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1. UVOD

Tema diplomskog rada je izrada web aplikacije za rezerviranje Sportskih objekata. U danasnje
vrijeme je nezamisliv Zivot bez racunala, mobitela. Internet kao masovno sredstvo za prijenos
informacija omogucava korisnicima pristup informacijama bilo kada i bilo gdje. U tom smislu
je internet mo¢an marketinski alat. Cilj ovog diplomskog rada napraviti web aplikaciju na kojoj
¢e korisnici imati na jednom mjestu sve Sportske objekte za razliCite sportove i lokacije.
Korisnici tako ako se nadu u drugome gradu ili drzavi mogu na jako jednostavan i brz nacin
pronaci Sportski objekt koji ih zanima. Osim toga svrha ovoga rada je povedéati sportsku
aktivnost mladih ljudi zbog danasnjeg sjedilackog nacina zivota. Vlasnicima Sportskih dvorana
je u interesu povecati Sansu iznajmljivanja svog objekta, pa zbog toga se reklamiraju na vise
razli¢itih mjesta. Korisnici ¢e na web aplikaciji imati moguénost iznajmljivanja Sportskih

objekata, kontaktiranja vlasnika Sportskih objekata, te vide povijest svojih rezervacija.

Web aplikacija u ovome diplomskom radu bit ¢e izradena koriste¢i React. React je Javascript
biblioteka odrzavana od strane Facebook-a i zajednice otvorenih developera. Aplikacija je
pisana u Typescript programskom jeziku koji je superset Javascripta. Typescript je razvijen od
strane Microsoft-a. Programsko okruZenje u kojem je razvijena aplikacija se naziva Visual
Studio Code razvijen od strane Microsoft-a. React omogucava rastavljanje slozenog
korisnickog sucelja na manje dijelove ¢ime je olakSan razvoj, no 1 performanse same aplikacije
su mnogo bolje. Serverski dio aplikacije i baza podataka ¢e biti izraden koriste¢i Google-ova

platforma Firebase koja radi na principu BaaS (engl. Backend-as-a-Service).

1.1. Zadatak zavr$nog rada
Zadatak zavrSnog rada je putem biblioteke React izraditi web aplikacija za rezerviranje
Sportskih objekata koja korisnicima omogucava jednostavno pretrazivanje i iznajmljivanje
Sportskih objekata. Informacije o Sportskim dvoranama bih unosili vlasnici Sportskih dvorana
kojima je u interesu da se njihov objekt reklamira na §to viSe web lokacija. Unutar aplikacije
korisnik treba imati mogu¢nost komuniciranja s vlasnikom dvorane. Pri stvaranju upita korisnik
iz kalendara odabire Zeljeni termin, ¢ime vlasnik Sportskog objekta dobiva obavijest. Potvrdom
obavijesti otvara se chat izmedu korisnika i vlasnike Sportske dvorane, ako korisnik ima pitanja.

U kalendaru je potrebno korisniku vizualno dati informaciju kada moZe iznajmiti termin.



2. POSTOJECA RJESENJA

U danaSnje vrijeme postoji raznolik broj internetskih stranica na kojima je moguce izvrsSiti

rezervaciju Sportskih termina, no u Republici Hrvatskoj jo§ ne postoji.

2.1. Playfinder
Playfinder [1] je aplikacija dostupna u Ujedinjenom Kraljevstvu gdje korisnici mogu na
jednostavan 1 brz nacin rezervirati Sportski objekt. Korisni¢ko sucelje aplikacije je prikazano

na slici 2.1.
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Slika 2.1. Playfinder korisni¢ko sucelje

2.2. Pitchbooking

Pitchbooking [2] je web aplikacija za rezerviranje Sportskih objekata u Ujedinjenom

Kraljevstvu i Irskoj. Korisnicko sucelje je prikazano na Slici 2.2.
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Slika 2.2. Pitchbooking korisnicko sucelje

2



2.3. Online Gym Time

Online Gym Time je web aplikacija koja pojednostavljuje korisnicima i fitness trenerima

rezervaciju treninga unutar fitness centara. Korisnicko sucelje je prikazano na slici 2.3.

Slika 2.3. Online Gym Time korisnicko sucelje

2.4. Perfect Gym

Perfect Gym je web 1 mobilna aplikacija za rezerviranje fitness centara, trampoline parkova,

yoga studia 1 borilackih vjestina u Poljskoj. Korisni¢ko sucelje je prikazano na slici 2.4.

-~ PerfectGym

Slika 2.4. Perfect Gym korisnicko sucelje



2.5. Bookteq

Bookteq je web aplikacija dostupna u Ujedinjenom Kraljevstvu 1 Irskoj koja olakSava

vlasnicima Sportskih objekata upravljanje istih. Korisnicko sucelje prikazano je na slici 2.5.
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Slika 2.5. Bookteq korisnicko sucelje



3. KORISTENE TEHNOLOGIJE I ALATI

3.1. Visual Studio Code
Visual Studio Code ili VS Code je besplatni Microsoftov uredivac koda izraden 2005. godine.

Podrzava razne programske jezike ukljucujuéi Python, Javu, C++, TypeScript i dr. Takoder
moguce je instalirati VS Code na razli¢itim operacijskim sustavima kao npr. Windows, MacOS
1 Linux. Znacajke koje omogucava VS Code su IntelliSense §to pojednostavljuje dovrSavanje
koda, debugiranje, integrirani terminal i integrirani Git, intuitivne precace na tipkovnici koji
znacajno pomazu pri razvoju. Naprednije znacajke su interaktivni debugger pomocu kojeg se
moze koracati kroz kod, pregledavati varijable, skupove poziva. Kako bi developeri imali $to
ugodnije iskustvo rada, VS Code pruza moguénost developerima izrade i koristenja ekstenzija.
Ekstenzije se mogu pretrazivati, instalirati koriste¢i Visual Studio Code Marketplace
prikazanog na slici 3.1. Na StackOverflow anketi 2021. godine VS Code je rangiran kao
najpopularniji urediva¢ koda sa 71.06% [3].

INSTALLED

MET Install Tood for Extension Authars
MNET  alow f T

Slika 3.1. Visual Studio Code ekstenzije



3.2. React

React ili React]S je besplatna front-end JavaScript biblioteka otvorenog koda za izgradnju
korisnickih sucelja temeljenih na komponentama korisnickog sucelja [4]. Facebook je stvorio
React 2011. godine ¢ime je stvorio novi presedan za razvoj brzih i dinami¢nih web stranica, te
ima na GitHub repozitoriju 164000 zvjezdica Sto ga Cini top pet repozitorija na GitHubu.
Glavna primjena React-a je izgradnja jednostrani¢nih aplikacija (engl. Single Page
Application/SPA) gdje prevodi napisani kod u DOM. Komponente su napisane pomocu
JavaScript XML (JSX) sintakse. React je biblioteka, ne okvir. Glavna prednost koristenja
biblioteka je to §to su biblioteke veli¢inom jako male i developer ima veliku slobodu odabira
razliCitih biblioteka za razliCite probleme. Koriste¢i React izrada interaktivnih kompleksnih
korisnickih sucelja je jednostavna, a temelji se na komponentama koje imaju vlastito stanje.
Kombinacijom vise komponenti i njihovih stanja se slaze slozenije korisnicko sucelje. React
greSaka. Logika samih komponenti je napisana u JavaScript programskom jeziku ¢ime je jako
jednostavno proslijediti podatke. React se moze renderirati na posluzitelju (engl. server)
koriste¢i Node 1 pokretati mobilne aplikacije koriste¢i React Native. React v16.8 donio je
znacajnu promjenu izgradnje web aplikacija gdje je dodan Hooks API pomoc¢u kojega se logika
koja upravlja stanjima nalazi van komponente ¢ime se pojednostavljuje neovisno testiranje i

moguca ponovna iskoristenost [5].

3.3. TypeScript
TypeScript je programski jezik otvorenog koda koji je prvi razvio Microsoft 2012. godine kao
superset JavaScript programskog jezika. Svaki validan programski kod napisan u JavaScriptu
je validan u TypeScriptu. TypeScript kod se transpila u JavaScript, te dodaje dodatnu sintaksu
kako bi pojacao integraciju s uredivacem koda. Transpajliranje je process gdje kod napisan u
jednom programskom jeziku se konvertira u ekvivalent koda u drugom programskom jeziku.
Prednost koju TypeScript pruza u odnosu na JavaScriptu je neobavezno staticko tipkanje Sto
inicijalno usporava razvoj, no znatno pomaze u otkrivanju pogresaka i debugiranju. Osim toga
poboljsava se Citljivost koda, IDE podrska, podrSka zajednice, tipiziranje varijabli 1 funkcija,
preoptere¢ivanje funkcija Sto znaci da u kodu moze postojati vise funkcija s istim imenom, a
razli¢itim parametrima. Tipiziranje varijabli 1 funkcija znatno pomaze u suglasnosti frontend 1

backend koda gdje developer znaju koji tip podatka mogu ocekivati.



3.4. Material Ul

Material Ul ili MUI je biblioteka React komponenti koja implementira Googleov Material
dizajn [6]. Material Ul pruza sveobuhvatan paket alata korisnickog sucelja koji znatno pomazu

u izradi korisnickog sucelja.

3.5. Firebase

Firebase je platforma koju je razvio Google za razvoj web 1 mobilnih aplikacija koju koriste
milijuni tvrtki diljem svijeta. Firebase je Backend-as-a-Service (BaaS) §to pojednostavljeno
znaci da je Firebase server, API, baza podataka te sadrzi skup alata koji omoguéavaju razlicite
usluge koje se nalaze u oblaku i skaliraju se po potrebi korisnika. Firebase usluge se nalaze na

slici 3.2.

¥ Firebase
& q ‘Q
- = e~
Build better apps Improve app quality Grow your app

Slika 3.2. Visual Studio Code ekstenzije
3.5.1. Firebase Authentication

Firebase Authentication pruza end-to-end sigurnosni sustav za autentifikaciju korisnika putem
e-maila 1 zaporke, telefona, Googlea, Facebooka, GitHuba i mnogih drugih providera.
Developer ima na raspolaganju razne usluge, SDK-ove jednostavne za KkoriStenje za

autentifikaciju korisnika u aplikaciji.
3.5.2. Cloud Firestore

Cloud Firestore je NoSQL baza podataka dokumenata izgradena za automatsko skaliranje,
visoku izvedbu koja omogucava jednostavno pohranjivanje, sinkronizaciju i upite podataka za
web 1 mobilne aplikacije. Glavne znaCajke Firestora su kolekcije 1 dokumenti. Jedna kolekcija

sadrzi jedan ili viSe dokumenata, a svaki dokument moze imati potkolekcije. Tako developer
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pomocu upita (engl. queries) dohvaca podatke ¢ime se rjeSava problem skaliranja. Firestore
isporucuje mobilni i web SDK (engl. Software Development Kit), skup sigurnosnih pravila kako
bih mogli zastiti vase podatke, komunikaciju u stvarnom vremenu putem web socketa ili
listenera, izvanmreznu podrSku za mobilne i web uredaje Sto omogucava rad aplikacija bez
obzira na latenciju mreze ili internetsku povezanost. Bazi podataka osim s klijentske strane se

moze pristupiti koristeci cloud funkcije koje su spomenute u poglavlju 3.5.3.
3.5.3. Cloud Functions

Cloud funkcije su okvir bez posluzitelja koji omogucava pisanje backend koda koji se pokrece
putem Firebase dogadaja ili HTTP zahtjeva. Funkcije napisane u JavaScript ili TypeScript
programskom jeziku su pohranjene u Googleovom oblaku gdje rade u sigurnom okruzenju.
Funkcije se pohranjuju putem Firebase CLI-ja (engl. Command Line Interface) gdje su sigurno
pohranjene i1 udaljene od klijentskog koda §to omogucava konzistentan rad. Svaka funkcija radi

izolirano u vlastitom okruzenju s vlastitom konfiguracijom.
3.5.4. Cloud Storage

Cloud Storage omogucava pohranjivanje i posluzivanje multimedijskog sadrzaja poput
fotografija, videozapisa. Firebase SDK osigurava sigurni prijenos i1 preuzimanje datoteka bez

obzira na kvalitetu mrezZe.

3.6. Recoil

Recoil je biblioteka za upravljanje stanjem za React (engl. state management) [7]. Razlog zbog
kojeg je potrebna biblioteka za upravljanjem stanja je kada bi se stanje komponente ru¢no
prosljedivalo kroz stablo nastao bih kaos, a zove se prop-drilling. Recoil omoguc¢ava API gdje
dijeljeno stanje ima isto jednostavno sucelje kao React lokalno stanje. Osnovni elementi
Recoila su atom 1 selector. Atom je jedinica stanja koja se moZze azurirati i na koju se
komponente mogu pretplatiti (engl. subscribe). Selector je Cista funkcija (engl. pure function)
koja prihvaca atome ili selectore kao inpute te vrsi transformacije nad atomima sinkrono ili
asinkrono. Pomocu Recoila se kreira graf protoka koji te¢e od atoma (zajednickog stanja) preko
selektora (Cistih funkcija) u React komponente. Kada se atom promijeni, svaka pretplacena
komponenta se re-renderira s novom vrijednosti. Ako se jedan atom koristi u vise razlicitih
komponenti, sve komponente imaju isto stanje. Svaki atom zahtijeva jedinstveni identifikator

key 1 zadanu vrijednost (engl. default value).



counterState = atom({
key: 'counterState’,

default: 0,

Slika 3.3. Primjer jednostavnog atoma

Za Citanje 1 pisanje stanja atoma iz komponente koristi se hook useRecoilState koji ima API

kao Reactov useState.

CounterButton: React.FC = () => {
[counter, setCounter] = useRecoilState(counterState);
return (

onClick={()
setCounter(currentCounterValue => currentCounterValue + 1)

Increase counter

Slika 3.4. useRecoilState

Selectori se koriste za izracunavanje izvedenih podataka koji se temelje na stanju atoma ¢ime
se izbjegava redudantno stanje jer minimalni skup stanja je pohranjen u atomima, dok sve ostalo

se izraCunava putem selectora. Selectori su definirani putem selector funkcije.

doubleCounterState = selector({
key: 'doubleCounterState',

get: ({get}) => {
counter = get(counterState);

return counter * 2;
h
D

Slika 3.5. selector

Stanje selectora se moze Citati koriste¢i useRecoil Value(selectorName).

3.7. Git

Git je besplatan softver otvorenog koda namjenjen za verzioniranje koda koji prati promjene u
datotekama tako da developer moze pratiti promjene 1 vratiti se na odredenu verziju ako je to
potrebno. Osim verzioniranja Git omogucava kolaboraciju vise developera da spoje rjeSenja u

jedan izvor. Git je napisao Linus Torvalds 2005. za razvoj Linux kernela. Git radi lokalno.



3.8. Github

Github je usluga temeljena na oblaku koja developerima pomaze u pohranjivanju i upravljanju
kodom, kao i pra¢enju kontroli promjena koda. Nudi uslugu hostinga Git repozitorija Sto znatno

olaksava razvoj aplikacija.

10



4. PROGRAMSKO RJESENJE

U ovome poglavlju opisuje se postupak izrade web aplikacije za rezerviranje Sportskih objekata,

te sve funkcionalnosti koje sama aplikacija pruza.

4.1. Opis aplikacije
Aplikacija omoguéava vlasnicima Sportskih objekata kreiranje Sportskog objekta, a korisnicima
koji se zele baviti Sportom omogucava rezervaciju istih Sportskih objekata. Kako bih vlasnici
mogli kreirati objekte ili korisnici rezervirati, potrebno je imati korisni¢ki racun. Moguce je
kreirati racun putem email adrese i lozinke, Googlea ili Facebooka. Nakon §to korisnik uspjesno
kreira raCun automatski se preusmjerava na Onboarding gdje unosi osobne podatke poput
imena, adrese i kontakta. U slu€aju da korisnik zaboravi lozinku postoji mogucnost slanja maila
pomocu kojeg korisnik moze kreirati novu lozinku. Svi podaci koje unese tijekom Onboarding
koraka se mogu azurirati kada se korisnik potpuno logira. U sluc¢aju pogresnog unosa inputa
korisnik dobiva kao povratnu informaciju error message ispod navedenog inputa ili putem
toastbara. Nakon uspjeSnog logiranja korisnik koji je vlasnik Sportskog objekta u navigaciji ima
gumb pomocu kojega ga se vodi proces kreiranja Sportskog objekta gdje je potrebno unijeti sve
podatke za dvoranu kao npr. lokaciju, radno vrijeme, cijenu, kontakt i dr. Nakon kreiranja
Sportskog objekta vlasnik uvijek moze urediti ili obrisati objekt, te pregledavati svoje objekte.
Na pocetnoj stranici korisnici mogu pretrazivati 1 filtrirati Sportske objekte, te ponudeni su
Sportski objekti u njihovom gradu za rezervaciju. U slu¢aju da korisnik Zeli rezervirati termin
odabirom dvorane u kalendaru bira datum 1 vrijeme nakon ¢ega vlasniku Sportskog objekta
dolazi notifikacija 1 zahtjev. Vlasnik Sportskog objekta moze prihvatiti ili odbiti rezervaciju.
Ako vlasnik prihvati rezervaciju kreira se chat izmedu vlasnika 1 osobe koja Zeli rezervirati
Sportski objekt. Vlasnik i korisnik u bilo kojem trenutku mogu otkazati rezervaciju, te
pregledavati rezervacije. Chat je izveden pomocu Firestore listenera. Korisnik na svome profile
ima opciju brisanja korisnickog racuna. Aplikacija je responzivna i prilagodena svim uredajima
te napisana u programskom jeziku TypeScript. Za izradu aplikacije su koriStene najnovije
znacajka React-a, React Hooksa, Recoila, Firebasea, Reach Routera §to ¢e biti objasneno u

sljede¢im poglavljima.

4.2. Postavljanje projekta

Projekt je kreiran pomoc¢u CRA (engl. create-react-app) predloska koji izraduje osnovnu React
aplikaciju te ima na Githubu najviSe zvjezdica u kategoriji React predlozaka [8]. Instalacija

CRA omogucava konfiguraciju webpacka i Babela. Za pokretanje naredbe potrebno je imati
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lokalno verziju Node-a vecu od 14.0.0. Naredba za kreiranje predloska se unosi unutar

terminala koji se vidi na slici 4.1.

TERMINAL

markoboras@Prototyps-MBP ~ % yarn create react-app sports-booking —template typesc r"in'rl

Slika 4.1. Create React App

Prilikom unosa naredbe potrebno je postaviti zastavicu —template kako bih projekt bio kreiran
u TypeScript programskom jeziku. Struktura foldera nakon uspjeSnog kreiranja projekta nalazi

se na slici 4.2.

\/ SPORTS-BOOKING
> node_modules
v public
% favicon.ico
index.html
10g0192.png
logo512.png
{} manifest.json
= robots.txt
v src
App.css
App.test.tsx
App.tsx
index.css
index.tsx
logo.svg
react-app-env.d.ts
reportWebVitals.ts
setupTests.ts

.gitignore

package.json
README.md
tsconfig.json
yarn.lock

Slika 4.2. Struktura foldera nakon kreiranja projekta

Za vecu kvalitetu pisanja koda uz $to manje greSaka potrebno je instalirati i konfigurirati Eslint,
Prettier pakete uz projekt 1 navedene ekstenzije u VS Codu. Eslint je alat za prepoznavanje
Cestih sintaktickih greSaka u kodu, a Prettier je alat za formatiranje koda kako bih kod bio §to
Citljiviji. Za svaki paket potrebno je postaviti konfiguraciju s ekstenzijom .js, .json ili .rc. Kako
bih kvaliteta koda, performanse, standardi unutar aplikacije bili $to veci potrebno je jasno
definirati arhitekturu gradnje aplikacije. Za izradu ovog diplomskog rada koriStena je

modularna arhitektura prikazana na slici 4.3. [9].
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v src

> assets

> const

> fixtures

v modules
authentication
authorization
facilities
firebase
messages
notifications

reservations

>
>
>
>
>
>
>
>

routing
> pages
v shared
> components
> hooks
> utils
> types
App.tsx

index.tsx

Slika 4.3. Arhitektura aplikacije

Korijenska komponenta aplikacije je App.tsx, a direktorij src se sastoji od vise poddirektorija

koji su u nastavku objasnjeni:

e Assets direktorij — sastoji se od slika, fontova, svg datoteka

e Const direktorij — sastoji se od konstanti, poput ruta i konfiguracija

e Fixtures direktorij — sastoji se od .json datoteka koriStenih za lokalno testiranje

e Modules direktorij — sastoji se od modula, tj. razli¢itih funkcionalnosti aplikacije

e Pages direktorij — sastoji se kreiranih prikaza korisnickog sucelja

e Shared direktorij — sastoji se od ponovno iskoristivih komponenti, hookova i

korisnih funkcija (engl. utility functions) poput regularnih izraza za validaciju i sl.

Kako bih korisnici u aplikaciji pravovremeno i ispravno dobijali povratne informacije koriSten

je paket react-toastify koji prikazuje prilagodene poruke korisniku putem toastbarova.
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Implementiran je hook useToast za viSekratnu uporabu koji omogucava prikaz razliCitih

toastbarova ovisno o namjeni, a prikazan je na slici 4.4.

useToast

export useToast() {
return {

successToast: toast.success,
warningToast: toast.warning,
infoToast: toast.info,
errorToast: toast.error,
noConnectionToast: toast.dark,
dissmissToast: toast.dismiss,

Slika 4.4. useToast hook

Za osiguranje responzivnosti unutar aplikacije kreiran je hook useDeviceSizes koji putem media

querya prati trenutnu Sirinu zaslona. Implementacija hooka je prikazana na slici 4.5.

useDeviceSizes

useDeviceSizes() {
theme = useTheme();

mobile = useMediaQuery(theme.breakpoints.down('sm'));
smallDeviceSize = useMediaQuery('(max-width:700px)');
mediumDeviceSize = useMediaQuery('(max-width:899px)');
tablet = useMediaQuery(theme.breakpoints.up('sm'));
laptop = useMediaQuery(theme.breakpoints.up('md"));

return { mobile, tablet, laptop, smallDeviceSize, mediumDeviceSize };

Slika 4.5. useDeviceSizes hook

Pomoc¢u hookova useSubmitOnEnter 1 useKeyPress implementirano je zaklju¢ivanje forme
koriStenjem tipke enter. Prije slanja podataka na backend radi konzistentnosti je potrebno
obrisati prazna svojstva objekta, a navedeno je omoguéeno putem funkcije

removeEmptyProperties prikazane na slici 4.6.
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export removeEmptyProperties = <T>(object: T) => {
Object.keys(object).forEach(
key => object[key] === && object[key],

Slika 4.6. Brisanje praznih svojstava objekta

4.3. Reach router
React biblioteka nema ugradenu navigaciju, pa je zbog toga potrebno instalirati vanjsku
biblioteku. Dvije najcesce koristene biblioteke su React Router i Reach Router. Za potrebe ovog
diplomskog rada koristen je Reach Router. Prije postavljanja Routing komponente potrebno je
definirati rute koriste¢i enum. Router odabire koje ¢e se dijete (engl. children) renderirati s

obzirom na URL. Izvedba Routinga je prikaza na slici 4.7.

export Routing: React.FC = () => {

return (
Router basepath="/"
RouterPage path={Routes.Landing} pageComponent={<LandingPage
RouterPage path={Routes.Login} pageComponent={<LoginPage
RouterPage path={Routes.Register} pageComponent={<RegisterPage
RouterPage path={Routes.Onboarding} pageComponent={<OnboardingPage
RouterPage path={Routes.Profile} pageComponent={<ProfilePage
RouterPage
path={Routes.FacilityBuilder
pageComponent={<HostFacilityPage

RouterPage

path={Routes.MySportFacilities
pageComponent={<MySportsFacilitiesPage

RouterPage path={Routes.Inbox} pageComponent={<InboxPage
RouterPage path={Routes.Chat} pageComponent={<ChatPage

RouterPage path={Routes.NotFound} pageComponent={<ErrorPage
Router

Slika 4.7. Arhitektura aplikacije

Kao $to je prikazano na slici svakom RouterPageu se prosljeduje path i komponenta koja ¢e se
renderirati. Ako ruta ne odgovara ni jednoj ruti, reach router automatski preusmjerava korisnika
na ErrorPage automatski. Komponenta Routing se nalazi unutar korijenske komponente App

kako bih pratila trenutno stanje ruta kao Sto je prikazano na slici 4.8.
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export App: React.FC = () => {

return (

ThemeProvider theme={theme
FirebaseProvider
Routing
ToastContainer position="bottom-left"
FirebaseProvider
ThemeProvider

Slika 4.8. Uporaba komponente Routing

Za programatsku navigaciju moguce je koristiti komponentu Link ili metodu navigate putem
kojih je moguce slati podatke odredenoj komponenti. Slanje podataka putem metode navigate

prikazano je na slici 4.9.

navigate(Routes.MakeReservation, {
state: {
facilityld: facility.id,
creatorld: facility.creatorld,

b

Slika 4.9. Slanje podataka putem metode navigate

Prije dohvacanja podataka potrebno je implementirati type guard za provjeru tipa podataka kao

na slici 4.10.

ExtendedLocation WindowLocation<unknown> {
state: {
creatorld: string;
facilityld: string;
b
}

export isReservationTypeGuard(
location: WindowLocation<unknown>,

): location is ExtendedLocation {
return location.state === 'object' && location.state !==

}

Slika 4.10. Type guard za provjeru tipa podataka

Nakon toga je moguée u komponenti MakeReservation dohvatiti podatke koriste¢i hook

useLocation. Na ovaj nacin se pravilno prosljeduju podaci u aplikaciji koriste¢i Reach Router.
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4.4. Implementacija Firebase
Prije same implementacije Firebasea potrebno je unutar Firebase konzole putem web
preglednika kreirati novi web Firebase projekt. Nakon uspjesnog kreiranja projekta dobije se
konfiguracijska datoteka koja sadrzi API kljuceve za pristup razli¢itim uslugama. API kljuceve
je potrebno zastiti tako Sto se u korijenskom direktoriju kreiraju varijable okoliSa (engl.
environment variables) unutar .env datoteke koja sadrzi navedene kljueve i njihove
vrijednosti. Kako bih navedene varijable bile dostupne samo nama unutar .gitignore datoteke

potrebno je navesti da se datoteka .env. ignorira.

REACT_APP_FIREBASE_API_KEY=value
REACT_APP_FIREBASE_AUTH_DOMAIN=value
REACT_APP_FIREBASE_PROJECT_ID=value

REACT_APP_FIREBASE_STORAGE_BUCKET=value
REACT_APP_FIREBASE_MESSAGING_SENDER_ID=value
REACT_APP_FIREBASE_APP_ID=value

Slika 4.11. Varijable okoliSa

Zatim je potrebno unutar projekta instalirati Firebase paket pomocu naredbe firebase init koja
putem CLI-ja daje upite koje Firebase usluge ¢e projekt koristiti. Za potrebe ovog diplomskog
rada koristiti ¢e se Firebase Authentication, Cloud Firestore, Cloud Storage 1 Cloud Functions.

Pristup korisnika zaSticenim varijablama okoliSa prikazan je na slici 4.12.

clientCredentials: FirebaseOptions = {
apiKey: process.env.REACT_APP_FIREBASE_API_KEY,
authDomain: process.env.REACT_APP_FIREBASE_AUTH_DOMAIN,
projectld: process.env.REACT_APP_FIREBASE_PROJECT _ID,

storageBucket: process.env.REACT_APP_FIREBASE_STORAGE_BUCKET,
messagingSenderld: process.env.REACT_APP_FIREBASE_MESSAGING_SENDER_ID,
appld: process.env.REACT_APP_FIREBASE_APP_ID,

Slika 4.12. Vjerodajnice klijenta

Povezivanje React 1 Firebase projekta prikazano je na slici 4.13.
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createFirebaseApp

createFirebaseApp() {

if (getApps().length) {
app = initializeApp(clientCredentials);

return app;

}

return getApp();

Slika 4.13. Dohvacanje Firebase aplikacije

Funkcija createFirebaseApp se poziva unutar komponente FirebaseProvider koja se nalazi
iznad korijenske komponente App kako bih Firebase bio dostupan globalno. Za izvanmreznu

podrsku rada aplikacije koriStena je metoda enablelndexedDbPersistence.
4.4.1. Firebase Authentication

Logika autentifikacije korisnika se nalazi unutar hooka useAuthentication. Navedeni hook se
poziva unutar FirebaseProvider komponente kako bih u svakom trenutku znali stanje korisnika.
Sljedece funkcije se nalaze unutar hooka i importaju se u razli¢itim komponentama ovisno o
namjeni. Prije svega potrebno je kreirati korisnicki raun $to je moguce putem email adrese 1

lozinke, §to je prikazano na slici 4.14.

register

register(email: string, password: string) {
try {
await createUserWithEmailAndPassword(auth, email, password);
successToast('You have successfully registered!");
} catch (error) {
if (error FirebaseError)

errorToast(getRegisterErrorMessage(error.code));

Slika 4.14. Kreiranje korisni¢kog racuna putem emaila i lozinke
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Osim registracije putem emaila i lozinke moguce je kreirati racun putem Googlea ili Facbooka.

Izvedba Google kreiranja racuna prikazana je na slici 4.15.

loginWithGoogle

loginWithGoogle() {
try {
googleProvider.setCustomParameters({ prompt: 'select_account' });
await signinWithPopup(auth, googleProvider);
successToast("You are logged in successfully using Google!");
} catch (error) {
if (error FirebaseError)
errorToast(getLoginErrorMessage(error.code));

Slika 4.15. Kreiranje korisnickog racuna Google servisa

Nakon $to je korisnik uspjesno kreirao korisnicki putem funkcija login i logout je moguce se
ulogirati 1 odlogirati. U slucaju zaboravljene lozinke moguce je zatraZiti novu lozinku putem

funkcije resetPassword koja je prikazana na slici 4.16.

resetPassword

resetPassword(email: string) {
await sendPasswordResetEmail(auth, email)
.then(() => {
navigate(Routes.Login);
successToast(
'Check your email. Reset password mail has been sent successfully!’,
);
D
.catch((error: FirebaseError)
errorToast(getLoginErrorMessage(error.code)),

)i

Slika 4.16. Zahtjev za kreiranje nove lozinke

Za pracenje stanja korisnika unutar aplikacije implementiran je Firebase listener koji prati i

zapisuje stanje trenutnog korisnika. Pravilna implementacija listenera zahtijeva u pocetnom
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dijelu hooka poziv na sluSanje stanja korisnika, a na izlazu je potrebno ugasiti konekciju kako

bih aplikacija imala $to bolje performanse. Implementacija listenera je prikazana na slici 4.17.

useEffect(() => {
subscription = auth.onAuthStateChanged(onUserAuthStateChange);

return subscription;
}, [auth, onUserAuthStateChange]);

Slika 4.17. Implementacija Firebase listenera za autentifikaciju

Funkcija onUserAuthStateChange provjerava stanje korisnika 1 ovisno o tome je li logiran ili
ne izvrSava odredene akcije. U slucaju zavrSetka koristenja aplikacije ili potrebom za kreiranje
novog korisnicko racuna korisnik ima mogucénost brisanja korisnickog ra¢una putem funkcije
deleteAccount koja je prikazana na slici 4.18. Unutar projekta se nalazi hook
useAuthenticationRedirects koji sluzi za usmjeravanje korisnika na odredene stranice ovisno o
stanju autentifikacije. Ako korisnik koji nije logiran pokuSava pristupiti dijelu aplikacije koji
zahtijeva logiranog usera, istoimeni hook usmjerava korisnika nazad na LoginPage. Logirani

korisnik ima pristup svim dijelovima aplikacije.

deleteAccount

deleteAccount() {

try {
auth = getAuth();
user = auth.currentUser;

if ('user) return;

await deleteUser(user);

successToast('User is successfully deleted!");
} catch (error) {
if (error FirebaseError) errorToast(error.message);
}
}

Slika 4.18. Brisanje korisnickog racuna
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4.4.2. Cloud Firestore

Pristup bazi podataka se nalazi unutar hooka useFirestore. Prije toga kako bih developer imao
Sto ugodnije iskustvo razvoja aplikacija razvijen je hook useFirestoreUtilities unutar kojega se
nalaze korisne funkcije (engl. utility functions) kako se logika ne bih trebala viSe puta ponavljati
za iste stvari, kao npr. dohvacanje reference za dokument, kolekciju, visSe dokumenata, provjera
postoji li kolekcija od prije. Dohvacéanje reference na kolekciju i dokument prikazano je na slici

4.19.

const getCollectionReference = (uid: string) => collection(db, uid);

const getDocumentReference = (uid: string, documentName: string) =>

doc(db, uid, documentName);

Slika 4.19. Dohvacanje reference na kolekciju i dokument

Osim toga hook useFirestoreUtilities sadrzi Cuvare tipova (engl. type guards). Type guardovi
znatno olakSavaju razvoj aplikacija kada se Salju i primaju HTTP zahtjevi zato §to osiguravaju
transparentnost podataka u aplikaciji. Prije svakog slanja na backend i poslije svakog primanja
podataka sa backenda potrebno je koristiti type guardove kako bih tipovi podataka u aplikaciji
bili konzistentni. Primjer type guarda za provjeru tipa podatka OnboardingData prikazan je na

slici 4.20.

const isOnboardingData = (data?: DocumentData): data is OnboardingData => {
return data

? (data as OnboardingData).isOnboardinglnProgress !== undefined

: false;

Slika 4.20. Type guard

Hook useFirestore dohvaca instancu Firestorea koriste¢i Reactov hook wuseMemo koji
memoizira vrijednost baze podataka i time povecava performanse aplikacije. Razvijene
pomagacke funkcije iz useFirestoreUtilities hooka se koriste u useFirestoreu za razlicite akcije
nad razli¢itim modulima koje ¢e biti opisane u poglavlju moduli. Kako bih korisnik imao
podatke za razli¢ite module u pravom vremenu kreiran je hook useFirestoreListeners koji na
svaku promjenu unutar baze podataka dohvacéa podatke istovremeno. Hook se poziva unutar
korijenske komponente App kako bih podaci bili dostupni globalno, a implementacija hooka je

prikazana na slici 4.21.
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export useFirestoreListeners = () => {
user = useRecoilValue(authSelectors.user);

{ getMyNotifications, getMyFacilities, getMyReservations } =
useFirestore();

{ getFacilities, getChats } = useFirebaseFunctions();

useEffect(() => {
if (luser?.userUid) return;

getMyNotifications(user.userUid);
getMyReservations(user.userUid);
getMyFacilities(user.userUid);
getFacilities();

getChats();

}, [user]);

Slika 4.21. Dohvacanje podataka u stvarnom vremenu
4.4.3. Cloud Storage

Pohrana i dohvacanje multimedijskih podataka se obavlja putem hooka useFirebaseStorage
gdje se dohvaca instanca Storaga koriste¢i useMemo. Sportski objekti su spremljeni po
datotekama, gdje je jedna datoteka ime Sportskog objekta. Potrebno je dohvatiti referencu na
Firebase Storage, a zatim ucitati datoteke te dohvatiti URL koji se sprema unutar baze podataka

kao na slici 4.22.

uploadBlobOrFile(
file: Blob | Uint8Array | ArrayBuffer,
facilityld: string,
fileName: string,
)
storageReference = getStorageReference(  ${facilityld}/${fileName});

try {

await uploadBytes(storageReference, file);

url = await getDownloadURL (storageReference);
infoToast(

'Submit the form so you can successfully save updated pictures!’,
);
return url;
} catch (error) {

errorToast('You have failed uploading image!");

}

return ";

Slika 4.22. U¢itavanje podataka
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4.4.4. Cloud Functions

Dohvacanje ID-eva korijenskih kolekcija nije moguce obaviti na klijentskoj strani, no na
backend strani koriste¢i Cloud Functions je moguce. Kako bih korisnici mogli izvrSavati
odredene radnje nad razlicitim entitetima ili modulima kao npr. objekti, rezervacije, notifikacije
1 sl. potrebno je imati pristup ID-u. Postoji vise vrsta Cloud Funkcija, a za svrhu ovog
diplomskog rada je koristena funkcija onCall koju je dostupno pozivati sa klijentske strane.

Dohvacanje svih dostupnih kolekcija osim vlastite kolekcije je prikazano na slici 4.23.

export getAvailableCollectionsIDs = region(‘europe-west2').https.onCall(
({ userUid }: Data) => {

try {

allCollectionsReference = await firestore().listCollections();

availableCollectionIDs = allCollectionsReference
filter((collection) => collection.id !== userUid)
.map((collection) => collection.id);
return availableCollection|Ds;
} catch (e) {
return e;

}

b

Slika 4.23. Dohvacanje ID-eva korijenskih kolekcija

Pozivanje funkcije sa klijentske strane se obavlja koriste¢i httpsCallable kojemu se prosljeduje
referenca na funkcije 1 ime funkcije, u ovom slucaju getdvailableCollectionIDs. Na taj nacin se

posao rasterecuje sa klijentske strane na backend Sto ubrzava rad aplikacije.

4.6. Konfiguracija Recoila

Svi podaci u aplikaciji koji su potrebni u vise razli¢itih komponenti se spremaju u Recoil za
globalnu dostupnost. Korijenska komponenta App obgrljena je sa RecoilRoot komponentom

kao na slici 4.24.

.render(

Slika 4.24. Postavljanje Recoila

Svaki modul ima zasebne atome i selectore koji su opisani u poglavlju Koristene tehnologije i

alati. Tako su razliCita stanja izolirana i samim time se smanjuje broj re-rendera na promjenu
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stanja aplikacije. Recoil nudi bogat API Cime se upravljanje stanjem aplikacije znatno

pojednostavljuje u usporedbi s trzisnim liderom Reduxom [11].

4.7. Moduli

Ultimativna modularna paradigma je da developeri zele izgraditi predvidljive aplikacije
sastavljene od funkcija 1 komponenti gdje svaki dio ima svoju odgovornost. Koristenje
modularne arhitekture zahtijeva izgradnju aplikacije oko modula $to je veoma jednostavno i
samim time kolaboracija viSe developera se znatno olakSava. Kategoriziranje datoteka na
temelju njihovih funkcionalnosti jednostavan je nacin particioniranja projekta i veoma
popularna praksa kod developera koji koriste obrazac kao $to je MVC [12]. Razlog zbog kojeg
najvise olakSava razvoj je kada se radi na velikom projektu jako je tesko identificirati izvor
problema i kako developer ne bih trebali kopati po tisuéama linija koda dok ne shvate sve

meduodnose unutar aplikacije.
4.7.1. Authorization

Authorization modul je namijenjen za Onboarding gdje korisnik unosi osobne podatke, a ¢iji
¢e izgled biti prikazan u sljede¢em poglavlju. Glavno stanje authorization modula je settings
selector koji objedinjuje sve atome kao npr. ime, prezime i sl. Proces je sastavljen od tri dijela
unosa podataka, a nakon prvog koraka se unutar baze podataka kreira korijenska kolekcija ¢iji
je ID jednak ID-u korisnika unutar Firebase Authentication servisa kako bih autentifikacija 1
baza podataka bili povezani. Na svakom sljede¢em koraku azuriraju se podaci unutar

dokumenta settings kao na slici 4.25.

const updateUser = async (
userUid: string,
onboardingData: OnboardingData,
)=>{
try {
const documentReference = getDocumentReference(userUid, 'settings');
removeEmptyProperties(onboardingData);

await setUserCollection(documentReference, onboardingData, true);
} catch (error) {
console.log(error);
}
s

Slika 4.25. Azuriranje settings dokumenta

Nakon uspjesnog Onboarding procesa svi osobni podaci od korisnika se nalaze unutar settings

dokumenta. AZuriranje podataka se izvrSava koriste¢i istu funkciju unutar aplikacije.
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Dohvacanje podataka se izvrSava putem funkcije getSettings koja se poziva u Authentication

listener kako bih uvijek pravovremeno imali podatke o korisniku.

const getSettings = async (userUid: string) => {

try {
const settingsDocument = doc(db, userUid, 'settings');

const settingsSnapshot = await getDoc(settingsDocument);

const onboardingData = settingsSnapshot.data();

if (isOnboardingData(onboardingData)) {
return onboardingData;
}
return;
} catch (error) {
console.log(error);

}

3

Slika 4.26. Dohvacanje settings dokumenta

Korisnicko sucelje za autorizaciju korisnika se sastoji od navigacije 1 stepera. Steper
komponenta omogucéava korisniku vizualni pristup na kojem koraku se trenutno nalazi i koje
podatke treba unijeti. Ovisno o varijabli activeStep se prikazuje razli¢ita komponenta. Kod za

prikaz korisnickog sucelja prikazan je na slici 4.27.

form
StepperBuilder
activeStep={activeStep}
skipped={skipped}
steps={onboardingSteps}

Container component="main" maxWidth="xI"
{activeStep === 0 && <UserInfo avatarPhoto={settings?.avatar} />}
{activeStep === 1 && <OnboardingAddress />}
{activeStep === onboardingSteps.length && (
OnboardingPreview avatarPhoto={settings?.avatar}

)

Container

NavigationBuilder
activeStep={activeStep}
steps={onboardingSteps}
onSubmit={onSubmit}
handleBack={handleBack}
handleNext={handleNext}
handleReset={handleReset}

form

Slika 4.27. OnboardingBuilder komponenta
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4.7.2. Ostali moduli

Facilities modul je glavni entitet nad kojim se vrSe sve radnje u aplikaciji, a predstavlja jedan
Sportski objekt. Ako je korisnik vlasnik Sportskog ima mogucnost kreiranja, azuriranja,
dohvacanja ili brisanja Sportskog objekta. Primjer kreiranja Sportskog objekta prikazan je na

slici 4.26.

createFacility =
userUid: string,
facilityData: Omit<Facility, 'files",
IS

try {
removeEmptyProperties(facilityData);

subColRef = collection(db, userUid, 'facilities', 'entities");
facilityRef = await addDoc(subColRef, facilityData);

return facilityRef.id;
} catch (error) {

console.log(error);

}

return;

3

Slika 4.26. Kreiranje Sportskog objekta

Reservations modul predstavlja rezervacije za Sportske objekte. Korisnik moZe primati
rezervaciju za odredenu Sportsku dvoranu ¢iji je vlasnik 1 kreirati rezervacije za druge Sportske
objekte kojih nije vlasnik. Kreiranjem rezervacije na drugi Sportski objekt kreira se rezervacija
za trenutno logiranog korisnika i aZurira se Sportska dvorana koju korisnik Zeli rezervirati.

Postupak kreiranja rezervacije prikazan je na slici 4.27.
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createReservation =
userUid: string,
reservationData: Omit<Reservation, 'id">,
notificationld?: string,
)=>{

try {
if ('notificationld) return;

removeEmptyProperties(reservationData);
reservationsSubColRef = collection(
db,
userUid,
'reservations’,
'entities’,

reservationRef = await addDoc(reservationsSubColRef, {
...reservationData,
reservationCreatorld: userUid,
notificationld,

;s

documentReference = doc(
db,
reservationData.creatorld,

“facilities/entities/${reservationData.facilityld}",
);
await updateDoc(documentReference, {
reservedTimes: arrayUnion({
...reservationData,
reservationCreatorld: userUid,
reservationld: reservationRef.id,

notificationld,
H
D

return reservationRef.id;
} catch (error) {
console.log(error);

}

return;

3

Slika 4.27. Kreiranje rezervacije

Stanje rezervacije kada se kreira je u tijeku (engl. pending) sve dok vlasnik Sportskog objekta
ne prihvati ili odbije rezervaciju. Ako se korisnik koji je rezervirao Sportski objekt predomisli 1

zeli otkazati rezervaciju, sljedeca funkcija se izvrSava.
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deleteReservation =
userUid: string,
reservationData: Reservation,
) =>{

try {
removeEmptyProperties(reservationData);

reservationDocRef = doc(
db,
userUid,
'reservations’,
‘entities’,
reservationData.reservationld,
);

await deleteDoc(reservationDocRef);

documentReference = doc(

db,

reservationData.creatorld,

“facilities/entities/${reservationData.facilityld}",
);
await updateDoc(documentReference, {

reservedTimes: arrayRemove(reservationData),
b;

} catch (error) {

console.log(error);

}

return;

’ Slika 4.28. Otkazivanje rezervacije
Vlasnik $portskog objekta ima moguénost prihvacanja rezervacije, odbijanja rezervacije. Na
dogadaj kreiranja rezervacije kreira se notifikacija vlasniku Sportskog objekta. Ako vlasnik
Sportskog objekta prihvati rezervaciju azurira se notifikacija, rezervacija te korisnik koji je
rezervirao Sportski objekt dobiva notifikaciju da je otvoren chat s vlasnikom dvorane. Ista stvar
se dogada i1 ako vlasnik Sportskog objekta odbije rezervaciju. Chat se kreira jedino ako je

prihvacena rezervacija.
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5. PRIKAZ NACINA KORISTENJA APLIKACIJE

U ovome poglavlju detaljno je prikazan sam rad aplikacije, nacin koriStenja i sve prethodno

spomenute funkcionalnosti.

5.1. Prikaz koriStenja aplikacije
U sljede¢im poglavljima ¢e biti opisani i vizualno prikazani zasloni. Svi zasloni unutar

aplikacije su responzivni 1 prilagodeni svim veli¢inama zaslona.
5.1.1. Registracija korisnika

Prije samog pocetka koristenja aplikacije potrebno je kreirati korisni¢ki ra¢un koristeéi email i
lozinku ili putem vanjskog posluZitelja kao $to su Google 1 Facebook §to je prikazano na slici
5.1. Na svakom od inputa postoji validacija na klijentskoj 1 posluziteljskoj strani kao na slici
5.2. U slucaju pogreske korisnik dobiva putem toastbara povratnu informaciju. Ako korisnik je
ve¢ kreirao korisnicki racun sa jednim od vanjskih posluzitelja i pokusa kreirati korisnicki racun
sa istom emailom adresom koriste¢i drugi vanjski posluzitelj dobiva greSku kako ve¢ racun

postoji.

Create account
Create account "y

2

{Emawllxddress'
Email Address *

Email Address is required.
Password*

[J Remember me

Password * L8

Password is required

[J Remember me

CREATE ACCOUNT

Forgot Already have an account? Sign In
password? Forgot Already have an account? Sign In

password?

Sport Facilities Booking © 2022.
Sport Facilities Booking © 2022.

Slika 5.1. Prikaz forme za registraciju
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Create account
2 Create account o (2]

+o
- Personal Data Address

Email Address *

" invalidmail

Email Address *

borasmarko07 @gmail.com
Invalid email address

B .

Password must be at least 6 characters.

Password*

showpassword ©®©

0 [J Remember me
Remember me

CREATE ACCOUNT
CREATE ACCOUNT

First Name *

{ Last Name *
|

Forgot Already_have an account? Sign In
Forgot Already_have an account? Sign In password?
password? Step 1
BACK NEXT
Sport Facilities Booking © 2022.
Sport Facilities Booking © 2022.
@ Email is already in use @ You have successfully registered!

Slika 5.2. Validacija registracije
5.1.2. Onboarding korisnika

Unutar Onboarding procesa korisnik nasumi¢no dobiva svog avatara kojeg je moguce kasnije
izmijeniti unutar postavki korisni¢kog profila. Kao i unutar registracije postoji validacija svih
korisnickih inputa prikazano na slici 5.3. Osim toga, ako korisnik slu¢ajno prekine proces i
izade iz web preglednika, ponovnim ulaskom u aplikaciju dohvacaju se svi prethodno uneseni
podaci. Nakon unosa osobnih podataka kao $to su ime, prezime, adresa, drzava, grad i poStanski
broj moguce je pregledavati i uredivati podatke. Na vrhu zaslona se nalazi stepper koji sluzi za
informiranje korisnika o odredenom koraku unutar kojega se nalazi unutar Onboarding procesa,
a na dnu zaslona se nalazi navigacija pomocu koje korisnik moZe se pomicati sa koraka na

korak, §to se moze vidjeti iz prilozenih slika.
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Personal Data Address
Personal Data Address
Personal Data Address
Address
" <
Address*
llirska 83
First Name
Choose a country Marko
Croatia v
Last Name
Gity*
First Name * Osijek Boras
[ ‘ Address
Postal Code
First name is required. llirska 83
Last Name *
{ Country
Croatia
Last name is required. Step 2
City
BACK FINISH
Step 1 Osijek

BACK NEXT
EDIT  SUBMIT

° You have successfully created account! You “
can edit your account before you finish.

Slika 5.3. Onboarding proces
5.1.3. Prijava korisnika

Za prijavu korisnika unutar aplikacije potrebno je koristiti email i lozinku s kojima je korisnik
prethodno kreirao korisnicki racun ili vanjski posluZitelj kao §to su Google i Facebook unutar

ove aplikacije. Za sve pogresno uneSene podatke postoji validacija prikazana na slici 5.4.

Signin Sign in
=] -

Email Addross Email Address

newaccount@mailinator.com wrongmail@mailinator.com

e [ N, ©

[0 Remember me [J Remember me

SIGN IN

|

Sport Faciltses Booking © 2022. Sport Facilities Booking © 2022.

@ Wrong password @ User not found

Slika 5.4. Pogresan unos podataka za prijavu
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Sign in
Rl

Odaberite racun

Bil Address ™
da biste nastavili do
sports-facilities-110e2 firebaseapp.co

©

Log in to Facebook

[ .

@ Upotrijebite neki drugi racun

Hrvaski Pomoc  Pramost  Uven

Slika 5.5. Prijava putem vanjskog posluzitelja
5.1.3. Zaboravljena lozinka

U slucaju da korisnik zaboravi lozinku za istu je moguce dobiti putem email adrese link pomocéu

kojega se generira nova lozinka. Ako email adresa ne postoji link nece biti poslan.

Forgot Password

o)

Email Address *

[0 Remember me

RESET PASSWORD

Back to login

Sport Facilities Booking @ 2022

Slika 5.6. Generiranje nove lozinke
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5.1.4. Korisnicki profil

Korisnik ima moguénost uredivanja osobnih podataka koje je unijeo na Onboarding procesu na
stranici Profile prikazano na slici 5.7. Postoji moguénost brisanja korisni¢kog ra¢una putem
gumba Delete account nakon Cega se brisu svi podaci o korisniku i korisnik se automatski
odjavljuje s aplikacije 1 vra¢a na zaslon prijave. Kada korisnik obriSe korisnicki racun u donjem
lijevom zaslonu dobiva povratnu informaciju da je korisnicki racun uspjesno obrisan prikazano

na slici 5.7.

% :

v Bookings Host Facility varoBorss @ & [ ‘ Y" /1 \L
| N
\ .

EC )
i

MarkoEditedName

e
Slika 5.7. Uredivanje i brisanje korisnickog racuna
5.1.5. Kreiranje Sportskog objekta

Vlasnici Sportskih objekata kreiraju Sportski objekt pritiskom na gumb Host facility koji
usmjerava korisnika na stranicu za kreiranje objekta. Postupak izrade Sportskog objekta je
slican Onboardingu korisnika gdje je potrebno unijeti obavezne i opcionalne podatke o dvorani
unutar viSe koraka. Prilikom izrade Sportskog objekta obavezno je navesti ime dvorane, tip
sporta, cijenu po satu, radno vrijeme, adresu i kontakt, a ako korisnik Zeli moZe unijeti i dodatne
informacije o dvorani, email adresu, broj mobitela, web adresu. Korisnik ima mogucnost
dodavanja fotografija Sportskog objekta Sto je prikazano na slici 5.9., a ako ne Zeli automatski
¢e mu biti dodjeljena nasumi¢na fotografija. Nakon §to korisnik unese sve informacije o
Sportskom objektu, postoji mogucénost pregladavanja i uredivanja uneSenih podataka unutar
procesa kreiranja objekta kao na slici 5.10. Na vrhu zaslona se nalazi stepper, a na dnu se nalazi

navigacija kao na Onboarding procesu.
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Info Location Contact

Basic information of facility

o (] (-] o
Info Location Contact ° ° o

Facility Name * Sport Type*
Dvorana Retfala Football - Address Info Location Contact
L Contact

Capacity Price per hour* Address* ™
10 $ 15 llirska 83 Email address

Choose a country newaccount1@mailinator.com
Description X

- - Croatia -

Facility description Website

City { prototyp.digital

Osijek

Phone number

Postal Code = +385 95319 1440
Start working hour * End working hour*
07:00 am 07:00 pm

Step 3
Start working hour is End working hour is
required. required Step 2
BACK FINISH
ADD IMAGES
BACK NEXT
Step 1
BACK NEXT

Slika 5.8. Koraci pri kreiranju Sportskog objekta

Slika 5.9. Odabir fotografija za Sportski objekt
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Info Location Contact

Facility Preview

Dvorana Retfala

lirska 83

Croatia

Osijek

Facility Name * Sport Type *

Dvorana Retfala Football -
Capacity Price "

10 $15

Description

Facility description

Start working hour® End working hour*

07:00 am © 07:00 pm ®

Emall address

newaccount1 @mailinator.com

Website

prototyp.digital

Phone number

== +385 95319 1440

EDIT SUBMIT

Slika 5.10. Pregled Sportskog objekta
5.1.6. Pregled kreiranih Sportskih objekata

Na stranici My Sport Facilities korisnik moze pregledavati, uredivati i brisati vlastite Sportske
objekte Sto je prikazano na slici 5.11. Do same stranice moguce je do¢i putem navigacije. Ako
korisnik Zeli uredivati Sportski usmjerava ga se na istu stranicu gdje je kreirao Sportski objekt.
U slucaju brisanja Sportskog objekta prikazan je modal prije samog brisanja kako bih korisnik

potvrdio Zeljenu akciju §to je prikazano na slici 5.12.
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v Bookings Host Facility Marko Boras @ a 0

Facility name: Dvorana Retfala Facility name: Dvorana Jug
Address: llirska 83 Address: Jug 2
Sport: FOOTBALL Sport: BASKETBALL
15 § per hour 20 § per hour
Delete Edit Dalete

Slika 5.11. Pregled kreiranih Sportskih objekata

v Bookings Host Facilty Marko Boras ?i "]

MY SPORT FACILITIES

Are you sure you want to delete this facility?

Yes, délete it
Facility name: Dvorana Retfala

Address: llirska 83
Sport: FOOTBALL

15 § per hour

@ You have successtuly deleted
your facility!

Slika 5.12. Brisanje Sportskog objekta
5.1.7. Pretrazivanje drugih Sportskih objekata

Kada korisnik nije prijavljen u aplikaciju ne moze kreirati rezervacije i pregledavati trenutno

dostupne Sportske objekte Sto je prikazano na slici 5.13.
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v Bookings Login ~  Bookings Lagin

You aren't logged in. Please login first to see facilities near you

THE BALL IS IN YOUR COURT

Book a sports facility near you!

& omoeaoe

Football Gym Basketball Swimming Tennis

‘You aren't logged in. Please login first to see facilities near you

Slika 5.13. Prikaz aplikacije korisniku koji nije prijavljen

U svrhu prikaza koriStenja aplikacije kreiran je drugi korisni¢ki racun s kojim ¢e se pregledavati
$portski objekti korisnika “Marko Boras”, pod imenom “Ivan Stajcer”. Ispod navigacije se
nalazi slogan i opis aplikacije. Korisnik ima viSe na¢ina putem kojih moze pretrazivati Sportske

objekte §to je prikazano na slici 5.14.

v Bookings Host Facility Ivan Stajcer ; a O

THE BALL IS IN YOUR COURT

Book a sports facility near you!

o oommz “

Football Gym Basketball Swimming Tennis

*OPULAR NEAR YOU See al >

Dvorana Retfala Dvorana Jug

tootba basketbal
$15mMour $20Mour

Slika 5.14. Prikaz aplikacije korisniku koji je logiran
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Znacajka Popular near you prikazuje Sportske objekte u gradu u kojem se korisnik nalazi.
Klikom na gumb See all korisnik se usmjerava na stranicu sa svim dostupnim Sportskim
objektima za pretrazivanje. Korisnik moze pretrazivati Sportske objekte prema sportu. Ako ne
postoji ni jedan Sportski objekt odabranog tipa sporta prikaze se odgovaraju¢a poruka. Osim
navedenih metoda pretrazivanja korisnik moze pretrazivati Sportske objekte prema imenu

dvorane ili sporta kao na slici 5.15.

v Bookings 1ost Facisty hanSwicer @ 4 O v Bookings hanSwicer @ & O

DRT FACILITIES FOR RESERVATION AVAILABLE SPORT FACILITIES FOR RESERVATION

There isn't any available swimming facility to reservate yet. Please check another time.

Facility name: Dvorana Retfala
Address: llirska 83

Sport: FOOTBALL

§15 per hour

Start working hour: 07:00:00

End working hour: 19:00:00

Slika 5.15. Pretrazivanje prema tipu Sporta
5.1.8. Rezerviranje Sportskog objekta

Odlaskom na Available sports facilities prikazuje se lista svih dostupnih Sportskih objekata za

rezerviranje kao na slici 5.16.

- Bookings Mot Facilty Ivan Stajcer 9 a o

Facility name: Dvorana Retfala Facility name: Dvorana Jug

Address: llirska 83 Address: Jug 2

Sport: FOOTBALL Sport: BASKETBALL

$15 per hour $20 per hour

Start working hour: 07:00:00 Start working hour: 05:00:00
End working hour: 19:00:00 End working hour: 21:00:00

Maki servalion Make

Slika 5.16. Prikaz dostupnih Sportskih objekata za rezerviranje
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Klikom na gumb Make a reservation usmjerava se na stranicu za rezerviranje Sportskog objekta
gdje korisnik moze pregledati sve dostupne podatke o Sportskom objektu. Ako se korisnik
odluci na rezerviranje Sportskog objekta pritiskom gumba Select date and time se pojavljuje

modal unutar kojega se bira poc€etno 1 zavr$no vrijeme rezervacije kao na slici 5.17.

v Bookings Host Faciaty wanStaicer @ A& O

MAKE A RESERVATION

rt and end date and time:
- o e and ime.

Dvorana Jug 2022100102 05:35 PM

Description: Basketball Court
Capacity: 10

Price: $20 per hour

Sport: basketball

Email address: borasmarka07 @gmail.com

Website: prototyp.digital

Slika 5.17. Rezerviranje Sportskog objekta

Minimalno dostupni datum pocetka rezervacije je trenutni datum, a za vrijeme se uzima radno

vrijeme odabranog Sportskog objekta Sto je prikazano na slici 5.18.

TART DATE AN TIME s

seps  05:35

Select start and end date and time
Sandaa

Stan date o End o andime.
2022/09/05 07:00 AM 2022/08/05 09:00 AM

Wake a resarvation

Slika 5.18. Odabir vremena i datuma rezervacije

Korisniku je dozvoljeno rezervirati Sportski objekt unutar radnog vremena, te postoji validacija

odabira datuma i vremena. Nakon S$to korisnik uspjeSno rezervira termin preusmjerava se na
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My Reservations stranicu na kojoj se nalaze sve rezervacije koje je korisnik napravio. Trenutno
stanje rezervacije koju je napravio je u tijeku (engl. pending). Ako korisnik zeli otkazati
rezervaciju postoji gumb Cancel reservation. Vlasnik Sportskog objekta u trenutku kreiranja

rezervacije prima notifikaciju Sto se moze vidjeti na slici u navigacijsko traci.
5.1.9. Notifikacije

Sa lijeve strane slike se nalazi korisnik koji Zeli kreirati rezervaciju, a sa desne se nalazi vlasnik

Sportskog objekta Sto je prikazano na slici 5.19

v ke s o 8O

Faciity narra- Dvorana Jug

Facility name: Dvorana Retlala Facilty nama: Dvorana Jug

Address: Wrska 53

Sport: FOOTHALL Sport BASKETHALL

Slika 5.19. Slanje rezervacije i prijem notifikacije

Na stranici Notifications se nalaze sve obavijesti koje korisnik ima $to je vidljivo na slici 5.20.

~ Bookings sl Fagiily Marke: Boras % f O

NOTIFICATIONS

Ivan Stajcer has made reservation request
for Dvorana Jug v
Reservation time: 7 -9

Slika 5.20. Notifications stranica

Ako vlasnik Sportskog objekta prihvati rezervaciju oba korisnika dobivaju notifikaciju §to je

prikazano na slici 5.21.
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Booki Marko B
v Bookings wenStejcer @ A O ¥ SR ko Boras @ (S

o Your reservation for Dvorana Jug is accepted. Check out
your inbox it you have any questions for facility owner. You have accepted reservation of lvan
Reservation time: 7 -9 Stajcer for Dvorana Jug
Reservation time: 7 - 9

Slika 5.21. Notifications stranica nakon prihvacanja rezervacije
5.1.10. Chat

Kada vlasnik $portskog objekta prihvati rezervaciju kreira se chat. Odlaskom u /nbox prikazan

je nastali chat za oba korisnika §to je prikazano na slici 5.22.

~  Bookings wanStajcer (& ([
v Bookings Host Facility Marko Boras. ' B Q

=
1= Dvorana Jug

Reservation time: 7 -

Marko Boras @ Dvorana Jug

Reservation time: 7 - 9
Ivan Stajcer

Slika 5.22. Inbox

Vlasnik Sportskog objekta automatski Salje genericku poruku korisniku koji je rezervirao
Sportski objekt. Unutar poruke se dobiva obavijest da je uspjeSno potvrdena rezervacija. Sve
poruke unutar chata su u stvarnom vremenu. Nakon svakog bloka poruka se nalazi vrijeme
zadnje poslane poruke. Korisnici mogu slati multimedijske datoteke unutar chata Sto je

prikazano na slici 5.23.
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< * e ! < $ lan Stajoer H

_ el B . T e

et [mas b 1 g
e na i k.

®  Tro e o e §

Slika 5.23. Chat

< @ Ivan Stajcer E

Hello Ivan Stajcer. You have successfully
reserved Dvorana Jug. If you have any
questions you can ask me here.

Can we come a little bit earlier if it is not a
problem?

You can. It's not a problem. See you.

18:01

@ Type a message [‘E] B \9

Slika 5.24. Slanje poruka
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5.1.11. Odbijanje rezervacije

Vlasnik Sportskog objekta u nekim slucajevima moze odbiti rezervaciju. Ako korisnik odbije

rezervaciju oba korisnija dobivaju obavijest $to je prikazano na slici 5.25.

> Deockingy st Fasiny i @ O ~  Bookings Haal Faolity i @ o
NOTIFICATIONS NOTIFICATIONS

You have acceplad ‘You have accaphed
raservation of van Stajcer reservation of Ivan Stajcer

' for Dvorana Jug for Dvorana Jug
Reservation time: 7 - 9 Reservation time: 7 - 9
Ivan Stajcer has made You have rejected

. reservation request lor . . reservation of lvan Stajcer
Dvorana Retfala for Dvorana Retfala
Reservation time: 10 - 11 Reservation time: 10- 11

Slika 5.25. Notifikacije

Na stranici My reserved facilities vlasnik Sportskog objekta ima arhivu svih rezervacija.

v Bookings Host Facility Marko Boras i h 0

MY RESERVED FACILITIES

Facility name: Dvorana Retfala Facility name: Dvorana Jug
Address: llirska 83 Address: Jug 2

Sport: FOOTBALL Sport: BASKETBALL

Capacity: 10 Capacity: 10

Sport type: football Sport type: basketball
Reservation time: 10 - 11 rejected Reservation time: 7 - 9 accepted

Slika 5.26. Arhiva rezervacija
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5.2. Prikaz baze podataka Firestore

Korisnicki ID se sprema kao korijenska kolekcija. Korisnici ovisno o koristenju aplikacije
sadrze dokumente facilities, notifications, reservations, a uvijek sadrze dokument settings

unutar kojega se nalaze podaci o korisniku kao na slici 5.27.

ILSPEBhEMME Lt HAFAGT v KBG 78021

Slika 5.27. Dokument settings

Dokument facilities sastoji se od potkolekcije entities unutar koje su spremljeni Sportski objekti

kao dokumenti, kaon a slici 5.28.

PHTJE €7 gavEL Xuc TIWL

Croatia
Saptarmier 2. 2022 ot 4:43:50 PRl UTC+2

ILSPEChEOMMBIHAFIGIxK BG T80

Slika 5.28. Prikaz Sportskih objekata unutar baze podataka
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Dokumenti reservations 1 notifications su izvedeni na isti nacin kao i facilities. Kolekcija
messages se sastoji od dokumenata koji sadrze potkolekcije unutar kojih se kao dokumenti
nalaze pojedine poruke. ID chat-a se sprema u dokument settings odredenog korisnika i tako

korisnici dohvacaju poruke kojima ima pristup.

Slika 5.29. Prikaz poruka unutar baze podataka
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6. ZAKLJUCAK

U ovome diplomskom radu detaljno je prikazana izrada web aplikacije za rezerviranje Sportskih
objekata koriste¢i JavaScript biblioteku React 1 Firebase platformu. Uporaba navedene dvije
tehnologije developeru daje veliku mo¢ iz ¢ega mozemo zakljuciti da su React i Firebase
napredni alati za razvoj web aplikacija. Velika paznja prilikom izrade aplikacije je na
arhitekturu aplikacije kako bih performanse i skalabilnost aplikacije bili Sto veci. Iste
komponente su koriStene na vise mjesta kako bih iskoristivost koda bila $to veca, a redundancije
Sto manje. Aplikaciju je moguce koristiti na bilo kojem pregledniku, uredaju i operacijskom

sustavu.
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SAZETAK

U ovome diplomskom radu izradena je web aplikacija za rezerviranje Sportskih objekata.
Korisnik moze kreirati i stavljati na oglasavanje vlastite Sportske objekte ili rezervirati druge
Sportske objekte za rekreaciju. Osim toga u aplikaciji postoje notifikacije i poruke u stvarnom
vremenu kako bih korisnici pravovremenu dobili povratnu informaciju. Za izradu aplikacije

potrebno je imati iskustva u Reactu, Firebaseu, HTMLu, CSSu i TypeScriptu.

Kljuéne rijeci: CSS, Firebase, HTML, React, Sport, TypeScript, web aplikacija.
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ABSTRACT

For this master thesis, a web application for booking sports facilities was created. The user can
create and advertise his own sports facilities or reserve other sports facilities for recreation.
Also, there are real-time notifications and messages in the application for getting real-time
feedback. Requirements for creating this applications are experience in React, Firebase, HTML,

CSS and TypeScript.

Keywords: CSS, Firebase, HTML, React, sport, TypeScript, web application.
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