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1. UVOD

Biti projekt menadzer ili biti u projekt menadzment timu ne mora nuzno biti komplicirana
stvar, svakako ne ako za to postoje aplikacije koje pojednostavljuju tu ulogu. Kako postoje
aplikacije za upravljanje projektima, mozemo lagano i jednostavno brinuti o svom timu, zadacima
i rokovima bez da stalno budemo u uredu. Stovise, ne mora se potrositi puno novaca da bi uopée
koristili vec¢inu njih. Ovakve aplikacije sadrze alate i tehnike koji su potrebni da bi nase projekte
uspjesno izvrsili.

U drugom poglavlju opisan je pregled podrucja sli¢nih rjeSenja/aplikacija, trece poglavlje
sadrzi opise koriStenih tehnologija, Cetvrto poglavlje je funkcionalnost web aplikacije i peto

poglavlje je koristenje web aplikacije.

1.1. Zadatak zavrSnog rada

Zadatak ovog zavr$nog rada je kreirati web aplikaciju za upravljanje projektima u timu.
Aplikacija sadrzi moguénost registracije, prijave, odjave, dodavanje profilne slike, kreiranje
projekta, komentiranje projekta, izmjenu projekta, dodavanje dnevnika projekta, mogucnosti
vidjeti tko je online i sli¢cno. Ukratko su opisane tehnologije koje su koristene. Uz pomo¢ slika

detaljno je objasnjen nacin koriStenja aplikacije od registracije pa sve do same odjave.



2. PREGLED PODRUCJA

U ovom poglavlju predstavljene su trenutno najpopularnije aplikacije koje sluze za upravljanje

projektima odnosno medusobno komuniciranje izmedu ¢lanova tima ili na projektu, a to su:

e Slack

e Asana

e Basecamp
2.1. Slack

Slack je aplikacija za razmjenu poruka koju koristi skoro svaka firma. To je aplikacija
putem koje se Salju poruke i ostali sadrzaji. Slack u realnom vremenu $alje poruke i sadrzaje.
Postoje dvije vrste razgovora (engl. chats) na Slack-u a to su direktne poruke (engl. direct
message), koristi se za razgovor 1 na 1 te kanali (engl. channels) odnosno grupni razgovori. Slack
svakom timu pomaze da komunicira puno efikasnije tako zamjenjujuci email, tekstne poruke i
drugo. Postoji mobilna i desktop verzija aplikacije te tako omogucuje da medusobno
komuniciramo i koordiniramo nase zadatke bez obzira gdje se nalazimo. U pocetku, Slack je
zapravo bio interni komunikacijski alat za firmu Tiny Speck koju je vodio Stewart Butterfield dok
su radili na online video igri Glitch. Tek u kolovozu 2013. godine, Slack je postao dostupan za

SVe.

Slika 2.1. Slack u desktop i mobilnoj verziji.



2.2. ASANA

ASANA je trenutno najpopularnija aplikacija za upravljanje projektima. ASANA je
prilagodljiv sustav za upravljanje sadrzajem (engl. content management system) na radnom mjestu
koji je dizajniran tako da pomaze Sirokom spektru kompanija kako bi organizirale svoje potrebe.
Pomocu ASANA-e daju se zadaci specificirani za pojedince tako da bi svi znali tko radi na cemu.
Sadrzi moguénost zadavanja pocetka projekta i krajnji rok projektu. Takoder radnici u timu mogu
komunicirati izmedu sebe na projektu. Koristi se za web i mobilno upravljanje radom (engl. work
management). Inicijalno, ASANA Inc. je osnovana 2008. godine od strane suosniva¢a Facebook-
a Dustin Moskovitza 1 inzenjera Justin Rosenstein-a. ASANA je radena pomoc¢u TypeScript-
alJavaScript-a te nekoliko tisu¢a React komponenti. Na slici 2.2. prikazana je poc¢etna stranica
web aplikacije ASANA-e.

Team Initiatives
Projects Timeline Workload

gean ~© 028

Add Project © Progress type: Tasks ™ Sort 8 Fields
Project name Status Task progress Dates Priority Owner
® On Track
Increase revenue 70% . o
Status Update - Sept 16 - We are largely on 68% Jan 1 - Dec 31 [ Medium ] &
Sales >
track as we completed Q1...
Improve sales experience © On Track
Sales Status Update - July 10 - In the second half 74% July 1 - Sept 30 @ g
o of the year, our grading is based...
Launch Experiment At Risk
Marketing Status U.pddle -Sept7 - As \.reﬂsct on the 35% Jan1- Dec 31 a
quarter, i think of several main...
® On Track
° Grow team 50% .
a Status Update - Jan 2 - Our focus this year 69% Jan 1 - Dec 31
People .
is a continuation of the work and progress...
. L ]
| Build sales forecast Off Track )
| coles Status Update - Sept 2 - We're off track 23% Jan1 - Dec 31 a
. due to a dependency with a previous...
At Risk
Launch a new feature .
. Product Status Update - Sept 2 - Our experiment 47% July 1 - Sept 30 a
will be delayed 2-3 weeks because our..
® On Track
Increase engagement 20% N Jan1 - Dec 31 -
* Status Update - Jun 30 - Wins in Q2 were 88% an ec b - §

Customer Success

unprecedented engagement

Slika 2.2. Pocetna stranica ASANA-e.



2.3. Basecamp

Basecamp, kao i ASANA, je trenutno jedna od najpopularnijih aplikacija za upravljanje
projektima. Ova aplikacija trenutno ima preko tri milijuna registriranih korisnika. Basecamp je
alat za suradnju koji pomaze timovima da ostanu u kontaktu, dopusta korisnicima da kreiraju
projekte, prate napredak projekta te upravljaju zadacima. Basecamp je osnovan 1999. godine ali
se isprva zvao 37signals te se tek 2014. godine preimenovao u Basecamp i u to vrijeme je bila

najpopularnija aplikacija.

Make a new project Invite people

Pinned & recent below - View all in a list - Press anytime to jump

Enormicom HQ d Admin/HR d Customer Support 1 What Works o
Where everybody knows your name. How can we help you? ) Human & Friendly v Timely i Kickoffs, Heartbeats, and Cycles
Support
i - +17 [ . b 2l - +17 B .- I o, +11
07 24E 20 AL LR TR ¢ QAEE
Admin: People Cycle 5: New Features Fall Meetup: 2022 RECRUITING FOR ENORMICOM

Enormicom Rolodex

as

Leadership
How can we grow as Leaders?

@ap®q

B6-WEEKER: Login Motifications,

Cloud Files, & Doors.

ceeaeys -

GH DESIGNS

Logo Art Design

®ae@

October 16-19 Austin, TX HQ

#2Ce 0"

Logo Redesign

A total redesign of the Enormicom
logo/brand

fagQas -

Slika 2.3. Pocetna stranica Basecamp-a.

Hiring

#QiA€ac 9

Marketing: Swag
Got swag? 4

2N 20"



3. KORISTENE TEHNOLOGIJE I ALATI

Za izradu moderne web aplikacije potrebne su brojne tehnologije i alati. Primarni alati

upotrijebljeni u izradi ovoga rada su:

e HTML

e CSS

e JavaScript
e React.js

e Firebase

e Visual Studio Code.

3.1. HTML

HTML (engl. Hyper Text Markup Language) je jezik koji se Kkoristi za dizajniranje web
stranica koriste¢i markup jezik te prikazujuci ih na World Wide Webu (www) [1]. HTML je
zapravo kombinacija Hypertext-a i Markup jezika. Hypertext definira poveznicu izmedu web
stranica, a Markup jezik definira tekstni dokument unutar oznaka (engl. tags) koje definiraju
strukturu web stranice. HTML sadrzi oznake i atribute koji se koriste za dizajniranje web
stranica. Takoder postoji mogucnost povezivanja vise stranica koriste¢i hiper linkove (engl.
hyperlinks). Osnovna struktura HTML stranice sadrzi sve bitne gradevne elemente (npr.
deklaraciju tipa dokumenta, HTML, head, title i body elemente) na kojima su sve web stranice
napravljene. Prvu verziju HTML-a napisao je Tim Berners-Lee 1993. godine. Od tada je
postojalo vise verzija HTML-a. Najuspjesnija verzija je bila4.01 do 2012. godine kada je izasla
5.0 verzija te postala standardna praksa u izradivanju web stranica. Za izradu ove aplikacije

takoder je koriStena HTML 5.0 verzija.



HTML Page Structure

<!DOCTYPE html> €&———————————Tells version of HTML
<html> &~ HTML Root Element

<head> € Used to contain page HTML metadata
<title>Page Title</title> €——————Title of HTML page
</head>

<body> €~ Hold content of HTML
<h2>Heading Content</h2> &—————— HTML headling tag
<p>Paragraph Content</p> HTML paragraph tag
</body>

</html>

Slika 3.1. Prikaz HTML strukture na web stranici.

3.2. CSS

CSS (engl. Cascading Style Sheets) je jednostavan jezik koji je namijenjen za dizajniranje
izgleda web stranica [2]. Koriste¢i CSS, kontrolira se izgled, font ili boja teksta, razmak izmedu
paragrafa, pozadinske slike ili boje, izgled dizajna, varijacije u izgledu na razli¢itim uredajima i
veli¢inama ekrana te ostalih efekata. CSS je jednostavan za nauciti i razumjeti a omogucuje veliku
kontrolu nad izgledom HTML ili XML (engl. Extensible Markup Language) dokumenta. Neke
prednosti CSS-a su §to se moze napisati za jedan dokument te isti iskoristiti za vise razliitih
dokumenata. MoZemo definirati stil za svaki pojedini HTML element te ga primijeniti na koliko
god web stranica. Ostale neke prednosti bi bile, lako odrzavanje, kompatibilnost za vise uredaja,
globalni web standardi. CSS dodajemo u dokument na tri na¢ina: inline styling, internal style sheet
i external style sheet. Hakon Wium Lie se smatra zacetnikom CSS-a kojeg je kreirao 1994. godine.
Do sada su izasle samo tri verzije, a za ovu aplikaciju se koristio CSS3 koji je izaSao 1999. 1 koriste

ga vecina organizacija diljem svijeta.

Selector Declaration

table \ { border : 1px soIAid #CO0; }}

Property Values

Slika 3.2. Primjer CSS sintakse.



3.3. Javascript

Javascript (JS) je dinamicki programski jezik [3]. ,,Lagan® je i naj¢escée se koristi kao dio
web stranica, ¢ije implementacije omogucuju skripti na strani klijenta medudjelovanje sa
korisnikom i stvaranje dinamickih stranica. Interpretira se kao objektno-orijentirani programski
jezik. Povijesno gledajuci web stranice su bile stati¢ne sli¢no kao stranica u knjizi no sa dolaskom
Javascripta i tehnologije na strani preglednika (engl. browser-side technology) omogucena je
izrada dinamickih web stranica. Koriste¢i Javascript, preglednici mogu reagirati na korisnikovu
interakciju i promijeniti raspored sadrZaja na stranici. Danas, vec¢ina web stranica bi bile stati¢ne
bez Javascripta, odnosno imale bi samo dinami¢ke izmjene kao §to su animacije koje su moguce
uz CSS. Javascript jezik kreirao je Brendan Eich 1995. godine u samo 10 dana. Prvotno se zvao
Mocha no tek kasnije Javascript. Danasnja verzija Javascripta odnosno Ecmascripta je verzija 6

koja je koriStena i za ovu aplikaciju.

st numl
st num2

st product = numl * num2;

console.log("The product of " + numl + ™ and " + num2 + " is: " + product)ﬂ

Slika 3.3. Primjer kako pomnoziti dva broja u JS-u.

3.4. React

React je Javascript biblioteka (engl. library) koja pomaze developerima u izradi korisnic¢kih
sucelja [4]. React je postao popularan zbog jednostavnosti i fleksibilnosti te ga koriste kompanije
kao §to su Meta, Airbnb, Netflix i druge. Primarni cilj React-a je graditi brza, skalabilna i
pojednostavljena korisnicka sucelja. No da bi se koristio React, treba biti dobro upoznat sa
Javascriptom. Trenutno je React najpopularniji Javascript library i koristi ga vise od 88% frontend
developera [5]. Kao §to je navedeno ranije, HTML je ono $to daje strukturu web stranci, tako u
React-u postoji Javascript XML (JSX) s kojim se opisuje struktura stranice. U React-u se zapravo

5



stranice dijele na manje komponente te se onda spajaju u jednu glavnu datoteku. Tim putem
zapravo se pravi nesto Sto se zove aplikacija na jednoj stranici (engl. Single Page Application).
Web stranice prije koje su se radile samo putem Javascripta, svaki puta kada bi korisnik kliknuo
na neki link na stranici da ga odvede na drugi dio stranice, korisnik bi napravio zahtjev prema
serveru te mu server vraca tu stranicu za kojom je napravio zahtjev. U tom slucaju bi dolazilo do
toga da se stranica ucitava i po nekoliko sekundi ovisno o brzini interneta i odgovoru servera.
Medutim sa React-om koji je SPA, on nakon korisnikovog klika na link uspijeva presresti taj
zahtjev 1 ne Salje ga na server nego ucitava sadrzaj stranice dinamicki u pregledniku. Stoga su
stranice brze i bolje za korisnike. Jordan Walke, inzenjer u Meta-i, kreirao je React 2011. godine.
No tek 2013. je otvoren kod za sve. Trenutna verzija Reacta je 18.2.0 koja je ujedno koriStena za

izradu ovog projekta.

Edit src/App. js and save to reload.

Learn React

Slika 3.4. Pocetna stranica u pregledniku nakon kreiranja React aplikacije

3.5. Firebase

Firebase je platforma za razvoj aplikacija koja programerima omogucuje izradu web,
Android i iOS aplikacija [6]. Firebase nudi mnoge znacajke koje ga predstavljaju kao glavni
pozadinski razvojni alat (engl. backend development tool) za web i mobilne aplikacije. Smanjuje
nam radno opterecenje i vrijeme razvoja aplikacije. SavrSen je alat za izradu prototipova. Firebase
je jednostavan, lagan te prepoznat alat u industriji. Jedne od znacajki Sto nam Firebase nudi su

baza podataka u stvarnom vremenu, autentifikacija, pohrana podataka, usluge posluzitelja i drugo,



a svime se upravlja s jedne platforme. Napravljen 2011. kao chat API (engl. Application

Programming Interface) te kupljen od strane Google-a 2014. godine.

- . o S Q se [ pr—

Make your app the
best it can be

Firebase is an app development platform that helps you
build and grow apps and games users love. Backed by
Google and trusted by millions of businesses around the
world.

Slika 3.5. Pocetna stranica Firebase-a.

3.6. Visual Studio Code

Visual Studio Code je besplatan, lagan, ali snaZan uredivac za pisanje koda koji se moze
pokrenuti na desktopu ili na web-u i dostupan je za Windows, macQOS, Linux i Raspberry Pi OS
[7]. Dolazi sa ugradenom podrskom za Javascript, Typescript i Node.js te ima bogati spektar
ekstenzija za ostale programske jezike kao $to su C++, C#, Java i drugi. Izmedu ostalog VS Code
podrzava tzv. IntelliSense dovrSavanje koda za varijable, metode i uvezene module. Microsoft ga
je prvi puta najavio 2015. godine, a 2016. godine je pusten na web. Trenutno je najpopularniji
medu programerima vjerojatno zato $to se redovno aZurira, prilagodljiv je te ima veliku podrsku

za prosSirenja od svojih ostalih konkurentata.

* Lear the Fun:

Boost your Productivity

Slika 3.6. Naslovnica dobrodoslice unutar VS Code-a.



4. FUNKCIONALNOST APLIKACIJE

U ovome poglavlju bit ¢e opisane funkcionalnosti koriStene u web aplikaciji te postupak

kreiranja novog React projekta.

4.1. Kreiranje novog React projekta

Projekt u React-u se u terminalu (engl. command prompt) kreira putem naredbe npx create-
react-app ime-projekta. Naredba kreira tri mape i Cetiri datoteke. Mape ¢ine node_modules, public
I src, a datoteke .gitignore, package.json, README.md i package-lock.json. Sljede¢a slika
pokazuje kako to izgleda u VSC-u.

veroiee.. (3 R O @
> node_modules
Vv public
% favicon.ico
index.html|
« logo192.png
2 logo512.png
{} manifestjson
= robots.txt
vV src
¥ App.css
S Appjs
JS App.testjs
index.css
J5 index.js
® logo.svg
JS reportWebVitals.js
JS setupTests.js
.gitignore

{} package-lock.json

{} package.json
i) README.md

Slika 4.1. Pocetni izgled React projekta unutar VSC-a.

Npx create-react-app je najbolji na¢in za jednostavno inicijaliziranje React projekta. MoZze

se 1 specificirati verzija koja se Zeli instalirati tako da se na kraj naredbe napiSe @ 1 broj verzije.
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Create-react-app (CRA) sluzi samo za proces stvaranja aplikacija, a ne za cijeli razvojni ciklus
kao na primjer kod Angular-a. CRA koristi gradevni alat webpack koji sluzi za postavljanje
predloska za aplikaciju i automatski ¢e generirati datoteke i mape te tako ustedjeti viemena u samoj

kreaciji projekta.

Nakon izvrSavanja CRA naredbe i ulaska u mapu projekta moze se vidjeti gore navedene
mape i datoteke. Package.json je datoteka gdje se vidi dependency lista, popis skripti i lista

podrzanih preglednika.

Mapa public sadrzi sva stati¢na sredstva kao §to su HTML, CSS, JavaScript i medijske
datoteke. Datoteka index.html je jedina HTML datoteka koja je potrebna za stvaranje Single Page
Application (SPA). Ova datoteka ima vrlo jednostavnu strukturu buduéi da unutar body elementa
sadrzi samo jedan div element sa ID-om ,, root “. Kada se aplikacija sastavlja (engl. bundle), react

komponente Ce ,,traziti* taj div te ¢e se na njega spojiti kako bi se aplikacija prikazala.

Mapa src je mjesto gdje se zapravo nalazi izvorni kod (engl. source code). To je takoder
mapa Cije ¢e datoteke webpack procesuirati za produkciju. Unutar src mape nalazi se index.js
datoteka koja formira korijensku datoteku svih JavaScript datoteka i prikazuje korijen svih React

komponenti, koje bi trebale biti sastavljene unutar App.js datoteke.

Datoteka App.css sadrzi CSS stilove koji se ucitavaju unutar App.js. Unutar datoteke

index.css se definiraju globalni CSS stilovi za cijelu aplikaciju.

Datoteka .gitignore sadrzi listu datoteka koje ne Zelimo postaviti na na$ git repozitorij, a to
prema zadanim postavkama, uklju¢uje node_modules mapu koja sadrzi i sprema sve pakete koje
na$ projekt koristi. README.md datoteka sadrzi dokumentaciju aplikacije, a package-lock.json

sadrzi dependency listu koji su instalirani te njihovu verziju.

4.2. Postavljanje Firebase-a

Ako se kod postavlja na Github, tada postoji opasnost od moguceg neovlastenog koriStenja
Firebase parametara. Parametre je potrebno zastititi pomocu varijabilnih okolina. U tom slucaju
se kreira .env datoteka u korijenskom direktoriju. Poslije toga u .gitignore datoteku dodajemo .env
kako se ne bi postavila online na Github. Sljedeci korak je dodavanje potrebnih podataka u .env
datoteku kako bi spajanje na Firebase bilo moguce. Ovdje je API klju¢ najbitnija stavka, dok su
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ostali podaci prikazani na sljedecoj slici. Vrijednosti svih varijabilnih okolina (engl. environment

variables) nisu prikazane radi sigurnosti.

Slika 4.2. Datoteka u kojoj se nalaze varijable okoline.

Potom slijedi inicijalizacija Firebase aplikacije, odnosno povezivanje frontend dijela

aplikacije s posluziteljem. Povezivanje aplikacije je vidljivo na slici 4.4.

firebaseConfig = {
apiKey: process.env.REACT APP API KEY,
authDomain: process.env.REACT APP AUTH DOMAIN,
projectId: process.env.REACT _APP PROJECT ID,
storageBucket: process.env.REACT APP STORAGE BUCKET,
messagingSenderId: process.env.REACT APP MESSAGING SENDER 1D,
appld: process.env.REACTiAppiAppilq,

firebase.initializeApp(firebaseConfig);

Slika 4.3. Inicijalizacija Firebase aplikacije.

4.3. Autentifikacija

Autentifikacija je pojam koji se odnosi na proces dokazivanja da je neka Cinjenica ili neki
dokument originalan. U informatici se ovaj pojam obi¢no povezuje s dokazivanjem korisnika.
Obic¢no korisnik dokazuje svoj identitet davanjem svojih vjerodajnica, odnosno dogovorenih
informacija koje dijele korisnik i sustav. Ova aplikacija daje moguénost registracije (engl. sign
up), prijave (engl. login) i odjave (engl. logout). Ne registrirani i ne prijavljeni korisnik ne moze
pristupiti odredenim rutama, a ako je korisnik prijavljen onda ne moze pristupiti login i sign up
rutama jer se smatra da je korisnik prijavljen te je prosao cijeli taj proces registracije 1 prijave.

Nakon $to se korisnik registrira odnosno prijavi, on je preusmjeren na pocetnu stranicu. Ukoliko
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neprijavljeni korisnik pokusa pristupiti rutama kojima samo prijavljeni korisnici mogu pristupiti,

on biva preusmjeren na stranicu prijave.

4.3.1. Navigacija stranicama Kkoriste¢i React Router Dom biblioteku

Implementirana navigacija je kreirana koriStenjem React Router Dom biblioteke.
Biblioteka se instalira upisuju¢i naredbu npm install react-router-dom u terminal. Unutar
aplikacije postoji nekoliko putanja (engl. URL). Na sljedecoj slici je prikazan kod koji se koristi

za preusmjeravanje korisnika u aplikaciji.

Routes
Route
path="/"
element={user ? <Dashboard /> : <Navigate to="

Route
path="/create"
element={user ? <Create : <Navigate to="/login™

Route
path="/1
element={luser ? <lLogin : <Navigate to="/"

Route
path="/signup”

element={!luser ? <Signup : <Navigate to="/"

Route

path="/projects/:id"

element={user ? <Project : <Navigate to="/login"

Routes

Slika 4.4. Kod za preusmjeravanje korisnika.

U Firebase-u postoji vise nacina pomocu kojih se korisnik prijavljuje sustav. Neki od njih
su preko Google-a, Facebooka ili ¢ak Githuba. U ovom slucaju to je preko e-maila i lozinke koju

korisnik sam odabere prilikom registracije. Navedene mogucnosti prikazane su na slici 4.5.
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Select a sign-in provider (Step 10of 2 X

Native providers Additional providers Custom providers
ord v/ G Google ﬂ Facebook G» Play Games
v, Phone @ Game Center O Apple ) citHub
2 Anonymous BY Microsoft § Twitter © vahoo

Slika 4.5. Odabir nacina prijave putem Firebase-a.

4.3.2. Registracija i prijava korisnika

Registracija korisnika je prvi korak u koriStenju ove aplikacije. Sama registracija sastoji se
od forme sa tri polja za e-mail, lozinku i korisni¢ko ime te polje za odabir profilne slike. Ako su
sva polja popunjena ispravno korisnik ¢e uspjeSno biti registriran te preusmjeren na pocetnu
stranicu, u suprotnom ostaje na registracijskoj formi te mora pogledati §to mora ispraviti Sto je
naznaceno greSkama u formi. Svi korisnikovi podaci su spremljeni u Firebase bazu podataka.
Prilikom prijave korisnik opet ispunjava formu koja se sastoji od polja za e-mail i polja za lozinku
te se podaci uneseni u polja usporeduju sa onima u bazi podataka. Ukoliko uneseni podaci
odgovaraju onima iz baze podataka, korisnik je uspjeSno prijavljen te preusmjeren na pocetnu

stranicu.

login = asyr (email, password)
setError(null);
setIsPending

res = await projectAuth.signInWithEmailAndPassword(email, password);

.collection(
.doc(res.user.
.update({ online:

Slika 4.6. Dio koda odgovoran za prijavu korisnika.
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4.3.3. Odjava korisnika

Tipka za odjavu korisnika odjavljuje korisnika iz aplikacije i preusmjerava ga na stranicu
za prijavu. Za akciju odjave korisnika koristena je Firebase metoda signout(). Na sljedecoj slici

prikazan je dio koda za odjavu korisnika.

t logout
setError(null
setIsPending(tr

try
- { uid } = user;
await projectFirestore
.collection("users™)
.doc(uid)
.update({ online: false });

await projectAuth.signOut();

Slika 4.7. Dio koda odgovoran za odjavu korisnika.
4.4. Znacajke aplikacije
Funkcionalnosti kao S§to su dodavanje profilne slike prilikom registracije, kreiranje

projekta, komentiranje projekta, izmjena projekta, brisanje vlastitih projekata su sve znacajke koje

su zapravo srz ove aplikacije. Sve funkcionalnosti ¢e biti pojasnjene u narednim poglavljima.

4.4.1. Kreiranje projekta

Samo prijavljeni korisnik ima pristup za kreiranje projekta. Ukoliko korisnik pokusa otici
na URL za kreiranje projekta a da nije prijavljen, aplikacija ga preusmjerava na login stranicu.
Pritiskom tipke za kreiranje projekta pokrece se funkcija handleSubmit koja provjerava i radi

nekoliko stvari. Provjerava jesu li sva polja ispravno upisana te nakon provjere stvara projekt
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objekt sa odredenim svojstvima. Ako je sve u redu tj. nema greske sa response objektom, kreira
se projekt te se preusmjerava korisnika na pocetnu stranicu.
st handleSubmit =

e.preventDefault();
setFormError(null);

if (lcategory
setFormError(“P1 select a project ca

return;

if (assignedUsers.length < 1
setFormError(“Please select at least 1 user for the project.");

return;

createdBy =
displayName: user.displayName,
photoURL: user.photoURL,
id: user.uid,

Slika 4.8. Dio koda odgovoran za kreiranje projekta

assignedUserslList = assignedUsers.map( (u)
return {
displayName: u.value.displayName,
photoURL: u.value.photoURL,
id: u.value.id,

project =
name: name,
details: details,
category: category.value,

dueDate: timestamp.fromDate(new Date(dueDate)),
comments: [],

createdBy: createdBy,

assignedUserslList: assignedUserslList,

progressBar: 0,

await addDocument(project);

if (lresponse.error

navigate("/");

Slika 4.9. Dio koda odgovoran za kreiranje projekta.
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4.4.2. Komentiranje projekta

Naslici ispod prikazana je metoda za dodavanje komentara. Kada korisnik napiSe komentar
u podrucje teksta i pritisne dugme za dodavanje komentara pokrece se prikazana metoda. Metoda
je asinkrona §to znaci da se izvodi asinkrono sve dok ne naide na await te tada stane i ¢eka dok se
await zadatak ne izvrSi. Metoda izvrSava dvije stvari. Prvo stvara commentToAdd objekt sa
odredenim svojstvima, to¢nije stvara komentar objekt koji ¢e zapravo biti korisnikov komentar, a
druga stvar azurira dokument u bazi gdje na niz komentara dodaje novi komentar. Ako je sve u

redu, podrucje teksta se resetira te komentar postane vidljiv.

handleSubmit = asyi
e.preventDefault();

st commentToAdd =
displayName: user.displayName,
photoURL: user.photoURL,
content: newComment,
createdAt: timestamp.fromDate(new Date()),
id: Math.random(),

await updateDocument(project.id, {
comments: [...project.comments, commentToAdd],

Iresponse.error

setNewComment("");

Slika 4.10. Implementacija koda za dodavanje komentara.
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4.4.3 lzmjena projekta

Na slici ispod prikazana je metoda za izmjenu projekta. U slucaju da se mijenja neki dio
projekta, korisnik ima pristup izmjeni projekta. Ovdje se, kao i pri kreiranju projekta, provjerava
jesu li sva polja ispravno popunjena. Ako nisu, prikazat ¢e se greska u formi koja ¢e uputiti
korisnika kako da ju ispravi. Pritiskom na dugme Edit project otvara se novi prozor sa formom za
izmjenu projekta gdje se mogu promijeniti svi podaci projekta. Kada je korisnik napravio izmjene

koje Zeli, pritiskom na tipku Save project spremaju se sve izmjene i zatvara se prozor za izmjene.

- handleSubmit =
e.preventDefault
setFormError(n

if (lcategory
setFormError("Pl

return;

if (assignedUsers.length < 1
setFormError("Please select at least 1 user for t

return;

- assignedUserslist = assignedUsers.map((u)

return {

displayName: u.value.displayName,
photoURL: u.value.photoURL,
id: u.value.id,

Slika 4.11. Implementacija koda za izmjenu projekta.
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await updateDocument(project.id, {
name: name,

details: details,
dueDate: timestamp.fromDate(new Date(dueDate)),

category: category.value,
assignedUserslList: assignedUserslList,

1Y)
5/

if (!response.error
closeEdit();

Slika 4.12. Implementacija koda za izmjenu projekta.

4.4.4 Brisanje projekta

Kada je projekt gotov, kreator projekta ima moguénost obrisati projekt. Pritiskom na
dugme Delete project se pokrece handleDelete metoda koja brise projekt iz baze te viSe ne postoji

u aplikaciji. Nakon toga, korisnika se preusmjerava na pocetnu stranicu.

st handleDelete = ()

deleteDocument(project.id);
navigate("/");

Slika 4.13. Implementacija koda za brisanje projekta.
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5. KORISTENJE WEB APLIKACIJE

Ovo poglavlje ¢e prikazati sve funkcionalnosti koje aplikacija pruza prilikom koristenja.
Prikazat ¢e se nacin koriStenja aplikacije od same prijave korisnika, kreiranja projekta,

komentiranje projekta te odjave korisnika.

5.1. Po€etna stranica prije prijave korisnika

Kada korisnik prvi puta pristupi aplikaciji otvori mu se stranica za prijavu. Ako korisnik
ve¢ ima napravljen racun tada treba ispuniti polja za prijavu i pritisnuti tipku Login te ¢e biti
preusmjeren na Dashboard. Ukoliko korisnik nema racun tada pritiskom na tipku Signup odlazi

na stranicu za registraciju.

ﬁ Temple Login Signup

Login

email:

password:

Slika 5.1. Izgled pocetne stranice korisnika koji nije prijavijen.
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5.2. Registracija

Na stranici za registraciju, korisniku je prikazana forma koju je potrebno ispuniti. Polja
koja treba ispuniti su e-mail, lozinka, korisni¢ko ime koje ¢e se prikazati unutar aplikacije te odabir
profilne slike. Ukoliko jedno od polja nije pravilno ili uopce nije popunjeno, u formi ¢e se prikazati
greSka koja ¢e uputiti korisnika kako da je ispravi. Ako je sve ispravno napravljeno, pritiskom na

tipku Sign up kreira se novi korisni¢ki racun te se korisnika preusmjerava na Dashboard.

ﬁ' Temple Login  Signup

Signup

email:
password:
display name:

profile thumbnaiil:

Choose File No fi

Slika 5.2. Prikaz stranice za registraciju.

5.3. Pocetna stranica nakon §to se korisnik prijavi/registrira

Nakon $to se korisnik prijavi ili registrira, korisnik je preusmjeren na Dashboard. Sa lijeve
strane korisnik moze vidjeti svoju profilnu sliku, korisnicko ime te tipke Dashboard i New Project.
Svi projekt koji su napravljeni unutar tima mogu se filtrirati po kategorijama za lakSe snalaZenje

korisnika. Sa desne strane su vidljivi svi registrirani korisnici te jesu li online.
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( ﬁ Temple Logout
\

Hello Nick

Dashboard

Filterby: all mine development design marketing sales

(B Dashboard

+ New Project

Put new adverts out Do some sales calls about new products
Due by Wed May 312023 Due by Thu May 25 2023

Send out the offer emails Fix the footer CSS

Due by Fri Jun 16 2023 Due by Mon May 28 2023

Slika 5.3. Pocetna stranica nakon prijave/registracije.

5.4. Kreiranje projekta

All Users

Carol 6

@ Nick O
Tony @

Thor 9

@ Natasha ,@,
Sam '

Nakon pritiska na dugme New Project otvara se forma za kreiranje projekta prikazana na

slici 5.4. Korisnik ima nekoliko polja za ispuniti a to su ime projekta, opis projekta, krajnji datum

izrade projekta, kategoriju projekta i odabir korisnika kojima ¢e se projekt dodijeliti. Ako jedno ili

vise polja nije ispravno ili uopée popunjeno, prikazati ¢e se greska u formi koja ¢e uputiti kreatora

projekta kako da je ispravi. Ako je sve ispravno popunjeno, pritiskom na dugme Add project stvara

se novi projekt objekt u bazi te se preusmjerava korisnika na Dashboard gdje moze vidjeti svoj

novi projekt medu ve¢ ostalim postojec¢im projektima.
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Create a new project @ Nick O
{

§ 3
Project name: Tony @
Hello Nick Fix responsiveness on contact page

Thor e

Project details:
L P d t t etur ad 1it ® Natasha e

b 1 t e efficitur 1

(B Dashboard Sam '

+ New Project

Set due date:

31/05/2023 o

Project category

Development

Assign to:

Nick x Carol x Sam x

“ Add project

Slika 5.4. Forma za kreiranje projekta.

5.5. Prikaz projekta i komentiranje projekta

Nakon kreacije projekta, projekt se nalazi na Dashboard stranici te klikom na projekt se
otvaraju detalji projekta prikazano na slici 5.5. Ovdje korisnik vidi sve §to je u formi za kreiranje
projekta upisao. Vidi se ime projekta, opis projekta, krajnji datum izrade projekta, kategorija
projekta i lista korisnika kojima je projekt dodijeljen. Projekt se moZe komentirati te vidjeti tko je
I kada ostavio komentar. Tipke Delete project i Edit project su vidljive samo kreatoru projekta.
Tipka Project logs je vidljiva svim korisnicima koji otvore projekt. U progress input, koji je
ujedno samo vidljiv kreatoru projekta, moze se upisivati koliki je postotak izvrSenosti projekta.
Postotak izvrsenosti projekta je vidljiv svim korisnicima. Pritiskom na tipku Delete project brise

se projekt iz baze te vise nije vidljiv unutar aplikacije.
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\
Hello Nick

(B Dashboard

+ New Project

5.6. Izmjena projekta

ﬁ' Temple

Fix responsiveness on contact page

By Nick

Project due by Thu Jun 15 2023

Project is assigned to:

Logout All Users

Project comments ® Nick '

@ v ony @)
2 minutes a

ago

much time for this Thor @
® Marinen &‘

get a move on guys

° Carol Natasha ,e;

1 minute ago

im on it Sam '

Add new comment

23%
0

Add comment

l Delete project Edit project ‘ Project logs

Slika 5.5. Detalji kreiranog projekta.

Pritiskom tipke Edit project otvara se modal sa formom za izmjenu projekta. Forma je

identi¢na onoj kao i za kreiranje projekta. Korisnik ovdje moZe promijeniti koja polja treba te

nakon toga pritiskom na dugme Save project projekt se izmijenio sa novim podacima te se modal

Zatvara.

Edit project

Project name:

Fix responsiveness on contact page

Project details:

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Vivamus ornare
se nunc, quis efficitur sem fringilla quis. Maecenas eget enim.

Set due date:

dd/mm/yyyy

Project category

Select...

Assign to:

Select...

‘ Save project

‘ Close ‘

Slika 5.6. Prikaz forme za izmjenu projekta.
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5.7. Biljeske projekta

Pritiskom na tipku Project logs otvara se modal gdje se vide svi dosad zabiljezeni
komentari kreatora projekta. Ovdje kreator upisuje Sto i kada se napravilo na projektu kako bi se
lakse pratio napredak projekta. Treba naglasiti da samo kreator projekta ima pristup upisivanju

biljeski dok ostali korisnici imaju samo pristup pregleda biljeski.

Project logs

Add new log

| Add log ‘

Slika 5.7. Prikaz dnevnika projekta iz kreatorove perspektive.

Projectlogs

@ nick
1 minute ago

Okay guys you are making good progress on this one.

You don't have permission to add logs.

Slika 5.8. Prikaz dnevnika projekta iz korisnikove perspektive.
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5.8. Odjava

Kada korisnik ne Zeli vise koristiti aplikaciju, prilikom pritiska na tipku Logout koja se
nalazi sa desne strane, korisnik se odjavljuje iz aplikacije te je preusmjeren na stranicu za prijavu.
Nakon odjave korisnik nema pristup aplikaciji dok se ponovno ne prijavi.

BY Temple | Logout | All Users

@ Carol o

Slika 5.9. Prikaz tipke za odajvu.
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6. ZAKLJUCAK

Primarni zadatak ovog zavr$nog rada bio je izraditi web aplikaciju koja bi posluzila
timovima u firmi za lakSu komunikaciju oko projekata. Aplikacija je izradena za sve koji Zele brzo
i efektivno komunicirati na izradi projekta. Aplikacija omogucuje izradu profila, prijave, pregled
svih projekata, filtriranje projekata po kategorijama, kreiranje projekta, komentiranje projekta,
izmjenu projekta, prikaz postotka izvrSenosti projekta, pregled svih korisnika i jesu li online,
zapisivanje dnevnika projekta te odjava iz aplikacije. Trenutno postoji podosta aplikacija za
kreiranje projekata tako da bi se ova aplikacija mogla nadograditi sa nekolicinom stvari kao §to su
direktne poruke izmedu korisnika, stvaranje grupnih razgovora, dobivanje notifikacije kada smo
dodani na projekt i slicno. Za izradu ove aplikacije potrebno je znanje frontend tehnologija HTML,
CSS, JavaScript te React biblioteke i backend tehnologije Firebase.
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SAZETAK

Tema: Web aplikacija za kreiranje projekta

U ovom zavr$nom radu opisana je web aplikacija za upravljanje projektima. Aplikacija
predvidena za koristenje izmedu ¢lanova tima na projektu. Clanovima nudi moguénosti kao §to su
kreiranje projekta, komentiranje projekta, pracenja napretka projekta, brisanje projekta, izmjena
projekta, filtriranje projekata po kategorijama, zapisivanje dnevnika projekta i slicno. Kako bi sve
od navedenog bilo dostupno, korisnici se prvo trebaju registrirati i prijaviti u aplikaciju.
Neprijavljenom korisniku nije dopusteno da koristi aplikaciju te na svaki pokusaj koristenja je
preusmjeren na stranicu za prijavu. Kod je napisan u Visual Studio Code-u. U nekoliko poglavlja
su opisane koriStene tehnologije za frontend kao $to su HTML, CSS, JavaScript te React, a za
backend Firebase.

Kljucéne rijeci: backend, Firebase, frontend, React, upravljanje projektima
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ABSTRACT

Topic: Web application for project management

In this paper, a web application for project management is described. An application is
intended for use between team members on a project. It offers options to members such as creating
a project, commenting on a project, monitoring project progress, deleting project, editing project,
filtering projects by category, adding project logs etc. In order for all of the above to be available,
users must first register and login in to the application. An unregistered user is not allowed to use
the application and is redirected to the login page every time he tries to use it. The code is written
in Visual Studio Code. Several chapters describe the technologies used for the interface, such as
HTML, CSS, JavaScript and React and Firebase for the backend.

Key words: backend, Firebase, frontend, React, project management
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