis 4. Otvaranje aktivnosti QuestionOne
Na kraju, potrebno je da otvorimo aktivnost QuestionOne, u kojoj se ispisuju pitanja

i odgovori. Prvo pravimo varijablu OpenQuestionOne, tipa Intent. Prosljedivanjem objekta

OpenQuestionOne U metodu startActivity pokre¢emo zZeljenu aktivnost.
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5.2.2 QuestionOne

Aktivnost QuestionOne sastoji se od jednog TextView elementa, u kojem se ispisuju
kviz pitanja, i 4 dugmeta, na kojima se ispisuju ponudeni odgovori, tako da je na pocéetku bilo

potrebno kreirati Cetiri objekta tipa Button i jedan tipa TextView.

OpenQuestionOne (View <

Inten i ne QuestionOne.

startA

Ispis 5. Metoda OpenQuestionOne

Metoda OpenQuestionOne treba se izvrsiti onoliko puta koliki je broj pitanja koji je
korisnik odabrao. U tu svrhu koristimo broja¢ NumberOfQuestions koji sSmo postavili u
aktivnosti MainActivity. Sve dok je broja¢ vec¢i od 0 metoda ¢e na otvaranje pozivati
aktivnost Que st i onOne, istovremeno umanjujuci brojac za 1. Onog trenutka kad broja¢ bude

jednak 0, metoda Ce otvoriti aktivnost EndScreen.

RateAnswerl (V
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AnswerOneClicked (V

Ispis 6. Metode RateAnswerl i AnswerOneClicked

Svaki od 4 dugmeta na kojima se nalaze odgovori ima implementirane ovakve dvije
metode. AnswerOneClicked se poziva u slucaju da je kliknuto dugme Answerl. Ta
metoda poziva RateAnswer1, koja usporeduje ponudeni odgovor i to¢ni odgovor i uvecava

brojilo score, iz aktivnosti MainActivity, uslucaju da se odgovori podudaraju. Zatim se

poziva prije opisana QpenQuestionOne metoda.

LoadQuestions ()

ut : ()

Ispis 7. Kreiranje objekta LoadQuestions i njegovo izvrSavanje

U primjeru vidimo kreaciju objekta tipa LoadQuestions, $to je klasa koja sluzi da

ispisuje pitanja u TextView i odgovore na dugmad.
5.2.3 LoadQuestions

LoadQuestions je klasa koja sluzi da dohvati string u koji je spremljena JSON
datoteka s pitanjima i odgovorima, da ga parsira na stringove, te stringove postavi kao

vrijednosti odgovaraju¢ih TextView i Button elemenata u aktivnosti QuestionOne.

String [50]
String [ ]

= String[50] [4]

Ispis 8. Varijable LoadQuestions klase
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e question — Niz stringova u koji ¢e biti spremljeno svako od 50 pitanja iz JSON
datoteke.

e correct_answer — Niz stringova u koji ¢e biti spremljen svaki od 50 to¢nih odgovora
na pitanja.

e incorrect_answer — String varijabla koja nam sluzi za spremiti to¢an odgovor na
pitanje na kojem smo trenutno.

e incorrect_answers — Dvostruki niz stringova u koji ¢emo spremati sve neto¢ne
odgovore za svako od 50 pitanja.

e incorrect_answers_counter — Broja¢ koji nam sluzi za izbrojati broj neto¢nih

odgovora za pojedino pitanje, poSto broj odgovora moze biti razliit.

ct (MainActivity.

Ispis 9. Petlje pomoc¢u kojih punimo nizove pitanja i to¢nih odgovora
JO je objekt tipa JSONbject u koji spremamo string data iz aktivnosti

MainActivity. U varijablu data je prethodno spremljen string s JSON datotekom. JA je

objekt tipa JSSONArray u koji spremamo sve objekte pod kategorijom results, Sto ¢e biti
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nasih 50 pitanja i odgovora. Prva for petlja u svakoj iteraciji prolazi kroz jedan objekt i sprema
ga u Jo. Zatim, vrijednost pod question, za taj objekt, sprema se u question niz. Na isti

nacin druga petlja sprema sve tocne odgovore u niz correct answer.

o < JA.length ()

Ispis 10. Dvostruka for petlja koja puni neto¢ne odgovore

Vanjska for petlja prolazi kroz 50 objekata, svakog pojedina¢no sprema u
JSONArray po imenu JATA. Unutarnja petlja za svaki od tih objekata, svaki od odgovora

posprema u dvostruki niz incorrect answers.

Obradujuci aktivnost QuestionOne vidjeli smo da metoda AnswerOneClicked
uvecava broja¢ cnt za 1, pri svakom izvrSavanju. Isto vrijedi za metode za svako od ostatka
dogmadi za odgovore. Taj broja¢ koristimo u klasi LoadQuestions kako bismo znali na

kojem pitanju se nalazimo.

stionOne.

Ispis 11. Broja¢ neto¢nih odgovora
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QuestionOne.cnt ovdje predstavlja redni broj pitanja na kojem smo trenutno, a k
predstavlja redni broj neto¢nih odgovora za to pitanje. Zadatak ove petlje je izbrojati broj

neto¢nih odgovora kako bismo znali koliko odgovora za ovo pitanje sveukupno ima.

Ispis 12. Postavljanje odgovora za slucaj da je broj neto¢nih pitanja jednak 1

Na ovom primjeru vidimo kako koristimo informaciju o broju neto¢nih odgovora. Ovo
je slucaj kada je jedan neto¢an odgovor. Ako tom broju pribrojimo jedan tocan odgovor,
sveukupan broj odgovora je dva. Answer12 je niz tipa String u koji pospremamo dva dostupna
odgovora. Proces?2 je objekt klase LoadAnswers. Problem do kojeg je doslo u ovom
trenutku kod izrade aplikacije je taj §to su u JSON datoteci odgovori uvijek poredani istim
redoslijedom, tako da je toan odgovor uvijek na prvom mjestu, nakon ¢ega slijede netocni
odgovori. To bi znacilo da bi u nasoj aplikaciji prvo dugme uvijek nosilo to¢an odgovor, §to
ocigledno nije dobro rjeSenje. Tome sam doskocio upravo klasom LoadAnswers, koja sluzi
da promijesa odgovore i vrati ih u obliku niza Stringova. Nakon §to su odgovori pospremljeni
U Answerl2, preostaje jos da ih postavimo kao vrijednost teksta za prvo 1 drugo dugme, dok
trece 1 Cetvrto ¢inimo nevidljivima. U slu€aju da se radi o 3 neto¢na odgovora, trece 1 Cetvrto

dugme ostaju vidljivi, te se tre¢i i etvrti odgovor prokazuju na njima.
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5.2.4 LoadAnswers

LoadAnswers je klasa koja ima dva konstruktora, jedan koji prima Cetiri stringa i
drugi koji prima 2 stringa. Konstruktori vrac¢aju jednostruki niz stringova. Zadatak konstruktora

je da primljene stringove promijesaju i vrate ih nasumi¢nim redoslijedom.

String[] FourAnswers (String One String Three, String Four)

String

List myList = Arrays.

Collections. e (myList)

Collections. e (myList)

Ispis 13. Konstruktor FourAnswers

Konstruktor iz ovog primjera prima cetiri stringa: One, Two, Three, Four.
Stringove prsprema u niz Answers. Answers konvertiramo, pospremamo u listu myList,
koju dvaput promjeSamo koriste¢i Collections.shuffle metodu. Listu konvertiramo
natrag u niz str, koji zatim konvertiramo i pospremamo u pojedinac¢no u svako od cetiri polja

niza Answers. Answers na posljetku vratamo kao povratnu vrijednost naseg konstruktora.
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5.2.5 EndScreen

EndScreen aktivnost predstavlja zadnji ekran aplikacije. Ovaj ekran se otvara nakon
Sto korisnik odgovori na zadnje pitanje. Na ekranu se ispisuje korisnikov rezultat (broj
odgovorenih pitanja i broj to¢nih odgovora) i lista igraca s najboljim rezultatom (postotkom
to¢nih odgovora), poredana od najboljeg k najgorem. Aktivnost se sastoji od dva TextViewa u

koje ispisujemo rezultat i postotak te ListViewa koji prikazuje listu najboljih igraca.

+ Integer.toString(MainActivity.
+ MainActivity. }

+ Integer. to ing(percentage) +

Ispis 14. Ispis korisni¢kog rezultata na ekran

Gornji ispis pokazuje ispisivanje korisnikovog rezultata u TextView elemente
finalScoreText | finalPercentageText. U sluaju prvog vue score iz
MainActivity aktivnosti, te NumberOfQuestionsUnchanging iz iste aktivnosti. U
sluéaju finalPercentageText varijable, povratnu vrijednost objekta percentage
(objekt klase Pe rcentage, koja racuna postotke zadanih brojeva) pretvara u string te ispisuje.
U ovoj aktivnosti se takoder odvija Citanje iz Firebase baze podataka, te unos podataka u bazu.

O tome vise u sljede¢im poglavljima.

5.3 Povezivanje s Firebaseom

Kako bi se nasa aplikacija mogla sluziti Firebaseom, potrebno je prije svega napraviti
odredene modifikacije Gradlea. Naime, kako bi Android Studio znao pravilno izbuildati nas
projekt, potrebno je u Gradle datotekama specificirati biblioteke iz kojih ¢e povlaciti potrebne

podatke.
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Ispis 15. Dodavanje ovisnosti u Project Gradle datodeku

U Projekt Gradleu povezali smo nas prijekt za sa Googlov servis.

Ispis 16. Dodavanje ovisnosti u App Gradle datoteku

U Gradle datoteci App nivoa dodali smo ovisnosti za biblioteke za autentikaciju i bazu

podataka.

Nakon $to su ovisnosti dodane u Gradle, moze se prionuti radu s Firebaseom.

5.3.1 Registracija i Logln

Za registraciju novih korisnika sam napravio aktivnost Register. Za prijavu
korisnika koristimo LogIn aktivnost. Prva zadaca obje aktivnosti je da provjeri je li korisnik
ve¢ ulogiran, posto u tom slucaju ne Zelimo da se ova aktivnost prikaze, nego je potrebno da

odmah ode naMainActivity.

ionContext (), MainActivity.

Ispis 17. Kreacija | upotreba FirebaseAuth objekta
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firebaseAuth je objekt klase FirebaseAuth. Pomocu ovog objekta vrSimo
operacije s Firebase bazom korisnika. U ispisu 17 vidimo primjer kreacije i upotrebe jednog
takvog objekta. FirebaseAuth.getInstance () nam vraca instancu trenutnog korisnika
koju smo spremili u objekt firebaseAuth. Metoda firebaseAuth.getCurrentUser
¢e vratiti rezultat razli¢it od null u trenutku kad je trazeni korisnik ve¢ ulogiran, u kojem

slucaju zavr§avamo s ovom aktivnoscu i otvaramo MainActivity.

Na ovoj aktivnosti nalaze se dva tekstualna polja, jedno za unos e-mail adrese, drugo za

unos Zeljene lozinke, te dugme za registraciju.

letelListener<AuthResult> () {

AuthResult> task) {

y = Intent (

tivity)

Ispis 18. Registracija novog korisnika putem FirebaseAuth objekta

CreateUserWithEmailAndPassword je metoda FirebaseAuth klase koja izvrSava
registraciju korisnika, spremajuéi njegov e-mail i1 lozinku u korisnicku bazu podataka. Metoda
isSuccessful () provjerava uspjesnost registracije (bit ¢e neuspjesna u slucaju da veé
postoji korisnik s istim e-mailom), a unutar tijela funkcije ispisujemo poruku o uspjehu ili

neuspjehu registracije. U slucaju da je registracija uspjesna, otvaramo MainActivity.
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Slika 15. Primjer registriranog korisnika u Firbase Authentication Bazi. Vidimo

korisnikov e-mail i $ifriranu lozinku.

Na slican nacin obavljamo Logln. Koristimo

firebaseAuth.signInWithEmailAndPassword metodu.

5.3.2 Pohrana podataka

Aktivnost EndScreen ispisuje rezultat korisniku, ali isti taj rezultat treba pohraniti u
Firebase bazu podataka. Isto tako treba iS¢itati rezultate drugih korisnika i ispisati ih na ekran.
Upisivanje u bazu se vrsi tako da prvo kreiramo klasu koja u sebi ima varijable tipa podataka
koje zelimo unijeti u bazu. Zatim objekt te klase proslijedimo kao ulazni parametar setvValue

metode objekta klase DatabaseReference. Klasa koju sam kreirao za tu svrhu zove se

UserInformation.

e()

.getCurrentUser ()

) |

serInformation = UserInformation (MainActivity.

)
) uuser.getEmail ())

.child (ut ~tUic 3 e (u rInformation)
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serInformation (MainActivity.

ue (userInformation)

Ispis 21. Provjera trenutnog stanja baze.

Ispis 19, 20 1 21 prikazuju redoslijed izvodenja operacija s Firebase bazom podataka u

EndScreen aktivnosti.

Ispis 21 odvija se U OnCreate metodi i izvrsit ¢e se prvi. DataSnapshot nalazi se
unutar AddvalueEventListenera koji se poziva kod svake promjene u povezanoj bazi.
Osim toga, pozvat ¢e se jednom kod prvog izvrSavanja kdda, bez obzira na promjene u bazi.
Svojstvo da se poziva kod prvog izvodenja koristimo ovdje. DataSnapshot ,,snima“
trenutno stanje baze podataka. Objekt temp koji ovdje vidimo je objekt klase
UserInformation. Pomo¢u getValue () metode objekta dataSnapshot dohvac¢amo
vrijednost u tipu UserInformation 1 spremamo je u objekt temp. Objekt
userInfoPublic je takoder objekt klase UserInformation koji je inicijaliziran na

pocetku. U njega spremamo vrijednost objekta temp.

Kdd prikazan u Ispisu 20 izvrSava se nakon toga. Objekt userInfoPublic sad
koristimo kako bismo provjerili stanje nase baze. U sluc¢aju da je ovo prvi put da unosimo
podatke za naSeg korisnika (baza je prazna), vrijednost ¢e biti null, u suprotnom c¢e biti

razli¢ita od null. Pomoc¢u uvjeta 1 £ se uvjeravamo da se u oba slucaja izvrsi Zeljeni dio koda.
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5.3.3 Citanje podataka

Zadnja stvar koju treba napraviti je procitati podatke od ostalih korisnika u bazi i
ispisati ih na 1istView. Dabismo to napravili prvo je potrebno kreirati jedan pomo¢ni layout.
U nasem slucaju, to je 1ist layout. Pomocni layout sastoji se od dva TextView elementa,
jedan za korisnicki email, drugi za bodove. U ova dva polja unosit ¢e se ti podaci za jednog
korisnika, taj postupak ponovit ¢e se za svakog korisnika, te ¢e svaki pojedinacno biti unesen

na ListView element koji se nalazi u EndScreen aktivnosti.

Zatim je potrebno kreirati novu klasu koja ¢e implementirati unos podataka u listu. U

nasem slucaju to je klasa UserList.

query.addLis

erride
onDataChange (Dat

rmation.

onCancelled (Data eError dat

Ispis 22. Citanje podataka iz baze i unos na listu
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Da bismo dobili nasu listu zeljenih korisnika, trebamo na bazi izvrSiti query. U
databaseReference u ovom slucaju kao referencu uzimamo cijelu bazu, tako da c¢e
,»djeca“ nase reference biti pojedini korisnici. Metoda orderByChild () prima ime stupca
po kojem Zelimo sortirati, te po tom elementu sortira bazu. Ovdje je namjera da sortira po
korisnickom rezultatu, i to od najvefeg prema najmanjem. Ovdje sam naiSao na jedan
nedostatak Firebasea. Naime, nije mogucée rezultate queryja poredati silazno, rezultati se
uvijek sortiraju uzlazno. Stoga, bilo je potrebno naci okolno rjesenje. Problemu sam doskocio
tako da sam u klasu UserList dodao varijablu al1TimePercentageNumInverted, U
koju se sprema vrijednost varijable al1TimePercentageNum (ukupni rezultat korisnika)

pomnozena S -1. Redanjem rezultata po toj varijabli dobivamo Zeljeni redoslijed korisnika.
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6. Zakljuéak

Namjera ovog rada bila je demonstrirati izradu Android mobilne aplikacije u
Android Studio razvojnom okruzenju. Demonstrirana je i implementacija razliitih
tehnologija u Android aplikaciju, poput spajanja s Firebase platformom i koristenja
njenih usluga i1 koriStenja vanjske JSON datoteke za dohvacanje podataka. Objasnjena

je arhitektura Android sustava te kratak opis svih koristenih tehnologija.

Razvoj aplikacije bio je uvelike olakSan jako dobrim razvojnim okruzenjem koje
pruza Android Studio. Android Studio se sam brine za slaganje strukture projekta, nudi
nam vec¢ napravljene potrebne xml datoteke (poput AndroidManufest.xml) i time znatno
ubrzava razvoj aplikacije ¢ineci repetitivne zadace umjesto nas. Takoder, velika pomo¢
su jako dobri i brzi emulatori koje Android studio nudi, ¢ime izbjegavamo potrebu da
aplikaciju stalno pokre¢emo na pravom uredaju, Sto je takoder jako dobrodosla usteda

vremena.

Firebase paleta usluga se takoder pokazala kao pun pogodak. Firebase umjesto nas
obavlja ¢itav serverski dio autentikacije korisnika, $to nas ostavlja s potrebom da
implementiramo samo klijent dio tog odnosa. Zamjerka Firebaseu je to §to u radu s
bazom ima Stur 1 ogranic¢en izbor operacija, pa je bilo potrebe traziti nekakva okolna
rjeSenja za dobiti rezultate koji su bili potrebni. No, sitnice poput toga ni izbliza ne

zasjenjuju sve prednosti koje ova platforma nudi.
Namece se zakljucak da je kombinacija Android Studija 1 Firebasea jako dobar 1

dinamican razvojni duo koji nudi velike prednosti u vidu ustede vremena, korisnih alata

1 lakog otklanjanja gresaka.
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