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VELEUCILISTE U VIROVITICI Zavr$ni rad

MOBILNA ANDROID APLIKACIJA I WEB APLIKACIJA ZA ORGANIZACIJU
NARUDZBI U UGOSTITELJSKIM OBJEKTIMA SKUPINE ,,BAROVI"

Sazetak

Cilj ovog zavrsnog rada bio je razviti mobilnu Android aplikaciju i web aplikaciju za potrebe
ugostiteljskih objekata u kategoriji ,,Barovi“. Mobilna aplikacija je namijenjena
konobarima kako bi olaksala proces kreiranja i upravljanja narudzbama te organizacijom
menija pica objekta. S druge strane, aplikacija omogucuje viasnicima ugostiteljskih objekata
cjelovit uvid u relevantne informacije kao i azuriranje informacija objekta i telefonskih
brojeva mobitela pomocu kojih se zaposlenici prijavijuju. Putem web aplikacije, konobari
imaju mogucnost pregledavanja kreiranih narudzbi. Imaju opciju odbijanja ili postavijanja
narudzbe u stanje spremnosti, pri cemu ¢e oba slucaja rezultirati obavjestavanjem konobara
koji je inicijalno napravio narudzbu. Opisani par aplikacija omogucava brzu komunikaciju
i koordinaciju medu osobljem, sto ispunjava glavnu svrhu mobilne i web aplikacije. U
nastavku teksta opisane su tehnologije koje su koristene za razvoj aplikacija. Zatim ce se
objasniti povezanost aplikacija te pojedinacne funkcionalnosti prema razlicitim korisnickim
ulogama. Takoder ce biti objasnjeno programsko rjesenje zavrsnog rada, funkcionalnosti
mobilne Android aplikacije koja je podijeljena na dva dijela, jedan dio koji predstavija
stranu konobara, te drugi dio koji predstavlja stranu viasnika ugostiteljskog objekta. Nakon
toga slijedi opis funkcionalnosti web aplikacije, koja omogucava registraciju ugostiteljskog

objekta u sustav aplikacija te organizaciju narudzbi.

Kljucne rijeci: Android, Firebase, konobari, sustav narucivanja, React
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VIROVITICA UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES Bachelor's Thesis

MOBILE ANDROID APPLICATION AND WEB APPLICATION FOR
ORGANIZING ORDERS IN CATERING ESTABLISHMENTS IN THE “BARS*
CATEGORY

Abstract

The goal of this project was to develop a mobile Android application and a web application
for the needs of catering establishments in the “ Bars“ category. The mobile application is
intended for waiters to facilitate the process of creating and managing orders and
organizing the facility's beverage menu. On the other hand, the application enables the
owners of catering establishments to have a comprehensive view of the relevant information
as well as updating facility information and mobile phone numbers that employees use to
log in. Through the web application, waiters can view the created orders. They have the
option of rejecting the order or setting the order in a ready state, both cases will result in
notifying the waiter who initially created the order. This kind of work results in quick
communication and coordination among the staff, which fulfills the main purpose of the
mobile and web application. The following text will describe the technologies that were
used for the development of the applications. Then, the connection of applications and
individual functionalities according to different user roles will be explained. It will also
explain the programming solution of the project, the functionality of the mobile Android
application, which is divided into two parts, one part representing the side of the waiter,
and the other part representing the side of the owner of the catering establishment. This is
followed by a description of the functionality of the web application, which enables the

object registration in the application system and the orders organization.

Keywords: Android, Firebase, waiters, order system, React
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1. Uvod

U ugostiteljskim objektima, konobari su suoCeni s izazovima koji se povecavaju s
razmjernoS¢u veli¢ine objekta, obimom menija i brojem gostiju. Potrebna je efikasna
komunikacija medu kolegama kako bi osigurali brzu i to¢nu isporuku narudzbi. Takvo radno
okruzenje konobarima donosi optereCenost kao 1 mogucénost nenamjernih greSaka.
Karakteristi¢no za konobarsko zanimanje jest ucestalost promjene zaposlenika. To dodatno

naglaSava potrebu za preciznom evidencijom tko ima pravo prijave i u kojem objektu.

Svrha ovog projekta je smanjenje opterecenosti zaposlenika te time pogresaka u radu.
Sve informacije o pi¢ima trebaju biti dostupne i aZzurne. Aplikacije omogucavaju stalnu
automatiziranu komunikaciju u procesu pravljenja, pripreme i dostave narudzbe. S druge strane
vlasnici ugostiteljskih objekata trebaju imati na raspolaganju uvid u informacije objekta.
Odreduju telefonske brojeve uredaja za rad poput tableta ili mobitela s kojima se zaposlenici
prijavljuju. Time nemaju potrebu stalnog aZuriranja izmjene zaposlenika, jer se prijava vrsi

isklju¢ivo preko uredaja koji su vezani za odredeni objekt.

Ovaj rad obuhvaca funkcionalnosti mobilne Android i web aplikacije koje su povezane
te tvore jedinstvenu cjelinu. Rad se sastoji od tri osnovna dijela. U prvom dijelu su opisane
tehnologije koje su koriStene pri izradi ovih aplikacija. Drugi dio pruza detaljniji uvid u
arhitekturu aplikacija te preciznije razlaze koji dijelovi aplikacija su namijenjeni za koje uloge

korisnika. Tre¢i, zavrsni dio razlaZe funkcionalnosti koje su dostupne putem aplikacija.



2. Tehnologije i alati koriSteni pri izradi

2.1.

Android Studio

Android Studio je Googleovo sluzbeno razvojno okruzenje koje je namijenjeno za

razvoj i izradu Android mobilnih aplikacija. Zasnovan je na IntelliJ IDEA platformi. Besplatan

je za koriStenje 1 dostupan na vecini operacijskih sustava, uklju¢uju¢i, Windows, macOS i

Linux. Slika 1 prikazuje izgled rada unutar Android Studija, odnosno korisni¢ko sucelje ovog

razvojnog okruzenja. Android Studio nudi razne alate kojima se olak$ava razvoj mobilnih

aplikacija kao $to su:

- Razvojni alat koji koristi fleksibilan Gradle’

- Emulator za pokretanje i debuggiranje aplikacija

- Inteligentni uredivac koda

- Alati za analiziranje brzinu izvedbe

- Opsezni alati 1 okviri za testiranje [1].
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2.2. Java programski jezik

Programski jezik Java nastao je 1995. godine. Prvenstveno se koristio za web
aplikacije, no danas je rije¢ o programskom jeziku opc¢e uporabe, temeljenom na objektno
orijentiranom programiranju. Java je posebno popularna u poslovnim aplikacijama
zahvaljujuéi svojoj jednostavnosti, stabilnosti i kompatibilnosti s prethodnim verzijama.
Otvorenost programskog jezika omoguéava razvojnu zajednicu da pridonose razvitku. Bitna
karakteristika Jave je princip WORA (engl. write once, run anywhere), $to znaci da se
napisani Java kod kompajlira jednom te se moze izvrsiti na razli¢itim platformama bez
potrebe za dodatnim prevodenjem koda. Java aplikacije se najéesée kompajliraju u bytecode’
Sto Cini rezultat sastavljanja Java programa. Zatim se izvrSava na Java virtualnom stroju

(JVM), neovisno o racunalnoj arhitekturi [2].

Koristenje Jave za razvoj Android aplikacija pruza programerima pristup velikom
obilju alata koji znacajno olakSavaju proces kreiranja aplikacije. Za razvoj Android aplikacija
koristi se pomo¢ Android API-ja’ koji omoguéava programerima pristup funkcionalnostima

uredaja poput kamere.

2.3. XML

XML (engl. Extensible Markup Language) je jezik koji definira pravila strukturiranja
XML dokumenta u formatu koji je Citljiv ljudima 1 racunalnima. Karakteristika jezika je
uokvirenost odgovaraju¢eg sadrzaja odgovaraju¢im oznakama koje ga opisuju. Slican je
jeziku HTML (engl. HyperText Markup Language), glavna razlika je §to se u HTML-u koriste
prederfinirane oznake, a XML jezik nudi moguénost samostalnog definiranja i dodavanja
novih oznaka koje se oblikuju prema potrebama. Izuzetno je moc¢an jezik za pohranu podataka
koji omogucava jednostavno ¢uvanje, pretrazivanje i dijeljenje informacija. Klju¢na prednost
je u standardiziranom XML formatu $to zna¢i da XML datoteke lako mogu biti prenosive
preko razli¢itih sustava i platformi [3]. Da bi se dokument smatrao valjanim XML
dokumentom, mora zadovoljiti sintakticka pravila. Jedno od pravila je sadrzavanje iskljucivo
jednog elementa koji se joS naziva korijenskim elementom. Unutar njega se spremaju svi

ostali elementi.

2 Bytecode — kod koji se pretvara u binarni strojni kod
3 API (engl. Application Programming Interface) — softverski posrednik koji omoguéuje strukturirani prijenos
podataka izmedu aplikacija



U Android aplikacijama XML jezik se koristi za kreiranje korisnickih sucelja. Svi
elementi korisnickog sucelja izgradeni su pomocu hijerarhije objekata View 1 ViewGroup.
Slika 2 prikazuje primjer hijerarhije izgradene pomocu navedenih objekata. View se jo$ naziva
widget te predstavlja objekte od kojih ¢e se sastojati korisni¢ko sucelje Android aplikacije.
ViewGroup se jo$ naziva i layout, sluzi kao spremiste za widgete [4]. Postoje razliiti widgeti,
ovisno o ulozi mogu predstavljati gumb ili tekstualni okvir za prikaz i unos teksta. Svaki View

ima vlastiti naziv, najpoznatiji su:
- TextView — element korisnickog sucelja koji samo prikazuje tekst
- EditText — element korisnickog sucelja koji sluzi za unos teksta

- Button — element korisnickog sucelja koji predstavlja gumb, sluzi da pritiskom

pokrec¢e odredenu radnju

- ImageView — element korisni¢kog sucelja koji sluzi za prikaz resursa slika.

View View

View View View

Slika 2. llustracija hijerarhije korisnickog sucelja [4]

2.4. React

React je besplatna biblioteka otvorenog koda za programski jezik JavaScript koja
omogucava razvoj korisnickih sucelja SPA (engl. single-page application). To je tip web
aplikacije koja u interakciji s korisnikom dinamicki mijenja dijelove stranice. Za razliku od
tradicionalnih web aplikacija gdje se kod svakog izvrSavanja akcije od strane klijenta obavlja

niz DOM?* promjena. Tradicionalno manipuliranje DOM-a putem JavaScripta je spor proces.

4 DOM (engl. Document Object Model) — hijerarhijski prikaz grafickog suéelja na web-u.



React takve procese odraduje puno efikasnije zahvaljujuéi virtualnom DOM-u koji smanjuje
opterecenost mreze pri svakoj akciji tako da se azuriranje vrSi samo na neophodnim DOM
¢vorovima. Uz pomo¢ Reacta izraduju se i mobilne aplikacije (React Native). Prava snaga
biblioteke je u njezinim komponentama koje programeri stvaraju kako bi prikazali dijelove
korisnickog sucelja. To svojstvo ¢ini programska rjeSenja skalabilnima jer se jedna
komponenta moze koristiti viSe puta u aplikaciji. React funkcionalne komponente su JavaScript
funkcije koje mogu primati parametre, izvrSavati radnje te imati povratnu vrijednost JSX kod.
JSX je proSirenje programskog jezika JavaScript (JavaScript XML). Omogucava pisanje
oznaka nalik na HTML unutar JavaScript datoteke [5]. Takvim nacinom pisanja koda
dobivamo preglednost, ali internet preglednici nisu u stanju interpretirati JSX kod pa ga je

potrebno pretvoriti u standardni JavaScript kod uz pomo¢ alata koji se naziva Babel [6].

2.5. Firebase

Firebase je Googleova BaaS (engl. Backend-as-a-Service) platforma koja pruza niz
alata za razvoj aplikacija [7]. Servisi BaaS platforme smjeSteni su u oblaku te za njihovo
odrzavanje nije odgovoran programer vec pruzatelj servisa. Prednost takvog koncepta je
jednostavnost izrade aplikacije jer se otklanja potreba upravljanja bazama podataka te pisanja
pozadinskog koda za server aplikacije. Klijentska strana za dohvacanje podataka iz baze ne
koristi programska sucelja, tzv. API-je koji bi preuzeli podatke s posluZitelja, obradili ih te
poslali klijentu koji je poslao upit za njih. Firebase za takve radnje ima drugaciji pristup, koristi
alate za razvijanje softvera ili kraCe SDK (engl. Software Development Kit) koji pruzaju
izravno komuniciranje aplikacije i1 Firebase servisa. Razlika izmedu tradicionalnog pristupa i
Firebase pristupa u procesu komunikacije klijenta i posluzitelja vidljiva je na slici 3 koja je

preuredena prema izvoru [14].



Tradicionalan pristup
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Slika 3. Prikaz tradicionalne komunikacije i komunikacije koristenjem Firebasea [14]

Podaci se pohranjuju u NoSQL bazu podataka u JSON (engl. JavaScript Object
Notation) formatu. JSON je jednostavni format dizajniran da zauzima §to manje podatkovnog
prostora kako bi razmjena podataka bila Sto brza. Ljudima ga je lako c¢itati 1 pisati, a raCunala
ga lako generiraju i analiziraju [8]. Firebase nudi dvije vrste baza podataka, Realtime Database
1 Cloud Firestore. Realtime Database sprema podatke kao JSON stablo te pri dodavanju novog
podatke stvara se novi ¢vor u JSON strukturi s pripadaju¢im klju¢em kojeg moze korisnik
stvoriti ili ¢e biti automatski generiran. Cloud Firestore je novija verzija, pruZa fleksibilne

hijerarhijske strukture podataka. Podaci se sastoje od dokumenata i zbirki.

U projektu je koriStena baza Realtime Database koja sprema podatke u JSON strukturu.
Dobrim smjestajem podataka u relevantne ¢vorove stvara se pregledna struktura iz koje se
podaci mogu brzo izvlaciti bez potrebe za kompliciranim upitima. Baza takoder pruza iznimno
koristan alat — moguénost postavljanja slusatelja na ¢vorove podataka. Slusatelji kontinuirano
prate promjene podataka koji se nalaze unutar odabranog cvora. Ova funkcionalnost
omogucava automatsko pracenje i reagiranje na odredene promjene u stvarnom vremenu.

Ostali koriSteni Firebase servisi za izradu ovog rada su:



- Authentication — servis sigurne registracije 1 prijave korisnika u aplikaciju.
Autentifikaciju nudi putem elektroni¢ne poste, telefonskog broja kao i drugih
pruzatelja identiteta, poput Google, Twitter, Facebook ili GitHub racuna.

- Cloud Storage — servis za pohranu datoteka generiranih od strane korisnika,
datoteke mogu biti 1 fotografije i videozapisi [9].

- Performance Monitoring — servis koja pruza uvid u brzinu rada odredenih stavki
aplikacije. Pregledavanja performansi i analiziranje pomaze da se u stvarnom
vremenu uvide moguca poboljsanja [10]. Performanse je moguce pratiti ovisno o
verziji aplikacije, drzavi iz koje se koristi aplikacija, API verziji Android sustava,
modelu uredaja te drugim parametrima.

- Crashlytics — servis izvjestitelj o rusenjima aplikacije u stvarnom vremenu. Pomaze
pri odredivanju prioriteta za rjeSavanje problema stabilnosti aplikacije [11]. Servis
iznosi naziv i opis pogreske te pruza precizne informacije o datoteci u kojoj je
nastala greSka pa ¢ak 1 broj linije koda te datoteke. Dodatne informacije su model
mobitela, verzija Android operacijskog sustava, stanja u kojem je bio uredaj kada

je nastala greska te vrijeme nastanka greske.

2.5.1. Realtime Database SDK implementacija u Android aplikaciju

Implementacija Firebase Realtime Database SDK-a u Android aplikaciju ukljucuje

sljedec¢e korake:

1. Stvaranje Firebase projekta — prvo je potrebno stvoriti projekt s Firebase konzolom

2. Dodavanje konfiguracije — nakon §to je projekt stvoren, potrebno je dodati
konfiguracijski JSON u projekt

3. Dodavanje SDK-a — SDK se uklju¢uje dodavanjem odgovarajue zavisnosti u
Gradle datoteku modula projekta na razini aplikacije — isjeak programskog koda

1.

Isjecak programskog koda 1. Firebase preporucana implementacija [15]

dependencies {
// Import the BoM for the Firebase platform
implementation(platform("com.google.firebase:firebase-bom:32.2.2"))

// Add the dependency for the Realtime Database library
// When using the BoM, you don't specify versions in Firebase library dependencies
implementation("com.google.firebase:firebase-database™)




2.5.2. Realtime Database SDK implementacija u web aplikaciju

Implementacija Firebase Realtime Database SDK-a u web aplikaciju ukljucuje sljedece

korake:

1. Stvaranje Firebase projekta — prvo je potrebno stvoriti projekt s Firebase konzolom

2. Instalirati Node.js — posluziteljsko okruzenje otvorenog koda koji omogucéava
izvrSavanje JavaScript jezika na posluzitelju

3. Instalirati npm (engl. Node Package Manager) — upravitelj paketa za JavaScript
programski jezik pomocu kojeg se vrsi instalacija paketa te njegova organizacija u
web aplikaciju

4. Instalacija Firebase paketa — u terminal je potrebno unijeti naredbu: ,,npm install
firebase* koja pokrece npm za instaliranje Firebase paketa

5. Dodavanje SDK-a - inicijalizacija baze podataka u skriptu koja postaje

konfiguracijskom skriptom — isje¢ak programskog koda 2.

Isjecak programskog koda 2. Firebase preporuceni isjecak koda [16]

1. // Replace the following with your app's Firebase project configuration
2. // See: https://firebase.google.com/docs/web/learn-more#config-object
3. const firebaseConfig = {

4. /] ...

5. // The value of “databaseURL" depends on the location of the database

6. databaseURL: "https://DATABASE_NAME.firebaseio.com",

7.}

8.

9. // Initialize Firebase

10. const app = initializeApp(firebaseConfig);

12. // Initialize Realtime Database and get a reference to the service
13. const database = getDatabase(app);




3. Arhitektura aplikacija

U nastavku rada, bit ¢e opisani dijagrami toka i arhitektura mobilne Android i web
aplikacije. Cilj ovog odlomka je pruziti jasnije razumijevanje u povezanost aplikacija te
funkcionalnosti obje aplikacije prema razli¢itim korisnickim ulogama.

3.1. Dijagram toka

Dijagram toka je graficki prikaz programa koji pojednostavljuje i vizualno ilustrira tijek
aplikacije, ¢ine¢i time razumijevanje problema ili zadatka programa lakSim. Dijagram toka se
moze Kkoristiti neovisno o programskom jeziku. Komponente dijagrama su univerzalno
definirane, a ¢esto imaju oblik geometrijskog lika. Na primjer, elipsa se koristi za oznacavanje
pocetka, kraja ili prekida programa, dok romb oznaCava uvjetno grananje. Elementi su

medusobno povezani linijjama koje simboliziraju prijelaze iz jedne komponente u drugu.

3.1.1. Dijagram toka mobilne Android aplikacije

Mobilna aplikacija je namijenjena zaposlenicima, konobarima koji ¢e prikupljati
narudzbe i vrsiti azuriranja menija objekta u kojem rade. Vlasnicima je takoder namijenjena
aplikacija koji mogu biti prijavljeni kao vlasnici jednog ili viSe objekata. Stoga je od iznimne
vaznosti osigurati temeljitu i dobro osmisljenu funkcionalnost prijave u aplikaciju. Na slici 4

prikazan je dijagram toka prijave u mobilnu Android aplikaciju.

Broj telefona
registriran?

Zaslon vlasnikovog

D) et .
Uloga korisnika? ? Ne——> objekta

Ne
l Zaposlenik Da

|

Modal za odabir
objekta

Prikaz modala o
nemogucnosti prijave

+—Ne Broj aktivan? Odabir objekta

Da

!

Zaposlenikov
zaslon

Slika 4. Dijagram toka mobilne aplikacije



3.1.2. Dijagram toka web aplikacije

Web aplikacija ima jednostavniju logiku. Namijenjena je svima koji Zele registrirati
ugostiteljski objekt u sustav aplikacija. Prijavljuju se zaposlenici koji imaju ulogu pripreme
narudzbe. Na slici 5 prikazan je dijagram toka koji ilustrira moguce kretnje korisnika kroz

aplikaciju.

Pokretanje
aplikacije

Prijava u aplikaciju Broj telefona
registriran?

Ne

Ne

Prikaz modala o
Registracija objekta Broj aktivan? Ne »  nemogucnosti
prijave

Da

l

Zaposlenikova
stranica

Slika 5. Dijagram toka web aplikacije

3.2. Arhitektura aplikacija

Obje aplikacije, i mobilna i web imaju komponente kojima mogu pristupiti svi korisnici.
Tek nakon prijave, ovisno o ulozi korisnika prikazuju se pojedina¢ni dijelovi vezani za ulogu

korisnika.

3.2.1. Arhitektura web aplikacije

Arhitektura web aplikacije je jednostavna, jer je strukturirana s jednom osnovnom
korisnickom ulogom kojoj se pristupa uspjeSnom prijavom, ¢ime je olaksan dizajn i izvedba.

S obzirom na to da je glavna usmjerenost zaposlenika, koji koristi web aplikaciju, priprema

narudzbi, aplikacija bi mu trebala sluziti kao jasan prikaz narudzbi i njenih detalja. Time je
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ogranicen opseg interakcija s podacima kako bi se odrzala jednostavna logika usmjerena na

osnovne funkcionalnosti.

3.2.2. Arhitektura mobilne Android aplikacije

Arhitektura je oblikovana s dvije definirane prijavljene korisnicke uloge. Svaka uloga
ima svoju skupinu funkcionalnosti koje su organizirane u podskupine. Svaka podskupina
funkcionalnosti nalazi se na pojedinaénom fragmentu®. Aktivnost je kljuéna komponenta
Android aplikacije koja brine o stvaranje korisnickog sucelja [12]. Jedna aktivnost ¢e
sadrzavati fragmente, a svaki fragment sadrzava korisni¢ko sucelje uz pomo¢ kojeg se
izvrSavaju podskupine funkcionalnosti. Fragmenti su prikazani pomocu iste aktivnosti te je
potrebno osigurati komunikacije fragment — aktivnost i1 fragment — fragment. U takvom
principu rada problem je skladiStenje podataka tijekom izmjene fragmenata koji se uniStavaju
skupa sa svojim podacima. Jedan primjer rjeSenja je pri svakom unistenju fragmenta spremiti
podatke u aktivnost, no to zahtjeva puno resursa zbog cCeste potrebe za komunikacijom
fragment — aktivnost. Drugo rjeSenje, koje je implementirano u mobilnu aplikaciju ovog rada
je moguénost vezanja komponente koja se koristi za pohranu i upravljanje podacima koji ¢e
biti sacuvani nakon uniStenja fragmenta. Takva komponenta u Android okruzenju naziva se
ViewModel. Ako fragment ima podatke koji su potrebni ostalim fragmentima ili aktivnosti
sadrzavat ¢e svoju ViewModel klasu. Za pristup Citanju i aZuriranju podataka odredene
ViewModel klase prvobitno ju je potrebno implementirati u vlastitu klasu te zatim pozvati
odredeni podatak kroz implementiranu klasu. Podaci koji ¢e biti potrebni svim fragmentima 1
aktivnosti nalazit ¢e se u globalnoj klasi ViewModela. Slikom 6 prikazana je struktura
korisni¢kog sucelja prijavljenog vlasnika ugostiteljskog objekta, aktivnost sadrzi tri fragmenta,
dva fragmenta imaju klasu za spremanje podataka te postoji globalna ViewModel klasa kojoj

svi fragmenti 1 aktivnost pristupaju.

5 Fragment — predstavlja dio korisni¢kog sucelja koji ima vlastiti Zivotni ciklus i ovisan je drugom fragmentu ili
aktivnosti
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ownerl|
GlobalViewModel
OwnerViewModel
main
MainFragment

MainViewhModel

registeredMumbers

RegisteredMumbersFragment

RegisteredMumbersViewModel

StatisticsFragment

StatisticsPieChartColors

Slika 6. Prikaz strukture klasa korisnickog sucelja viasnika
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4. Programsko rjeSenje

Ovo poglavlje detaljno opisuje funkcionalnosti aplikacija. Prvo ¢e biti objasnjen
backend kojeg ¢ini Firebase radi boljeg razumijevanja radnih aspekata aplikacija. Nakon toga
¢e se analizirati mobilna aplikacija, pruzajuci opis prijave te mogucnosti koje imaju prijavljeni
korisnici. Posljednji dio posvecen je web aplikaciji, registraciji ugostiteljskog objekta, prijavi

korisnika te korisnickom sucelju prijavljenog zaposlenika.

4.1. Baza podataka

Realtime Database je odabrano tehnolosko rjeSenje jer pruza mogucnost postavljanja
sluSatelja na ¢vorove podataka. To pojednostavljuje proces pracenja i upravljanja podacima
koji ¢e se automatski azurirati i prikazati korisnicima, a promjene su stalne zbog mogucnosti
azZuriranje menija te pravljenja i organizacije narudzbi. Vazno je napomenuti da se slusatelji na
bazi moraju ru¢no zaustaviti, jer platforma ne pruza automatski mehanizam za njihovo gasSenje.
Ukoliko sluSatelji nisu deaktivirani, oni ¢e 1 dalje ostati aktivni i pratiti promjene. To moZe
rezultirati viSestrukim sluSateljima na istom c¢voru podataka, Sto uzrokuje usporenje
dohvacanja podataka iz baze. Zbog toga je kljucno upravljati slusateljima kako bi se osiguralo

optimalno funkcioniranje aplikacije 1 brza interakcija s podacima.

4.1.1. Firebase autentifikacija

Kako bi u aplikaciji mogli koristiti Firebase autentifikaciju, potrebna je implementacija
servisa u aplikacije. Za Android aplikaciju potrebno je dodati jo$ jednu ovisnost koju web
aplikacija ima instaliranjem Firebase paketa preko terminala. Nakon toga se u Firebase konzoli
mogu pratiti i kontrolirati svi korisnici. Prijava u aplikacije se vrsi isklju¢ivo putem telefonskog
broja. Uloge korisnika nisu pohranjene direktno unutar sustava autentifikacije. Umjesto toga,
nakon uspjeSne autentifikacije korisnika, aplikacija ¢e iz baze dohvatiti ulogu korisnika

pomocu povezanog identifikatora.

4.1.2. Firebase performanse
Za pracenje performansi aplikacija, Firebase Performance Monitoring servis bio je
kljucan alat koji je omogucavao nadzor na odredenim aspektima. Posebnu pozornost stavljena

je na pracenje brzine pokretanja aplikacije te brzina aplikacija kada se sadrzaj ¢esto izmjenjiva.

Primjer je Cesta navigacija u mobilnoj aplikaciji zbog koje se unistava fragment koji se napusta
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1 stvara odredis$ni fragment. Na slici 7 prikazano je korisnicko sucelje Firebase Performance

usluge, gdje su prikazani detalji vezani uz aspekt pokretanja Android aplikacije.

£v) App version ¥ B view all sessions

® Allversions ® 30 days prior

243 ms 474 ms

Latest Available

App versions by % of samples value 30d change cessions

243 ms  -49%
D 1.0 (1) 100% of samples 243ms  -49%

Slika 7. Detalji brzine izvodenja pri pokretanju mobilne aplikacije

4.1.3. Firebase Crashlytics

Android aplikacija omogucava prijavu opisa greSske administratorima, no nije sigurno
da ¢e korisnici razumjeti tehni¢ke detalje pogreske. Alat je testiran u simuliranom okruZenju,
bez pravih korisnika, stoga ¢e njegova ucinkovitost biti potvrdena tek kada bude u uporabi od
strane stvarnih korisnika aplikacije. Testiranje alata je pokazalo uspjeSne rezultate 1 spremnost
za stvarne korisnike. Korisnicko sucelje koje servis pruza administratorima sastoji se od liste
greSaka u odredenom vremenskom razdoblju. Odabirom pojedine greSke prikazuju se detalji
vezani za odabranu greSku. Na slici 8 prikazan je izgled korisnickog sucelja koji sadrzi detalje
odabrane greske. Vidljivi su detalji uredaja na kojem je nastala pogreska, opis pogreSke

temeljito je objaSnjen tekstualno.
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®» 1.0(1) = 13 (0 Galaxy S20
Event summary >
(© Aug 16, 2023, 10:57:35AM

Stack trace Keys Logs Data
= THT

Fatal Exception: java.lang.NullPointerException

Attempt to invoke virtual method 'android.view.View android.view. View.findView ~

Byld(int)' on a null object reference

Fatal Exception: java.lang.NullPointerException: Attempt to invoke virtu
at com.example.onlinewaiter.Adapter.CountryltemAdapter.initView(C
at com.example.onlinewaiter.Adapter.CountryItemAdapter.getView(Cc
at android.widget.AbslListView.obtainView(AbsListView.java:2622)
at android.widget.DropDownListView.obtainView(DropDownListView.ja
at android.widget.lListView.measureHeightOfChildren(ListView.java:
at android.widget.lListPopupWindow.buildDropDown(ListPopupWindow. j
at android.widget.ListPopupWindow.show(ListPopupWindow.java:682)
at android.widget.AutoCompleteTextView.showDropDown(AutoCompleteT
at com.google.android.material.textfield.MaterialAutoCompleteText

at com.google.android.material.textfield.DropdownMenuEndIconDeleg

. . -
at rom nnnale android material textfield DrandnwnMeniFndTeanNalen

Show all 44 threads

Slika 8. Prikaz pogreske u simuliranom okruzenju

4.2. Mobilna Android aplikacija

4.2.1. Prijava u aplikaciju

Kao §to je ve¢ napomenuto, u aplikaciju se moze prijaviti zaposlenik ili vlasnik
ugostiteljskog objekta skupine ,,Barovi“. Princip prijave je putem telefonskog broja na koji se
prima jednokratna lozinka koja sadrzava Sesteroznamenkasti broj koji je potrebno potvrditi.
Nuzan uvjet za slanje jednokratne lozinke na uredaj je prethodna registracija tog uredaja u
Firebase autentifikaciji. Vlasnik registrira brojeve za odredeni objekt, dok se vlasnikov broj
registrira pri registraciji ugostiteljskog objekta, o tome ¢e se vise re¢i u opisu web aplikacije.
Mobilna aplikacija zahtjeva od korisnika potvrdu za pristup telefonskom broju uredaja kako bi
se olaksao proces prijave tako Sto ¢e aplikacija unositi broj mobitela. Telefonski broj moze biti
prikriven, ovisno o operateru telefonskih usluga Sto znac¢i da se broj ne¢e moci procitati. U
takvim situacijama aplikacija kako bi osigurala dosljednost i korisni¢ko iskustvo pamtit ¢e
uneseni telefonski broj kada je uspjesno odradena prijava korisnika. Jo$ jedan nacin
olakSavanje prijave je hvatanje primljene poruke koja sadrzi potrebnu lozinku. Korisnika se

pita za dopustenje da se lozinka unese pomocu aplikacije te time zavrSi proces provjere
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autentifikacije. Ta radnja je omogucena osluSkivanjem i1 reagiranjem na dolazne poruke
pomoc¢u Android komponente Broadcast Receiver. Ona omogucava aplikaciji da obradi
dolazne poruke prema definiranim kriterijima kao §to je prepoznavanje Sesteroznamenkaste

lozinke. Kontrola prijave korisnika je prikazana slikom 4.

4.2.2. Korisnicko sucelje prijavljenog zaposlenika

Uspjesnom prijavom zaposlenika otvara se aktivnost sa Cetiri fragmenta, svaki pruza
svoj skup funkcionalnosti. Kretanje kroz fragmente izvrSava se izbornikom za navigaciju —

slika 9. Aktivnost postavlja sluSatelje na odredenim ¢vorovima podataka unutar baze.

= nu‘-=

Caffe bar Lav S21 Marko

Meni
Narudza
NarudZbe u tijeku

» AZuriranje objekta

ﬁ Prijava greske

Slika 9. Izgled pocetnog zaslona i navigacijskog izbornika

Pocetni zaslon prikazuje ponudu pic¢a prema kategorijama koje sadrzi ugostiteljski
objekt. Svaka kategorija sadrzi jedno ili viSe pi¢a koja su prikazana u obliku kartica. Kartice
sadrZe relevantne informacije pi¢a poput naziva, opisa, fotografije, cijene, dostupne kolicine, 1
koli¢ine u trenutnoj narudzbi. Korisnicima su omogucene akcije dodavanja 1 uklanjanja pica iz

narudzbe. Svaka promjena u meniju koju obave ostali zaposlenici odmah se osvjezava na
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korisnickom sucelju. U cilju ubrzavanja procesa prikupljanja narudzbi, implementirana je
funkcionalnost pretrazivanja pi¢a prema nazivu. Ova opcija omogucava konobarima brzi
pristup zeljenim pi¢ima tako da jednostavno unesu naziv u pretrazivac i pronadu odgovarajuce
pice.

Fragment narudzbe predocava pic¢a koja su dodana u narudzbu. Moguce im je izmijeniti
koli¢inu. Osim toga prikazane su informacije o ukupnoj koli¢ini pi¢a te cijeni narudzbe.
Brisanje narudzbe moguce je pomocu jednog klika. Za potvrdu pravljenja narudzbe potrebno
je odabrati stol za koji je narudzba namijenjena. Ulaskom u fragment trenutne narudzbe sve
cijene i ostale informacije pi¢a ostat ¢e nepromijenjene. Promjene koje drugi korisnici vrse
nece automatski utjecati na prikaz kao $to je to u slu¢aju po€etnog fragmenta. Ako se bilo kakve
promjene dogode na pi¢ima koja su dodana u narudzbu, one ¢e biti azurirane tek kada se
korisnik ponovno vrati u taj fragment. Ova logika je osmi$ljena s namjerom osiguravanja
konzistentnosti cijena i sprjeavanja situacija u kojima bi gostima objekta bila predocena
razliCita cijena od one koji im je prvobitno iznesena. Konobar ¢e biti obavijesten ako drugi
zaposlenici naprave promjene poput brisanja pica ili ukoliko pi¢e vise nije dostupno u
zadovoljavajucéoj koli¢ini, a nalazi se u narudzbi koja jo$ nije trenutno napravljena. Obavijest
je prikazana u modalu koji se automatski otvara. U ovisnosti o situaciji, ako je pice obrisano
ili njegova koli¢ina postane nedostupna (koli¢ina je nula), tada ¢e se pica ukloniti iz narudzbe.
S druge strane, ukoliko promjena smanji koli¢inu pica ispod zadovoljavajuce granice, tada ¢e
pice zadrzati preostalu koli¢inu. Konobar ¢e primiti obavijest bez obzira na to gdje se trenutno
nalazi unutar aplikacije, bilo u fragmentu narudzbi ili bilo kojem drugom dijelu. Ovo
predstavlja jedan od primjera funkcionalnosti aplikacije koja osigurava visoko kvalitetno radno
iskustvo. Ova mogucénost postize se putem sluSatelja postavljenih na bazi podataka pomocu
Realtime Database servisa, §to omogucuje trenutacno i pouzdano obavjestavanje o svim bitnim

promjenama u stvarnom vremenu.

Sljede¢i fragment obraduje funkcionalnosti o narudZbama u tijeku koje mogu biti u

jednom od Cetiri stanja.

1. Narudzba u priprema
2. Narudzba spremna — ukazuje na to da je narudzba spremna za isporuku, pri ¢emu
konobar koji je inicijalno kreirao narudzbu prima obavijest na prijavljenom uredaju

da je narudzba pripremljena i spremna za isporuku na odredeni stol
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3. Narudzba odbijena — odbijanje se vrsi od strane konobara koji ju priprema, konobar
koji je napravio narudzbu dobiva obavijest o odbijanju narudzbe, a nakon §to procita
razlog, narudzba se uklanja iz sustava

4. Zahtjev za brisanje narudzbe — zadnje moguce stanje oznacava situaciju u kojoj
konobar koji preuzima narudzbu od gostiju Salje zahtjev za brisanjem. Ovo stanje
je uvedeno kako bi se omogucile ispravke u slu¢aju mogucih gresaka pri kreiranju
narudzbe ili na zahtjev samih gostiju. Konobar koji priprema narudzbu ima ovlasti

odluciti hoce li prihvatiti brisanje ili odbiti zahtjev.

U svakom trenutku je mogu¢ pregled pica sadrzana u narudzbi Dostupno je pretrazivati

narudzbe prema broju stola.

U zadnjem fragmentu zaposlenik ima mogucnost kreiranja novog pica. Potrebno je
odabrati kategoriju kojoj ¢e pripadati, unijeti naziv, opis, cijenu i koli¢inu, a opcionalno je
dodavanje fotografije. Osim dodavanja novog pi¢a moguce je i aZuriranja 1 brisanja pica iz
menija objekta. Posljednja dostupna akcija je aZuriranje broja stolova u objektu na kojima je

moguca ispostava narudzbi. Modal za azuriranje broja stolova vidljiv je na slici 10.

X

AzZurirajte stanje stolova

Trenutno stanje: Novo stanje:

22 »

Slika 10. Izgled modala za azuriranje broja stolova objekta

Navigacijski izbornik ima jo$ dvije dodatne radnje koje ne otvaraju zasebne fragmente.
Prva radnja je odjava iz aplikacije, druga je otvaranje modala u koji je moguce unijeti opis
pogreske koja se Salje administratorima aplikacije.
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4.2.3. Korisnicko sucelje prijavljenog vlasnika

Nakon uspjesne prijave vlasnika, slijedi sli¢an proces kao kod zaposlenikovog sucelja,

Aktivnost sadrzi tri fragmenta, navigacijska traka se nalazi na donjem dijelu zaslona, postavljen

je jedan slusatelj na odredeni ¢vor baze podataka. Isjecak programskog koda 3 prikazuje XML

kod umetanja fragmenata unutar navigacijske trake.

Isjecak programskog koda 3. Vlasnikova mobilna navigacija s fragmentima

VWoONOUTEA WN R

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<navigation xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:id="@+id/mobile_navigation_owner"
app:startDestination="@+id/nav_owner_main">

<fragment
android:id="@+id/nav_owner_main"
android:name="com.example.onlinewaiter.ownerUI.main.MainFragment"
android:label="@string/owner_nav_main_title"
tools:layout="@layout/fragment_main" />

<fragment
android:id="@+id/nav_owner_statistics"
android:name="com.example.onlinewaiter.ownerUI.statistics.StatisticsFragment"
android:label="@string/owner_nav_statistics_title"
tools:layout="@layout/fragment_statistics" />

<fragment
android:id="@+id/nav_owner_registered_numbers"
android:name="com.example.onlinewaiter.ownerUI.registeredNumbers.RegisteredNumbersFr
agment*
android:label="@string/owner_nav_registered_numbers_title"
tools:layout="@layout/fragment_registered_numbers" />

. </navigation>

Pocetni zaslon prikazuje elemente u dva reSetkasta rasporeda (engl. GridLayout). Prvi

skup elemenata ukljucuje naziv objekta, njegovu lokaciju, standard drzave te email kontakt

vlasnika. Standard drZave definira nacin na koji ¢e se prikazivati razli¢ite vrijednosti kao $to

su valuta, decimalni razdjelnik, pozivni broj, oblik datuma te druge vrijednosti. Na primjer,

prema hrvatskim standardima, cijena treba biti prikazana s dvije decimale gdje ¢e decimalni

dio biti odvojen zarezom. Vrijednosti sadrzane u elementima prvog reSetkastog rasporeda je

moguce uredivati klikom na pojedini element. Drugi skup informacija prikazuje relevantne

podatke o objektu, ukljucujuéi broj stolova, registrirane telefonske brojeve, broj kategorija pica

te ukupan broj pic¢a. Pocetni zaslon prikazan je slikom 11. Vlasnik ima moguénost mijenjati

broj registriranih brojeva u drugom fragmentu dok zaposlenici imaju ovlasti za mijenjanje

ostalih podataka. Promjene ¢e biti odmah prikazane zbog sluSatelja na bazi.
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Slika 11. Izgled pocetnog zaslona prijavljenog vlasnika

Sljede¢i fragment nazvan ,,Statistika* pruza pregled relevantnih analiza. Postoje tri
razliCite statistike. Prva analizira broj kreiranih racuna prema telefonskim brojevima uredaja,
pruzajuci uvid u koliko je svaki uredaj kreirao narudzbi. Druga analiza prikazuje najcesce
narucivana pica. Treca statistika prikazuje najceSc¢e koriStene stolove, odnosno najvise
narucivanih narudzbi za stolove. Isjecak programskog koda 4 prikazuje prikupljanje podataka
1z baze ovisno o odabranoj statistici za prikaz. Svaka statistika predstavljena je putem
modalnog prozora. Pri otvaranju modala statistike se prezentiraju pomoc¢u kruznog grafikona.
Moguce je prikazati broj entiteta prema kriteriju statistike ili taj broj zamijeniti postotkom.
Radi bolje Citljivosti, grafikon ¢e prikazati najviSe deset entiteta te interaktivno je rotirajuci. Za
dublju analizu, korisnici mogu kliknuti na gumb ,,tablica® koji ¢e zamijeniti grafikon tablicom
koja pruza detaljniji prikaz podataka i ne ograniava se na samo 10 entiteta, ve¢ su svi
prikazani. Na raspolaganju je i posljednji gumb koji omogucuje skrivanje i prikazivanje
elementa u koji se moZe unijeti broj raCuna na kojima ¢e se provesti odabrana statistika. Izgled

modala statistike naj¢eSce koriStenih stolova prikazan je slikom 12.
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Isjecak programskog koda 4. Prikupljanje podataka iz baze ovisno o odabranoj statistici

1. queryCafeBills.addListenerForSingleValueEvent(new ValueEventListener() {
2 @Override
3 public void onDataChange(@NonNull DataSnapshot cafeBillsSnapshot) {
4. if(!cafeBillsSnapshot.exists()) {
5 return;
6 }
7 tvStatisticsSize.setText(
8. String.valueOf(cafeBillsSnapshot.getChildrenCount()) );
9. for(DataSnapshot cafeBillSnapshot : cafeBillsSnapshot.getChildren()) {
10. if(!cafeBillSnapshot.exists()) {
11. return;
12. }
13. CafeBill cafeBill = cafeBillSnapshot.getValue(CafeBill.class);
14. switch (queryType) {
15. case QUERY_TYPE_EMPLOYEES: {
16. if(pieChartStatistic == null || pieChartStatistic.isEmpty()) {
17. pieChartStatistic.put(cafeBill.getCafeBillDelivererEmployee(), 1);
18. }
19. else {
20. if(pieChartStatistic.containsKey(cafeBill.getCafeBillDelivererEmployee
ON A
21. pieChartStatistic.put(cafeBill.getCafeBillDelivererEmployee(),
pieChartStatistic.get(
22. cafeBill.getCafeBillDelivererEmployee()) + 1);
23. }
24. else {
25. pieChartStatistic.put(cafeBill.getCafeBillDelivererEmployee(), 1);
26. }
27. }
28. break;
29. }
30. case QUERY_TYPE_DRINKS: {
31. for(String cafeBillDrinkKey : cafeBill.getCafeBillDrinks().keySet()) {
32. CafeBillDrink cafeBillDrink =
cafeBill.getCafeBillDrinks().get(cafeBillDrinkKey);
33. if(pieChartStatistic == null || pieChartStatistic.isEmpty()) {
34. pieChartStatistic.put(cafeBillDrink.getDrinkName(),
cafeBillDrink.getDrinkAmount());
35. }
36. else {
37. if(pieChartStatistic.containsKey(cafeBillDrink.getDrinkName())) {
38. pieChartStatistic.put(cafeBillDrink.getDrinkName(),
pieChartStatistic.get(
39. cafeBillDrink.getDrinkName()) +
cafeBillDrink.getDrinkAmount());
40. }
41. else {
42. pieChartStatistic.put(cafeBillDrink.getDrinkName(),
cafeBillDrink.getDrinkAmount());
43, }
44, }
45, }
46. break;
47. }
48. case QUERY_TYPE_TABLES: {
49. if(pieChartStatistic == null || pieChartStatistic.isEmpty()) {
50. pieChartStatistic.put(getResources().getString(R.string.statistics_tab
les_table_number) +
51. AppConstValue.characterConstValue.CHARACTER_SPACING +
String.valueOf(cafeBill.getCafeBillTableNumber()), 1);
52. }
53. else {
54. if(pieChartStatistic.containsKey(getResources().getString(R.string.sta
tistics_tables_table_number) +
55. AppConstValue.characterConstValue.CHARACTER_SPACING +
String.valueOf(cafeBill.getCafeBillTableNumber()))) {
56. pieChartStatistic.put(getResources().getString(R.string.statistics
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_tables_table_number) +

57. AppConstValue.characterConstValue.CHARACTER_SPACING +
String.valueOf(cafeBill.getCafeBillTableNumber()), pieChartStatistic.get(
58. getResources().getString(R.string.statistics_tables_table_
number) +
59. AppConstValue.characterConstValue.CHARACTER_SPACIN
G + String.valueOf(cafeBill.getCafeBillTableNumber())) + 1);

60. }

61. else {

62. pieChartStatistic.put(getResources().getString(R.string.statistics
_tables_table_number) +

63. AppConstValue.characterConstValue.CHARACTER_SPACING +

String.valueOf(cafeBill.getCafeBillTableNumber()), 1);

64. }

65. }

66. break;

67. }

68. }

69. }

70. if(showChart) {

71. makePieChart(false);

72. }

73. else {

74. populateEmployeesTable();

75. }

76. }

77.

78. @Override

79. public void onCancelled(@NonNull DatabaseError error) {

80. ServerAlertDialog serverAlertDialog = new ServerAlertDialog(getActivity());

81. serverAlertDialog.makeAlertDialog();

82. String currentDateTime = simpleDateFormat.format(new Date());

83. appError = new AppError(

84. mainViewModel.getOwnerCafeId().getValue(),

85. mainViewModel.getOwnerPhoneNumber().getValue(),

86. AppErrorMessage.Title.RETRIEVING_FIREBASE_DATA_FAILED_OWNER,

87. error.getMessage().toString(),

88. currentDateTime,

89. AppConstValue.errorSender.APP

90. );

91. appError.sendError(appError);

92. }

93. });
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Najcesce koristeni stolovi

Statistika provedena za broj racuna: 21

POSTOTAK

Slika 12. Modal statistike najcesce koristenih stolova objekta

Zadnji fragment prikazuje registrirane telefonske brojeve putem svoga sucelja.
Korisnicima je omoguc¢eno dodavanje novih telefonskih brojeva unosom broja 1 memorijske
rijeci koja ¢e predstavljati taj broj kada bude potreban njegov prikaz. U element koji zahtjeva
telefonski broj, aplikacija samostalno unosi pozivni broj ovisno o standardu drzave. Postojece
brojeve moguce je uredivati, iskljuciti, ukljuciti i odjaviti. Isklju¢ivanjem broja onemogucuje
se daljnja prijava u aplikaciju tim brojem, ali broj se ne brise. U slu¢aju isklju¢ivanja ili odjave
telefonskog broja dok je zaposlenik prijavljen, on ¢e odmah biti odjavljen te ¢e mu se okolnost
objasniti putem modalnog prozora. Vlasnik objekta moze promijeniti vlastiti telefonski broj.
Za izmjenu broja, prvo je potrebno unijeti jednokratnu lozinku poslanu na njegovu email
adresu. UspjeSnim unosom lozinke, vlasnik moze izmijeniti broj. Potrebno je napomenuti da
se telefonski broj vlasnika moZze promijeniti samo jednom po prijavi, a za dodatne promjene

potrebna je nova prijava s novim brojem.

Odjava iz aplikacije moguca je pomocu navigacijske trake, kao i slanje opisa pogreske
administratorima aplikacije.

23



4.3. Web aplikacija

4.3.1. Registracija ugostiteljskog objekta

Korisnicima web aplikacije omoguceno je registrirati ugostiteljski objekt u sustav
aplikacija. Registracija je podijeljena u tri koraka. Prvi korak odnosi se na unos osnovnih
podataka vlasnika, obavezno je unijeti email i telefonski broj. U drugom koraku, korisnici
popunjavaju informacije objekta, naziv i lokaciju te lokalizaciju prema kojoj ¢e biti prikazani
valuta, decimalni razdjelnik, pozivni broj, oblik datuma te druge vrijednosti. Zavrsni korak je
opcionalan, a omogucéava unos menija pica putem Excel dokumenta — slika 13. Moguce je
preuzeti predlozak s primjerima ispravno ispunjenih podataka te ga prilagoditi Zeljenim
podacima. Sadrzaj preuzetog dokumenta bit ¢e ispunjen informacijama prilagodenim

odabranom jeziku u zaglavlju aplikacije. Dokumenti su pohranjeni u Firebase servisu Cloud

Storage.
T Online Konobar ()
& " 5
{ 7=
»
Q:Q ﬁﬁ
) 2 Ponuda pi¢a objekta (opcionalno) 3/3

Dodavanje menija objekta

. n Dodajte po&etni meni objekta putem Excel
i dokumenta. Za razumijevanja potrebnog

Primjer izgleda dokumenta sadrZaja datoteke, preuzmite primjer Excel
- datoteke i nadopunite Zeljenim podacima

Povucite i pustite dokument ovdje, ili pristisnite za odabiranje dokumenta

T XYY Y T e e ——— e R e i

Slika 13. Izgled zavrsnog koraka registracije objekta

Kretanje izmedu koraka je moguce, svi uneseni podaci ostat ¢e spremljeni. Ovo je
omoguceno koriStenjem prilagodene komponente ,,useMultiStepForm‘ kojoj se prosljeduje
lista React komponenti. Komponenta ,,useMultiStepForm‘ vra¢a informacije o trenutnom

koraku i omoguéuje radnje koje ovise o odredenom koraku na kojem se nalazimo — isjecak
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programskog koda 5. Svakoj komponenti prosljedujemo objekt koji ¢e biti ispunjen podacima

relevantnim za tu komponentu.

Isjecak programskog koda 5. Kod komponente koja omogucava kretanje kroz formu registracije

const useMultiStepForm = (steps) => {

-1

const [currentStepIndex, setCurrentStepIndex] = useState(9);

function next() {

setCurrentStepIndex((i) => {
if (i > steps.length - 1) return i;
return i + 1;
3
}

function back() {

setCurrentStepIndex((i) => {
if (i <= @) return i;
return i - 1;
s
b

function goTo(index) {

setCurrentStepIndex(index);

}

return {
currentStepIndex,
step: steps[currentStepIndex],
steps,
isFirstStep: currentStepIndex === 0,
isLastStep: currentStepIndex === steps.length - 1,
goTo,
next,
back,
¥

. export default useMultiStepForm;

4.3.2. Prijava u aplikaciju

Prijava u web aplikaciju odvija se na isti nacin kao 1 u Android aplikaciji, putem unosa

telefonskog broja i jednokratne lozinke. Ako je drugi zaposlenik prijavljen u web aplikaciju

putem tog broja, korisnik ¢e biti obavijesten o toj situaciji. Ova mjera je uspostavljena kako bi

se sprijecilo da vise zaposlenika koristi isti broj za prijavu, ¢ime se osigurava da operacije nad

narudzbama budu dostupne samo jednom zaposleniku.

4.3.3. Korisnicko sucelje prijavljenog korisnika

Korisnicko sucelje prijavljenog zaposlenika prikazuje tablicu narudzbi u tijeku. Aplikacija

automatski dodaje nove narudzbe na kraj tablice putem sluSatelja na ¢voru podataka narudzbi

u tijeku. Isje¢ak programskog koda 6 prikazuje postavljanje slusatelja te dohvacanje podataka
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iz baze. Azuriranje tablice izvrSava se pretrazivanjem narudzbi prema broju stola ili promjenom

vrijednosti lokalizacije u bazi podataka.

Isjecak programskog koda 6. Postavljanje slusatelja na ¢vor podataka te njihovo dohvacanje

1 useEffect(() => {

2 async function fetchCurrentOrders() {

3 try {

4. const currentOrdersRef = ref(

5 database,

6 cafeCurrentOrdersPath(state.loggedPhone.cafeld)
7 )5

8.

9. const unsubscribe = onValue(currentOrdersRef, (snapshot) => {
10. const currentOrders = [];

11. snapshot.forEach((childSnapshot) => {
12. const orderId = childSnapshot.key;
13. const order = childSnapshot.val();
14. if (

15. ordersQuery &&

16. parseInt(order.currentOrderTableNumber) ===
17. Number (orderTableQuery)

18. )

19. const data = createOrderData(

20. orderld,

21. order.currentOrderDatetime,

22. order.currentOrderTableNumber,
23. order.currentOrderProductAmount,
24. formatNumberLocalization(

25. order.currentOrderTotalPrice,
26. localizationData.decimalSeperator
27. ),

28. order.currentOrderMakerMemory,
29. order.currentOrderDrinks,

30. order.currentOrderStatus,

31. order.currentOrderMakerEmployee
32. );

33. currentOrders.push(data);

34. } else if (!ordersQuery) {

35. const data = createOrderData(

36. orderld,

37. order.currentOrderDatetime,

38. order.currentOrderTableNumber,
39. order.currentOrderProductAmount,
40. formatNumberLocalization(
41. order.currentOrderTotalPrice,
42, localizationData.decimalSeperator
43, ),
44. order.currentOrderMakerMemory,
45, order.currentOrderDrinks,
46. order.currentOrderStatus,
47. order.currentOrderMakerEmployee
48. );
49, currentOrders.push(data);

50. }

51. 1)

52. setRows (currentOrders);

53. 1)

54.

55. return () => {

56. unsubscribe();

57. 1

58. } catch (error) {

59. console.error(error);

60. }

61. }

63. fetchCurrentOrders();

64. }, [orderTableQuery, localizationData]);
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Svaku narudzbu moguce je prosiriti kako bi se prikazala njena pica. Zaposlenik treba
preuzeti zeljenu narudzbu kako bi mu se omogucilo izvrSavanje akcija nad tom narudzbom.

Moguce akcije su:

- Brisanje narudzbe — otvara se modal u kojem je potrebno unijeti razlog brisanja
narudzbe. Konobar koji je inicijalno napravio tu narudzbu bit ¢e obavijesSten da je
narudZba obrisana.

- Postavljanje narudzbe u stanje spremnosti — ova radnja takoder pokrece slanje
obavijesti konobaru, u ovom slu¢aju da je narudzba za odredeni stol spremna za
isporuku.

- Naplacivanje narudzbe — otvara se modal koji sluzi kao brzi kalkulator, moguce je
unijeti primljenu vrijednost te vidjeti potreban iznos za povrat. Ovom radnjom

narudzba se uklanja iz tablice.

Kao $to je ve¢ spomenuto, konobar koji pravi narudzbe moze poslati zahtjev da se narudzba
ukloni. Odbijanje ili prihvacanje tog zahtjeva mogu odraditi svi zaposlenici koji koriste web
aplikaciju bez potrebe za prethodnim prihvacanje te narudzbe. Ova funkcionalnost je
osmisljena kako bi konobar $to prije dobio odgovor na svoj zahtjev. Izgled tablice narudzbi u

svim moguéim stanjima prikazano je slikom 14.

Broj stola

Datum Narudzbe Stol Kolicina Cijena Narucitelj NarudZba Placeno Obirsi

v 1.9 2023 11:33:36 Stol: 2 4 5 98¢ 521 Marko SPREMNA

~ 1.9 2023 11:34:05 Stol: 22 4 9.60€ 521 Marko SPREMNA ﬂ

Naziv Koligina Cijena UkLIpFIO Napravljeno
Caj od sipka 1 2,00€ 2,00€ ®
Crna kava 1 2,20€ 2,20€
Bijela kava 1 2,00€ 2,00¢
Oolong &aj 1 3,40€ 3.40€ o
v 1.9.2023 11:49:21 Stol: 2 2 1,406 a52 Ivan OBRISANA

v 1.9.2023. 12:29:19 Stol: 5 1 2,00€ a52 Ivan ZAHTJEV

Slika 14. Tablica narudzbi
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5. Zakljucak

Za izradu aplikacija zavr$nog rada koriStene su brojne tehnologije, pri ¢emu se mogu

istaknuti Java, XML, React biblioteka Javascripta te Firebase.

Svrha izradenih aplikacija je pojednostaviti rad konobara u zahtjevnim radnim
uvjetima, posebno u okruzenjima gdje je potrebno brzo i efikasno upravljati velikim brojem
narudzbi. Vlasnicima ugostiteljskih objekata omogucena je analiza narudzbi koja daje uvid u
preferencije gostiju, kao Sto su najtrazenija pica te lokacije objekta. StatistiCka analiza
narudzbi moZze potencijalno pomo¢i u organizaciji nabavki, kao i uredenju prostora. Sve

navedeno trebalo bi pomo¢i podizanju zadovoljstva gostiju ugostiteljskih objektata.

Izrada programskog rjeSenja znatno je pridonijela dubljem razumijevanju poslovne
logike povezane s ovim specifi¢nim podru¢jem. Narocito u dijelu kreiranja robusnog rjesenja
problema razvoja velikog sustava, koje zahtjeva logicko i kriti¢ko razmisljanje o svakom
segmentu aplikacija. Kroz zadatak zavrSnog rada prosirio sam znanje u podrucju svih koraka
kreiranja korisnikovog sucelja kao i tehnologija koje sam koristio u izradi. Tu mi je uvelike

pomogao i predmet ,,Projektiranje informacijskih sustava®.

Sljede¢i korak bio bi razvoj mobilne aplikacije za 10S operacijski sustav. Potrebno je
pratiti potrebe korisnika kao i Firebase servise kako bi se rad aplikacija sustavno nadogradivao

1 dodatno poboljsao.
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Popis programskih kodova

Isjecak programskog koda 1. Firebase preporuc¢ana implementacija [15]......ccccoocveveerieniennnnne 7
Isjecak programskog koda 2. Firebase preporuceni isjecak koda [16] .......cccceeveerveniinieniennnnnee 8
Isjecak programskog koda 3. Vlasnikova mobilna navigacija s fragmentima......................... 19

IsjeCak programskog koda 4. Prikupljanje podataka iz baze ovisno o odabranoj statistici .....21

IsjeCak programskog koda 5. Kod komponente koja omoguéava kretanje kroz formu

TEEISTIACI]C .. vt euvreeireentieeeteetee ettt etteetteeteeesteesseesaseenseessseenseensseesseessseensaensseanseenssesnsaensseanseenssesnsens 25

Isjecak programskog koda 6. Postavljanje slusatelja na ¢vor podataka te njihovo dohvacanje
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VeleuciliSte u Virovitici

DBRAZAC §

I1ZJAVA O AUTORSTVU

Ja, %«MY (“aoojwaw
izjavljujem da sam autor/ica zaviénog/diplomskog rada pod nazivom
Mobideo Amdrocd (MM{:}A L wih MM)O&A Sa v\‘gﬂmmc»d»
morud il w %M@AM JWW«& slw,[w 4 Boroud,

Svojim vlastoruénim potpisom jaméim sljedece:

- da je predani zavr$ni/diplomski rad isklju¢ivo rezultat mog vlastitog rada koji se temelji na mojim
istraZivanjima i oslanja se na objavljenu literaturu, a §to pokazuju koriStene biljeSke i bibliografija,

- da su radovi i misljenja drugih autora/ica, koje sam u svom radu koristio/la, jasno navedeni i oznaceni
u tekstu te u popisu literature,

- da sam u radu postivao/la pravila znanstvenog i akademskog rada.

Potpis studenta/ice

Puny “th)ﬂmnw
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Veleuciliste u Virovitici

ODOBRENJE ZA OBJAVLJIVANJE ZAVRSNOG/DIPLOMSKOG RADA U
DIGITALNOM REPOZITORLJU

Ja PUMA'S 9 M)A:Sw

dajem odobrenje za objavljivanje mog autorskog zavrinog/diplomskog rada u javmo dostupnom
digitalnom repozitoriju Veleugiliita u Virovitici sadrzanom u Dabar (Digitalni akademski arhivi i
repozitoriji) te u javnoj internetskoj bazi zavr$nih radova Nacionalne i sveuCiliSne knjiznice bez
vremenskog ogranifenja i nov&ane nadoknade, a u skladu s odredbama ¢lanka 58. stavka 5., odnosno
¢lanka 59. stavka 4. Zakona o visokom obrazovanju i znanstvenoj djelatnosti (NN 119/22).
Potvrdujem da je za pohranu dostavljena zavrina verzija obranjenog i dovrSenog zavrinog/diplomskog
rada. Ovom izjavom, kao autor navedenog rada dajem odobrenje i da se moj rad, bez naknade, trajno
javno objavi i besplatno udini dostupnim na sljede¢i nacin:
Rad u otvorenom pristupu
b) Rad dostupan nakon: (upisati datum nakon kojeg Zelite da rad bude
dostupan)
¢) Pristup svim korisnicima iz sustava znanosti i visokog obrazovanja RH
d) Pristup korisnicima mati¢ne ustanove
¢) Rad nije dostupan (u slucaju potrebe dodatnog ogranicavanja pristupa VaSem
zavrsnom/diplomskom radu, podnosi se pisani obrazloZeni zahtjev).

Potpis studenta/ice

o Uhooduinic

U Virovitici, §. 8. 2023.

34



