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1. UVOD
Sa sve ve¢im razvojem tehnologije dolazi do porasta komunikacije izmedu ljudi. Sve je veca
potraznja za mobilne aplikacije pa se tako u Google play trgovinu svakim danom doda preko 3500
novih aplikacija. Mnoge od tih aplikacija se koriste za razne usluge gdje je komunikacija sa
korisnicima nuzna. Cilj ovog rada je stvaranje aplikacije za dopisivanje. Primarna funkcija je
omoguciti korisnicima da Salju tekstualne poruke jedni drugima uz mogucnost slanja
multimedijskih sadrzaja poput slike ili datoteke. Iako ¢e ovaj rad posluZiti kao uvid kako napraviti
aplikaciju za dopisivanje ovakve aplikacije mogu posluziti kao moduli nekim drugim aplikacijama
koje korisnici Cesto koriste. Na primjer, aplikacije koje sluze kao e-trgovine moraju imati neku
vrstu korisni¢ke podrske, a jedan od najboljih na¢ina je omoguciti korisnicima da kontaktiraju

korisni¢ku podrSku putem poruka.

Prvo poglavlje obuhvaca teoriju koja objaSnjava izvorne i viSeplatformske alate i programska
okruzenja koja su bitna za shvatiti kako bi se razumjela potreba za viseplatformskim aplikacijama
navedena su i kratko objaSnjena postojeCa rjeSenja mobilnih chat aplikacija. Drugo poglavlje
opisuje koristene tehnologije i kratki opis svaku od koriStenih tehnologija. Tre¢e poglavlje opisuje
nacin razvoja aplikacije. U Cetvrtom i zadnjem poglavlju prikazan je izgled Flutter aplikacije svaki

zaslon je objasnjen pomocu slike.

1.1. Zadatak diplomskog rada
Potrebno je napraviti mobilnu aplikaciju koja ¢e omoguditi korisnicima razmjenu tekstualnih
poruka, prijenos slika i datoteka. Kao glavna tehnologija koristit ¢e se Flutter programsko

okruzenje.



2. RAZVOJNO OKRUZENJE
Kroz ovo poglavlje ¢e se istraziti najpopularnije tehnologije i nacini za izradu mobilnih aplikacija.
Glavni cilj ovog rada je izrada viseplatformske aplikacije, stoga ima smisla istraziti koje opcije

postoje, koje su najpopularnije i koje su najbolje.
Istrazivanje je podijeljeno na tri kategorije:

e lzvorne (engl. native) tehnologije za razvoj aplikacija.
e Web tehnologije za razvoj aplikacija.

e Viseplatformske tehnologije za razvoj aplikacija.

Za izvorno programiranje android mobilnih uredaja najcesce se koristi Android Studio IDE u
kojem se koriste programski jezici Java i Kotlin. Kod iOS uredaja koristi se Xcode IDE u kojem

se najcesce koristi Swift programski jezik.

Web programiranje je staro koliko je i internet. Posljednjih nekoliko godina razvijaju se sve vise
popularniji web programski okviri neki od njih su : Angular, React, Django, Vue.js, Laravel, a
vecina ih koristi programske jezike poput: JavaScript, Typescript, PHP-a u kombinaciji sa HTML5
i CSS3.

Kod viseplatformskih tehnologija u posljednjih nekoliko godina istaknula su se dva giganta. Flutter
SDK kojeg podupire Google i React Native razvojni okvir kojeg podupire Meta Platforms
(nekadasnji Facebook).

Postoji jo§ puno tehnologija koje nisu navedene i tesko ih je kategorizirati a za potrebe ovog rada

u daljnjem tekstu spominjat ¢e se samo najbitnije tehnologije za razvoj mobilnih aplikacija.

2.1.1zvorni razvoj mobilnih aplikacija
Postoji puno prednosti izvornog razvoja mobilnih aplikacija. Briljantno korisni¢ko iskustvo je
zagarantirano kod izvorno napisanih aplikacija posto su performanse takvih aplikacija najbolje u
Klasi. 1zvorno programiranje omogucéuje korisniku da stvara sucelja koja su primjerena platformi
za koju se izraduju. Na taj nacin korisnici prilikom koriStenja aplikacija imaju poznato iskustvo
koje ocekuju 1 prepoznaju u ostalim aplikacijama koje koriste jer su dizajnirane pomocu iste
platforme. Takoder, izvorne tehnologije su obi¢no popracene ve¢ nekoliko desetlje¢a starim i

popularnim programskim jezicima poput Jave i Objective C-a, a u skorije vrijeme i njihovim
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nasljednicima Kotlin i Swift. iz tog razloga vrlo je lako pronaéi gotove primjere kdda ustanovljene
najbolje prakse iz raznih izvora te ogromnu zajednicu programera koja stoji iza njih. Najvec¢i
nedostatak izvornih aplikacija je to $to se gotovi proizvodi mogu plasirati samo za platforme koje
su im izvorne odnosno android aplikacije pokrecemo na android uredajima dok iOS aplikacije na
10S uredajima. Dakle potrebno je napraviti istu aplikaciju za vise razli¢itih platformi $to ovisno o

zahtjevima aplikacije moze biti izrazito skupo i dugotrajno.

U daljnjem tekstu biti ¢e opisane dvije najpopularnije tehnologije za razvoj izvornih mobilnih
aplikacija: Android studio koriSten za razvoj aplikacija na Android platformi 1 Xcode koji je

koriSten za razvoj aplikacija na 10S platformi.

2.1.1. Android studio
Android studio je sluzbeno razvojno okruzenje (IDE) za razvoj Googleov-ih Android operativnih
sustava temeljen na IntelliJ IDEA softveru. Dostupan je za Windows, macOS i Linux operativne
sustave. Namijenjen je kao zamjena Eclipse Android Development Tools-u kao primarno razvojno

okruZzenje za razvoj izvornih android aplikacija [2].
Glavne znacajke Android studio alata:

e Fleksibilan sustav izgradnje aplikacija zasnovan na Gradle-u.

e Brziznacajkama bogat emulator.

e Jedinstveno okruzenje za razvoj aplikacija namijenjenih android uredajima.

e Primjena promjena tokom izgradnje aplikacije bez resetiranja aplikacije.

e Predlosci kdda i GitHub integracija koja pomaze izgradnji znacajki.

e Opsezni alati 1 okviri za testiranje.

e Lint alati za promatranje performansi, upotrebljivosti, kompatibilnosti
verzija i drugih problema.

e Podrska za C++ i NDK podrska.

e Ugradena podrska za Google-ov oblak.

Android studio je prvi puta predstavljen 16. svibnja 2013, dok je prva stabilna verzija izaSla u
prosincu 2014 godine. 07. svibnja 2019. Kotlin je zamijenio Javu kao Google-ov preferirani jezik
za razvoj android aplikacija. Java i C++ su i dalje podrzani. U trenutku pisanja ovog rada najnovija

inacica je Android studio Dolphin [3] .



2.1.2. Xcode
Xcode je Apple-ovo integrirano razvojno okruzenje (IDE) za macOs operativne sisteme koje se
koristi za razvoj softvera za macOS, i0S, iPadOS, watchOS i tvOS. Prvi puta je objavljen krajem
2003. godine. Xcode podrzava programske jezike: C, C++, Objective-C, Objective-C++, Java,
AppleScript, Python, Ruby, Rez i Swift. Apple snazno promovira Swift kao svoj jezik izbora na
svim svojim platformama, a kljuéni element ovoga je da su SwiftUI aplikacije izvorne na svim
platformama u vlasnistvu Apple-a. Korisnici mogu jednostavno presaditi osnovnu logiku SwiftUlI
iPhone aplikacije u macOS aplikaciju i obrnuto. Swift, SwiftUl i Xcode rade zajedno kao jedan.
Swift je prvi puta objavljen 2014 i namijenjen je kao zamjena za Objective C. Swift je moderan i
relativno mlad jezik sa komparativno ¢istom 1 lako €itljivom sintaksom. Sadrzi odli€éne moguénosti
upravljanja memorijom sto smanjuje koli¢inu potrebne memorije u aplikacijama. SwiftUl

omogucuje programerima da izrade korisni¢ka sucelja za sve Apple-ove platforme [4].

2.2.Viseplatformski razvoj mobilnih aplikacija
Viseplatformski razvoj za cilj ima stvaranje jedne aplikacije koja radi identi¢no na viSe platformi.
Koristi tehnologije neovisne o platformi kao $to su HTML, CSS i JavaScript. Viseplatformski

nacin razvoja aplikacija ima mnogo prednosti kao §to su :

e lzrada zasebnih izvornih aplikacija za svaku platforma je skupa, dok viseplatformska
aplikacija koristi jedan zajednicki kdd, $to pomaze tvrtkama da ostanu u okvirima svojih
proracuna.

e Troskovi su smanjeni jer je za razvoj i odrzavanje aplikacije potreban samo jedan tip
programera.

e U vecini slucajeva potrebno je znanje standardnih jezika, dok veliki dio posla obavljanju
razvojni alati.

e Viseplatformske aplikacije imaju izvorni izgled i dojam §to Korisnicima nudi odli¢no
iskustvo.

e LakSe je privuci velik broj korisnika razli¢itth mobilnih uredaja uz niZu cijenu.

Medutim, postoje neki problemi s kojima se suocavaju :



e Slozenije aplikacije ponekad kombiniraju izvorne i strane komponente $to moze
utjecati na performanse.

e Viseplatformske aplikacije ne mogu podrzavati izvorne funkcije i znacajke
mobilnih uredaja kao Sto su napredna grafika i animacija ili 3D efekti.

e Ponekad to rezultira ograni¢enom funkcionalnosc¢u i losijim dizajnom aplikacije.

e Kada Google i Apple dodaju nove znacajke na Android i iOS platforme izvorna
rjeSenja mogu ih odmah poceti koristiti ali viSeplatformske aplikacije moraju
pricekati dok se ova aZzuriranja ne prilagode odabranom okviru za viSe platformi.

Stoga ¢e uvijek do¢i do kaSnjenja azuriranja.

lako imaju svoje prednosti i ogranicenja viseplatformski nacin razvoja aplikacija je sve popularniji
a neki od najpopularnijih razvojnih okruZenja su Flutter, React Native, Cordova, Ionic, Xamarin,

NativeScript, PhoneGap i mnogi drugi.

2.3.Flutter

Flutter je Googleov prijenosni Ul alat za izradu prekrasnih, izvorno kompajliranih (eng. Compiled)
aplikacija za viSe platformi iz jedne baze koda. Flutter se razlikuje od ostalih razvojnih okvira za
razvoj mobilnih aplikacija po tome $to se on ne omotava oko sistemskih funkcija platforme kao
neki programski okviri koji su napisani pomocu JavaScript programskog jezika. Flutter koristi svoj
stroj za interpretaciju programskog koda koji direktno koristi resurse platforme umjesto SDK
platforme na kojoj se izvrsava Flutter aplikacija. Flutter je izgraden pomoc¢u C, C++, Dart i Skia
(engine za 2D iscrtavanje). Kod android uredaja C i C++ kompajlirani s Androidovim SDK-om.
Dart kod (i od SDK i napisan) se prije vremena (AOT) kompiliraju u izvorne, ARM i x86
biblioteke. Te su biblioteke uklju¢ene u "runner" Android projekta, a na taj nacin dobijemo .apk
datoteku. Kada se pokrene aplikacija ucitava biblioteku Flutter. Svako iscrtavanje komponenti,
unos ili primjerice rukovanje dogadajima delegira se kompajliranom Flutteru i kddu aplikacije sto
je sliéno nacinu na koji radi puno igara. Kod iOS uredaja C i C++ k0d su kompajlirani pomocu
LLVM-a. Dart kéd (i od SDK i napisan) se prije vremena (AOT) kompiliraju u izvornu ARM

biblioteku. Ta je biblioteka uklju¢ena u "runner" iOS projekt, a na taj na¢in dobijemo .ipa datoteku

[5].



Hot reload i hot restart
Flutterova hot reload znacajka omogucava brzo i jednostavno eksperimentiranje, izradu
korisnickog sucelja, dodavanje novih znacajki i lagano ispravljanje gresaka. Funkcionira na nacin
da ubacuje azurirane datoteke izvornog kO0da u pokrenutu Dart virtualnu masinu (eng. Dart virtual
Machine VM)[6]. Nakon §to VM azurira klase s novim verzijama polja i funkcija Flutter razvojni
okvir automatski ponovno gradi stablo widgeta omoguéujuci brz pregled promjena u aplikaciji bez

izmjene stanja widgeta.

Hot restart znacajka ucitava promjene kdda u VM i ponovno pokreée Flutter aplikaciju ali gubi

stanje aplikacije.

2.3.1. Slojevitost arhitekture
Flutter je dizajniran kao slojevit i pro§iriv sustav. Sacinjava ga niz neovisnih biblioteka od kojih
svaka ovisi 0 temeljnom sloju. Slojevi iznad nemaju privilegirani pristup slojevima ispod, a svaki
dio razine okvira dizajniran je tako da bude zamjenjiv. Slojevitost arhitekture prikazana je na slici
2.1.



art
Widgets
Engine Service Protocol Composition Platform Channels
C/C++
Dart Runtime Mgmt Frame Scheduling Asset Resolution
Frame Pipelining Text Layout
Embedder

Platform-specific

Sl. 2.1. Arhitektura Flutter programskog okvira

Za temeljni operacijski sustav Flutter aplikacije su napravljene na isti na¢in kao i svaka druga
izvorna aplikacija. Embedder pruza ulaznu to¢ku i koordinira sa operativnim sustavom kako bi
pristupao uslugama za iscrtavanje, pristupacnost i unos te upravlja petljom dogadaja za poruke.
Embedder je napisan u jeziku koji je prilagodljiv svakoj platformi. Za Android se koriste Java i
C++, za I0S i macOS se koriste Objektivni C i Objektivni C++. Flutter koristi embedder kako bi
integrirao Dart kod u aplikaciju kao modul, ali on ujedno moze biti i cijeli sadrzaj aplikacije. Flutter

ukljucuje brojne embeddere za uobicajene ciljne platforme, ali postoje i drugi embedderi.

U jezgri se nalazi Flutter stroj koji je napisan na C++ i podrzava primitivne tipove potrebne za

podrsku svim Flutter aplikacijama. Stroj je odgovoran za rasteriziranje slozenih scena kad god je



potrebno slikati novi okvir. Pruza implementaciju Flutter jezgrenog API-ja na niskoj razini
ukljucujuéi grafiku (kroz Skia), izgled teksta, datoteke i mrezni I/O, podrsku za pristupacnost,

arhitekturu dodataka i Dart vrijeme izvodenja i kompajliranje alata [7].

2.3.2. Dart
Dart je programski jezik dizajniran za razvoj web i mobilnih aplikacija. Moze se koristiti i za
izradu posluziteljskih i desktop aplikacija. To je objektno orijentiran jezik koji sadrzi klase i
skuplja smece sa sintaksom u stilu C-a. Moze se kompajlirati u izvorni kdd ili JavaScript i podrzava

sucelja, apstraktne klase, reificirane generike i zaklju¢ivanje tipova [8].

Flutterov tim je odluc¢io uciniti Dart kao primarni SDK za njihov razvojni okvir i widgete. Utvrdili
su da mnogi jezici ispunjavaju neke zahtjeve od potreba autora razvojnog okvira do programera i
u konacénici krajnjih korisnika no Dart je postigao visoke ocjene na svim dimenzijama evaluacije

I ispunio zahtjeve i kriterije.

Vrijeme izvodenja Darta kdda i kompajler omoguéuju kombinaciju dvije kritiéne znacajke za

Flutter :

e Brzirazvojni ciklus baziran na JIT-u koji omogucuje promjenu oblika i ponovno uéitavanje
stanja na jeziku s tipovima.
e Plus kompajler prije vremena koji emitira uc¢inkovit ARM kéd za brzo pokretanje i

predvidljiva izvedba proizvodnje.
Neke od znacajki Darta su :

e Produktivnost programera — S$tedi inZenjerske resurse dopuStaju¢i programerima da
kreiraju aplikacije za iOS i Android istom bazom kéda.

e Objektno orijentiran je — velika vecina programera ima iskustva s objektno orijentiranim
razvojem $to olakSava ucenje Darta 1 Flutter razvojnog okruZenja.

e Predvidljivost, visoke performanse — s Flutterom je omoguéeno stvaranje brzih, fluidnih
korisni¢kih sucelja.

e Brza alokacija — Flutter razvojno okruzenje koristi tijek funkcionalnosti stila koji uvelike
ovisi o temeljnom alokatoru memorije koji ucinkovito rukuje malim, kratkotrajnim

alokacijama.



Za konkretnu izradu aplikacija Flutter se oslanja na koriStenje velikog asortimana ve¢ gotovih

widgeta. Glavna ideja je da se korisnicko sucelje gradi od widgeta u obliku stabla.

2.3.3. Zivotni ciklus Widgeta
Korisni¢ko sucelje je azurirano kao odgovor na dogadaje te na taj nacin porucuje razvojnom okviru
da zamjeni widget sa drugim widgetom. Flutter potom usporeduje nove widgete sa starim i azurira

korisnicko sucelje.
Neki widgeti nemaju promjenjivo stanje (na primjer ikona ili oznaka).

Kada se jedinstvene karakteristike widgeta moraju mijenjati na temelju odredenih ¢imbenika, tada
widget ima stanje. Na primjer, kada korisnik dodirne gumb koji sluzi kao broja¢ tada vrijednost
brojaca oznacava stanje za taj widget. Kada se vrijednost na widgetu promjeni widget se treba
ponovno izgraditi i azurirati svoj dio korisnickog sucelja. Ovi widgeti podklase StatefulWidget
(jer je sam widget nepromjenjiv) pohranjuju promjenjivo stanje u zasebnu klasu koja je pod klasa
State. StatefulWidget-i nemaju build metodu.



StatefulWidget State

Constructor initState
v

idChangeD : ]
createState [ didChangeDependencies

[did UpdateWidg et] setState
Y
Y

| dispose

S1. 2.2. Zivotni ciklus StatefulWidget klase

Glavna razlika izmedu Stateful i Stateless widgeta je ta da se kod Stateful widgeta ne okida dogadaj
build nego se okida dogadaj createState. Kada se okine dogadaj createState za taj Widget se stvara

objekt stanja. Kod takvih widgeta se dogadaj build odvija u njegovom objektu stanja.

Zivotni ciklus temelji se na stanju i nadinu na koji se ono mijenja. Widget s praéenjem stanja ima

stanje tako da na temelju njega mozemo objasniti zivotni ciklus widgeta. Faza Zivotnog ciklusa:

e createState().

initState().

e didChangeDependencies().
e build().

e didUpdateWidget().

o setState().

e dispose().

initState() — Metoda koja se koristi pri stvaranju klase sa stanjem. Mogu se inicijalizirati

varijable, svojstva i sl.
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createState() — Kada se kreira widget sa stanjem Flutter poziva metodu createState() i mora se

nadjacati.

build() — Metoda koja se koristi svaki puta kada se Widget ponovno izgradi. To se moze
dogoditi kod pozivanja initState, didChangeDependencies, didUpdateWidget ili kada se stanje
promjeni putem poziva setState.

didChangeDependencies() — Metoda koja se poziva odmah nakon initState i kada se ovisnost

objekta State promjeni putem naslijedenog Widgeta.

didUpdateWidget() — Metoda koja se poziva svaki puta kada se promjeni konfiguracija
widgeta. Tipican slucaj je kada roditelj prosljeduje neku varijablu widgetu djetetu preko

konstruktora.
dispose() — Metoda koja oslobada resurse aplikacije na na¢in da obriSe objekt sa stanjem.

Zivotni ciklus komponenti koje se koriste tokom izrade aplikacije samo je jedna od razlika
platformi Android i iOS. Zivotni ciklusi kod mobilnih platformi odnose se na komponente cijelog
grafickog sucelja jednog zaslona, a kod Fluttera se svaka komponenta koja se nalazi unutar
hijerarhije grafi¢kog sustava moZe ali i ne mora imati Zivotni ciklus. Zivotni ciklus se ne dijeli
izmedu komponenti. Na taj nacin postize se ponovno iscrtavanje elemenata koji su promijenili

svoje stanje.

2.4.Pregled postojecih rjeSenja
WhatsApp

Vecina ljudi je vjerojatno ve¢ cula ili koristi WhatsApp, i to s dobrim razlogom. WhatsApp
omogucuje besplatne glasovne pozive, video pozive i slanje izravnih poruka, a sve putem
intuitivnog sucelja na i0OS 1 Android uredajima. Osim brojnih znacajki koje WhatsApp omogucuje

tu je i mogucnost uparivanja mobilnog uredaja sa web platformom [10].
Viber

Viber je viSeplatformska softverska aplikacija za slanje poruka u vlasni$tvu Japanske kompanije
Rakuten. Korisnici se u ovoj aplikaciji identificiraju putem broja mobilnog telefona, iako je usluga

dostupna i na racunalima. Od 2018. postoji viSe od milijardu registriranih korisnika na mrezi [11].
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BlaBlaCar

Aplikacije za dopisivanje, glasovni ili video razgovor ne moraju nuzno imati jednu svrhu. Primjer
aplikacije u kojoj je dopisivanje korisnika sekundarna funkcionalnost je BlaBlaCar. BlaBlaCar je
web stranica i mobilna aplikacija koja povezuje vozace i putnike koji su spremni putovati zajedno

izmedu gradova i podijeliti trosSkove putovanja.
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3. KORISTENE TEHNOLOGIJE
U ovome poglavlju objasnjene su tehnologije, biblioteke, usluge i alati koji su koristeni za izradu

aplikacije.

3.1.Programski alati i tehnologije
U prvom poglavlju spomenuto je kako ¢e se aplikacija raditi u programskom sucelju Flutter i
Android Studio alatu.

3.1.1. Firebase

Firebase je alat za kreiranje web i mobilnih aplikacija razvijena od strane Google-a. Firebase je
evoluirao iz Envolvea prethodnog start-upa kojeg su osnovali James Tamplin i Andrew Lee 2011.
Envolve je programerima omogucio API koji omogucuje integraciju funkcionalnosti online chata
u njihove web stranice. Nakon §to su pustili chat uslugu, Tamplin 1 Lee su otkrili da se ona koristi
za prosljedivanje podataka aplikacije koji nisu chat poruke. Programeri su koristili Envolve za
sinkronizaciju podataka aplikacije kao $to je stanje igre u stvarnom vremenu medu svojim
korisnicima. Tamplin i Lee odlucili su odvojiti chat sustav i arhitekturu u stvarnom vremenu koja
ga je pokretala. Osnovali su Firebase kao zasebnu tvrtku 2011. godine, a javnosti je predstavljena
u travnju 2012. godine [13].

Neke od usluga pruza su:

e Baza podataka u stvarnom vremenu (eng. Real time database) — omogucuje spremanje
i sinkronizaciju podataka sa aplikacijom u stvarnom vremenu.

e Provjera identiteta (eng. Authentification) — omogucuje provjeru identiteta korisnika
aplikacije.

e Firestore baza podataka (eng. Database) — Podaci se spremaju u oblak (eng. Cloud ) u
JSON formatu.

3.1.2. Firebase provjera identiteta
Za vecinu aplikacija potrebno je znati identitet korisnika. Firebase provjera identiteta pruza tu

mogucénost. Poznavanje identiteta korisnika omogucuje korisniku da sigurno sprema svoje podatke
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u oblak i pruza personalizirano iskustvo. Podrzava provjeru autenti¢nosti pomocu lozinki,
telefonskih brojeva, popularnih pruzatelja identiteta poput Facebook socijalne platforme, Google
korisni¢kog racuna, Twitter socijalne platforme i sl. Firebase provjeru identiteta moguce je koristiti
sa vise razli¢itih tehnologija i razlicitih platformi.

h Firebase widgeChat +

Project Overview Authentication

Users Sign-in method Templates Usage Settings

Storage

Firestore Database
- Q_ search by email address, phone number, or user UID (&

% Authentication
Identifier Providers Created & signed In User UID

Build

Release & Monitor

Analytics

Engage Rows per page: 50 -

55 All products

SI. 3.1. Zivotni ciklus StatefulWidget klase

3.1.3. Firebase baza podataka
Firebase baza podataka se nalazi u oblaku. Podaci se pohranjuju kao JSON i sinkroniziraju u
stvarnom vremenu sa svakim povezanim klijentom. Ova znacajka Firebase-a takoder je neovisna
o tehnologiji uz koju se. Svi klijenti dijele jednu instancu baze podataka u stvarnom vremenu i

automatski primaju azuriranja s najnovijim podacima.

Ono $to Firebase bazu podataka ¢ini dobrom je fleksibilnost, odnosno, njezin model podataka.
Podaci se spremaju u dokumente, a dokumenti u kolekcije. Kolekcije sluze kao kontejneri za
dokumente, a dokumenti sluze za zapisivanje i organiziranje podataka. Dokumenti mogu

sadrzavati svoje kolekcije odnosno pod kolekcije.
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Primjer strukture u firebase bazi podataka :

e Kaorisnici (kolekcija)
o korisnik_1 (dokument)

= ime (podatak)

prezime (podatak)

e-mail (podatak)

lista_prijatelja (pod kolekcija)
e prijatelj_1 (dokument)
o podatak_1 (podatak)

o

Podatke iz Firebase baze podataka dohva¢amo upitima. Moze se dohvatiti dokument ili cijela
kolekcija. Upitima je moguce manipulirati podatke na razne naine poput filtriranja, sortiranja,
limitiranja i sl.

3.1.4. Najbitniji koriSteni paketi

Image picker —paket za Flutter razvojno okruZenje za odabir slika iz galerije i snimanje novih slika

fotoaparatom na Android i iOS mobilnim uredajima.

Google sign in — paket za Google prijavu. Siguran sustav provjere identiteta za prijavu s Google

ra¢unom na Android i iOS mobilnim uredajima.
FlutterToast — paket za jednostavno kreiranje toast poruka u jednom retku kdda.

SharedPreferences — Paket za Citanje i pisanje jednostavnih klju¢-vrijednost (eng. key-value )
parova. Podaci se mogu zadrZati na disku asinkrono i nema jamstva da ¢e se zapisi zadrzati na

disku nakon povratka, tako da se ovaj podatak ne bi trebao koristiti za pohranu kriti¢nih podataka.

Path provider — Paket za pronalazenje Cesto koristenih lokacija u datote¢nom sustavu. Podrzava

Android, iOS, Linux, macOS i Windows.

File picker — Paket koji omogucuje koristenje izvornog pretrazivaca datoteka za odabir jedne ili

viSe datoteka uz podrsku za filtriranje proSirenja.
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4. 1ZRADA MOBILNE APLIKACIJE

Uz pomo¢ sluzbene dokumentacije uz dijelove izradene po uzoru na postojece primjere sli¢nih
aplikacija poput WhatsApp, Messenger i sli¢nih, aplikacija se tijekom procesa izrade kontinuirano
razvijala i nadogradivala novim programerskim praksama, tehnologijama i programerskim

alatima.

4.1.1zgradnja zaslona za prijavu

Sl. 4.1. Model klasa korisnika

Kako bi se korisnik mogao uspjesno dokazati identitet potreban je model koji ¢e sadrzavati atribute

korisnika. Unutar ChatUser klase nalaze se dvije glavne metode :

e toJson koja pretvara atribute korisnika u JSON format.

e factory metoda koja ¢ita podatke sa snimka kojeg dobijemo od strane Firebase baze
podataka.

Napravljena je AuthProvider klasa koja rukuje Googleovim metodama prijave i odjave. Takoder

sluzi za provjeru je li korisnik prijavljen ili ne uz pomo¢ metoda handleGoogleSignin i isLoggedIn.
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Sl. 4.2. Metode za rukovanje Googleovim metodama prijave i odjave

Sl. 4.3. Provjera identiteta korisnika

Za provjeru statusa provijere identiteta korisnika koristena je klasa AuthProvider. Napravljena je
instanca AuthProvider klase, a sama provjera se odvija u zaslonu za prijavu korisnika. Nakon §to

se korisnik prijavi pojavi se toast poruka sa statusom provjere identiteta.

Kada korisnik otvori aplikaciju otvara se pozdravni zaslon koji korisnika vodi prema pocetnom

zaslonu ili na zaslon za prijavu ovisno o tome je li korisnik ve¢ prijavljen ili nije.
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(builder: (context)

Sl. 4.4. Navigacija prema razli¢itim zaslonima

4.2.1zgradnja pocetnog zaslona
Kako bi se izgradio pocetni zaslon napravljena je HomeProvider klasa koja sluzi kao pomagac.
Sadrzi dvije bitne metode a to su updateFirestoreData koja azurira podatke na Firestore bazi

podataka i getFirestoreData koja dohvaca snimak podataka sa Firestore baze podataka.

» updateData

sNotEmpty
Firestore
.collection{collectionPath)

firebaseFirestore
.collection(collectionPath)

.snapshots();

Sl. 4.5. Glavne metode HomeProvider klase
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Pocetni zaslon sastoji se od tri dijela. Widget AppBar sadrzi dva gumba :

e Gumb za odjavu korisnika.

e Gumb za navigaciju na zaslon profila.

Takoder sadrzi traku za pretrazivanje korisnika unutar aplikacije i ListView widget pomocu

kojeg se prikazuju korisnici aplikacije.

enterTitle: , title: Te Wi nat"), actions: [

: () => googleSignOut(), icon: Co s .logout) ),

Sl. 4.6. AppBar widget poéetnog zaslona
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margin:
height: 58,

child:

childre

circular(38),

Sl. 4.7. Izgradnja widgeta trake za pretrazivanje
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et buildTtem({Build = s ument t? documentSnapshot
firebaseAuth r Auth
documentSnapshot !
r userChat = Cha . fromDocument {documentSnapsh
rId) {

rcular(38),

e .shrink();

Sl. 4.8. Izgradnja widgeta za prikaz korisnika aplikacije

4.3.1zgradnja profilnog zaslona
Kao i kod pocetnog zaslona za profilni zaslon napravljena je ProfileProvider klasa koja sadrzi
dvije bitne metode. UploadimageFile metoda koja postavlja, odnosno, azurira sliku profila
korisnika UpdateFirestoreData metoda azurira podatke korisnika.

ng fileMame
.child(fileName) ;

collectionPath,
datalpdatehesded) {
eFirestor
.collection{collectionPath
-doc(path
-update(datalpdateNeeded) ;

Sl. 4.9. Glavne metode ProfileProvider klase
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Kod ProfilePage widgeta dvije najbitnije metode su getlmage koja pomocéu ImagePicker

biblioteke postavlja odnosno azurira profilnu sliku korisnika i uploadFile koja sprema URL

podatke slike u Firestore bazu podataka.

getimage

imagePicker

ror.toString -

avatarimogeFile = image;
15Lloading = -

Y.

)5

uploadFile();

uploadImogeFilel avatarImageFile!, fileName);

t uploadT:

.updateFirestoreData(

.pathUserCollection, id, updatelnfo.tolson
.then((value
t profil wider.setPrefs estore t photolrl, photolrl);
setState( () {

isLoading =
3

isLoading = s
);

.showToast(msg: e.toString());

Sl. 4.10. Glavne metode ProfilePage widgeta
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4.4.1zgradnja zaslona za razgovor

Kao iu prethodnim slu¢ajevima kao pomoéna klasa napravljena je ChatProvider klasa koja sadrzi

Cetiri metode potrebne za slanje i primanje poruka.
Za ucitavanje slika koje korisnici $alju jedan drugome koristi se uploadimageFile metoda.

Za azuriranje informacija izmedu korisnika koji razgovaraju koristi se updateFirestoreData

content, int type, Str groupChatld,
1 peerId) f]
nstants.pathMessageCollection;
firestoreConstant ires tants.pathFilesCollection;

nce documentReference = firebaseFirestore
n{firestoreConstant

idTo: peerld,
timestamp:
content:

instance.runTransaction((t
documentReference, chatMes

Sl. 4.11. Metoda sendChatMessage

metoda. Metoda getChatMessages koristi se da bi se dobio tok poruka iz Firestore baze podataka
dok korisnici medusobno razgovaraju. Nakon $to se poruka posalje korisniku potrebno ju je

spremiti u Firestore bazu podataka za sto se koristi sendChatMessage metoda.

Kada korisnik posalje poruku sendChatMessage metoda sprema tu poruku u Firestore bazu
podataka. Ovisno o tipu poruke koja je poslana sprema se u previdenu kolekciju podataka. Nakon
Sto se Salje poruka kreira se FirebaseFirestore instanca i koristi runTransaction metoda koja
azurira vrijednost polja na temelju njegove trenutne vrijednosti ili na temelju vrijednosti nekog

drugog polja.
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Sto se ti¢e izgradnje widgeta zaslona za razgovor napravljene su dvije metode :

e DbuildListMessage.
e buildMessagelnput.

@override
build{BuildContext context) {
eturn X
appBar:

title: Te Chatting with ${widget.peerickname}’.trim()),
)s
body: S
child: Padding
padding: ts.symmetric(horizontal: 8),
child: Column
children: [

buildlListMessagel( )

es
buildMessageInput(

Sl. 4.12. Isje¢ak kdda koji prikazuje izgradnju zaslona za razgovor korisnika

Metoda buildListMessage brine se o izgradnji widgeta za prikaz poruka izmedu dva korisnika dok

buildMessagelnput osigurava moguénost slanja tekstualnih poruka, slika i datoteka.

Metoda buildListMessage u sebi sadrzi metodu buildltem koja se brine o izgradnji svake poruke

zasebno.

Kako bi se svaka poruka mogla zasebno izgraditi potrebno je dohvatiti snimak dokumenta sa
Firebase baze podataka. Zatim se provjerava gradi li se poruka od strane korisnika koji $alje ili
koji prima poruku. Sljedeci korak je provjera tipa poruke koja je poslana. Ukoliko je tip poruke
tekstualna poruka izgradit ¢e se widget pomocu metode messageBubble koja ¢e proizvest klasi¢ni
izgled poruke sa tekstualnim sadrzajem. Ako je tip poruke slika izgradit ¢e se widget koji vraca
spremnik sa poslanom slikom. Nadalje, isMessageSent metoda zatim provjerava je li poruka

poslana te ispisuje datum i vrijeme slanja poruke.
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? documentSnapshot )
instance . refFromURL

fromDocument (documentSnapshot);

: chat ges.type =
ainer (

type
2 chatAttachment

Sl. 4.13. Metoda buildltem

Metoda buildMessagelnput vraca SizedBox widget u kojem se nalaze tri gumba i TextField widget.

Prvi gumb sluZzi za odabiranje slike koju korisnik Zeli poslati, drugi za odabiranje datoteke, tre¢i
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sluzi kao dodatan gumb za slanje poruke. Pritiskom na gumb za odabiranje slike aktivira se
asinkrona metoda getimage koja koristi ImagePicker biblioteku za odabiranje slika iz galerija
mobilnog uredaja. Pritiskom na gumb za odabiranje datoteke aktivira se asinkrona metoda getFile
koja koristi

child:
childr

controller: textEditingController,
decoration:
kTextIn coration.copyWith{hintText:
onsSubmitted lue) {
onSendMes:

Sl. 4.14. Metoda buildMessagelnput

4.5.1zgradnja zaslona za preuzimanje datoteka

Zaslon za preuzimanje datoteka sastoji se od :

e AppBar widgeta.

e Widgeta buildHeader na kojem je prikazana ikona i broj datoteka koje su razmijenjene

u razgovoru izmedu korisnika.

e ListView widgeta koji prikazuje listu svih datoteka koje se mogu preuzeti.

26



rride

build(Buil

appBar: )
title:
cemterTitle:

body: Fut
future:
build

buildHeader(files.length),

ight: 12},

i.builder(
itemCount: fi
itemBuilder:
file
file.
file.
file.name.endsWith(
n buildImageFile(con , file);
n buildFile(context, file);

Sl. 4.15. Izgradnja zaslona za preuzimanje datoteka

Kada korisnik posalje sliku ili datoteku drugome korisniku te datoteke se spremaju na Firebase
bazi podataka. Sve $to je poslano izmedu dva korisnika moZe se vidjeti ovom zaslonu. Kao
pomoc¢ni zaslon napravljen je i ImagePage zaslon. Sluzi za pregled datoteka odnosno slika koje
zavr$avaju sa nastavkom .jpg, .jpeg ili .png. Navigacija do ImagePage zaslona odvija se u

buildimageFile widgetu.
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t buildImageFile(B ext context, Fire
= 11

title: Text
file
style:
fomtkeight
decoration: X n.underline,
color: OIC

onTap: () => Nz context).push(Material
; (file: file),

k]

Sl. 4.16. Isjecak kbda koji predstavlja buildimageFile widget

U DownloadPage zaslonu ako je datoteka slika korisniku je omogucen pregled slike u ovalnom
obliku pomo¢u ClipOval widgeta. Kada korisnik pritisne na sliku navigacija ga vodi na ImagePage

zaslon gdje se odabrana slika moze pregledati u punom obliku.
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"].any(file.name.contains);

file.name),
centerTitle: .

er.of (context ) . showSnackBar(snackBar) ;

w(width: 12),

Image
network(
.url,
infinity,

ight.bold),

Sl. 4.17. Izgradnja ImagePage zaslona za pregled slika

ImagePage zaslon sadrzi AppBar widgeta, a u AppBar widgetu se nalazi IconButton widget koji
sluzi za preuzimanje slike. Kada korisnik preuzme sliku prikazat ¢e se toast poruka koja
obavjestava da se dokument uspjeSno preuzeo. Na ovom zaslonu slika se prikazuje pomocu

Image.network() metode koja stvara widget koji prikazuje slikovni tok podataka dobiven s mreZe.
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5. 1ZGLED APLIKACIJE

Sucelje mobilne aplikacije sastoji se od sedam zaslona a to su :

e Prijava.

e Prikaz poruka (glavni zaslon).

e Prikaz profila (pocetna stranica).

e Zaslona za razgovor (specifi¢ni kanal dva korisnika).
e Pozdravni zaslon.

e Zaslona za preuzimanje datoteka.

e Zaslon za pregled slika.

5.1.Zaslon za prijavu
Kada korisnik otvori aplikaciju prikazuje se poc¢etni zaslon koji se sastoji od tekstualnog widgeta

i slike u sredini.

Zaslon za prijavu sastoji se od dva tekstualna widgeta, slike i gumba za prijavu. Za provjeru
identiteta korisnika koristi se instanca AuthProvider klase. Ukoliko je korisnik uspjesno dokazao
identitet aplikacija ¢e korisnika preusmjeriti na pocetni zaslon sa toast porukom da je uspjesno

prijavljen (Slika 5.1.).
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8+ Sign in with Google

Sl1. 5.1. Prikaz pocetnog zaslona za prijavu korisnika

5.2.Pocetni zaslon

Pocetni zaslon aplikacije sastoji se od Scaffold widgeta koji sadrzi AppBar widget u kojem se

nalaze tri gumba :

e lzlazak iz aplikacije.
e Preusmjeravanje na profilni zaslon.

e Zaodjavu korisnika.

Takoder, sadrzi trake za pretrazivanje Korisnika ListTile widget i profilnu sliku od Gmail

korisni¢kog racuna.
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Pritiskom na gumb za izlazak iz aplikacije otvara se dijalog koji omogucuje korisniku izlazak iz
aplikacije (Slika 5.2.5.2.).

Sl. 5.2. Otvaranje dijaloga nakon pritiska na gumb za izlazak

Traka za pretrazivanje korisnika sluzi za pretragu korisnika koji su prijavljeni u aplikaciji.
Aplikacija je pojednostavljena na nacin da su svi korisnici koji su prijavljeni vidljivi drugim
korisnicima. Obzirom da moze do¢i do velikog broj korisnika na ovaj na¢in se olaksava koristenje
aplikacije (Slika 5.3.).
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Sl1. 5.3. Prikaz pocetnog zaslona korisnika

5.3.Zaslon za prikaz profila

Zaslon za prikaz profila sastoji se od:

e Tri tekstualna widgeta.
e Profilne slike.

e Gumb widgeta za aZuriranje podataka.

Na ovom zaslonu moguce je azurirati podatke korisnika u Firebase bazi podataka. Korisnici mogu

aZurirati svoje korisni¢ko ime, napisati nesto o sebi i dodati svoj broj mobilnog telefona.
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Sl. 5.4. Prikaz zaslona profila korisnika

5.4.Zaslon za razgovor izmedu korisnika
Zaslon za razgovor izmedu korisnika sli¢an je kao i u vecini aplikacija koje sluze za dopisivanje.
Sastoji se od AppBar widgeta, dijela za prikaz poruka izmedu dva korisnika, tekstualnog polja za
upis poruka i dva gumba za slanje slika i datoteka. Moguce je poslati razlicite vrste datoteka koje
se spremaju u Firebase bazu podataka. Kada se poSalje datoteka korisnik je obavjeSten sa porukom
u obliku imena poslane datoteke 1,,was sent!* nastavka. Za preuzimanje poslane datoteke potrebno
je oti¢i na gumb za skidanje datoteka koji se nalazi na AppBar widgetu. Gumb ¢e korisnika odvesti

na novi zaslon gdje su vidljive sve poslane datoteke u trenutnom razgovoru (Slika 5.5.).
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Sl1. 5.5. Prikaz zaslona za razgovor izmedu korisnika

28 Nay

Kada korisnik posalje poruku na Firestore bazi podataka stvara se novi dokument sa nazivom ID
razgovora. ID razgovora je uvijek ID posiljatelja — ID primatelja poruke. Unutar tog dokumenta
moze se pronaci kolekcija dokumenata u kojima je sadrzaj poruke korisnika kao i neke druge

podatke poput:

e ID posiljatelja.
e |D primatelja.
e Vremensku oznaku u UNIX formatu.

e Tip poruke.

Opisano je prikazano na slici 5.6.
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A > mes 5 > Xtboht3QyHREY.. » XtbOht3QyHREY.. > 2022-11-27 22:3 & More in Google Cloud
B Xtboht3QyHREYGZayphnBC3tffo2 - NCc : B Xtboht3QyHREYGZayphnBC3tffoz- .. = : B 2022-11-27 22:39:41.55056
-+ Start collection + Add document -+ Start collection
XtbSht3QyHREYGZayphnBC3tff92 -.. > 2822-11-26 B5:B7:51.975366 + Addfield
ORISR 220066404 content : "Pozdrav, super fotka !
e il > idFrom: "Xtbohi3QyHREYGZayphnBC3tffo2
NCcuzfRM4HO]kFhs8H5t1ZAPq202
tam 1669585181550
+ Add field 0

Sl. 5.6. Prikaz poruke spremljene u Firestore bazi podataka

5.5.Zaslon za preuzimanje datoteka
Da bi korisnik mogao do¢i do ovog zaslona potrebno je pritisnuti gumb za preuzimanje datoteka
koji se nalazi u AppBar widgetu na zaslonu za razgovor izmedu korisnika. Pritiskom na naziv
datoteke zapocinje se preuzimanje. Kada se datoteka preuzme prikaze se toast poruka koja
obavjeStava korisnika o uspjeSnom preuzimanju datoteke (Slika 5.7.). Za datoteke koje su
ekstenzija .jpg, jpeg i .png moguc¢ je pregled u punom obliku na pomo¢nom ImagePage zaslonu
(Slika 5.8.). Kada korisnik pritisne na sliku u zaslonu za preuzimanje datoteka preusmjerava se na
ImagePage zaslon. Moguce je preuzeti sliku na mobilni uredaj pomoc¢u gumba koji se nalazi u

AppBar widgetu ImagePage zaslona.
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< Firestore files

B 2Files

How to send a picture.pdf

Sl. 5.7. Prikaz zaslona za preuzimanje datoteka
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He's making a database.
He's sorting it twice.
SELECT # from contacts WHERE
behavior = ’nice’

soL Clause is coming to town

Sl. 5.8. Prikaz zaslona za preuzimanje datoteka
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6. ZAKLJUCAK

Flutter je relativno nova tehnologija koja je dostupna tek nekoliko godina. lako izvorne imaju svoje
ocite prednosti kao Sto su glatkoca i1 brzina koju je tesko sa viseplatformskim tehnologijama postici
viseplatformska okruzenja pronalaze svoju upotrebu u raznim sektorima razvoja mobilnih

aplikacija.

Pomocu Flutter programskog okruzenja realizirana je mobilna aplikacija za dopisivanje.
Korisnicima je omoguceno slanje poruka tekstualnog sadrzaja, slika 1 datoteka. Koriste¢i Firebase
bazu podataka izgradnja posluziteljske aplikacije je znatno olak$ana. Opisana je komunikacija
posluzitelja i klijenta kroz metode pomo¢nih klasa kao i metoda za izgradnju widgeta, odnosno,
temeljnih blokova zaslona aplikacije. Objasnjena je provjera identiteta korisnika u aplikaciji.
Izgled 1 funkcionalnost zaslona aplikacije su prikazani i objaSnjeni slikama. Testiranjem aplikacije

utvrdena je njena funkcionalnost.

Proces prilagodne aplikacije za svaku platformu je kompleksan jer je potrebno graditi graficko
sucelje Widget elementima odnosno elementima grafickog sucelja koji se prilagodavaju svakoj
platformi. Uz relativno jednostavno poznavanje razvojnog okvira Flutter i programskog jezika
Dart, kroz pra¢enje dokumentacije i jednostavnih smjernica, Flutter razvojno okruZenje pruza
programerima odli¢nu priliku za izradu aplikacija koje se mogu usporediti aplikacijama izradenim

u izvornim tehnologijama.
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SAZETAK

Tema ovog diplomskog rada je mobilna chat aplikacija, a cilj rada je omoguciti korisnicima
razmjenu poruka tekstualnog sadrzaja, slika i datoteka. Za potrebe rada napravljena je klijentska
aplikacija uz Firestore bazu podataka koja sluzi kao posluziteljski dio. Klijentski dio aplikacije

odraden je uz pomo¢ Flutter razvojnog okruzenja.

Kljucne rijeci: Dopisivanje, Firebase, Flutter, Viseplatformski

41



ABSTRACT
MOBILE CHAT APPLICATION

The topic of this thesis is a mobile chat application, and the goal of this work is to enable users to
exchange messages of textual content, as well as images and files. For work purposes, a client
application was created with Firestore database serving as backend. The client part of the
application was developed with the help of Flutter development environment.

Keywords : Chat, Cross-platform, Flutter, Firebase
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