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1. UVOD

U moderno doba mobilni su uredaji najkoristeniji tehnoloski uredaj svakog uc¢enika. U ovom
radu bit ¢e predstavljen viseplatformski razvoj mobilne aplikacije za Srednju skolu Donji
Miholjac. Cilj je ove aplikacije rijesiti problem nedospijevanja bitnih informacija do ucenika
zbog male posjec¢enosti mrezne aplikacije i drustvenih mreza skole. U razvoju su koristene
viSeplatformske tehnologije, $to znaci da se iz jedne kodne baze moze u isto vrijeme izraditi
aplikacija za viSe operacijskih sustava, konkretno Android i iOS, s time da se nastoje ispuniti

oCekivanja razli¢itih operacijskih sustava.

Korisnici ¢ée imati pristup informacijama o skoli, vaznim obavijestima, opisima programa i
zanimanja, rasporedu sati, kao i drugim bitnim informacijama vezanima uz Skolu. Tijekom
izrade aplikacije koristen je Flutter, razvojni paket za izradu viseplatformskih aplikacija,
Dart programski jezik te Firebase platforma. U razvoju se koriste viseplatformske tehnolo-
gije s ciljem omogucavanja pristupa aplikaciji svim studentima bez obzira na to koji mobilni

uredaj koriste.

U poglavlju 2 bit ¢e pruzen osvrt na izazove u prikazu aktivnosti skole, bit ¢e predstavljena
neka postojeca rjeSenja te ¢e se predstaviti viseplatformski razvoj i tehnologije. U poglavlju 3
bit ¢e opisani razlozi izrade aplikacije, ciljana skupina korisnika, funkcionalni i nefunkcionalni
zahtjevi na aplikaciji, model te grada mobilne aplikacije. Nakon toga, u poglavlju 4, bit ¢e
opisani alati i tehnologije koristeni u izradi aplikacije te predstavljeno programsko rjesenje
mobilne aplikacije. Naposljetku, u poglavlju 5, prolaskom kroz zaslone aplikacije bit ¢e

prikazano njeno koristenje.

1.1. Zadatak zavr$nog rada

U zavrsnom radu treba po nacelu programskog inzenjerstva opisati i usporediti viseplatfor-
mske tehnologije za razvoj mobilnih aplikacija. Potrebno je objasniti i usporediti trenutno
najpopularnije BaaS usluge i pruzatelje istih te objasniti kako koristiti bazu podataka kao
uslugu u oblaku ra¢unala s mobilnim aplikacijama. Potrebno je predloziti tehnicko rjesenje
i programski jezik (Dart), kao i razvojni okvir kojim bi se kreirala mobilna aplikacija (Flut-
ter) za SS Donji Miholjac. Aplikacija treba sadrzavati zaslone i funkcionalnosti: opcenito
o skoli, vazne obavijesti s push notifikacijama, opis svih programa i zanimanja koje Skola
pruza, raspored sati, dogadanja u obliku novosti preuzetih s API sucelja mrezne stranice
skole, projekti skole, dio vezan uz ucenicku zadrugu, informacije vezane uz upis u prvi raz-
red, informacije vezane uz zavrSne razrede, informacije i kontaktne podatke. Potrebno je

obaviti nuzno testiranje programske podrske te prezentirati rezultate.



2. PRIKAZ INFORMACIJA VEZANIH UZ SKOLE I OSVRT NA
VISEPLATFORMSKE TEHNOLOGIJE

Ponuda razli¢itih mobilnih uredaja u slobodnom trzistu podrazumijeva raznolikost operacij-
skih sustava koje ti uredaji koriste. Postoje brojni operacijski sustavi za mobilne uredaje, no
danas Android i i0S zauzimaju vige od 99% svjetskog trzisnog udjela. U svijetu dominira
Android (72% naprema 28%) [1], kao i u Hrvatskoj (84% naprema 15.5%) [2], dok u SAD-u
dominira i0S (57.5% naprema 42.3%) [3]. Ovo znaci da ako se aplikacija razvija isklju¢ivo

za jedan operacijski sustav, velika koli¢ina potencijalnih korisnika ostaje zanemarena.

Jedno od rjeSenja je razvijati svoju aplikaciju za oba operativna sustava, no ima neko-
liko problema s ovim pristupom. Operacijski sustavi na mobilnim uredajima imaju razliCite
standarde [4], koriste razli¢ite programske jezike za razvijanje aplikacija te imaju razlicita
distribucijska trzista, sto znac¢i da je potreban veéi kapital i veéi tim programera za razvoj
zeljene aplikacije na vise platformi [5]. Drugo je rjesenje razvoj mreznih aplikacija kojima
¢e korisnici moc¢i pristupiti na svim pametnim mobilnim uredajima, no pokazalo se da su
uobic¢ajeno nativne aplikacije brze u odnosu na mrezne aplikacije u ¢itanju iz datoteka, pi-
sanju u datoteke, slanju zahtjeva za mreznim informacijama, slanju zahtjeva za informacije
od GPS-a, slanju zvucénih obavijesti i drugi nedostaci [6]. Dobro rjesenje su tehnologije za
viseplatformski razvoj kao Flutter, React Native, Ionic i ostali. Mobilni se okviri razvijaju
kako bi ponudili rjesenja koja omoguéuju pojednostavljenje procesa razvoja kako bi se izra-
dili proizvodi koji se mogu implementirati u razli¢itim mobilnim operacijskim sustavima [7].
Prednosti su viseplatformnog razvoja relativno mali trosak za razvoj, kratko vrijeme razvoja
te dostupnost korisnicima, dok su neki od nedostataka problemi s kompatibilnoséu ocvrsja,

u odredenim situacijama losija izvedba te stabilnost [8].

U ovom poglavlju bit ¢e opisani izazovi prikaza informacija vezanih uz aktivnosti skole, pred-
stavit ¢e se neka postojeca rjeSenja te ¢e se opisati viseplatformske programske tehnologije i

BaaS (engl. Backend as a service) usluge.

2.1. Izazovi prikaza informacija vezanih uz aktivnosti Skole i prikaz
postojeéih rjesenja

Glavni je izazov u prikazu informacija vezanih uz aktivnosti skole dolazak informacija do

ucenika. Drustvene mreze pokazale su se kao dobar nacin slanja informacija ucenicima, no

nije sigurno da je svaki ucenik aktivan na drustvenim mrezama. MreZne stranice jos su jedno

rjeSenje, no pokazalo se da ucenici sve manje posjeéuju mrezne stranice Skole. Problem je i

Sto ucenici nisu ni na koji na¢in obavijeSteni kada stigne nova vijest ili dogadaj na mreznu



stranicu Skole.

2.1.1 Prikaz postojecih rjesenja

ITHS aplikacija namijenjena je uc¢enicima Srednje skole za informacijske tehnologije. Sluzi
za laksi pristup online platofrmi za podrsku u u¢enju. Ucenici uz pomo¢ platforme, u okviru
besplatnih tecajeva, imaju pristup programima koji nisu u programu skole, ¢ime Sire svoje

znanje. Na slici 2.1 mogu se vidjeti neki od zaslona aplikacije ITHS.

Bl 29% B 14:51
@ 1THS
Andrea Obrado\nc ACTIVE TESTS EXPIRED
. . 100%
Procena znanja engleskog jezika 81
Efikasno ucenje ;20%
Messages 23
100%
English - Intermediate 9
Tasks: 7
- " 100%
English - Upper-Intermediate 84
Courses 14
Planiranje karijere g%
Live Chat 4
N 0%
Poslovni bonton 0
Videos
o 0%
Upravljanje viemenom 0
Student Communication
e . . .. 0%
Vestine jasne i uverljve prezentacije 0
. . . 0%
Efektivne tehnike pregovaranja 0
(a) Zaslon mobilne aplikacije ITHS (b) Zaslon mobilne aplikacije ITHS

Slika 2.1: Aplikacija ITHS

Aplikacija Srednje skole "Nikola Tesla" Tesli¢ sluzi u¢enicima za ra¢unanje broja bodova koji
im je potreban za upis u srednju Skolu te za upoznavanje sa zanimanjima koja Skola nudi.
Ucenici imaju laksi pristup lokaciji kole i mreznoj stranici skole putem aplikacije. Takoder,
uz pomo¢ aplikacije ucenici se mogu lakse informirati o dogadanjima unutar Skole. Na slici

2.2 vidljivi su neki od zaslona mobilne aplikacije.
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Slika 2.2: Aplikacija Srednje skole "Nikola Tesla" Tesli¢

2.2. Viseplatformske programske tehnologije

Viseplatformski je mobilni razvoj stvaranje aplikacija koje su prilagodene za vise mobilnih
operacijskih sustava [9]. Viseplatformske aplikacije mogu koristiti gotovo identican izvorni
kod, 8to znaci da se mogu razviti aplikacije za iOS i Android istovremeno bez velikih izmjena
u kodu. Izvorno, razvoj mobilnih aplikacija bio je otezan izradom backenda koji bi radio na
viSe platformi. Iako je bilo dugotrajno i skupo, cesto je bilo lakse izgraditi aplikacije za
svaki mobilni operacijski sustav pojedina¢no. Danas je puno laksa izrada viseplatformskih
aplikacija zbog napretka tehnologija za viseplatformski razvoj. U idué¢em dijelu bit ¢e opisano

nekoliko takvih najzastupljenijih tehnologija.

2.2.1 Flutter

Flutter je skup alata za viSeplatformski razvoj koji je dizajniran da omoguéi ponovnu upo-
rabu koda u operacijskim sustavima kao $to su iOS i Android, dok takoder dopusta apli-
kacijama izravno sucelje s temeljnim uslugama platforme [10]. Cilj je Fluttera omoguéiti
programerima da isporuce aplikacije visokih performansi koje imaju prirodan osje¢aj na raz-
licitim platformama, prihvac¢ajuci razlike tamo gdje postoje, dok dijele Sto je vise moguce
koda.

Flutter je dizajniran kao slojevit i prosiriv sustav. Sastoji se od medusobno neovisnih bi-

blioteka koje skupno ovise o sloju ispod sebe. Niti jedan sloj nema povlasteni pristup sloju



ispod, a svaki dio okvira dizajniran je da bude opcionalan i zamjenjiv.

Flutter arhitektura moze se podjeliti na tri cjeline: ugraditelj (engl. embedder), motor (engl.
engine) i okvir (engl. framework). Koristenjem ugraditelja Flutter kod moZe se integrirati u
postojec¢u aplikaciju kao modul ili kod moze biti cijeli sadrzaj aplikacije. U jezgri Fluttera je
Flutter motor, koji je veé¢inski napisan u C++ i sadrzi sve potrebno za podrsku svim Flutter
aplikacijama. Okvir sluzi za komunikaciju izmedu Fluttera i razvojnog inzinjera. Detaljna

arhitektura nalazi se na slici 2.3.

Fomenor
Widgets
Rendering
Animation Painting Gestures
Foundation
e
Embedder

Platform-specific

|

Slika 2.3: Flutter arhitektura [10]

Flutter koristi takozvane widgete kao osnovne gradivne elemente. Widget je nadimak za
svaku komponentu izgradenu u Flutteru. Ovo moze biti obi¢an tekst, polje za unos po-
dataka, slika unutar aplikacije i svi ostali elementi. Velika prednost widgeta je ta Sto su
napravljeni da izgledaju nativno na fizickim uredajima te Sto se mogu lako prilagoditi Ze-
ljama programera. Widgeti su gradivni blokovi korisni¢kog sucelja Flutter aplikacije. Svaki
widget gnijezdi se unutar svog roditelja i moze primiti kontekst od roditelja. Ova struktura
je ista sve do korijenskog (engl. root) widgeta. Widgeti ne samo da kontroliraju i utje¢u
na ponasanje aplikacije nego barataju i odgovaraju na korisnikove naredbe. Zbog toga je
bitno da widgeti budu brzi, Sto ukljucuje rendering i animacije. Flutter sam odlucuje kada
i kako su widgeti renderani, $to omogucuje veéu felksibilnost i prilagodljivost. Postoje dva

tipa widgeta u Flutteru: stateful i stateless widgeti, ¢ije razlike ilustrira tablica 2.1.



Dinami¢na kompozicija Nepromjenjiv Podstanje objekta nepromjenjivo
Stateless widget Ne Da Ne
Stateful widget  Da Da Da

Tab. 2.1: Razlike izmedu tipova widgeta

Stateful widget dolazi s objektom koji predstavlja stanje. Stanje predstavlja unutarnju struk-
turu widgeta. Stanje widgeta opisuje kako widget reagira na korisnikove upute, kao na primjer
promjena rasporeda widgeta. Nasuprot tome, stateless widgeti obi¢ni su widgeti koji ne re-
agiraju na korisnikove radnje. Ovaj uzorak dizajna omogucéuje samom widgetu da bude

nepromjenjiv, sto sprjecava ¢esto renderange.

2.2.2 React Native

React Native je tehnologija za viseplatformski razvoj koju je na trziste izbacio Facebook
2015. godine [5]. React Native koristi nativne skripte za stvaranje stvarnih nativnih kompo-
nenti. S obzirom na to da stvara nativne komponente, potrebna je odredena koli¢ina koda
specificna za platformu, no mogucée je da veéina koda bude dijeljena medu platformama.
React Native okvir promovira koncept "nauédi jednom, pisi svugdje", sto znaci da kada pro-
gramer jednom nauci React Native okvir, moze ga koristiti na vise platformi. React okvir
programeri koriste zbog njegove jednostavnosti i lakoce, ali i zbog njegovog ucinkovitog pro-
cesa razvoja. Pri koriStenju React Nativea treba biti svjestan njegovih prednosti i mana

prije odluke je li okvir pogodan za razvoj zeljene aplikacije.

Jedan od glavnih razloga zasto React Native aplikacija moze funkcionirati na razli¢itim
platformama jest koristenje Virtualnog DOM-a (engl. Document Object Model) [11]. Virtu-
alni DOM omoguéuje Reactu manipuliranje jednostavnim DOM stablom, koje je mapirano
sa stvarnim DOM stablom, za dobivanje boljih performansi. Na slici 2.4 prikazane su relacije
izmedu Virtualnog DOM-a, DOM-a i aplikacije.

10



Virtualni
DOM Pokreée razlikovni
algoritam za
usporedivanje zadnjeg
kreiranog stabla
komponenti s novim

Gradi stablo komponenti
koje je oznafeno kao
pogreino u virtualnom
DOM-u

Pokretanje dogadanja

Aplikacija o DOM
N

Slika 2.4: Tijek rada Virtualnog DOM-a

Svaki korisnikov unos u DOM, na primjer pritisak gumba, pokrenut ¢e dogadaje u aplikaciji,
Sto ima utjecaj na strukturu Virtualnog DOM-a. Aplikacija takoder pokrece algoritam za

periodi¢no osvjezavanje DOM-a.

2.2.3 Razvojni okvir Ionic

Ionic je okvir koji omoguéuje razvoj hibridnih mobilnih aplikacija uz pomo¢ mreznih tehno-
logija poput HTML5, CSS i JavaScript [12]. Ionic pruza komponente s kojima je moguce
izgraditi znacajke slicne nativnima za mobilne uredaje. Veéina znacajki nativnih aplikacija

dostupna je u Ionicu i mogu se lako prosiriti ovisno o potrebama aplikacije.

Ionic sam ne dopusta komunikaciju sa znacajkama uredaja poput GPS-a i kamere, umjesto
toga koristi Cordovu u te svrhe. Jo$ jedna znacajka Ionica je $to su komponente vrlo slabo
spregnute. Postoji moguénost koristiti Ionic u malim koli¢inama na ve¢ postojecoj hibridnoj

aplikaciji.

Ionic okvir izgraden je pomoc¢u AngularJS, jednog od najpopularnijih i najkoristenijih Ja-
vaScript okvira. Ovo znaci da je moguce koristiti sve moguénosti Angulara unutar Ionic
aplikacija. Angular takoder omoguéuje laku organizaciju aplikacije za rad u timu, dok u isto

vrijeme omogucava lako dodavanje novih znacajki i biblioteka.
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2.2.4 Flutter naspram React Nativea

Postoje brojne razlike u implementaciji Fluttera i React Native-a. Prema tome, kada bi
se ista aplikacija razvijala u oba alata, dobio bi se razli¢it rezultat. Flutter je, zbog svoje
arhitekture, efikasniji i zahtijeva manje resursa, dok React Native ima Siru zajednicu progra-
mera, $to uklju¢uje bolje biblioteke koje su u $irokoj upotrebi. Prema istrazivanjima [11],
koriste¢i FPS (engl. frames per second), moze se grubo usporediti koji alat ima bolje per-

formanse. Za usporedbu alata u istrazivanju koristilo se listanje zaslona te zauzeée memorije.

Vertikalna lista Cest je zaslon jedne mobilne aplikacije. Uobic¢ajno je da nativni Android
i i0S imaju svoje specijalne kolekcije za manipuliranje listama kao $to su RecyclerView i
UlCollectionView. Listanje zaslona zahtijeva brzi odgovor na akciju i brze animacije. U
istrazivanju se koristila jednostavna vertikalna lista s 1000 artikala. Zakljucak je da Flutter
i React Native jako dobro reagiraju na listanje zaslona. Prosjecni je FPS u oba slucaja
iznad 60. Flutterov je FPS poprilicno stabilan, s pokojim skokom prema manjem FPS-u,
Sto moze biti uzrokovano korisnikovim radnjama i renderanjem animacija koje zahtijevaju

puno resursa.

Jos jedan bitan faktor za ocjenjivanje performansi je brzina ulaza i izlaza (I/O). Prijenos
datoteka unutar uredaja moze se mjeriti kao brzina IO diska. Cest je scenarij da mobilna
aplikacija komunicira s uredajem s ciljem izmjene informacija. Obje tehnologije koriste bi-
blioteke koje koriste nativnu optimizaciju datotecnog sustava uredaja na kojima je aplikacija
pokrenuta. React Native ima prednost u prosje¢nom potroSenom vremenu i jedinstvenom
potrosenom vremenu za pisanje u datoteku. Za ovo je zasluzno nativno optimiziranje pro-
cesa uz pomo¢ "react-native-fs" biblioteke. Brzina React Native aplikacije u ovom je sluc¢aju
usporediva s nativnom aplikacijom. Zanimljivo za primijetiti je da i Flutteru i React Nativeu

treba puno viSe vremena za prvi zapis u datoteku.

React Native i Flutter uvelike su dokazali vrijednost viseplatformskog razvoja mobilnih apli-
kacija. Daljnjim razvojem ove tehnologije imaju potencijal dozivjeti veliki rast i Siroku
upotrebu. Efikasnost i pogodnost visepatformskog razvoja moze povecati brzinu izbacivanja
proizvoda na trziste. Nikada nije bilo jednostavnije razviti kvalitetnu i oku ugodnu aplikaciju
na vise mobilnih platformi. Kao negativna strana moze se oc¢ekivati odreden stupanj gubitka

u performansama naspram nativnih aplikacija, $to je razumljivo i o¢ekivano.

2.2.5 Flutter naspram nativnih aplikacija

Mobilna aplikacija mora biti kvalitetno napravljena da bi mogla konkurirati na trzistu u
koje svakog dana ulaze nove aplikacije [13]. Dobre performanse i izgled osnovni su zahtjevi

razvoja mobilne aplikacije. Postoji mnogo opcija za razvoj, a jedna od njih je razvoj na-

12



tivnih aplikacija, za koje se smatra da imaju bolje performanse i odrzivost. Druga opcija
je alat koji koristi jednu kodnu bazu za vise platformi, §to ¢ini razvoj jednostavnijim. Na
samom pocetku procesa razvoja mobilne aplikacije programeri trebaju odluéiti: razviti vise
nativnih aplikacija za razli¢ite operativne sustave ili jedinstvenu viseplatformsku aplikaciju.
Najbolji nacin za usporediti ova dva pristupa jest razviti aplikaciju na oba nacina i izmje-
riti rezultate na temelju nekoliko bitnih znacaljki. U jednom istrazivanju [14| usporeduju
se uporaba procesora, troSenje memorije, veli¢ina aplikacije i drugi pokazatelji performansi
aplikacije. Takoder se provela anketa medu programerima radi ocjenjivanja stavova prema

viseplatformskom i nativnom razvoju.

Za usporedivanje performansi koristili su se sljedeci parametri: koristenje CPU (engl. Central
Processing Unit), koristenje memorije, potros$nja energije, i FPS (engl. Frames Per Second).
Razvijene su dvije aplikacije korisStenjem Androida i Fluttera. Aplikacije su jednostave, sas-

toje se od prijave, registracije te pocetnog zaslona.

Iz rezultata moze se zakljuc¢iti da Android ima prednost u parametrima koristenje CPU i
memorije posto ih koristi manje od Fluttera. Sto se tide potros$nje energije, obje tehnologije
troSe jednako. Po pitanju FPS-a, Flutter ima prednost. Anketa je bila provedena na 100
programera koji rade u razli¢itim firmama s razli¢itim vremenskim iskustvom (6 mjeseci do 8
godina). 51% ispitanika zadovoljno je s performansama Fluttera, dok 49% preferira Android.
Sto se tide podrske programerske zajednice, veéina se okre¢e Androidu, a razlog moze biti
Sto je stariji od Fluttera. Anketa takoder nalaze da je Flutter nesto laksi za naucuti od
Androida.

2.3. Usluge BaaS (engl. Backend as a service)

Vrijednost podataka s vremenom sve viSe dobiva na znacenju. Racunala u oblaku Sire se kao
temelj za pruzanje raznih programskih rjesenja i usluga s bilo koje lokacije te za pohranu i
upravljanje ogromnim koli¢inama podataka. Koncept ra¢unarstva u oblaku idudéi je korak u
svijetu distribuiranog racunarstva. Cilj je ovog rac¢unalnog modela efikasnije iskoristiti dis-
tribuirane resurse, uklopiti ih radi postizanja boljih performansi i moéi se suociti s velikim i

kompliciranim problemima [15].

Na slici 2.5 kategorizirane su arhitekture oblaka na temelju usluga koje pruzaju. Generalno
ih se moze podijeliti na tri kategorije: infrastruktura kao usluga, platforma kao usluga i pro-
gramska podrska kao usluga. Ove usluge dostupne su u stvarnom vremenu preko interneta.
Usluge pruzene odredenim modelom oznacene su sivom bojom, dok je plavom oznaceno ono

za Sto se korisnik mora sam pobrinuti.
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Slika 2.5: Arhitektura oblaka na temelju pruzenih usluga [16]

Usluge SaaS (engl. Software as a service) koriste zajednicke resurse i jednu instancu koda
aplikacije kao i bazu podataka za pruzanje usluga veéem broju korisnika istovremeno. Ne-
kada se koristi i naziv ASP (engl. Application Service Provider) model. Usluga je pruzana

korisnicima direktno, kao na primjer Dropbox i Google docs.

Usluge PaaS (engl. Platform as a service) pruzaju programerima platformu koja ukljucuje
sve sisteme i okruzenja koja su potrebna za razvijanje programske podrske. U usporedbi s
tradicionalnim razvijanjem programske podrske, ovaj pristup moze ustediti vrijeme, pruza
stotine stalno dostupnih alata i servisa te omogucuje rast velikom brzinom. Primjer je plat-

forme kao usluge Microsoftov Azure.

Usluge laaS (engl. Infrastructure as a service) su pruzanje racunalne infrastrukture kao
usluge. Pored velike fleksibilnosti, klju¢na je prednost infrastrukture kao usluge pla¢anje na
temelju koristenja. Ovo omoguéava korisnicima da plac¢aju onoliko koliko koriste te im daje
moguénost placanja za vise usluga u skladu s rastom njihovih projekata. Bitne su prednosti
takoder i pristup najnovijim tehnologijama te odsutnost velikog prvotnog troska koji je pri-

sutan bez koristenja laaS usluga.

Uz ovo se u razvoju mobilnih aplikacija koristi i BaaS (engl. Backend as a service), koji
se moze opisati kao koristenje podataka u oblaku. Glavni razlog zasto programeri trebaju
server pri razvijanju aplikacije jest slanje i primanje podataka. Na slici 2.6 moze se vidjeti
arhitektura BaaS usluge koja se koncentrira na komunikaciju izmedu uredaja. Pri ovome se
misli na prijavu i registraciju korisnika, spremanje podataka unutar aplikacije, prikupljanje
zapisa 1 drugo. Kako bi se moglo slati i primati podatke, mora se odabrati odgovarajuci

okvir te bi programska podrska trebala biti optimizirana za podrsku tog okvira. Da se iz-
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bjegne ovaj mukotrpan zadatak, koriste se BaaS usluge koje rjesavaju problem kombiniranja
programske podrske i uredaja koje korisnici koriste. Primjer je BaaS usluge Firebase koji se

koristi u sklopu ovog rada.

Admin tool, login,...

Baas

Device Device

Admin tool, login,... Admin tool, login,...

Slika 2.6: Primjer BaaS usluge
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3. MOBILNA APLIKACIJA SREDNJA SKOLA DONJI MIHOLJAC

U ovom poglavlju bit ¢e opisani razlozi izrade aplikacije, ciljana skupina korisnika, ocekivanja
od aplikacije, teoretski model aplikacije, funkcionalni zahtjevi aplikacije koje je definirala
Srednja skola Donji Miholjac, nefunkcionalni zahtjevi aplikacije te grada aplikacije u vidu

koristenih mapa i datoteka.

3.1. Razlozi izrade aplikacije

Skola ima potrebu redovno informirati uc¢enike, Sto je danas najbolje ¢initi u digitalnom
obliku. Buduéi da ucenici rijetko posje¢uju mreznu stranicu Skole, a profili $kole na drustve-
nim mrezama Facebook i Instagram sve su manje posjeceni zbog prelaska na nove drustvene
mreze, Srednja skola Donji Miholjac dosla je na ideju izrade mobilne aplikacije s obzirom na
to da je ucenicima mobitel danas produzena ruka te bi im informacije na takav nacin bile
stalno i brzo dostupne. Skola takoder od rujna 2022. godine novu skolsku godinu zapocinje
u novoizgradenoj zgradi i sportskoj dvorani te aplikacijom Zeli dodatno osuvremeniti rad i

uvesti inovacije poput Skolske aplikacije i tako zapoceti novo doba skole.

3.2. Ciljana skupina korisnika

Aplikacija je namijenjena prvenstveno ucenicima, ali i njihovim roditeljima. Ué¢enike kojima

je ona namijenjena dijele se u dvije skupine:

e Ucenici skole, s podskupinom unutar njih — u¢enicima zavr$nih razreda, maturantima
kojima su pored uobicajenih informacija potrebne i dodatne informacije vezane uz

zavrsne radove i drzavnu maturu.

e Ucenici 8. razreda osnovnih skola koji bi putem aplikacije mogli dobiti sve potrebne
informacije koje bi im olaksale odluku o odabiru zanimanja, programa koji zele upisati

u srednjoj Skoli te sve informacije vezane uz upise.

3.3. Zahtjevi na mobilnu aplikaciju

Funkcionalni su zahtjevi znacajke i funkcionalnosti proizvoda koje programeri moraju imple-
mentirati da bi korisnici mogli uéinkovito koristiti proizvod [17]. Bitno je precizno definirati
funkcionalne zahtjeve komunikacijom izmedu korisnika i projektnih upravitelja. Aplikacija
treba biti besplatno dostupna ciljanim skupinama i bez oglasa koji se u njoj pojavljuju.
Osim informacija koje ucenici mogu u njoj pronaci, aplikacija ih treba posebno informirati o

najnovijim, vaznim obavijestima (kao $to su obavijesti o izmjeni rasporeda, dogadanjima u
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skoli, zamjenama za nastavnike...). Stavljanje obavijesti, dodatnih sadrzaja i sli¢no trebalo

bi biti omogué¢eno administratoru odredenom od strane skole na relativno jednostavan nacin.

3.3.1 Funkcionalni zahtjevi na mobilnu aplikaciju

Funkcionalni zahtjevi aplikacije Srednje Skola Donji Miholjac, koji ¢e se nadalje nazivati

funkcionalnostima aplikacije, su sljedeéi:
e Opcenito o Skoli: kratka povijest, par fotografija stare i nove zgrade skole.

e Oglasna ploca: vaZne obavijesti poput izmjene rasporeda, zamjene za nastavnike i

sli¢no o kojima bi aplikacija ucenike zasebno i obavjestavala.

e Programi i zanimanja: opis svih programa i zanimanja za koje skole obrazuje ucenike s

informacijama o predmetima koji se uce, vjestinama i ishodima koje ¢e ucenici usvojiti.

e Raspored: raspored sati, zvona te ucionica i kabineta u novoj skoli, raspored prostorija,

kalendar skole, popis udzbenika.

e Dogadanja: kratke informacije o provedenim aktivnostima u gkoli — iste se objavljuju

i na mreznoj stranici skole.

e Projekti: prikaz projekata koje skola realizira, kratke informacije poprac¢ene kojom
fotografijom (poput ERASMUS+ projekata i sli¢no).

e Ucenicka zadruga: prikaz rada ucenicke zadruge kroz kratke informacije i s prate¢im

fotografijama.

e Upisi u l.razrede: informacije vezane uz upise u 1.razred kao $to su programi i zani-
manja koja se upisuju u nadolazecoj skolskoj godini, uvjeti za upise (predmeti koji se

boduju i sli¢no), rokovi.
e Zavrsni razredi: teme zavrsnih radova, rokovi, informacije o drzavnoj maturi.
e Knjiznica: informacije o radu knjiznice.

e Kontakt podaci: adresa, email, telefoni.

3.3.2 Nefunkcionalni zahtjevi na mobilnu aplikaciju

Nefunkcionalni zahtjevi su neizostavan dio svakog programskog rjesenja i kriti¢ni su za uspjeh
projekta [17]. Nefunkcionalni zahtjevi mogu se opisati kao zahtjevi koji definiraju atribute
sustava kao $to su sigurnost, pouzdanost, izvodenje, odrzivost, skalabilnost i upotrebljivost.
Jos ih se moze opisati i kao zahtjeve koji odreduju kriterije po kojima se ocjenjuje rad sustava,

a ne odredena ponasanja.
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Aplikacija je dizajnirana da bude lako odrziva i skalabilna. Funkcionalnosti aplikacije lako
se mogu dodavati i uklanjati bez negativnih u¢inaka na druge dijelove sustava. Obavijesti
i dogadanja implementirana su na nac¢in da se dodavanjem nove obavijesti ili dogadaja na
mreznu stranicu skole ona automatski pojavljuju u aplikaciji, Sto ¢ini cijeli proces izravnim

i jednostavnim. Aplikacija je brza i laka za koriStenje svim korisnicima.

3.4. Model mobilne aplikacije

Funkcionalnosti aplikacije podijeljene su na cetiri odjeljka s obzirom na to koje funkcional-
nosti interesiraju odreden tip korisnika, a to su: "Istaknuto", "Ucenici", "Roditelji" i "O
skoli", no svaki tip korisnika ima pristup svim funkcionalnostima. Korisnici takoder mogu
dodavati funkcionalnosti u "favorite" za $to postoji poseban odjeljak, kao i poseban odjeljak
za sve funkcionalnosti. U odjeljku "Istaknute kategorije" prikazane su fukncionalnosti koje ¢e

korisnici najcesée upotrebljivati. Na slici 3.1 prikazan je dijagram toka svih funkcionalnosti

aplikacije.
Fokretanje aplikacije
¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥
Istaknute kategorije Utenici Roditelji O Ekali Sve kategorije Favorizirane
kategorije
¥
A A i A Opce informacije
Raspored Frogrami i zanimanja
Cglasna ploéa Raspored Opce informacije Raspored
Cglasna ploéa Dogadanja Cglasna ploca Programi i zanimanja Dogadanja
Dogadanja Upis u prvi razred Dogadanja Projekdi Frojeldi
Raspored Zavréni razredi Upis u prvi razred KnjiZnica Utenitka zadruga

Projekti Zavréni razredi Kontakt Upis u prvi razred
Uéenitka zadruga ZavrEni razredi
Cglasna ploéa

KnjiZnica
Kontakt

AN

Slika 3.1: Dijagram toka aplikacije

3.5. Grada mobilne aplikacije

Datoteke aplikacije podijeljene su na mape s obzirom na njihovu ulogu, sto je vidljivo na slici
3.2. U mapi app_ functionalities nalaze se zasloni svih funkcionalnosti aplikacije. U mapi
models nalaze se ¢esto koristene klase koje sluze kao modeli. U mapi projects nalaze se klase
koje predstavljaju projekte skole. U mapi widgets nalaze se najbitniji widgeti koji sluze kao

kostur aplikacije.
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~ app_functionalities
abot
events.dart
first_grade.dart

library.dart
notifications.dart
program_description.dart

volont

(c) Mapa projects

~ models
app_theme.dart
cate grid.dart
functionalites.dart

functionality_screen.dart

functionality.dart
_button.dart

notification_n dart

parse_rss_to_list.dart

project_buttons.dart

routes.dart

text block.dart

navigation_bar.dart

selection_screen.dart

(d) Mapa widgets

Slika 3.2: Grada aplikacije

Flutter SDK prevodi ovaj Dart kod u nativni Android i nativni iOS kod. Dijagram ovog

procesa se moze vidjeti na slici 3.3.

Flutter APl

Prevo

| —

denje

—

Android nativni kod

105 nativni kod

Slika 3.3: Dijagram toka procesa prevodenja
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4. PROGRAMSKO RJESENJE MOBILNE APLIKACIJE

U ovom poglavlju bit ée predstavljeni alati i tehnologije koristeni u izradi viseplatformske

aplikacije te programsko rjeSenje aplikacije.

4.1. Koristeni alati i tehnologije

4.1.1 Flutter SDK (engl. Software Development Kit)

Flutter je [18] besplatan Googleov alat otvorenog koda pusten u svibnju 2017. godine.
Dozvoljava programerima stvaranje nativnih mobilnih aplikacija sa samo jednom kodnom
bazom. Ovo znad¢i da se moze koristiti jedan programski jezik za stvaranje dviju razli¢itih
aplikacija, jedne za i0S te jedne za Android. Flutter sa¢injava dva bitna dijela: SDK (engl.
Software Development Kit), kolekciju alata koji pomazu u izradi aplikacije, $to ukljucuje
alate za prevodenje koda u nativni strojni kod te okvir, kolekciju elemenata korisnickog

sucelja za ponovnu uporabu kao sto su dugma, polja za unos teksta, klizaci i drugi.

4.1.2 Dart

U Flutteru [18] su sve aplikacije napisane u Dart programskom jeziku. Dart je programski
jezik napisan i odrzavan od strane Googlea. Fokusira na front-end razvoj, a koristi se za
stvaranje mobilnih i mreznih aplikacija. Objektno je orjentiran jezik baziran na klasama
s ugradenim skupljanjem smeca. Dart je razvijen da nadomjesti i naslijedi JavaScript te
zbog toga implementira veéinu bitnih znacajki JavaScripta. Da privuc¢e programere koji

nisu upoznati sa JavaScriptom, Dart ima sintaksu sli¢nu Javi.

4.1.3 Visual Studio Code

Visual Studio Code jednostavan je, no mocan alat za uredivanje izvornog koda dostupan
za Windows, macOS i Linux. Ima ugradenu podrsku za JavaScript, Typescript i Node.js
te bogat sistem nadogradnji za druge jezike kao Sto su C++, C#, Java, Python, PHP, Go,
NET, Dart i drugi.

4.1.4 Format RSS

RSS (engl. RDF' Site Summary) format je koji sluzi za dijeljenje sadrzaja mreznih stranica
koji su dostupni za distribuciju iz mreznog izdavaca korisnicima internetske mreze [19]. RSS
je primjena XML-a (engl. Eztensible Markup Language) koji se pridrzava W3C-ovog (engl.
World Wide Web Consortium) RDF-a (engl. Resource Description Framework). Izvorno je

izraden od strane Netscapea za svrhe svog mreznog preglednika, no u danasnje je vrijeme
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otvoren za koristenje. MreZna stranica koja zeli objaviti neke od svojih sadrzaja, kao na
primjer naslove vijesti ili ¢lanke, stvara opis sadrzaja i precizira gdje se taj sadrzaj nalazi
u obliku RSS dokumenta. Izdavacka stranica potom registrira svoj RSS dokument s jednim
od nekoliko postojeé¢ih RSS izdavaca. Korisnik s internetskim preglednikom ili posebnim
programom za ¢itanje RSS sadrzaja moze ¢itati periodi¢no dostupne distribucije. Stranice
koje sluze za ¢itanje RSS datoteka nazivaju se agregatori sadrzaja. Primjer RSS dokumenta

vidljiv je na slici 4.1.

<?xml version="1.8" encoding="UTF-8" 2>

<rss version="2.8">

<channel>
<title»RSS Title</title>
<description»>This is an example of an R55 feed</description>
<link>http://www.example.com/main.html</link>
<copyright»>2820 Example.com All rights reserved</copyright>
<lastBuildDate>Mon, & September 2018 68:01:80 +@008</lastBuildDate>
<pubDate>Sun, 6 September 28089 16:208:88 +8888</pubDate>
<ttl>18@8</ttl>

<item>

<title>Example entry</title>

<description»*Here is some text containing an interesting description.</description>
<link>http://www.example.com/blog/post/1</1ink>

<guid isPermalink="false"»7bd284c6-1655-4c27-aeee-531933c5385F</guid>

<pubDate»Sun, & September 2009 16:208:00 +00e0</pubDate>

</item>

</channel>
<frss»

Slika 4.1: Primjer RSS dokumenta [20]

4.1.5 Firebase

Firebase [21]| je NoSQL baza podataka u oblaku koja sinkronizira podatke za sve klijente u
stvarnom vremenu i pruza iznavmreznu funkcionalnost. Podaci se pohranjuju u JSON for-
matu, a svi klijenti dijele jednu instancu te automatski primaju azuriranja s novim podacima.
Koristenje Firebase baze podataka iz programerske je perspektive drugacije od tradicionalnih
relacijskih baza podataka. Primarno, razlika je strukturiranje podataka, umjesto u tablice
podaci se spremaju u JSON formatu. Takoder, za razliku od tradicionalnog gradenja apli-
kacije, koje ¢ini bazu podataka obavijenu pristupnim slojem na kojem se odvijaju pozivi
i spremaju procedure, koju se onda poveze s mobilnom aplikacijom, kada se koristi Fire-
base baza podataka, sav kod se nalazi u mobilnom klijentu. Ovo pojednostavljuje gradu i

odrzavanje aplikacije.
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4.2. Programsko rjeSenje mobilne aplikacije

Ovo poglavlje sadrzi objasnjenja i primjere programskog koda koji je koristen radi ostvari-
vanja zadanih funkcionalnih zahtjeva. Datoteka main.dart pocetna je tocka aplikacije. Ona
sadrzi funkciju main u kojoj se nalazi funkcija runApp, te klasu MyApp. Funkcija runApp
sluzi za podizanje i stavljanje na zaslon predanog joj widgeta. Funkcija main sadrzi i par
linija koda odgovornih za ¢uvanje ekrana u uspravnom polozaju. Klasa MyApp sadrzi funk-
ciju build. Funkcija build Cesto je koristena funkcija koju okvir poziva kada se widget ubaci
u stablo i svaki puta kada dode do promjene stanja unutar klase, sto omogucava prikaz di-
namic¢ne promjene stanja, a temelji se na kontekstu predanom funkciji. Funkcija build vraca
objekt klase MaterialApp koja sadrzi veéinu bitnih widgeta koristenih za razvoj aplikacije,

no u ovom slucaju u njoj se definiraju naslov, tema i rute aplikacije, sto se moze vidjeti na
slici 4.2.

viceOrientation.portraitUp]);

1
i

@override
Wi build(Buil ext context) {

title: 'Sre a Donji Miholjac’,
theme: appThe

initialRoute: "/°

routes: routes);

Slika 4.2: Funkcija main 1+ klasa MyApp

Na slici 4.3 moze se vidjeti sadrzaj datoteke app theme.dart. U njoj je definirana varijabla
appTheme, koja sadrzi objekt klase ThemeData u kojoj su zadane pozadinska boja aplika-

cije, font te boja teksta.
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appTheme =
canvasColor:
fontFamily:
textTheme: The
bodyText1:
color: [C

bodyText2:
color: [Col

Slika 4.3: Varijabla appTheme

Datoteka routes.dart sadrzi varijablu routes, koja je objekt klase Map u kojoj su definirane
rute do svih zaslona u aplikaciji. Kao Sto se moze vidjeti na slici 4.4 u prvom retku, ini-
cijalna je ruta ona do klase Splash, koja predstavlja splash zaslon aplikacije. Splash zaslon
sluzi kao uvodni zaslon pri ulasku u aplikaciju. Najcesce sadrzava sliku, logo ili trenutnu
verziju aplikacije, ovisno o Zeljama korisnika. Sluzi i kao zaslon koji korisnik vidi dok se
ucitavaju pozadinski elementi. Klasa Splash je stateful widget, a njezina state klasa sadrzi
metode nitState i navigate ToHome, koje se mogu vidjeti na slici 4.5. Metoda initState sluzi
za ubacivanje objekta u widget stablo, a metoda navigate ToHome definira koliko ¢e vremena
biti prikazan splash zaslon te koji ¢e zaslon biti prikazan pri zavrsetku tog vremena, to jest

pocetni zaslon aplikacije.

Internati

Slika 4.4: Varijabla routes
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initState() {
Jinitstate();
_navigateToHome( );

_navigateToHome( ) C 1
await Future.delayed Duration({milliseconds: 3888}, () {});
yushReplacement

¢t, MaterialPageRoute(builder: (context)

Slika 4.5: Metode initState i navigate ToHome

Widget MyNavigationBar pocetni je zaslon aplikacije do kojeg vodi navigate ToHome me-
toda. MyNavigationBar je stateful widget Cija state klasa sadrzi build metodu koja vraca
objekt klase Scaffold. Scaffold klasa cesto je koristena klasa koja implementira osnovnu
vizualnu strukturu materijalnog dizajna. Ova klasa nudi funkcionalnost navigacijske trake
koja nam je potrebna. U klasi BottomNavigationBar definirane su ikone i naslovi modula za
razlic¢ite korisnike aplikacije. Klikom na jednu od stavki navigacijske trake poziva se metoda
onltemTapped unutar koje se poziva metoda setState, koja sluzi za obavjestavanje okvira
da je doslo do promjene stanja unutar objekta. PoSto je varijabla selectedIndex postavljena
na nulu, zaslon koji ¢e korisnik vidjeti pri ulasku u aplikaciju onaj je s indeksom nula u
listi widgetOptions, a to je zaslon "istaknute kategorije". Na slici 4.6 moze se vidjeti build
metoda klase MyNavigationBarState, a na slici 4.7 sama klasa MyNavigationBarState te
onltemTapped metoda.
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t context) {

child: widgetOptions.elementAt(_selectedIndex),
)s
bottomNavigationBar: Botton gationBar(

type: BottomN ation /pe.fixed,

items igationBarItem>|

icon n{Ic star),
label: 'Istaknuto®,

s.eyeglasses),

15 .users),

n{Pho
I
currentIndex: selectedIndex,

selectedTtemColor: HexColor(
onTap: _onItemTapped,

_highlightedFunctionalities),
studentFunctionalities),

) -_parentFunctionalities),

choolFunctionalities),

int _selectedIndex = @;

_onItemTapped(int index
te(() {
_selectedIndex = index;

Slika 4.7: Lista dostupnih modula i onltemTapped metoda

Izgled osnovnih modula "Istaknuto", "Ucenici", "Roditelji" i "O skoli" implementirana je
u klasi SelectionScreen. Atributi su ove klase naslov liste funkcionalnosti i lista prikazanih
funkcionalnosti koji se mjenjaju ovisno o odabranom artiklu u navigacijskoj traci. Build
metoda ove klase vraca objekt klase Scaffold, unutar kojeg su definirani gumb za prikaz fa-
vorita, gumb za prikaz svih funkcionalnosti te lista prikazanih funkcionalnosti koja je objekt

klase CategoryGrid. Klasa CategoryGrid prikazana je na slici 4.8.
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._shownFunctionalities,

t context

padding:

gridbele
\xisSpacing: 2@,

maxCrossAxisExtent: 208,

children: _shownFunctionalities
.map( (funData
functionality:
.tolList(),

Slika 4.8: Klasa CategoryGrid

Ova klasa sluzi za prikaz liste prikazanih funkcionalnosti u obliku grida. Lista funkcionalnosti
mapira se u listu objekata klase Functionalityltem, Sto omogucéuje jednostavno dodavanje i

brisanje kategorija ovisno o zeljama korisnika.

Klasa Functionalityltem ima kao atribut klasu Functionality, koju se moze vidjeti na slici
4.9. Svaka je funkcionalnost jednozna¢no odredena svojim id-om, ima naslov, sliku te rutu
do zaslona asociranog tom funkcionalnoséu. Klasa Functionalityltem predstavlja gumb koji
vodi do zaslona svake funkcionalnosti te sadrzi logiku dodavanja funkcionalnosti u favorite.
U svrhu ovoga deklarirana je prazna lista u koju ¢e se dodavati favorizirane funkcionalnosti.
Metoda isInFavourites provjerava nalazi li se funkcionalnost u listi favorita te ju se moze

vidjeti na slici 4.10.
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g _title;
Picture _image;
_route;

._image, ._route);

getld {
n _id;

getTitle {
n _title;

getImage {

mage;

getRoute {
n _route;

functionalities.indexWhere((element) => element.id == widget.id)}]);

Slika 4.10: Metoda isInFavourites

Kada se stisne gumb za dodavanje funkcionalnosti u favorite, prvo se provjerava je li ona
ve¢ u favoritima. Ako nije dodaje se, a ako je brise se iz favorita. U isto vrijeme se mijenja

izgled ikone koja sluzi kao gumb za dodavanje u favorite, sto se moze vidjeti na slici 4.11.

IconButton
onPressed: _isInFavourites()
204
setsState(
favouriteFunctionalities.remove(matchedFunctionality);

¥

RO
setState(

favouriteFunctionalities.add(matchedFunctionality);

}s
icon: _isInFavourites()
2 Icon( favorite,
color:
: Ican(
color

Slika 4.11: Gumb za dodavangje funkcionalnosti u favorite

Klasa FunctionalityScreen, koja se moze vidjeti na slici 4.12, sluzi kao model zaslona svake
funkcionalnosti. Kao atribute ima naslov prikazan na aplikacijskoj traci i tijelo koje se pri-

kazuje na zaslonu korisnicima. Objekt klase AppBar koji se prikazuje na vrhu Scaffolda ima
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funkcionalnost vra¢anja na prijasnji zaslon.

FunctionalityScreen
string pageTitle;
t child;

FunctionalityScreen({Key? key, .pageTitle, .child}) : (key: key);

@override
t build(BuildCc xt context) {
return Scaffo
appBar:

), AppBa
body: child,

Slika 4.12: Klasa FunctionalityScreen

Problem automatskog prikazivanja obavijesti i dogadanja unutar aplikacije rijesio se koriste-
njem RSS-a (engl. RDF Site Summary). U te svrhe izradena je klasa ParseRssToList koja
sadrzi metodu fetchNews, vidljivo na slici 4.13, koja dekodira artikle iz RSS dokumenta te

ih mapira u listu objekata klase NotificationModel, $to se moze vidjeti na slici 4.15.

Future fetchNews() {
response = await http.get(rssurl);
if (response.statusCode
decoded = RssFeed.parse(response.body);
return decoded.items
?.map( (item) => NotificationM
title: item.title,
description: item.description,
link: item.link,
pubDate: item.pubDate))
.tolList();

Http ption('Failed to fetch the data’);

Slika 4.13: Metoda FetchNews
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NotificationModel {
string? title;
String? description;
string? link;
DateTime? pubDate;

NotificationModel(
title,
.description,
.1link,
.pubDate});

Slika 4.14: Klasa NotificationModel

Ovime je osigurano da ¢e se, kada administrator mrezne aplikacije Srednja skola Donji Mi-

holjac doda novu obavijest ili dogadaj, oni automatski prikazati u mobilnoj aplikaciji.
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5. PRIKAZ KORISTENJA I ISPITIVANJE RADA MOBILNE APLI-
KACIJE

U ovom poglavlju bit ¢e prikazano koristenje aplikacije, to jest neki od bitnijih zaslona koje

¢e korisnici najcesée koristiti. Takoder ¢e biti opisana analiza programskog rjesenja.

5.1. Prikaz koristenja aplikacije

Nakon instaliranja i pokretanja mobilne aplikacije, korisnika doc¢ekuje splash zaslon sa sli-
kom i imenom 8kole. Potom aplikacija vodi korisnika do pocetnog zaslona, to jest zaslona s

istaknutim kategorijama, $to se moze vidjeti na slici 5.1.

« ss_donji_miholjac — [m| *

Dobrodosli,

Srednja skola Doniji Miholjac

- Istrazi istaknute kategorije

Prikazi sve L 4

~ete

1 ?
0! = eV
’D [
Oglasna )
ploca Dogadanja O

X

Srednja skola L]

DONJI MIHOLJAC Raspored &

W Developed by Marrow Labs d.o.o.
* @ Qa

Istaknuto
(a) Splash zaslon (b) Zaslon istaknuto

Slika 5.1: Splash zaslon i pocetni zaslon aplikacije
Korisnik potom ima nekoliko opcija: oti¢i na zaslon sa svim kategorijama pritiskom na

"Prikazi sve", oti¢i na zaslon s favoriziranim kategorijama pritiskom na ikonu srca te prolazak

po modulima na navigacijskoj traci, sto je vidljivo na slici 5.2.
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‘< ss_donji_miholjac - O *
- %,
<  Sve kategorije %
Sve kategorije L
-
-
opée Programi i
informacije zanimanja
< Y
‘D i
Raspored Dogadanja &
-
@ o
=y A
Ucenicka
Projekti zadruga
am’
(a) Zaslon "Sve kategorije"
% ss_donji_miholjac — O X

Dobrodosli,

Srednja $kola Donji Miholjac

Istrazi kategorije

Prikazi sve L 4
~ety mEum |
o - -
Oglasna
ploca Raspored
5 ’ -y * 7
*D B ﬂ*
: Upis u
Dogadanja & prvirazred
* bd forl Al
staknute Uen Rediteli

(c) Zaslon "Roditelji"

« ss_donji_miholjac - [m] x

Dobrodosli,

Srednja Skola Donji Miholjac

Istrazi kategorije

PrikaZi sve L 4

ooy

e - E

Oglasna
ploga Raspored ©
':- 17 @- *
‘D B -:*
: Upisu
Dogadanja prvi razred
* bd foa] Al
taknuto Ucenici 0 Skol

(b) Zaslon "Ucenici"

% ss_denji_miholjac - O X

Dobrodosli,

Srednja Skola Donji Miholjac

IstraZi kategorije

Prikazi sve L J
- -
- <
Opée Programi i
informacije zanimanja

& =

Projekti Knjiznica &

* 6d @
Udenic Roditel G Skoli

(d) Zaslon "O skoli"

Slika 5.2: Zasloni aplikacije

Dodavanje kategorija u favorite je jednostavno. Klikom na ikonu srca pored naslova kate-

gorije ta se kategorija dodaje u favorite te se ponovnim pritiskom brise iz favorita, sto je

prikazano slikom 5.3.
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« ss_donji_miholjac - O X « ss_donji_miholjac - [m| X

. .. . %
€& Sve kategorije % <  Favorizirane kategorije %
Sve kategorije L) Favorizirane kategorije
- e W
[T E n EiE_ m
. i opé
Opce Programi i -,nfm:.]c:cive Raspored W
informacije zanimanja )
: oV @‘!’.‘
—— ‘B
.D =T Ugenicka
Raspored W Dogadanja < zadruga
i€ B
. ) ] ;e ¥
Uéenicka v
Projekti O zadruga
am’
(a) Odabir favorita (b) Zaslon "Favorizirane kategorije"

Slika 5.3: Biranje favoriziranih kategorija

Odabirom kategorije "Oglasna ploc¢a" ili "Dogadanja" korisniku se prikazuje zaslon s oba-
vijestima ili dogadanjima poredanima od novijih prema starijima. Pritiskom na "Pogledaj]
obavijest" ili "Pogledaj dogadaj" korisnik je preusmjeren na obavijest ili dogadaj na mreznoj

stranici §kole, $to je vidljivo na slici 5.4.
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“c ss_donji_miholjac - O X ¢ =s_donji_miholjac — O *

I % . %
€  Obavijesti % € Dogadanja %
Obavijest o jesenskom upisnom krugu za Pocetak nove Skolske godine 2022./23.
sk.god. 2022./23. Pogledaj dogadaj
9.08.2022 Pogledaj obavijest
Popis udzbenika za 2022./2023. skolsku
godinu
11.07.2022 Pogledaj obavijest

Informacije o upisu u 1.razred ucenika sk.god.
2022./23.
17.06.2022 Pogledaj obavijest

Javni poziv za dodjelu nagrade za kratku pricu
o Domovinskom ratu
28.02.2022 Pogledaj obavijest

Natjecaj za odabir nastavnika/nastavnica za
sudjelovanje u Erasmus+ projektu Skola 21.
stoljeca 2021-1-HRO1-KA122-SCH-000014655

10.01.2022 Pogleddaj obavijest

Konacna odluka o izboru nastavnika u pratnji
ucenika za sudjelovanje u projektu Vjestine za

buducnost
22112021 Pogledaj obavijest
(a) Prikaz obavijesti (b) Prikaz dogadaja

Slika 5.4: Obavijesti © dogadanja

Odabirom kategorije "Projekti" prikazuje se zaslon koji sadrzi izbornik za detalje o svim
projektima u koje je skola ukljucena. Zasloni projekata u tekstualnom su obliku s linkovima
na mrezne stranice ili listu dogadaja, ovisno o tome na koji nacin su implementirani na
mreznoj stranici Skole. Programi i zanimanja koje nudi skola odvojeni su na trogodisnja i
¢etverogodisnja zanimanja te pritiskom na link aplikacija vodi korisnika na PDF dokument

s detaljima svakog programa i zanimanja, sto je prikazano na slici 5.5.
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« ss_donji_miholjac - [m| X

%,
%

< Programi i zanimanja

»
!
Q
i
3
=
|
O

s
&
& <

< Projekti

Klikorn na link ispod moZete pregledati
popis programa i zanimanja po

EPAS £kola obrazovnim sektorima Srednje Skole Donji
Mihaljac.

eTwinning
Popis programa i zanimanja
Financijska pismenost

U dokumentima koji su priloZeni moiete
Digitalni éasopis pregledati nastavne planove za pojedina
zanimanja za koja se mogu cbrazovat
ucenici u Srednjoj skeli Donji Minoljac.
Proucite planove, pronadite se u
odredenom zanimaniju i vidimo se na
Program potpore napredovanju i edukaciji upisimal! Za nastavnii program koji vas
zanima kliknite na njegov link.

Volonteri

Skolske p&ele medarice

Cetverogodiénja zanimanja
Medunarodna suradnja Opéa gimnazija

Komercijalist

Turisticko hotelijerski komercijalist

Agrotehnigar

Strojarski raéunalni tehnicar
Trogodisnja zanimanja

Prodavaé

Cvjecar

Poljoprivredni gospodarstvenik

CNC operater

Automehaniéar

(a) Prikaz projekata

Strojobravar
(b) Prikaz programa i zanimanja
Slika 5.5: Projekti, programi i zanimanja koje skola nudi
U svrhu testiranja slanja push notifikacija stvoren je projekt na Firebaseu. Koristenjem

Firebase Cloud Messaging servisa lako je slati push obavijesti svim korisnicima aplikacije.

Primjer stvaranja obavijesti u Firebaseu prikazan je na slici 5.6.
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Ss-Donji-Miholjac +
Cloud Messaging

Compose notification

o Notification

Sotification title (3
" Device preview
Nova obavijest P

Notification text na

Dragi u€enici, molimo Vas da pogledate novu obavijest

i &l
na oglasnoj ploti Send test message

Notification image (optional) @
ample: https:/yourapp.com/image.pn _

Example: https://yourapp.com/image.png nitial state Expanded vier
fication nar ional) @

Nova obavijest

Nova obaviest
Dragi utenici malimo Vas ds pogledste nove cbavijest na

Nova obavijest
Dragi udenici melimo Vas dz pogledats nows obaviest.

Slika 5.6: Stvaranje nove push obavijesti u Firebase-u

Push obavijest potom se pojavljuje na mobilnom uredaju, sto se vidi na slici 5.8.

Nova obavijest

Completed

Slika 5.7: Prikaz nove push obavijesti u Firebaseu

Nova obavijest

Slika 5.8: Prikaz push obavijesti na mobilnom uredaju
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5.2. Analiza programskog rjeSenja mobilne aplikacije

Analizom i testiranjem programskog rjesenja ustanovljeno je da aplikacija pravilno dohvaca
podatke s mrezne stranice Skole te ih to¢no prikazuje unutar aplikacije. Posto je aplikacija
viseplatformska, testirana je na Android i iOS mobilnim operacijskim sustavima te ima jed-
nake performanse na oba sustava. Aplikacija ne koristi nikakve osobne podatke o u¢enicima,

stoga nema zabrinutosti oko sigurnosti podataka.
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6. ZAKLJUCAK

U ovom zavr$nom radu razvijena je viseplatformska mobilna aplikacija za Srednju skolu Do-
nji Miholjac. Aplikacija sluzi ucenicima kao brz i pristupacan izvor svih informacija vezanih
uz aktivnosti skole. Aplikacija je viSeplatformna, Sto znaci da je dostupna korisnicima i
Andrioid i iOS mobilnih uredaja. Ucenicima je omoguéeno pracenje rasporeda, pracenje
obavijesti i dogadaja, informacije vezane za upis u prvi razred, informacije vezane za zavrsne
razrede, moguénost prac¢enja projekata u koje je skola ukljucena, informacije o programima
i zanimanjima koje Skola nudi, informacije vezane za ucenicku zadrugu, knjiznicu i ostalo.
Ovo pomaze ucenicima u laksem pracenju novosti vezanih uz skolu te u snalazenju u novom

srednjoskolskom okruzenju.

Aplikacija je izradena u Visual Studio Code uredivacu teksta. Za razvoj aplikacije kori-
Sten je razvojni paket Flutter s programskim jezikom Dart. U ostvarene funkcionalnosti
aplikacije spada implementacija svih funkcionalnosti koje je skola propisala. U buduénosti
postoji moguénost nadogradnje i poboljsanja aplikacije u vidu dodavanja trazilice te moguc-
nost dodavanja novih rasporeda iz godine u godinu bez mijenjanja koda. Takoder se moze

implementirati moguénost otvaranja obavijesti i dogadanja unutar aplikacije.
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SAZETAK

U ovom zavrsnom radu razvijena je viseplatformska mobilna aplikacija za Srednju skolu Donji
Miholjac. Aplikacija je viSeplatformska, $to znac¢i da je mogu koristiti korisnici razli¢itih
operacijskih sustava. U prvom dijelu rada opisane su postojeée, trenutno najkoristenije
viseplatformske tehnologije te je napravljena usporedba tih tehnologija. Dana je razrada
problema prikaza aktivnosti Skole i prikaz postoje¢ih rjeSenja. Takoder su opisane usluge
Backend as a service. Nakon toga opisani su razlozi izrade aplikacije: lakSe obavjestavanje
studenata i pruzanje bitnih informacija, ciljana skupina korisnika: ucenici Skole i ucenici
8. razreda osnovnih skola, model i grada aplikacije te funkcionalni i nefunkcionalni zahtjevi
aplikacije, §to obuhvaca Zelje skole u vidu svega Sto bi aplikacija trebala sadrzavati. Opisani
su koristeni alati i dano je programsko rjeSenje aplikacije. Aplikacija pruza ucenicima sve

bitne informacije koje su im potrebne za uspjesno snalazenje u skolskom Zivotu.

Kljuc¢ne rijeci: Dart, Flutter, mobilna aplikacija, srednja Skola, viseplatformski razvoj.
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ABSTRACT

Title: Developing a multiplatform mobile application to display high school activities

This paper explains the process of developing a multiplatform application for Donji Miholjac
highschool. In the first part of the paper, the existing, currently most used multi-platform
technologies are described, and a comparison of these technologies is made. An elaboration
is given of the problem of displaying school activities and existing solutions are presented.
Backend as a service model is explained. After that, the reasons for creating the application:
notifying students easier and displaying important information, the target group of users:
students of the school and eight graders, the model and structure of the application, and the
functional and non-functional requirements, which includes wishes of the school as to what
the application has to contain. The tools used are described and the program solution of
the application is given. The application provides students with all the essential information

they need to successfully navigate school life.

Keywords: Dart, Flutter, mobile application, high school, cross platform development.
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