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1. UvVOD

U danasnje vrijeme sve viSe ljudi posjeduje kuéne ljubimce, te se izradom ove web
aplikacije zeli olaksati pregledavanje oglasa korisnicima koji Zele udomiti ili kupiti zivotinju.
Posto se u danasnje vrijeme vise ljudi koristi internetom i ve¢ina oglasa se nalazi na internetu
umjesto kao prije u novinama ili preko radija, oglasavanje putem interncta je lakSe nego
oglasavanje u novinama jer ¢e ljudi prije potraziti oglase preko interneta nego u novinama, §to je
puno lakse, i tako ¢e viSe ljudi vidjeti te oglase. Zbog lakoce koju Internet pruza osobe koje se
bave uzgojem cistokrvnih Zivotinja mogu besplatno objaviti svoj oglas za prodaju na ovoj web
aplikaciji uz izradu korisnickog racuna kako bi mogli objaviti oglas, te osobe koje Zele staviti
zivotinju na udomljavanje isto tako mogu to napraviti. lako ve¢ postoje neke stranice za
oglasavanje, na njima se mogu stavljati bilo kakvi oglasi, a ne samo za zivotinje stoga je izradena
ova web aplikacija koja olakSava korisnicima koje samo zanimaju oglasi o Zivotinjama

pregledavanje oglasa o njima.

Prvo se opisuju postojece slicne web aplikacije koje imaju isti cilj kao i ova aplikacija,
zatim se predstavljaju tehnologije koje su bile koristene za izradu ove web aplikacije, te se a kraju

opisuju funkcionalnosti i izgled aplikacije.

1.1. Zadatak zavrSnog rada

Zadatak zavr$nog rada je izraditi web aplikaciju preko koje se korisnici koji zele objaviti
oglas moraju registrirati i prije objave ulogirati. Pri objavi oglasa moraju postaviti sliku Zivotinje,
podatke o njoj, te podatke za kontakt. Korisnici koji nisu logirani imaju moguénost slobodnog

kretanja po aplikaciji, te pregledavanja oglasa.



2. POSTOJECE WEB APLIKACIJE

Web aplikacija je interaktivni raCunalni program kojem se pristupa preko web preglednika
putem interneta. Za razliku od web stranica, koje su ve¢inom informativnog sadrzaja i pruzaju
posjetitelju Citanje sadrzaja te poneku interakciju putem ispunjavanja forme ili komentara, web
aplikacije su interaktivne i omogucuju izvodenje zadataka, obradu i manipulaciju podacima te su
usmjerene na interakciju s korisnikom. Radi na principu klijent-posluzitelj. Klijent se odnosi na
korisnic¢ka sucelja preko kojih korisnici rukuju aplikacijom, a posluzitelj se odnosi na server na

kojemu se nalazi aplikacija 1 na kojemu se obraduju i pohranjuju podaci.

Primjeri predstavljenih web aplikacija s istom ili slicnom svrhom su:

e Njuskalo
e Index Oglasi
e Gumtree

e Petfinder

2.1. Njuskalo

Njuskalo [1] je jedna od najpoznatijih hrvatskih stranica za oglasavanje. Nastalo je 2007.
godine i od tada ima 1,5 milijuna aktivnih korisnika, te dnevno primi 10 tisu¢a novih oglasa.
Naslovna stranica Njuskala se sastoji od prijave i registracije koje se nalaze u desnom vrhu, ispod
toga se u lijevom kutu nalazi logo te pored njega traZilica za pretraZzivanje oglasa. Ispod trazilice
se nalazi carousel s pomi¢nim slikama koji nije centriran nego je smjesten ulijevo. Sredina stranice
je ispunjena odredenim kategorijama za lakSu navigaciju, pojmovima koji su trenutno popularni,
aktualnim trendovima, te "Super Vau" oglasima. Na samom dnu stranice se nalazi footer u kojem

se nalaze odredene informacije o Njuskalu.
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Slika 2.1. Naslovna stranica NjuSkala

2.2. Index Oglasi

Index Oglasi [2] su takoder jedna od poznatijih hrvatskih stranica za besplatno oglasavanje.
Na njihovoj stranici se prijava i registracija takoder nalaze u desnom vrhu pored kojih se nalazi
hamburger koji se pritiskom otvara prema lijevo prikazuju¢i kategorije oglasa za laks$e snalazenje
na stranici. Pri vrhu u sredini se nalazi logo i traka za pretrazivanje S pomoc¢u koje se mogu odabrati
i Zupanije ako se oglas traZi na odredenoj lokaciji. Ispod toga se popularni pojmovi. Listanjem nize
se trazilica, logo, prijava i registracija pretvaraju u navigacijsku traku (eng. Navbar). Pri sredini
stranice se nalaze iste kategorije koje se nalaze pritiskom na hamburger. Na dnu stranice se nalazi

najnoviji oglasi i podnozje (eng. Footer).
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Slika 2.2. Naslovna stranica Index Oglasa

2.3. Gumtree

Gumtree [3] je britanski oglasnik preko kojega se mogu objavljivati besplatni ili placeni
oglasi ovisno o kategoriji proizvoda. Njihova stranica takoder prati opCeniti izgled s logom na vrhu
u lijevom kutu, trazilice pored loga te prijave iregistracije u desnom vrhu pored trazilice uz opciju
za postavljanje oglasa. Ispod toga se nalazi navbar na kojem se prelaskom misa preko kategorija
otvara dropdown s vise opcija. Uz sve to pri dolasku na stranicu iskace prozor¢i¢ koji nudi prijavu
ili registraciju uz predstavljanje nekih od funkcionalnosti aplikacije kao §to je slanje i primanje
poruka. Sredina stranice je ispunjane raznim oglasima, a dno sadrzi footer i izbor gradova Velike

Britanije kako bi korisnici mogli filtrirati oglase blizu svoje lokacije.

Cars & Vehicles For Sale

Good Finds, Guides and Articles ®

Featured Categories

Latest Jobs Cosy Living Room Furniture Gaming and Consoles Affordable Run-arounds

Slika 2.5. Pocetna stranica Gumtreeja



2.4. Petfinder

Petfinder [4] je najveca web aplikacija za udomljavanje kué¢nih ljubimaca koja obuhvaca
Sjevernu Ameriku. Na stranici se nalazi vise od 315 000 oglasa od kojih je 14 000 iz aktivnih
sklonista za zivotinje. Kao i na ostalim primjerima na Petfinder stranici prijava i registracija se
mogu naci na desnom vrhu, logo je u lijevom kutu te se ispod nalazi navbar s kategorijama koje
prilikom prelaska miSem otvaraju dropdown s jos$ vise opcija. Uz trazilicu se nalazi i opcija da se
unese grad, postanski broj ili savezna drzava kako bi se suzilo podrucje gdje se nalaze. Sredina
stranice je takoder kao i u prijasnjim primjerima popunjena oglasima te se na dnu nalazi footer s

odredenim informacijama o stranici.

: bout ] 1 toge
p.efg;:nder ALLABOUTPETS A L ] SignUp  Login

ADOPT OR GET INVOLVED DOGS & PUPPIES CATS & KITTENS OTHER TYPES OF PETS

Find your new best friend

Browse pets from our network of over 11,500 shelters and rescues.

Slika 2.3. Naslovna stranica Petfindera



3. TEHNOLOGIJE KORISTENE ZA IZRADU APLIKACIJE

Za izradu bilo kakvih aplikacija potrebni su frontend i backend. Oni se razlikuju po tome
Sto se frontend bazira na korisnickom iskustvu i elementima koje korisnik vidi na sucelju kao $to
su boje, slike, obrasci, gumbi te drugih vizualnih elemenata uz koriStenje tehnologija kao $to su
HTML (engl. Hypertext Markup Language) , CSS (engl. Cascading Style Sheets) i JavaScript, dok
se backend sastoji od svega S§to korisnik ne moze vidjeti kao $to su baze podataka, servera te
pozadinske logike. Backend upravlja cjelokupnom funkcionalnos¢u aplikacije, obradom,
dohvacanjem i pohranjivanjem podataka koji se posalju s frontenda koristenjem tehnologija kao

Sto su Java, Python, Ruby, PHP, C#, Go itd.

3.1. Visual Studio Code

Visual Studio Code [5] je Microsoftov besplatni urediva¢ koda koji ima podrSku za
programske jezike kao Sto su Java, JavaScritp, Python, C++, C# itd. Ukljucuje znacajke kao Sto su
inteligentno dovrSavanje koda, isticanje sintakse, podrsku za otklanjanje pogresaka (debugging) i
ugradeni Git. Takoder omogucuje korisnicima mijenjanje teme (npr. svijetla ili tamna), dodavanje

precaca na tipkovnici, dodavanje ekstenzija kao $to su poravnanje koda itd.

3.2. HTML

HTML [6] tj. HyperText Markup Language je standardni jezik KkoriSten za izradu web
stranica. On nije programski jezik jer ne moZe izvrSavati nikakve matematicke operacije niti
zadatke ve¢ definira sadrZaj i strukturu web sadrzaja u obliku HTML dokumenta. Ti dokumenti se
sastoje od HTML elemenata kao §to su <IDOCTYPE html> koji oznacava da se radi o HTML
dokumentu, <html> koji oznacava pocéetak dokumenta, <head> u kojemu se obi¢no postavlja
naslov stranice koriste¢i elemente <h1>,<h2> <h3>... takoder se moze dodati CSS za ljepsi izgled
i skripte za funkcionalnost elemenata izradene u JavaScriptu. Ispod <head> unutar <html> se
dodaje <body> gdje se nalazi sav sadrzaj izraden od HTML elemenata kao §to su <div>, <span>,
<a> za linkove, <img> za slike, <p> za paragrafe, <ul> za liste, <li> za elementa te liste, <button>
za gumbove te mnogih drugih. Svaki taj element zavrSava kosom crtom ispred rijeci elementa npr.

</div>.



3.3 CSS

CSS [7] ili Cascading Style Sheet je stilski jezik koji se koristi za uredivanje izgleda HTML
dokumenta. MozZe se pisati unutar HTML tagova , ispod HTML dokumenta unutar <style></style>
elemenata, te se moze pisati u posebnom dokumentu s ekstenzijom .css koji se onda poziva unutar

<link> elementa kojeg postavljamo u <head> element.

p style="color:green;">test

Slika 3.1. Primjer CSS-a unutar HTML tagova

CSS pisemo s pomoc¢u nekoliko pravila kao §to su selektor kojim odredujemo koji element zelimo
urediti. Selektori mogu biti imena HTML elemenata kao $to su p, a, body, nav, div itd. Takoder
mogu biti imena klasa koju smo odredili unutar odredenih elemenata, te mogu biti ID selektori
koji se koriste za jedan element. Kako bi pristupili klasi ispred imena klase dodajemo to¢ku, a kod
ID-ja dodajemo ljestve #. Svojstva selektora se piSu unutar viticastih zagrada {}, nakon svakog
svojstva piSemo dvotocku : zatim vrijednost koju Zelimo pridodati tom svojstvu te na kraju toc¢ku

sa zarezom ; kako odvojili svojstvo od drugih unutar selektora.

ul {
list-style: none;
padding: @;
display: f1
align-items: ce

}

.logo {
margin-right: auto;

}

Slika 3.2. Primjer CSS selektora, svojstva i vrijednosti

3.4. Bootstrap

Bootstrap [8] je besplatni popularni front-end framework dizajniran kako bi omogucio
lakSu izradu responzivnih web stranica i web aplikacija. Sastoji se od predefiniranih komponenti
koje omogucuju web programerima lak3e i brze stiliziranje stranice. Neki od tih komponenti su

navigacijske trake, gumbovi, padajuéi izbornici itd.



3.5. Vue.js

Vue.js [9] je JavaScript framework koji se koristi za izradu korisnickog sucelja i
jednostrani¢nih aplikacija (Single Page Applications). Jednostrani¢ne aplikacije omoguéuju
korisniku dinamicko kretanje po aplikaciji S pomocu tzv. routera gdje se registriraju stranice koje
se zele prikazati. Sav sadrzaj se ucitava iz jedne ,,indeX.html“ datoteke umjesto iz vise HTML
datoteka te se zbog toga aplikacija ucitava brzo. Vue je izraden kako bi olaksao i ubrzao razvijanje
aplikacija gdje se koristi JavaScript, usmjeren je na sloj prikaza i omogucava developerima da
prave aplikacije uz pomo¢ komponenata. Komponente se sastoje od dijela za template gdje se
nalazi HTML, dijela za JavaScript i style dijela za CSS. One su predvidene kao dijelovi aplikacije
koji se mogu ponovno koristiti, npr. komponenta za izgled gumba kojeg ¢emo koristiti u vise
dijelova aplikacije ili za nekakav padajucu izbornik koji nam treba na viSe mjesta. Glavna
roditeljska komponenta se zove App.vue u koju dodajemo komponente za koje zelimo da se pojave

na svakoj stranice. Sve ostale komponente su komponente djeca.

{{ title }}
class="c >-button” @click="close">X

ser-profile-info"

Slika 3.3. Primjer Vue template-a u komponenti za prikaz korisni¢kog profila



3.6. Firebase

Firebase [10] je platforma napravljena od strane Googlea koja pruza razne backend usluge
koje pomazu programerima u razvoju aplikacija. Neke od moguénosti na Firebaseu su Real-time
Database gdje se podaci spremaju u JSON formatu i sinkroniziraju u stvarnom vremenu, zbog toga
je ovakva baza podataka pogodna za aplikacije koje trebaju izvrSavanje radnja u stvarnom
vremenu. Osim Real-time baze podataka postoji i Firestore [11] baza podataka koja takoder nudi
podrsku u stvarnom vremenu, ali 1 izvan mreze. Osim te dvije baze podataka postoji 1 Firebase
Authentication [12] preko kojeg se moze rukovati korisnikovim podacima za prijavu, i omogucuje
prijavu putem e-maila, lozinki, telefonskog broja Googlea itd. Jo$ jedna od moguénosti koje
Firebase pruza je Firebase Storage [13] gdje se spremaju fotografije ili videozapisi koje su

korisnici ucitali.
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<

Slika 3.4. Prikaz Firebase sucelja



4. FUNKCIONALNOST WEB APLIKACIJE

U ovom poglavlju ¢e biti opisani koraci izrade web aplikacije za udomljavanje i prodaju
macaka ipasa koja je osmisljena kako bi olaksala postavljanje oglasa na stranicu koja je fokusirana
samo na oglase za ku¢ne ljubimce te omogucila lakse pronalazenje kuénog ljubimca. Registrirani
korisnici mogu postavljati oglase i uredivati iste, a gosti stranice, tj. korisnici koji nemaju profil
mogu samo gledati oglase. Kod svake stranice bit ¢e opisan dizajn, te zatim funkcionalnosti koje

sadrzi.

4.1. Izrada Vue.js projekta

Prije pocetka pisanja koda moramo instalirati Node.js tj. Vue CLI kako bi mogli koristiti
npm naredbu. Sa sluzbene stranice Node.js-a skinemo verziju za, u ovom slucaju, Windows, u
terminalu ili command prompt-u pokrenemo naredbu npm install @vue/cli —g i globalno ga
instaliramo. Nakon instalacije pokrenemo naredbu vue create ime-projekta te mu proizvoljno
damo ime. Kako bi mogli poceti raditi na projektu pozicioniramo se u direktorij u kojem se nalazi
projekt naredbom ,,cd ime-projekta“. Pri otvaranja projekta na webu pokrenemo dvije naredbe:
npm run build kako bi izgradili (eng. Build) projekt, te npm run serve koji pokrece razvojni server

kojemu mozemo pristupiti preko http://localhost:8080 URL-a gdje moZemo vidjeti projekt.

4.2. Struktura projekta

Glavni dio koda se nalazi u src folderu. Unutar njega nalaze se folderi components koji
sadrzi komponente koje se mogu ponovno koristiti bilo gdje u projektu, zatim folder pages u
kojem se nalaze sve stranice projekta, i na kraju folder store u kojem se nalazi Vuex koji sluzi
kao spremiste za sve komponente u aplikaciji. Osim foldera unutar src-a se takoder nalazi ulazna
tocka aplikacije main.js, korijenska komponenta App.vue, firebase.js preko kojega se spajamo na

Firebase i router.js gdje su postavljene sve rute koje zelimo koristiti.
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4.2.1. Main.js

Datoteka main.js inicijalizira Vue instancu, postavlja router, dodaje Vuex i postavlja
aplikaciju na DOM (Document Object Model). To je mjesto gdje registriramo komponente,

dodajemo globalne dodatke, biblioteke ili ikonice.

src? JS m

FontAwesomeIcon }
library } from

t BaseButton f

t BaseDialog f
BaseCard fro

t ProfileCard f

aMapMarkerAlt,faTrashcan,fax,faedit, faPhone,faEnvelope

app = createApp(App);

use(router);

use(stor

.component (

component( n™ seButton);
component( nn BaseSpinner);

.component ( ialoy seDialog);
omponent ( ard seCard);

.component ProfileCard);
mount (" #ap

Slika 4.1. Prikaz main.js datoteke

4.2.2. App.vue

App.vue je korijenska komponenta aplikacije. U njoj se nalaze komponente koje se
pojavljuju na svakoj stranici u aplikaciji kao $to su navigacijska traka <the-header>, footer <the-
footer>, te komponenta za rute <the-router> preko koje usmjeravamo korisnika kada klikne link
na neku drugu stranicu u aplikaciji. Uobicajena praksa pisanja imena komponenata je da se ime
sastoji od dvije rijeci i crtice izmedu. Takoder ovdje mozemo dodati izgled fonta kojeg Zelimo da

se koristi u cijeloj aplikaciji.
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> {} script > (@] default

TheHeader
t TheFooter

@import url{ ht

Slika 4.2. Prikaz App.vue datoteke

4.2.3. Router.js

U router.js datoteci registriramo sve rute koje zelimo da su dostupne za kretanje po stranici.
Osim path preko kojeg definiramo URL koji ¢e se koristiti za rutu mozemo dodati i opcionalno
ime za rutu, Sto nam moze pomo¢i u kodu, zatim mozemo specificirati koja ¢e se komponenta
prikazati kada se ruta aktivira i moZzemo, ako su potrebni, proslijediti tzv. Svojstva (eng. Props)

odredenoj komponenti.

€] rout

{ createRouter, createWebHistory } from

"vue-ro

L UserlLogin
CatsPage T
DogsPage T -

C PetDetails from

L AdSubmission fron
L AccountPage from

Slika 4.3. Prikaz dodavanja ruta u router.js
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router = createRouter({
history: createlWlebHistory(),
routes:
nt: HomePage },
nt: signup },

gsPage,
animalType: "

/:id", component: PetDetails, props:

ig

,
{ path: "/", redirect: "/

Slika 4.4. Prikaz definiranih ruta

4.2.4. Store.js

Store.js je srediS$nji dio aplikacije kod koristenja Vuexa koji je biblioteka za upravljanje
stanjem Vuea. Sastoji se od Cetiri klju¢ne komponente; State, Getters, Mutations i Actions. Unutar
obrnutog stanja (eng. State) komponente definiramo podatke kojima Zelimo globalno upravljati u
aplikaciji. To moZe ukljucivati bilo koje podatke koje trebamo dijeliti medu viSe komponenata.
Dohvatitelji (eng. Getters) su funkcije preko kojih mozemo pristupiti nekim svojstvima stanja na
primjer getter za dohvacanje Zivotinje po ID-ju. Oni su samo za Citanje 1 ne mogu mijenjati
podatke. Mutacije (eng. Mutations) su sinkrone funkcije koje izravno mijenjaju stanje, te su one
jedini nacin da se promjeni stanje u Vuexu. Obi¢no se pokrecu preko radnje (eng. Actions) koji su
funkcije koje mogu sadrzavati asinkrone operacije. Njih se koristi za slozene operacije i rukovanje
logikom. Osim te Cetiri komponente nalazi se jo§ jedna pod imenom index.js gdje se upravlja

globalnim stanjem aplikacije kao $to su provjera autenti¢nosti i podaci o Zivotinjama.
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store = createStore({

modules:
animals: animalsModule,
users: usersModule,

rt default store;

Slika 4.5. Prikaz index.js gdje su postavljena dva modula; animals i users

Na slici 4.5. prikazan je index.js u koji se iz Vuex biblioteke uvozi createStore, zatim se uvoze
dva modula koji rukuju stanjem, mutacijama, radnjama i dohvatiteljima za Zivotinje i za korisnike.
Oni su odvojeni u posebne module radi lakSeg rukovanja Vuex pohranom (eng. Vuex Store) jer
svaki modul upravlja vlastitim stanjem, mutacijama, radnjama i dohvatiteljima koji se zatim
spajaju u korijensku pohranu (eng. Store). Nakon toga createStore se poziva stvaranjem nove
instance Vuex pohrane koja je konfigurirana modulima koji su uvezeni. Na kraju se izvozi instanca

pohrane kako bi se mogla uvesti i koristiti u glavnoj Vue.js aplikaciji.

4.3. Stranice aplikacije

Aplikacija se sastoji od osam stranica gdje za svaku postoji ruta preko koje dodemo do

odredene stranice.

4.3.1. Naslovna stranica

Kada otvorimo aplikaciju preko localhost-a prva stranica koju vidimo je naslovna stranica
to jest HomePage.vue. Stranica je napravljena da bude informativna i da se s nje moze navigirati
na druge stranice. Na njoj se nalazi navigacijska traka preko koje se mozemo navigirati na stranicu
za macke Macke, stranicu za pse Psi te se mozemo logirati klikom na Prijavi se koji nas

preusmjerava na stranicu gdje upisujemo podatke za prijavu. Posto se ova navigacijska traka nalazi
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na svakoj stranici aplikacije, klikom na Naslovnica mozemo se vratiti na naslovnu stranicu. Ispod
naslovne stranice se nalazi tzv. Bootstrapov kliza¢ (eng. Carousel) koji se sastoji od dvije slike.
Na prvoj postoji gumb koji nas preusmjerava na stranicu za izradu korisnickog profila, a na iduéoj
se opet nalaze dva linka za stranice Macke i Psi. Nakon toga se pojavljuje par odjeljaka kao $to su
odjeljak koji bi korisnicima mogao pomo¢i odluéiti pase li vise njihovom nac¢inu Zivota macka ili
pas, zatim odjeljak za savjete za brigu o kuénim ljubimcima koji bi mogao biti koristan za nove
vlasnike, te odjeljak za zdravlje kuénih ljubimaca. Na dnu stranice se nalaze izjave zadovoljnih

korisnika stranice koji su pronasli svog novog ku¢nog ljubimca i podnoZje (eng. Footer).

% NASLOVNICA St MACKE »Ps & PRIJAVI SE

Slika 4.6. Prikaz sucelja navigacijske trake i klizaca

NISTE SIGURNI KOJA ZIVOTINJA VAM VISE PASE?

MACKE Macke su samostalne Zivotinje koje zahtijevaju manje odrZavanja i paZnje, §to ih ¢ini idealnim ljubimcima
za ljude s uzurbanim nacinom Zivota. Dobro se prilagodavaju Zivotu u stanovima ili manjim kucama jer im

r 4 nisu potrebni veliki prostori niti boravak na otvorenom. Vecinu vremena provode spavajudi i tihe su
. Zivotinje, §to odgovara ljudima koji preferiraju ljubimca koji ne stvara puno buke. Macke ne trebaju Setnje
niti trening, koriste pijesak za svoje potrebe. Troskovi brige su manji jer vecina macaka ima kratku dlaku i

ne treba im uredivanje, sami se njeguju. Macke su manje od pasa pa im ne treba im toliko hrane kao

psima s toga manje trodite na hranu za ljubimea.

A s

PSI

Psi su savrseni kucni [jubimci za nekoga tko voli provoditi vrijeme na otvorenom jer zahtijevaju puno vjezbanja.
Poznati su po svojoj odanosti prema vlasniku, $to ih ¢ini idealnima za nekoga tko trazi blisku povezanost sa
svajim ljubimcem. Psi mogu sluziti kac cuvari doma jer mogu upozoriti vlasnike lajanjem ili uplasiti uljeza.
Vlasnistvo psa moZe pomoti u povecanju socijalne interakcije jer se vlasnici pasa éesto susrecu s drugim
vlasnicima u parku za pse. Mnogi ljudi uzivaju u poducavanju pasa trikovima i poslusnosti, $to ih mozZe uciniti
prikladnima za sudjelovanje na izloZbama pasa. Psi su prijateljski nastrojeni prema obitelji, mogu sluziti kao

Zivotinje za emocionalnu podrsku i terapijske Zivotinje koje pruzaju utjehu te smanjuju tjeskobu i stres

Slika 4.7. Prikaz sucelja odjeljka koji korisniku moze pomo¢i u odabiru macke ili psa
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SAVJET 1

Odvaojite vrijeme za igru sa svojim ljubimcem,
to mozZe pomoci da potrose visak energije.
Vodite svoje pse u redovite etnje, a ovisno o
veli¢ini vaseg psa mozda ce trebati i¢i u Setnju

jednom ili dvaput dnevno. To ce odrzati

SAVJETI ZA NJEGU KUCNIH LJUBIMACA

SAVIJET 2

Redovito cesljajte svoje kucne ljubimce. To
moze sprijeciti da im se dlaka zapetlja i
previse naraste, a takoder ce pomoci
dugodlakim mackama da im se stvara manje

kuglica dlake u stomaku.

SAVJET 3

Ovisno o velicini vaseg kucnog ljubimca,
pruzite mu hranu bogatu hranjivim tvarima.
Bogata hrana pomaze u odrzavanju zdravlja

vaseg ljubimca i moze im pomoci da Zive

dulje.

SAVIJET 4

Macke se osjecaju bolje u okruzenjima koja
poticu njihovo prirodno ponasanje, kao sto je
penjanje, grebanje i lov. Osigurajte im razne
igracke, grebalice i vertikalne prostore poput

magjih stabala.

zdravlje vaseg psa i osigurati mu dnevnu

vjezbu.

Slika 4.8. Prikaz sucelja odjeljka za savjete za brigu o ku¢nim ljubimcima

CT < » ®m™m TN

R

Redoviti pregledi vaseg ljubimca kod veterinara pomazu u ranom
otkrivanju mogucih problema i prate njihovo zdravlje. Redovito cesljanje i
kupanje pomaze odrzavati vaseg ljubimca Cistim i smanjuje rizik od
problema s kozom. Cesljajte krzno svoje macke ili psa redovito kako biste
sprijecili stvaranje ¢vorova i smanjili linjanje. Zdravlje zuba je kljucno za pse
kako bi se sprijecile bolesti usne Supljine poput gingivitisa i parodontalne
bolesti, koje mogu dovesti do ozbiljnijih zdravstvenih problema. Osigurajte
da se vasi ljubimci redovito cijepe, budu zasticeni od parazita (buhe, krpelji

i srcani crvi) te sterilizirani/kastrirani ako ih ne namjeravate razmnozavati.

Slika 4.9. Prikaz sucelja odjeljka za brigu o zdravlju ku¢nih ljubimaca

JOHN DOE

Bio sam neodlucan oko nabave macke zbog svog uzurbanog
rasporeda, ali Whiskers je donijela toliko radosti u moj Zivot.
Uvijek me doceka pred vratima kad se vratim kuci. Njezina
razigranost i ljubaznost smanjili su moje razine stresa. Toplo
preporucujem usvajanje macke svakome tko trazi odanog i
umirujuceg suputnika.

ﬁ ARIANA GRANDE

Usvajanje Toulousa promijenilo je moj Zivot. Njegova ljubav
prema Setnjama motivirala me je da ostanem aktivna.
Toulousova odanost, ljubaznost i bezuvjetna ljubav pruzaju mi
ogromnu emocionalnu podrsku. Ako razmisljate o nabavi psa,
znajte da donose radost, drudtvo i pozitivne promjene u vas
zivot.

© 2024 Lora

d JANE DOE

Usvajanje Garfielda bilo je iskustvo koje je promijenilo moj
Zivot. Garfield je pun energije i znatizelje, ¢ineci svaki dan

avanturom. Voli istraZivati svaki kutak kuce i ima razigranu
narav koja me uvijek nasmijava. Usvajanje macke sjajan je

nacin da u svoj Zivot donesete srecu i utjehu

Slika 4.10. Prikaz sucelja korisnickih izjava i podnozje
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Stranica HomePage.vue se sastoji od <template> oznaka (eng. Tag) u kojim se nalaze
djeca komponente poredane po redu kako zelimo da se prikazuju na stranici. Unutar <script>
oznaka uvozimo te komponente iz njihovih lokacija u projektu i registriramo ih pod components.

Ovakav nacin pisanja koda omogucava da on bude Cist, ¢itljiv i lakSe odrziv.

UserTestimonial
-t TheCarousel from ™

Slika 4.11. Prikaz koda datoteke HomePage.vue

4.3.2. Stranice ,,Macke* i ,,Psi*

Na stranicama za macke i pse nalaze se filter za filtriranje oglasa macaka tj. pasa koji su za
udomljavanje tj. na prodaju. Na desnoj strani nalazi se i gumb za osvjezavanje oglasa. Oglasi su
poredani jedan ispod drugog i napravljeni su od komponente na kojoj se nalazi slika, naslov, vrsta
macke ili psa, starosti i cijene ako je zivotinja na prodaju, te gumba koji nas vodi na detaljnije
podatke o oglasu. Na stranici o odredenom oglasu, do koje dolazimo preko id parametra iz rute, se
nalaze dodatni podaci o Zivotinji kao §to su jos slika, opis, lokacija, broj za kontakt i ime korisnika
koji je objavio oglas, takoder moZemo kliknuti na ime tog korisnika kako bi otvorili prozor¢i¢ u

kojem se nalaze dodatni podaci o tom korisniku kao §to je e-mail, slika, lokacija i kontakt broj.
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MACKE

() zZA UDOMLJAVANJE

BIRMAN CAT

Vrsta: Birman cat

Dob: 2 godina
€ 300

BIRMAN CAT LOOKING FOR A

MATE
Vrsta: Birman
Dob: 10 godina

Slika 4.12. Prikaz sucelja oglasa za prodaju na stranici Macke

PSI

ZA UDOMLJAVANJE

LAST PUPPY FROM THE LITTER

Vrsta: Doberman

Dob: 6 mjeseca

TRAZIMO UDOMITELJSKI DOM
NA 2 MJESECA

Vrsta: Labradoodle

Dob: 5 godina

Slika 4.13. Prikaz sucelja oglasa za udomljavanje na stranici Psi

18



RAGDOLL KITTENS

€400

VRSTA DOB
RAGDOLL 4 MJESECI
OPIS

7 cijepljenih ragdoll macic¢a za prodaju. Za vise informacija nazovite na broj.

[ ',}‘ I ‘i m 9 Osijek KONTAKT: §, 555 839 VLASNIK OGLASA:  Cattery
<'i“
| <2

Slika 4.14. Prikaz sucelja detalja za oglas

Kako bi odredili hoce li se na stranici pokazati oglasi za pse ili macke treba nam prop, kratica za
property tj. svojstvo kojeg dobivamo iz usmjerivaca (eng. router) ovisno idemo li preko rute /cats

ili /dogs, osim $to prikazujemo macke ili pse na stranici se ispiSe naslov ovisno o ruti.

props: {
animalType:
type: sString

LY PE

required:

class="page-title">{{ animalType ===

Slika 4.16. Linija koda u predlosku (eng. Template) gdje se provjerava treba li se ispisati
MACKE ili PSI
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path:
name:
component: DogsPage,
props: { animalType:

name: s",
component: CatsPage,
props: { animalType:

Slika 4.17. Props u router-u za pripadajucu rutu

Klikom na gumb za osvjezenje stranice pojavljuje se pokaziva¢ ucitavanja (eng. Spinner) koji se
pokreée metodom refreshAnimals i koji se vrti sve dok se ne dohvate oglasi Zivotinja. Ako nesto
pode krivo ispiSe se poruka greske. U metodi refreshAnimals uéitavanje tj. isLoading se postavi
na true dok se ne ucitaju oglasi, zatim se pokuSavaju ucitati oglasi radnjom loadAnimals, ako sve
prode u redu isLoading se postavi na false kako bi se spinner maknuo i oglasi prikazali. Metoda

refreshAnimals se takoder poziva pri prvom ulasku na stranicu preko kuke created (eng. Hook).

refreshaAnimals
.islLoading =
try {
it .loadAnimals();
(error) {
.error = error.message || 'Something went wrong.

T
>

.islLoading =

Slika 4.18. Metoda refreshAnimals

mode="outline"” @click="refreshAnimals

Osvjezi

Slika 4.19. Gumb s metodom refreshAnimals
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loadAnimals({ commit }) {
try

animalDataDocRef = doc(db, "animals™, "animalData");

t t getDocs(collectio
Snapshot = await getDocs(collection(:z

cats = catsSnapshot.docs.map((doc)
id: doc.id,
...doc.data(),
))s

C dogsSnapshot.docs.map((doc)
id: doc.id,
...doc.data(),
))s

commit("”setC

commit("”

catch (err

console.error("Error loading animals:", error.message);

Slika 4.20. Asinkrona radnja loadAnimals iz animals/actions.js

Slika 4.20. prikazuje radnju preko koje ucitavamo zivotinje iz Firebasea. U try-catch bloku, koji
se koristi za asinkrone operacije, referenciramo animalDataDocRef na dokument animalData u
kolekciji animals u Firestore bazi podataka. Zatim u catsSnapshot i dogsSnapshot preko getDocs
dohvacamo sve dokumente u  odredenoj kolekciji imena cats ili  dogs.
(collection(animalDataDocRef, ,cats®)) stvara referencu na kolekciju cats ugnijezdenu unutar
dokumenta animalData. Isto to radi i za kolekciju dogs. Polje dokumenata dohvaceno preko
catsSnapshot.docs se sprema u konstantu cats, i svaki dokument se transformira u objekt sa svojim
id-om i ostalima poljima podataka. doc.id je jedinstveni identifikator dokumenta, a doc.data
dohvaca sve podatke pripadajuceg dokumenta. Isto tako slijedi i za kolekciju pasa. Preko commit
se polje cats predajue Vuex pohrani koriste¢i mutaciju setCats. Na kraju ako se dogodi pogreska,
ona se ispisuje u konzolu. Podaci koje smo dohvatili iz Firebstorea se mogu ispisati na stranici, u
ovom slucaju na stranici gdje su svi oglasi samo se ispsuje naslov, vrsta Zivotinje i dob, te cijena

ako je Zivotinja na prodaju, dok se slika ucitava iz Firebase Storagea.
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4.3.3. Stranica za detalje o oglasu

Kao $to je ve¢ receno, do detalja odredenog oglasa se dolazi preko parametra id iz trenutne
rute, dohvaca ga routeld computed property (raunato svojstvo). Kako bi dohvatili Zivotinju iz
Vuex pohrane koristimo metodu fetchAnimals kojoj kod poziva predajemo id koji se moZe napisati
i kao this.routeld. Ta se metoda poziva u lifecycle hook-u created koristeci this.routeld. Unutar
fetchAnimals metode pokusava se dohvatiti zivotinja iz pohrane koriste¢i getAnimalByld getter iz
modula animals, ako zivotinja nije pronadena poziva se radnja loadAnimals koja ucitava sve
zivotinje iz Firestore-a i pokuSava ponovno dohvatiti trazenu zivotinju. Ako je pronadena postavlja
selectedltem za tu zivotinju i azurira racunata svojstva, kao $to su naslov, cijena, opis itd., prema

vrijednosti iz selectedltem.

created() {
it .routeld
.fetchAnimal( .routeld);

1sole.error("Route ID is undefined on created');

methods: {
fetchAnimal(id
animal = .getAnimalById(id);
if (lanimal) {
console.log( Animal not foun
await .$store.dispatck
animal = .getAnimalById(
}
if (animal) {
.selectedItem = animal;
console.log('Fetched animal:", .selectedItem);
if (animal.userId
console.log( "/ al has userId:', animal.userId);
await .fetchuploader(animal.userId);

console.error('Animal does not have a userId');

{

console.error('Animal not found after loading from Firestore.');

Slika 4.22. Metoda fetchAnimals uz predani id
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computed: (f
.. .mapGetters( 'ani o
getAnimalById: ' nimalById"

b,

routeld
return .$route.params.id;

k)
title
return .selectedItem ? .selectedItem.title : '";
3
price
return .selectedItem ? .selectedItem.price :
3
description
.selectedItem ? .selectedItem.description : "'

breed
return .selectedItem ! .selectedItem.breed : "';

return .selectedTtem ! .selectedItem.
3
years
return .selectedItem ? .selectedItem.years :
»
location
return .selectedItem ! .selectedItem.location : "';
3
contact
return .selectedTtem ! .selectedItem.contact : '";

.selectedTtem && .selectedTtem. images.length
electedItem. images
ng'1;

Slika 4.23. Computed properties tj. ratunata svojstva koja se azuriraju kada se Zivotinja dohvati

Osim $to dohva¢amo zivotinju, ako u njenim poljima podataka postoji userld, dohva¢amo i
korisnika koji je postavio oglas zivotinje. Sli¢no kao i za Zivotinju imamo metodu za dohvacanje
korisnika fetchUploader kojoj predajemo userld te se u njoj dohvaéaju podaci o korisniku preko
radnje fetchUserByld. Kako bi radnje iz bilo kojeg modula bile dostupne moramo ih mapirati preko

...mapActions gdje zatim piSemo ime modula i ime radnje koju Zelimo koristiti kao metodu.

fetchuploader(userId

with ID:", userId);
.fetchuserById(userId);

console.log( ' Fetched up FE .uploader);
} catch (error) {
console.error('Error fetching up er:', error);

.. .mapActions( ‘users”, ['fetchl d'1),

Slika 4.24. Metoda fetchUploader
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Dohvaceni podaci o korisniku se mogu prikazati klikom na korisnikov profil gdje se otvara

komponenta <profile-card> s podacima o korisniku kao $to su njegovo ime profila, slika, e-mail,

broj za kontakt i lokacija.

uploaderUsername
return .uploader ?
]
email
return .uploader ?
]
profilePicture
return .uploader &&
]
profileTitle
return .uploader ?

nn

. uploader' .username : 3

.uploader.email : ™°

.uploader.profilePicture ? .uploader.profilePicture :

.uploader.username + "‘s profile” : "Profile";

Slika 4.25. Computed properties za korisnikove podatke

& CATTERY

% CATTERY@GMAIL.COM

Qe 555 839

Q@ osuEek

Slika 4.26. Isko¢ni prozor korisnikovog profila
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UPLOADER:
button” @click="showProfileCard =

owProfileCard” :title="profileTitle" class=

icon="user"
uploaderUsername }}
ine"

e” class="icon" />{{ email }}
[{ contact }}

1ap-mar
{{ location }}

Slika 4.27. Primjer koda s podacima u komponenti <profile-card>

4.3.4. Stranice za autentifikaciju

Kako bi oglasi mogli biti postavljeni na stranicu korisnik se prvo mora registrirati. Za
registraciju se Kkoristi Firebaseov Authentication koji olakSava implementaciju sigurne
autentifikacije u aplikaciji uz mnoge metode prijave kao $to su prijava preko e-maila i lozinke,
Googleovog racuna, telefonskog broja itd. Za pocetak se na stranici za prijavu SignUp.vue nalaze
tri obrasca za upis podataka, a to su obrazac za upis e-maila, lozinke i korisnickog imena. Ispod
njih se nalazi gumb za prijavu s kojim s kreira novi korisnicki rac¢un. Ako korisnik ve¢ ima racun

ispod gumba se nalazi tekst i link na stranicu za prijavu s postoje¢im ra¢unom.

'ib NASLOVNICA ot MACKE PPl & PRIJAVI SE

Registriraj se!

Korisni¢ko ime

REGISTRIRAJ SE

Ako vec imate korisni¢ki racun

Slika 4.28. Sucelje za kreiranje korisnickog racuna
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Kada korisnik unese Zeljene podatke klikom na ,,Registriraj se“ gumb pokrece se metoda
submitData u kojoj se prvo poziva metoda za provjeru unesenih podataka u polja obrasca, tj.
provjerava jesu li polja prazna i provjerava postoji li znak @ u polju za e-mail. Ako je jedno od
polja prazno ili u e-mail-u nema znak @ izbacuje se prozor¢i¢ gdje se ispisuje greSska. Ako provjera
obrasca prode onda se kroz metodu signUp iz radnji Salju uneseni e-mail, lozinka i korisni¢ko ime
i pravi se novi korisnik s tim podacima koji se onda spremaju u Firestore bazu podataka u kolekciju
users u polja podataka kod odgovaraju¢eg dokumenta nazvanog po jedinstvenom korisnikovom
ID-om. Ta polja podataka u dokumentu sadrze datum izrade korisnickog racuna, e-mail i
korisnicko ime takoder, 1 polja koja korisnik kasnije moze dodati kao sliku profila, kontakt broj 1
lokaciju. Nakon uspjesnog pravljenja novog korisni¢kog racuna, korisnika se ulogira i preusmijeri
na naslovnu stranicu te se na navigacijskoj traci pojavljuju nove rute tj. stranice za dodavanje
oglasa, pregleda korisni¢kog profila na kojem se nalaze korisnicki podaci i pripadajuci oglasi, te

gumba za odjavu iz racuna.

M > users > UyFc8giyNvWN... & More in Google Cloud v
2 (default) K users = B UyFcagiyNvWNshfON10d08SDNKI2
+ Start collection + Add document + start collection

animals UEjL3kOCKyUnHUIETn4Ptx56F4f2 + Add field

users > UyFec8giyNvWNshfON1@de8SDNK12 > contact: "555 807"

createdAt: June 18,2024 at 8:44:20PM UTC+2

email: "animalshelter@gmail.com’
location: "San Diego"

profilePicture: "https:/firebasestorage.googleapis.com/v0/b/zavrsnirad-
10e89.appspot.com/o/profilePictures%2FUyFc8giyNvWNshfC
alt=media&token=758025c9-2884-dcab-b9a2-
618cef0d2790"

username : "Animal Shelter"

Slika 4.29. Primjer kolekcije users s podacima dokumenta

Unutar asinkrone radnje signUp prvo se stanje uéitavanja mutacijom postavlja na ,.true* kako bi
se dalo do znanja da je u tijeku proces pravljenja korisnickog racuna i dohvacaju se instance za
autentifikaciju i bazu podataka. U bloku try-catch se provjerava postoji li ve¢ korisnik s unesenim
korisnickim imenom tako da se napravi upit prema Firestoreu za kolekciju users. Ako korisnicko
ime postoji javlja se greSska, u suprotnom pokre¢e se Firebase-ova metoda
createUserWithEmailAndPassword preko koje se pravi novi korisnicki racun. Zatim se preko
Firebase-ove metode setDoc postavlja dokument s korisnikovim jedinstvenim ID-om kao ime u

kolekciju users. U tom se dokumentu nalaze uneseni podaci. Zapoc€inje se mutacija setUser za
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slanje korisnickih podataka u Vuex pohranu. Catch blok hvata bilo koje greske koje se dogode dok
se pokusava izvrsiti kod u try bloku. U pohranu se $alje mutacija za pohranu greske, ako objekt za
greSku error.message nema poruku ispisuje se zadana poruka. Na kraju unutar bloka finally, koji
se pokrece dogodila se greska ili ne, ucitavanje se postavlja na false kako bi se naznacilo da je

proces kreiranje korisnickog racuna zavrsio.

signUp({ commit }, email, password, username }) {
commit (" i 2

collection(db, °
where("use

hot = await getDocs(usernameQuery);
ot.empty) {

dl

userCredential = await createUserWithEmailAndPassword(
auth,
email,
password
);

user = u Credential .user;

await setDoc(doc(db, "u s", user.uid), {
username,
email,
createdAt: Date(),

s

commit("se 'y { uid: user.uid, email, username });

catch (err

commit("setError”, error.message || "Failed to sign up, try later.”);
finally

commit("se

Slika 4.30. Radnja za pravljenje korisni¢kog ra¢una

Stranica za prijavu je sli¢na stranici za pravljenje korisni¢kog racuna. Razlika je u tome $to nema
tri obrasca za unos podataka nego dva i to su obrazac za unos e-mail adrese i lozinke. Ispod gumba
za prijavu se nalazi ruta koja korisnika Salje na stranicu za pravljenje korisnickog racuna u slucaju

da ga korisnik nema.
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:?‘) NASLOVNICA o MACKE ) 1= & PRIJAVISE

Dobrodosli natrag!

Email adresa

Lozinka

Ako nemate korisnicki racun

Slika 4.31. Prikaz sucelja za prijavu

Kada korisnik unese podatke za prijavu i klikne gumb za prijavu, pokrece se metoda loginUser u
kojoj se dohvaca instanca za autentifikaciju. U try-catch bloku se autentificira korisnik preko
unesenog e-maila i lozinke. Firebase-ova funkcija signinWithEmailAndPassword prihvaca tri
argumenta, instancu autentifikacije, e-mail i lozinku, pokuSava prijaviti korisnika u rac¢un preko
predanog e-maila i lozinke. Ako je prijava uspjeSna vraca objekt userCredential u koji se sprema
rezultat funkcije, tj. informacije o prijavljenom korisniku i stanju autentifikacije. Nakon toga salje
se radnja login koja se brine o dodatnoj logici kao $to je spremanje korisni¢kih podataka u Vuex
pohranu. Klikom na gumb ,,Prijavi se* pojavljuje se spinner dok se izvr§avaju radnje iz metode
loginUser i ako je prijava uspjeSna korisnika se ulogira i preusmijeri na naslovnu stranicu, u

suprotnom se izbaci prozorc¢i¢ u kojem pise kakva se greska dogodila.

Q_ search by email address, phone number, or user UID c

Identifier Providers Created J» Signed In User UID

ariana@gmail.com Jun 20, 2024 Jun 20,2024 phLjBs5fjecox7fViLoligkC8h32
cattery@gmail.com Jun 19,2024 Jun 19,2024 wb6U31kC5E00MjMc8ecw4suS
animalshelter@gmail.c. Jun 18, 2024 Jun 18,2024 UyFc8giyNvWNshfON10d08S
lora@gmail.com Jun 18, 2024 Jun 19,2024 nD8rZ6YAApVSIyAzAlcDnZ14.

Rows per page 50 w 1-40f4

Slika 4.32. Firebase Authentication
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{ getAuth, signInWithEmailAndPassword } from 'fi
{ mapActions, mapGetters } from X3

ult {
1
return
email: "°,
password: ',

I
computed: {
...mapGetters('users’, ['error', "isLoading']),
I
methods: |
...mapActions( 'users’, ['login']),

loginuser
auth = getauth();

ial = await signInWithEmailAndPassword(auth, .email, .password) ;

t .logi ail: .email, password: .password });
.$router.push( )
} catch (error) {
console.error(’
.handleError

handleError(message
.$store.commit( " us setError', message);

Slika 4.33. Script kod stranice za logiranje

Asinkrona funkcija login u radnjama iz modula za korisnike prima dva argumenta, metodu commit
koju nam pruza Vuex kako bi mogli pohraniti mutacije u pohranu (eng. Store) i objekt s
korisnikovim podacima za prijavu tj. e-mailom i lozinkom. Kao i u funkciji za pravljenje
korisni¢kog racuna, Vuexu se $alje mutacija koja postavlja stanje ucitavanja na true kojim se onda
pokazuje spinner koji oznacuje da je u procesu nekakva radnja. Ta radnja se odvija u try-catch
bloku gdje se korisnika pokusava prijaviti preko funkcije signinWithEmailAndPassword. Posto je
funkcija asinkrona koristimo await koji osigurava da funkcija ¢eka da se operacija zavrsi. 1z
Firestore baze podataka se dohva¢a dokument iz kolekcije users koji odgovara UID-ju provjerenog
korisnika. Zatim se odvija provjera postoji li dokument u bazi podataka, ako postoji podaci se
dohvacaju iz dokumenta i postavljaju u konstantu userData. Unutar commit Vuexu se Salje
mutacija s dohva¢enim podacima kako bi pohranili korisnikovo stanje za daljnju uporabu. U
sluaju da korisnik ne postoji izbacuje se greska. Na kraju se ucitavanje zavrSi postavljanjem

isLoading na false bez obzira je li pronaden korisnik koji je zatim ulogiran ili se dogodila greska.
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login( email, password }) {
commit("se i P

3

userCredential = await signInWithEmailAndPassword(
auth,
email,
password

user

exist
Data

a.username,
userData.profilePicture || "",
a.location,

ta.contact,

er data not found in Fir
catch (error

commit("setError”, error.message || “"Failed to log in, try later.™);
finally

Slika 4.34. Radnja login u modulu users

4.3.5. Stranica za predaju oglasa

Stranica za predaju oglasa se sastoji od obrasca u kojem se treba unijeti naslov oglasa,
cijena ili oznaciti kvacicu ako je za udomljavanje ¢ime se polje za cijenu mice, tip Zivotinje (macka
ili pas), vrsta, dob uz dodatno specificiranje misli li se na mjesece ili godine, opis, lokacija, kontakt
broj i slike koje su opcionalne. Ispod forme se nalazi gumb kojim se pokrece provjera obrasca te
ako je obrazac valjan preusmjerava korisnika, ovisno o odabranom tipu zivotinje, na stranicu gdje

se nalaze oglasi macaka tj. pasa.
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'% NASLOVNICA Se MACKE ) 2 PREDAJ OGLAS @ Cattery & ODJAVA

PREDAJ OGLAS
DOB
Mjeseci Godine

NASLOV

OPIS
ZA UDOMLJAVANJE
CIJENA € "

) LOKACIJA

TIPZIVOTINJE  Matka v Ostiek
VRSTA KONTAKT

555 839

DODAJSLIKE  UCITAJ SLIKE

- y !

Slika 4.35. Obrazac za predaju oglasa

Klikom na okvir za udomljavanje sakriva se cijena, svojstvo stanja adoptable koje je u ovom
slucaju objekt, kao i sva ostala svojstva unutar data() funkcije koja su potrebna kao objekti. To
svojstvo sadrzi dva klju¢a val koji drzi false vrijednost i isValid s vrijedno$¢u true koji se koristi
za provjeru obrasca. Uvjetnim renderiranjem koriste¢i Vue.js direktivu v-if kada je vrijednost
adoptable false cijena je prikazana, a kada se klikne okvir vrijednost postaje true i polje za cijenu

se sakriva.

adoption-chec
FOR ADOPTION
id="adoptable” v-model="adoptable.val"

v-if="ladoptable.val™ class="form-control price-input"”

"

class="pri
type="number” i rice” v-model.number="price.val”
class="euro"” for="price">€

Slika 4.36. Kod koji sakriva ili prikazuje polje za cijenu
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rn
isloading: .

adoptable: { val: » lsvalid:
type: { val: 'cat’, isvalid:
title: { val: "', isvalid:

price: { val: , isvalid:

age: { val: , isvalid:
months: { wval: » 1sValid:
years: { val: , isvalid:
description: { val: "', isvalid:
location: { val: "', isvalid:
breed: { val: "', isvalid:
contact: { val: *', isvalid:
images: { val: [], isvalid:
TormIsvalid: »

adData: »

value="cat" >Macka
value="d

Slika 4.38. Padaju¢i izbornik s opcijama Macka ili Pas

Kada se odabere opcija Macka ili Pas prikazana na slici 4.39. ta vrijednost se kasnije koristi kao
vodi€ na koju stranicu trebamo usmjeriti korisnika, stranicu s oglasima macaka ili pasa. Vrijednosti
svih polja se povezuju koriste¢i Vue.js direktivu v-model za dvosmjerno povezivanje. V-model
povezuje input, textarea ili select elemente s varijablom u Vue instanci. Postoje i modifikatori koje
mozemo Koristiti na v-modelu kao $to je npr .number kod cijene na slici 4.36. koji osigurava da

unesena vrijednost bude broj, te .trim kojim odreZemo razmake nakon unesenih vrijednosti.

class="fo ontrol age-input” :class="{ invalid: lage.isValid }"
class="top- DOB
number="age.val™ @lur="clearvalidity( 'age")"
onths”>Mjeseci
ange="handleCheckboxClick( "months™)"
v-mode

s">Godine
heckboxClick( 'y

v-model="year
v-if="lage.isvalid">Dob ne moZe biti prazna.

Slika 4.39. Polje za unos dobi i kvadrati¢i za odabir mjeseca ili godina
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Kod unosa godina mora biti barem jedan kvadrati¢ oznacen, u slucaju da nije izbacit ¢e se greska
preko v-if-a gdje se provjerava je li kljuc isValid objekta age true ili false. Ista greska se pojavi i
ako je polje za godine prazno. Ako je prvotno oznacen kvadrati¢ za mjesece te se zatim oznaci
kvadrati¢ za godine, kvadrati¢ za mjesece se odznacuje, a kvadrati¢ za godine postaje oznacen,

isto to se dogada i ako je prvotno bio oznacen kvadrati¢ za godine.

handleCheckboxClick(checkbox
if (checkbox === 'months’ && .months.val) {
.years.val = o

} else if (checkbox === ' rg " .years.val) {
.months.val =

Slika 4.40. Metoda kojom provjeravamo koji kvadrati¢ je oznacen i drugom mi¢emo oznaku

Kako bi obrazac bio predan bez greSaka mora proci kroz provjeru gdje se provjerava jesu li
odredena polja prazna, je li cijena veca od nule 1 je 1i joj polje prazno, jesu li godine manje od nule
i je li polje prazno. Klikom na gumb ,,Predaj* pokrece se submitForm metoda u kojoj se odvija ta
provjera te ako je sve u redu na stranici iskace prozorc¢i¢ sa spinnerom koji se vrti dok se forma s
podacima ne preda, te ovisno poSalje korisnika na odgovarajucu stranicu predanog oglasa ili isko¢i

novi prozor¢i¢ u kojem pise da se dogodila greSka kod pokuSavanja predaje oglasa.

submitForm
.validateForm();
if ( .formIsvalid) {
.isLoading =
= getAuth
ust

ad = {
userId: user.uid,
title: .title.val,
type: .type.val,
breed: .breed.val,
price: .price.val,
age: .age.val,

months: .months.val,

years: .years.val,

description: .description.val,

location: .location.val,

contact: .contact.val,

images: .images.val.map(image image.url ? { wurl: image.url } : image),
adoptable: .adoptable.val,

Slika 4.41. submitForm metoda

Na slici 4.41. svi podaci predani u obrascu se spremaju u objekt ad koji se zatim predaje kao
argument metodi addAnimal iz radnji u modulu za Zivotinje, te preusmjerava korisnika ovisno je

li tip Zivotinje bio macka, na stranicu oglasa macaka ili pasa.
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.addAnimal(ad
.then( () {
redirectUrl = ad.type === ‘cat’ ?
.$router.push(redirecturl);

.catch(err {
.error = err.message || 'Failed to submit the ad.";
.isloading = H

1

Slika 4.42. Predaja podataka u radnju addAnimal i preusmjeravanje korisnika na odredenu

stranicu

Slike predane u obrascu se ne spremaju u bazu podataka u predanom obliku ve¢ se pretvaraju u
URL koji moZemo spremiti u bazu podataka, dok se slike spremaju u Firebase Storage.

KoriStenjem URL-a za slike nam olakSava rukovanje njima kada ih trebamo ispisati na ekranu.

...mapActions('animals', ['addAnimal®, ‘updateAnimal’]),
handleImageChange(event
files = Array.from(event.target.files);
newImages = files.map(file (
name: file.name,
size: file.size,
type: file.type,
file: file,
))s

.images.val = [... .images.val.filter(img img.url), ...newImages];
.images.isvalid = g

Slika 4.43. Dodavanje metoda iz VVuex radnji i metoda za stvaranje URL-a slike

Na slici 4.43. u metodi handlelmageChange se lista datoteka tj. slika pretvara u standardno
JavaScript polje kako bi bilo lak$e za rukovati njime. Zatim se u objekt newlmages spremaju
vrijednosti iterirane kroz svaku datoteku u polju files. Nakon toga se u podacima komponente
azurira images.val svojstvo. Prvo filtrira postojece slike koje imaju URL i zatim dodaje
novostvorene objekte newlmages u polje. Ovom operacijom se spajaju postojece slike s

novododanim. Na kraju se oznacuje uspjesno ucitavanje slike.

U funkciji addAnimal iz radnja u modulu animals se odvija provijera je li korisnik koji je predao
oglas autentificiran, u slucaju da nije pokazuje se greska, a u suprotnom vrati se objekt korisnika.
Nakon toga se definira ime foldera u koji ¢e biti spremljene slike predane oglasom ovisno je li

predana Zivotinja macka ili pas. Zatim se stvara referenca na mjesto gdje ¢e slika biti pohranjena
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koriste¢i ref(storage, ${folderName}/${image.name}), slika se postavlja u Firebase Storage
pomocu uploadBytes i pomoc¢u getDownloadURL dohva¢amo URL slike. Na kraju se ¢eka da se
sve slike postave koriste¢i Promise.all §to rezultira poljem URL-ova slika. Unutar objekta
animalData nalaze se svi podaci o zivotinji. Oglas zivotinje dodajemo u Firestore potkolekciju
(eng. Subcollection), prvo referenciramo roditeljski dokument u bazi, zatim potkolekciju unutar
tog dokumenta. S addDoc dodajemo novi dokument unutar animalData dokumenta i vra¢éamo
referencu na dokument. Baza podataka je struktuirana tako da postoji kolekcija animals s
dokumentom animalData koji sadrzi dvije potkolekcije cats i dogs, te svaki od njih sadrzi svoje
dokumente s jedinstvenim ID-om koji drZe svoja polja podataka. Strukturirano je tako zato §to
Firestore kolekcije mogu sadrzavati grupu dokumenata, ali ne mogu sadrZavati potkolekciju dok

dokumenti mogu sadrzavati potkolekcije koje u sebi sadrzavaju dokumente.

A > enimals > animalData & More in Google Cloud v

2R (default) W animals = B animalData

+ Start collection + Add document + Start collection
animals > animalData >

users

+ Add field

Slika 4.44. Prikaz strukture Firestore baze podataka

Unutar newAnimal objekta generira se novi ID dokumenta, i postavlja se mutacija koja azurira
stanje u Vuexu pozivajuéi odgovarajuc¢e mutacije (addCat ili addDog) i na kraju vraca taj objekt.

U slucaju da se dogodila greska ona se ispisuje u konzoli.
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addanimal({ commit }, animal) {

= getAuth();
auth.currentUser;

animal.type === g
animal.images.map(
ref(s "8
await uploadBytes(st f, image.file);
t getDownloadURL
return url;

)
image 5 = await Promise.all(imageUploads);

animalData = |{
title: animal.title,
adoptable: animal.adoptable,
type: animal.type,
breed: animal.breed,
age: animal.age,
months: animal.months,
years: animal.ye
price: animal.price,
description: animal.description,
location: animal.location,
contact: animal.contact,
userId: user.uid,
images: 1 rls,

newAnimal = { id: docRef.id, .
T

commit(animal.type === g" "

error
console.error("Error adding animal:", error.message);
throw error;

Slika 4.46. Prikaz drugog dijela addAnimal funkcije

4.3.6. Korisnikov profil

Logirani korisnik ima moguénost pregledavanja svojih podataka i oglasa na stranici svog profila
prikazanoj na slici 4.47. Takoder moze dodati profilnu sliku, mijenjati svoje podatke, uredivati

oglase, brisati oglase i obrisati svoj racun.
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,% NASLOVNICA ot MACKE »Psl PREDAJ OGLAS @ Cattery & ODJAVA

Vase Zivotinje

RAGDOLL KITTENS

Vrsta: Ragdo

UREDI

KORISNICKO IME: Cattery “ =
E-MAIL: cattery@gmail.com ®
KONTAKT: 555 839 “
GRAD: Osijek ©

FOUND KITTENS NEED
L
X Qbri Vrsta: Mixed HREDS
o

Slika 4.47. Prikaz sucelja korisnikovog profila i njegovih oglasa

Kada korisnik klikne na ,,Uredi“ gumb, otvara se isti obrazac kojim je prvotno predao oglas, samo
s drugim naslovom koji naznacuje da je u pitanje uredivanje obrasca. Obrazac se takoder popuni

s vrijednostima od prije kako se niSta ne bi izgubilo. Te vrijednosti dobijemo preko parametra iz

/’?/5 NASLOVNICA St MACKE »PS PREDAJ OGLAS @ Cattery 2 ODJAVA

DOB
5 Mijeseci  Godine

NASLOV

Bengalski madici OPIS
3 bengalska maica iz naseg legla, ostao jo

ZA UDOMLJAVANJE Jedan.

CLJENA 500 € >
LOKACIA

TIPZIVOTINJE ~ Matka v
Osijek

VRSTA KONTAKT

B 555 839

DODAJ SLIKE UCITAJ SLIKE

Slika 4.48. Prikaz sucelja obrasca za uredivanje oglasa
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Ako korisnik Zeli promijeniti jedan od svojih podataka, klikom na ikonicu za uredivanje otvara se
prozor¢i¢ u kojem je napisana prijasnja vrijednost i polje za unos lozinke kako bi se potvrdila

promjena.

Change username

Korisnicko ime
Cattery

Lozinka

Slika 4.49. Prikaz prozor¢i¢a za mijenjanje korisni¢kog imena

Za mijenjanje podataka oglasa ponovno se koristi metoda submitForm kao za predaju oglasa samo
se na kraju prije preusmjeravanja provjerava je li rije¢ o uredivanju obrasca i zatim se koristi radnja

updateAnimal kojoj se predaju izmijenjeni i stari podaci.

if ( .isEditMode) {
ad.id = .adData.id;
.updateAnimal (ad
.then( () {
redirectUrl = ad.type === ‘cat’ ? '/cats'

.$router.push(redirecturl);

}

.catch(err {
.error = err.message || ‘Failed to update the ad.’;
.isloading = R

Ps

Slika 4.50. Provjera radi li se o uredivanju obrasca

Kako bi obrazac bi popunjen postoje¢im podacima tog oglasa metoda initializeFormFields
popunjava ta polja podacima iz parametra URL-a. adData izvla¢i podatke iz trenutne rute, zatim
se provjerava postoji li, ako postoji parsira string iz JSON formata u JavaScript objekt, pridruzuje
objekt adData svojstvu komponente parseAdData, zatim se popunjavaju polja obrasca

odgovaraju¢im vrijednostima.
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initializeFormFields
{ adbata .$route.query;
if (adData) {
pa dData JSON.parse(adData);

.adbata = ta;
.title.val = parsedAdData.title;
.type.val = parsedAdData.type;
.breed.val = parsedAdData.breed;
.age.val = parsedAdData.age;
.price.val = parsedAdData.price;
.description.val = parsedAdData.description;
.location.val = parsedAdData.location;
.contact.val = parsedAdData.contact;
.images.val = parsedAdData.images;

ainer
@click="triggerFileupload”

f="profilePicture” "profilePicture” alt="profile
1se class="upl utton">SET IMAGE

type="file" ref="fileInput” @change="onFileChange” class="file-input”

Slika 4.52. Prikaz koda kojim se dodaje profilna slika

Ako je profilna slika dostupna ona se prikaze u lijevom gornjem kutu na stranici, a ako nije
korisnik ju moZe dodati. Tijekom dodavanja vrti se spinner dok se slika ne uéita. Slika se moze

dodati klikom na mjesto predvideno za sliku.

editField(fieldType
.editFieldType = fieldType;
if (fieldType === ‘username’) {
.editUsername.val = .username;
e if (fieldType === 'email’) {
.editEmail.val = .email;
> if (fieldType === 'contact’') {

.editContact = .contact;
e if (fieldType === 'l ion') {
.editLocation = .location;

.showEditCard =

Slika 4.53. Metoda za uredivanje korisnickih podataka
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Kada korisnik klikne na odredeno polje za uredivanje svojih podataka poziva se editField metoda.
U njoj se postavi editFieldType prema odgovaraju¢em polju koje se ureduje i ispuni ga s trenutnom
vrijednos¢u. Nakon $to korisnik potvrdi promjenu poziva se metoda saveEdit u kojoj se provjerava
je li obrazac valjan, provjerava je li unesena to¢na lozinka i provjerava postoji li ve¢ uneseno
korisnicko ime. Radnja updateUserData azurira podatke u bazi podataka i polja na profilu se

azuriraju novim vrijednostima.

saveEdit
console.log("
.isSaving
.passwordIsEmpty =
.validateForm();

if (! .formIsvalid) {
console.log( Form is invalid');
.isSaving = g
return;

.requiresPassword && lawait .checkpPassword

.editFieldType === ' me' && lawait .isUsernameUnique()) {

console. log( "
.isSaving =
return;

.editFieldType ‘userr {
Jata.username = .editUsername.val;
.editFieldType === il*) {
.email = .editE
.editFieldType === ‘contact"’)
.contact = .editContact
lse if .editFieldType === ¥
updateData.location = .editlocation;

N e AT
h (error) {
console.error("Error updating use

.showEditcard =
.password.val = "';

Slika 4.55. Drugi dio metode saveEdit
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Korisnikovi oglasi se dohvacaju prilikom stvaranja komponente created koja dohvaca korisnika i
sve njegove oglase. Ako je korisnik ulogiran dohvati sve oglase za macke i pse pozivom
fetchAnimals(,, cats “) 1j. fetchAnimals(,, dogs ). fetchAnimals Salje upit Firestoreovom dokumentu
u hijerarhiji oblika animals/animalData/animalType gdje userld odgovara ID-ju prijavljenog
korisnika.

created() {
if .user
.isLoading
try {

.fetchAnimals(
.fetchAnimal

.animals = [...cats, ...dogs];
} catch (error) {
console.error("Error fetching animals:", error);
} finally {
.isloading =

Slika 4.56. created metoda

fetchanimals (animalType
db = getFirestore();
animalsQuery = query(
"animals", "animalData", animalType),
.user.uid)

JE

awalt getDocs(animalsQuery);
return animalsSnapshot.docs.map(doc ({ id: doc.id, ...doc.data() }));

Slika 4.57. Metoda fetchAnimals

U slucaju da korisnik zeli obrisati jedan od oglasa poziva se metoda removeAdFromList za
uklanjanje oglasa kojoj se predaje ID oglasa te metoda filtrira oglas s danim ID-om i brise ga iz
liste oglasa. U template dijelu se nalazi prilagodeni event adDelete preko kojeg se poziva metoda

removeAdFromList. adDelete se emitira iz komponente animal-ad.
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showDeleteDialog
.isDialogvisible =

confirmDelete

.deleteAnimal({ id: .id, type: .type });

d:", error);

al.gender” :breed="animal.breed"
nal.price” :d ipti nimal.description™ :location="animal.location”
animal.contact” :i s="animal.images" @adDeleted="removeAdFromList"></animal-ad

Slika 4.59. Prikaz koriStenja Vue.js direktiva za prikaz oglasa

Prije brisanja oglasa iskace prozorci¢ koji pita korisnika zeli li stvarno obrisati oglas. Korisnik ima

dvije mogucénosti, kliknuti na Da za potvrdu i Ne za odgodu brisanja.

base-dialog :show="isDialogvisible" title= ifirm Delete" @ ="isDialogvisible =
#default
Jeste 1i sigurni da Zelite obrisati zivotinju?

#actions
b onfirmDelete"»Da</ba
sDialogvisible =

deleteAnimal({ commit },
try
parentDocRef = doc(db,
subcollectionPath = type =

animalDocRef = doc(

commit(type === " ( 3 oveCat”, id);
catch (error

console.error("Er deleting animal:", error);

throw error;

Slika 4.61. Radnja deleteAnimal u modulu animals
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Unutar deleteAnimal radnje se brise odredeni oglas preko njegovog ID-ja i tipa. Integrira Firestore

operacije za brisanje dokumenta i Vuex mutacije za azuriranje stanja aplikacije.

base-dialog :show="showDeleteDialog" title="Confirm Delete Account” @close="showDeleteDialog =
#default

Jeste 1i sigurni da Zelite obrisati racun? Ova radnja se ne moZe ponistiti i obrisati ce sve vase
oglase.

#actions
-button @click="confirmDeleteAccount™>Da
utton @click="showDeleteDialog =

base-dialog

Slika 4.62. Prikaz komponente prozorcic¢a prije brisanja korisnickog ra¢una

confirmDeleteAccount
.isDeleting = R

await .$store.dispatch(
.$router.push({ path:
atch (error) {

console.error("Error deleting account:", error);
} finally {
.isDeleting =

Slika 4.63. Metoda za potvrdu brisanja korisni¢kog racuna

U slucaju da korisnik pozeli obrisati svoj korisnicki racun, to moze obaviti klikom na ,,Obrisi
racun® gumb u donjem lijevom kutu na svom profilu. Klikom na taj gumb poziva se metoda
confirmDeleteAccount koja prikazuje spinner dok u try-catch bloku pokusava izvrsiti brisanje
ra¢una slanjem radnje deleteAccount iz modula users Vuexu koji se treba pobrinuti za brisanje.
Ako je brisanje uspjelo, korisnika se izlogira i preusmjeri na naslovnu stranicu. Takoder kao i kod
brisanja oglasa klikom na gumb za brisanje ra¢una korisnika se pita Zeli li sigurno obrisati racun.
U tom prozoréi¢u na slici 4.63. kao prop se dobije showDeleteDialog koji odreduje hoée li se on

prikazati ili ne.
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deleteAccount({ commit, getters, dispatch
commit ("setL 7" 5
db = getFirestore();
h = getAuth();
getstorage();
entUser;
userId = getters.user.uid;

= ["cats", "

collections) {

collection(db anima "animalData"™, subcollection),

where( "u "==", userId
)

getDocs (anim

animalsSnapshot.docs) {
animalData animalDoc.data();
animalld imalDoc.id;
= animalData.type;

.push

Slika 4.64. Prvi dio koda radnje deleteAccount

Na slici 4.64. u radnji za brisanje korisni¢kog racuna inicijalizira se Firestore, Authentication i
Storage, zatim se dohvaca trenutni Korisnik i njegov ID. U try-catch bloku definiraju se
potkolekcije u kojima se nalaze svi oglasi koji pripadaju tom korisniku 1 pokusavaju se obrisati, u

slu¢aju da ih korisnik nije obrisao prije brisanja racuna.
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if

1Data.images.map( (imagePath)
imagePath);

omises);

t:", error);

Slika 4.65. Drugi dio koda radnje deleteAccount

Na slici 4.65. u slucaju da pripadajuci oglasi koji se brisu imaju slike, pristupa se tim slikama i
briSe se 1 njih. Zatim se briSe dokument iz kolekcije users, korisnik se brisSe iz Firebase

Authentication, izlogira ga se i Vuexu se posalje mutacija kako bi se korisnik maknuo iz stanja. U

slucaju bilo kakve greske, ona se ispise.
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5. ZAKLJUCAK
Cilj ovog zavr$nog rada je bio napraviti web aplikaciju za udomljavanje Zivotinja, u ovom slucaju
macaka 1 pasa gdje posjetitelji aplikacije mogu slobodno listati oglase na stranicama za macke 1
pse, dok prijavljeni korisnik moze predavati oglase, uredivati ih i brisati. Prijavljeni korisnici
takoder mogu dodati profilnu sliku, mijenjati svoje podatke i obrisati svoj racun. Za spremanje
korisnickih racuna i spremanje oglasa, te bilo koje radnje s njima kao $to su brisanje ili uredivanje,
koriSten je Firebase koji nudi mogucénosti za lakSe baratanje podacima koriste¢i Firestore za
spremanje korisnickih profila 1 oglasa, Firebase Authentication preko kojeg je omoguceno
pravljenje profila i Storage u koji se spremaju slike. Rad je izraden u JavaScript-ovom framework-
u Vue.js uz pomo¢ CSS-a, Bootstrapa i HTML-a u programu Visual Studio Code. Prednost
aplikacije je Sto je fokusirana samo na oglase macaka i pasa pa korisnici ne moraju koristiti druge
oglasnike koji su oboga¢eni mnogim drugim sadrzajem, ve¢ se mogu lakSe snaci u potrazi za

kuénim ljubimcem.
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SAZETAK

Vue aplikacija za prodaju i udomljavanje zivotinja napravljena uz pomo¢ Vue.js framework-a i
tehnologija kao §to su HTML, CSS, Bootstrap i Firebase u programu Visual Studio Code,
omogucuje posjetiteljima strance slobodno kretanje po naslovnici, stranicama gdje se nalaze oglasi
macaka 1 pasa te pregledavanje tih oglasa. Korisnici koji zele predati oglas moraju prvo kreirati
korisnic¢ki ra¢un kako bi to mogli uciniti. Prijavljeni korisnici dodatno, uz mogucnost predaje
oglasa, imaju moguc¢nost uredivanja vlastitih oglasa, brisanja tih oglasa, kao i dodavanja profilne

slike na svom profilu, mijenjanja vlastitih podataka 1 brisanja korisnickog racuna.

Kljuéne rijeci: CSS, Firebase, oglasnik, Vue.js, web aplikacija
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ABSTRACT

Title: Vue applicatoin for selling and adopting animals

This Vue application, intended for selling and adopting animals, was created using the Vue.js
framework and technologies such as HTML, CSS, Bootstrap and Firebase in the Visual Studio
Code program, allows visitors to freely access the homepage and the pages containing the cat and
dog ads as well as viewing those ads. Users wishing to upload an ad must first register and create
a user account. Logged-in users, in addition to uploading an ad, can edit their ads' information and
delete them. Additionaly, users can add a profile picture to their profile, update their profile

information and delete their user account.

Keywords: Classifieds website, CSS, Firebase, Vue.js, web application
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PRILOZI

GitHub repozitorij: https://github.com/Lora9299/Zavrsni-Rad
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