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1. UVOD

Jedno od podrucja gdje digitalizacija posljednjih godina nije krocila je ugostiteljstvo. Posao
djelatnika u usluznim djelatnostima godinama je isti, s mnogo koraka koji nepotrebno utrose
vrijeme ili mogu dovesti do pogreSaka. Pod utroSkom vremena smatra se nekoliko dolazaka
usluznih djelatnika kako bi korisnici uspjesno narucili i dobili Zeljenu narudzbu. Osim toga
novijim djelatnicima se zbog nedovoljno spremnosti ili stresa mogu dogoditi pogreske u smislu
krivog razumijevanja ili zabune narudzbe. Takve pogreske mogu se dogoditi 1 iskusnijim

djelatnicima uslijed preglasne glazbe, pove¢anog umora, povec¢anog opsega posla.

Osim prethodno navedenog problem mnogih usluznih objekata je nedovoljna preglednost.
Postoji moguénost da objekt ima strukturu koja dovodi do toga da djelatnici ne mogu ugledati
nove klijente. To posljedi¢no moze dovesti do povecanja nervoze klijenata koji samim time utjecu
na ostale prisutne. Osim toga moze se dogoditi i da klijent vise ne Zeli ¢ekati dolazak djelatnika te
napusti usluzni objekt. Takvi dogadaji nisu pozeljni jer djelatnik moze biti nepotrebno kritiziran

iako ponekad nije kriv zbog same preglednosti prostorije. To dovodi i do smanjenja profita.

1.1. Zadatak diplomskog rada

Zadatak ovoga diplomskog rada je izraditi mobilnu aplikaciju koja ¢e omoguciti korisnicima
skeniranje QR koda (engl. quick-response code) koji se nalazi na nekoj lokaciji te ponuditi
korisniku usluzne sadrzaje. Korisnik moze odabrati vise razli¢itih proizvoda/usluga, te ih naruciti.
Takoder napraviti i mobilnu aplikaciju za davatelja usluga koji moze provjeriti narudzbe i

naruceno onda donijeti na trazenu lokaciju.



2. USPOREDBA SA SLICNIM RJESENJIMA

2.1. WaiterBolt aplikacija

WaiterBolt aplikacija je digitalna biljeZnica namijenjena usluznom osoblju na koju se jednostavno
mogu dodati i prikazati narudzbe. Moguce je kreirati odvojene prostorije s potrebnim brojem
stolova, kreirati vlastiti meni, pogledati povijest narudzbi, promijeniti trenutnu narudzbu. Prije
kreiranja narudzbe, potrebno je dodati prostorije i stolove koje je moguce posluziti. U aplikaciji
registrirani korisnici mogu mijenjati meni, dodavati ili uklanjati proizvode te mijenjati cijenu.
Osim samostalnog unosa aplikacija nudi moguénost ucitavanja dokumenta u kojem se nalazi lista

proizvoda. Glavne funkcionalnosti WaiterBolt aplikacije su:

Kreiranje vlastitog menija.
Upravljanje narudzbama
Brzo trazenje proizvoda

Pregled prijasnjih narudzbi

o > w N

Rad van mreze

Naslici SI. 3.1.1. nalazi se prikaz narudzbi sa aplikacije.

< Hall 3, Table 2
Steak 10
x 6.5
Fanta 1.0
x 1.85
Coke 1.0

*::1%9

Sl. 2.1.1. WaiterBolt aplikacija



2.2. Waiter Fastoder

Aplikacija namijenjena spremanju narudzbi u svrhu unaprjedenja posla. Unutar aplikacije moguce
je kreirati zasebne prostorije te dodati broj stolova, moguce je dodati proizvode te ih spremiti u
zasebne kategorije, kreirati novu narudzbu te ju prikazati. KoriStenje same aplikacije vrlo je
neintuitivno posto se narudzbe mogu oznaciti brojevima od 1 do 13 no nije jasno koja je svrha
toga. Osim toga korisni¢ko sucelje moze biti bolje realizirano. Glavne funkcionalnosti Waiter
Fastoder aplikacije su:

1. Upravljanje narudZzbama
2. Ispis racuna

3. Jednostavna promjena menija

Na slici SI. 3.2.1. prikazan je izgled Waiter Fastoder aplikacije.

Table:Table 1

Price:84.10

Drink PIZZA

Show dishes in order v [

B E3E comment +
‘1012 13
10 ’Hi’j

Coke | 1 2

Pizzq 1 3

Sl. 2.2.1. Waiter Fastoder aplikacija



2.3. Waiterio

Waiterio je aplikacija namijenjena upravljanju restoranskih narudzbi. Njen kreator tvrdi da je
aplikacija prakti¢na i jednostavna za koristenje i da se preporuca svim usluznim djelatnicima koji
se ne zele zamarati papirom i olovkom. Nudi moguénost kreiranja menija, pozivanja suradnika,

primanja narudzbi, podjele ra¢una. Funkcionalnosti Waiterio aplikacije su:

Upravljanje narudzbama

Brzo narucivanje

Kreiranje menija

Moguénost pla¢anja unutar aplikacije

Ispis narudzbe

© a0k~ w N e

Statistika za odabrana razdoblja

Aplikacija osobno ostavlja dojam nedovrSenosti. Nudi mnogo funkcionalnosti no
korisnicko sucelje ne izgleda privlacno zbog koli¢ine teksta i brojnih izbornika. 1zgled aplikacije

Waiterio prikazan je naslici SI. 3.3.1.

ORDERS TABLES MENU STAF
Subscription Free Plan
start time 7th September
orders 0/100
Currency kn HRK
Payment methods +
Service charge +
Tax +

Sl. 2.3.1. Waiterio aplikacija



2.4. Pegasus waiter

Pegaus waiter je aplikacija namijenjena upravljanju narudzbama u usluznim objektima. Aplikacija
nudi moguénost odabira jezika na pocetnom zaslonu, no ta funkcionalnost zbog druk¢ijeg pisma
koji nije latinica ponekad ne radi u skladu s ocekivanjima. Nakon unosa imena djelatnika
djelatniku se otvara zaslon sa kvadratima koji oznacavaju stolove. U njih je moguce unijeti
narudzbu. Korisnicko sucelje bolje je realizirano nego u aplikacijama pod 3.2. 1 3.3., §to je moguce

vidjeti na slici SI. 3.4.1.

./

1@ Waiter 1 (pass:1) - O

All tables

Zala ‘ Delivery

Waiter 1 Waiter 2

Sl. 2.4.1. Pegasus waiter aplikacija

2.5. Syrve Waiter

Syrve Waiter je aplikacija namijenjena usluznim djelatnicima. Aplikacija osim standardnih
moguénosti unosa i prikaza narudzbi nudi i moguénosti skeniranja QR koda §to je prikazano na

slici SI. 3.5.1. Aplikacija nudi i demo nacin rada zahvaljujuéi kojemu sam uspio vidjeti izgled
5



aplikacije. Aplikacija je super za koriStenje, prikaz narudzbi je graficki i intuitivan. Generalno

aplikacija ostavlja puno bolji dojam od ostalih.

& Orders

1 Defualt 3 course d...
1 Lemon

¥
Skyt Wait
il plikac ljel
My All
Counter
Table 7 08.09 ' Table 7 08.09
New order New order

4 Pasta with Walnut...

- $9.95 || &1 $21.60
Table 1 08.09 | Table 1 07.09
Scan the QR code in the Waiter: Settings window on New order New order
the main cash register screen.
1 Double cheese 1 Mexican

Sl. 2.5.1. OR ¢ita¢

Sl. 2.5.2. Syrve Waiter prikaz
2.6. Generalna usporedba vlastite aplikacije sa navedenima

Od svih prethodno navedenih aplikacija, jedino aplikacija Syrve Waiter ima QR ¢ita¢ kao i
aplikacija koja se opisuje u ovom radu. Uloga QR ¢itaca u takvim aplikacijama jest osigurati da
samo osobe koje se fizicki nalaze na lokaciji usluznog objekta mogu napraviti narudzbu. Sve ostale
aplikacije nemaju tu moguénost, nego se narudzba pravi direktno u mobilnoj aplikaciji. Negdje
nije dostupna ni registracija korisnika §to dodatno olakSava moguénost unosa laznih podataka.
Sucelja aplikacija nisu doradena, nedostaje grafickih elemenata koji bi ukrasili aplikacije. Jedino
aplikacije navedene pod 3.1. i 3.5. zadovoljavaju potrebe korisnika. Niti jedna od navedenih
aplikacije nema prikaz koliko je narudzba vremenski aktivna. Aplikacija napravljena za potrebe
ovoga rada za svaku narudZbu prikazuje tajmer, a shodno sa otkucajem tajmera mijenja se i boja
narudzbe od zelene do crvene. Jo§ jedna od razlika izmedu ove opisane u ovom radu i ostalih

navedenih je §to ostale nude funkcionalnosti samo za jedan usluzni objekt.



3. TEORIJSKA PODLOGA

Za potrebe lakSeg razumijevanja u ovom poglavlju bit ¢e opisane koriStene tehnologije.
Krucijalni dio aplikacije jest programski paket Flutter, a koriSteni su i Firebase baza podataka,
Dart programski jezik, web tehnologije poput CSS-a (engl. Cascading Style Sheets) te JavaScript
biblioteka React.

3.1. Flutter

Flutter je Googleov javno dostupan radni okvir ¢ija je svrha razvoj aplikacija za vise platformi
pomocu istoga koda. Omogucen je razvoj za Android OS, iOS, macOS, Windows te web. Za
izgradnju aplikacija koristi se Dart, programski jezik koji je takoder razvijen od strane Googlea, a
nudi Sirok spektar widgeta 1 alata za izgradnju responzivnih korisnickih sucelja. Prvi put opisan je
u 2015. godini, a pojavio se 2017. godine. Namjera je bila omoguciti prikazivanje ( render)
brzinom od 120 sli¢ica u sekundi, a Flutter je iz godine u godinu napredovao. 2020. godine
performanse na iOS uredajima poboljsale su se za prosje¢no pedeset posto. 2021. godina donijela
je sluzbenu podrSku za web aplikacije pomocu Canvas renderera 1 widgeta koji su specificni za
web. 2022. godine u verziji Flutter 3 proSirio se ukupan broj podrZanih platformi na 6, ukljucujuci

stabilnu podrsku za Linux 1 macOS za Intelove 1 Appleove procesore. [1]

Velika prednost Fluttera jest brzo osvjezavanje aplikacije. Ono omogucuje programerima
u nativnom razvoju ukljucuje ponovnu kompilaciju koda 1 ponovno pokretanje aplikacije na
mobilnom uredaju. Takav pristup znacajno je sporiji i usporava razvoj. Osim brzog prikaza
promjena, pozitivna strana je i ocuvanje stanja u kojem se aplikacija nalazi. Dakle ukoliko je
korisnik primjerice prijavom promijenio stanje aplikacije prilikom brzog osvjezavanja mijenjaju
se samo widgeti koji su promijenjeni, sva ostala stanja ostaju ista tako da ¢e korisnik 1 dalje ostati

prijavljen 1 izbjec¢i ponovno unosenje potrebnih podataka.

Da bi Flutter aplikacije imale performanse slicne nativnima i glatke animacije Kkoriste se
specifini rendering enginei. Renderer je program koji prevodi Ul kod u piksele koji se prikazuju
na zaslonu mobilnog uredaja. Nacin na koji to radi je da svaki objekt sadrzi instrukcije kako
prikazati i postaviti widget. Te instrukcije daju se engineu i spremaju se u poredanu listu
jednostavnih naredbi zvanih display list. Engine potom koristi render kako bi nacrtao display listu
na mrezu piskela koji se prikazuju na zaslonu. [2] Do 2023. godine koristio se samo Skia renderer,

a sada postoji i Impeller renderer koji se koristi samo za Android i iOS mobilne uredaje. Problem
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kod koristenja Skia renderera je $to nije dizajniran samo za Flutter. To je 2D graficka biblioteka
koja omogucuje API-je koji se koriste na mnogo platformi pa tako sluzi kao graficki engine za
Android, Flutter, Google Chrome, ChromeOS i druge proizvode [3]. Ima mnogo znacajki

napravljenih za Sirok spektar uredaja te zbog toga nije optimiziran za potrebe Fluttera.
3.2. Arhitektura Flutter radnog okvira

Cilj Fluttera je omoguciti programerima razvoj aplikacija visokih performansi koje se ponaSaju
prirodno na razli¢itim platformama. Te aplikacije direktno se compileaju u strojni kod, ili u
JavaScript u slu¢aju da se aplikacija pokre¢e na webu. Flutter je kreiran kao slojevit sustav

sastavljen od niza biblioteka prikazanih na slici SI. 2.2.1. [5]

Framework Material Cupertino
Dart
Widgets

Engine Service Protocol Composition Platform Channels
C/C++

Dart Isolate Setup System Events

Dart Runtime Mgmt Frame Scheduling Asset Resolution

Frame Pipelining Text Layout

Embedder

Platform-specific

Slika 3.2.1. Strukturni slojevi [5]



Flutter aplikacije pakiraju se na isti na¢in kao i ostale nativne aplikacije prema temeljnom
operacijskom sustavu. Embedder koji je specifican za razne platforme omogucuje ulaznu tocku
odnosno koordinate za pristup uslugama poput renderanja povrsina, pristupnosti. Embedder je
napisan u jeziku ovisno o platformi, §to znaci Java i C++ za Android uredaje, Objective-
C/Objective C++ za macOS 110S uredaje te C++ za Linux i Windows. Koriste¢i embedder, kod

napisan u Flutteru moze se integrirati kao modul u postojecu aplikaciju. [5]

Jezgra Fluttera je Flutter engine napisan uglavnom u C++ programskom jeziku i on pruza
osnove podrske za sve Flutter aplikacije. Engine je odgovoran za rasteriziranje sastavljenih scena
u trenutcima kada novi okvir treba biti prikazan. On omogucéuje implementaciju Flutter APIa,
ukljucujuéi grafiku, datoteke, mrezni ulaz/izlaz, Dart runetime i podrsku pristupu. Flutter okviru
engine je izloZen pomocu dart:ui biblioteke koja je klju¢na biblioteka. Dart:ui izlaze najnizu razinu
usluga koje Flutter okviri koriste za pokretanje aplikacija, poput klasa za upravljanje ulazom,
grafikom, tekstom, rasporedom i podsustavima crtanja. [5]

3.3. Dart

Dart je programski jezik razvijen od strane Googlea kojem je prva verzija nastala 2013. godine.
Koristi se za razvoj web i mobilnih aplikacija kao i server i desktop aplikacija [3]. Objektno je
orijentiran, s jednostavnom sintaksom za visoku produktivnost, a dovoljno mocan za kreiranje
Sirokog spektra aplikacija. Upravo zahvaljujuéi tome §to je razvijen od strane Googlea omogucuje
prilagodbe radnom okviru Flutter za izradu aplikacija. Dart koristi JIT ( engl. Just in time)
strategiju kompilacije. To znaci da se kod dinamicki prevodi prije pokretanja i da su promjene u
kodu trenutno vidljive. JIT-om se uStedi na vremenu, posebno tijekom faze razvoja i debuggiranja.
Ima veliku podrsku od strane razvojnih alata (Android Studio, Visual Studio Code, IntelliJ Idea),
automatsku nadopunu koda, bogatu standardnu biblioteku koja ukljucuje module za ucestale
zadatke. [3] Dart sadrzi brojne biblioteke koje su napisane od strane Dart razvojnog tima, a jo$
vise biblioteka napisano je od strane motiviranih grupa i pojedinaca. Biblioteke omogucuju uStedu
vremena koriStenjem ve¢ gotovog programskog koda. Negativna strana je Sto previSe uvezenih
biblioteka moZe znacajno usporiti rad aplikacije, a uz to rizik kod kreatora koji nisu ¢lanovi

sluZbenog tima moZe biti 1 pusStanje malicioznog koda ili zapusStanja biblioteke s vremenom.

Flutter je zasigurno popularizirao Dart, no osim u Flutteru moze se koristiti i u drugim

primjenama:

e Izgradnja web aplikacija pomoc¢u AngularDart okvira



e Izgradnja HTTP posluzitelja pomocu Aqueduct okvira

e lzrada loT aplikacija
3.4. React

React je JavaScript biblioteka otvorenog koda ¢ija se izgradnja korisni¢kih sucelja temelji na
komponentama. React biblioteka razvijena je od strane Mete (nekadasnji Facebook), a prva
upotreba bila je upravo na Facebookovoj naslovnoj stranici. Osim verzije za razvoj web stranica,
2015. godine u upotrebu je pusten React Native, inacica koja se uglavnom Kkoristi za razvoj

mobilnih ( Android, iOS) nativnih aplikacija.[7]

Kostur svih React aplikacija su komponente. Komponente su manji dijelovi koda koji
enkapsuliraju specifi¢ne funkcionalnosti i1 izgled, a zbog svoje ponovne upotrebljivosti koriste se
pri izradi stranica koje imaju ponavljaju¢e elemente. Osim navedenog, komponente ¢ine kod

¢itljivijim jer kompleksna sucelja rastavljaju na vise manjih dijelova.

Brzina osvjeZavanja zaslona jo§ je jedna od velikih prednosti koriStenja Reacta. Ona se postize
virtualnim DOM-om (engl. Document Object Model). Virtualni DOM je memorijski prikaz
stvarnog DOM-a. Prikaz korisni¢kog sucelja sprema se u memoriju te se sinkronizira sa stvarnim
DOM-om, ¢ime minimalnim nizom promjena dovodi do sinkronizacije zaslona. Nacin na koji

virtualni DOM optimizira azuriranje podijeljen je u tri jednostavna koraka: [8]

1. Kada god se podaci promijene, cijelo korisni¢ko sucelje ponovno se stvara u virtualnom

DOM-u, kako je prikazano naslici 2.4.1.

Browser Virtual DOM

) =3

Sl. 3.4.1. Stvaranje korisnickog sucelja u virtualnom DOM-u [8]
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2. lzraCunava se razlika izmedu prijaSnjeg i novog DOM prikaza.

Virtual DOM Real DOM

compare

Y
&,

3. Nakon odradenih izracuna, stvarni DOM ¢e se azurirati samo s onim dijelovima koji su

Sl. 3.4.2. Izracun razlike izmedu stvarnog i virtualnog DOM-a [8]

azurirani.

Real DOM (updated)

Sl. 3.4.3. Novi, azurirani izgled DOM-a [8]
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3.5. Firebase

Za potrebe spremanja podataka koriSten je Firebase baza podataka u stvarnom vremenu. Isto kao
i Flutter, razvijen je od strane Googlea. Firebase pruza korisnicima brojne usluge koje bi inace
morali sami implementirati. Medu tim uslugama omogucena je autentifikacija, strojno ucenje,
moguénost aktiviranja ra¢una pomoéu maila, izvje$¢a o padu sustava. Sto se ti¢e same Firebase i
Flutter integracije, povezivanje je maksimalno olakSano. Prije svega potrebno je preuzeti Firebase
CLI. Potom je potrebno kreirati novi Flutter projekt i potrebno je samo pomocu komandne linije
dodati Firebase u projekt. Nacin na koji se to postize je koriStenjem Flutterfirea. Moze se odabrati
za koju vrstu aplikacije je potreban Firebase ( i0S, web ili Android), aplikacija je registrirana i

spremna je za koriStenje. Primjer integracije prikazan je na slici 2.4.1.

IAlready logged in as goran.klement19@gmail.com

> dart pub global activate flutterfire_cli

Package flutterfire_cli is currently active at version 0.2.7.

The package flutterfire_cli is already activated at newest available version.

To recompile executables, first run “dart pub global deactivate flutterfire_cli’.
Installed executable flutterfire.

Activated flutterfire_cli 0.2.7.

> flutterfire configure
Found 3 Firebase projects.
Select a Firebase project to configure your Flutter application with
Which platforms should your configuration support (use arrow keys & space to select)?
Firebase android app com.example.test fb is not registered on Firebase project grscannergklcl.
Registered a new Firebase android app on Firebase project grscannergklcl.
Firebase ios app com.example.testFb is not registered on Firebase project grscannergklcl.
Registered a new Firebase ios app on Firebase project grscannergklcl.
Firebase macos app com.example.testFb registered.
Firebase web app test fb (web) registered.

F} > >

Firebase configuration file lib\firebase options.dart generated successfully with the following Firebase apps:

Sl. 3.5.1. Integracija Firebasea u Flutter projekt
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3.6. Visual Studio Code

VS Code Microsofteov je uredivac¢ koda. Prvi put najavljen je 2015. godine Moze se koristiti ha
Windows, macOS i Linux platformama. Korisnicko sucelje samog uredivaca dobro je
organizirano, moze se personalizirati po potrebama, tako da je mogucée mijenjati font, tamni ili
svijetli naCin, precace na tipkovnici, a ima i nekoliko tisu¢a ekstenzija koje omogucavaju ugodnije
koristenje VS Codea u smislu testiranja, razvoja, otklanjanja pokreski. Podrzava brojne jezike
poput Jave, JavaScripta, C, C#, C++, Rust, Python, Julia, Fortran, Go. Podrska bi znacila da
naglaSava dijelove sintakse, ima ugraden IntelliSense za dovrSavanje koda, naglasava poklapanje
odgovarajucih zagrada, omogucava formatiranje koda. Po istraZzivanju Stack Overflowa iz 2022.
godine, VS Code je najkoriSteniji urediva¢ koda sa gotovo 75% aktivnih korisnika medu

programerskom populacijom. [6]
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4. 1ZRADA MOBILNE APLIKACIJE ZA USLUZNE OBJEKTE

Mobilna aplikacija za usluZzne objekte mogla je biti izradena u Java ili Kotlin programskom jeziku
za Android sustave, u Swift programskom jeziku za iOS sustave no odluceno je koristiti
viseplatformni razvojni okvir Flutter i pripadni programski jezik Dart. Flutter aplikacije moguce
je razvijati ili u Android Studio integriranom razvojnom okruzenju, IntelliJu ili u VS Codeu koji

je na kraju u uzet zbog jednostavnosti.
4.1. Uvod u aplikaciju

Pri kreiranju Flutter projekta generira se zadana osnovna aplikacija za brojanje pritisaka na gumb.

Izgled te aplikacije prikazan je naslici 3.1.1.

Flutter Demo Home Page

You have pushed the button this many times:

4

Sl. 4.1.1. Flutter demo aplikacija

Takva aplikacija dolazi sa automatski generiranim kodom koji se moze automatski
pokrenuti na svim dostupnim platformama ( Android, iOS, web, Windows, Linux, macOS). Ono

Sto omogucava pokretanje su datoteke prikazane na slici SI. 3.1.2.
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v TEST_FB L EDS

> .dart_tool

> .idea

> android

> build

> ios

v lib

™ firebase_options.dart

™ main.dart

> linux

> macos

v test

™ widget_test.dart

> web

> windows
flutter-plugins
flutter-plugins-dependencies

€ _gitignore
.metadata

!I' analysis_options.yaml
pubspec.lock

!' pubspecyaml

(® README.md

R test fh.iml

Sl. 4.1.2. Prikaz potrebnih datoteka

Android, ios, web, macos i linux direktoriji omogucuju aplikaciji pokretanje na navedenim
platformama. Sadrze specifiéne datoteke za konfiguraciju, poput recimo build.gradle i
AndroidManifest.xml za Android, Podfile i Info.plist za iOS. Najvazniji direktorij jest lib. Ondje
se pisu Dart datoteke u kojima se definira izgled zaslona i implementiraju njegove funkcionalnosti.
Pocetna tocka svake aplikacije je main.dart datoteka. Dart tool direktorij sadrzi datoteke koje
koriste razni Dart alati, a sadrzi i package_config.json datoteku koja specificira verziju i lokaciju
paketa. Pubspec.yaml definira ovisnosti i ostale metapodatke o aplikaciji. Ovdje su definirane
koristene slike, glazba i uvezeni paketi koji su koristeni prilikom razvoja. U test direktorij pise se

kod kojim se zeli provjeriti ispravan rad aplikacije. Navedeno se postize pomocu test-caseova.

Flutter aplikacije sastoje se od velikog broja povezanih widgeta. Svaki widget ima
ugradena svojstva kojima se dodjeljuju vrijednosti, a promjenom tih vrijednosti utjece se na izgled

i funkciju widgeta. Svojstva mogu biti obavezna i neobavezna, pa su tako na slici SlI. 3.1.3.
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prikazana svojstva za ElevatedButton widget. Obavezna svojstva navedena su kao ,,required®,
dakle ElevatedButton mora implementirati onPressed() funkciju i mora navesti svoje dijete widget

koji oznacava tekst koji ¢e biti napisan unutar gumba.

(new) ElevatedButton ElevatedButton({
Key? key,
required void Function()? onPressed,
void Function()? onLongPress,
void Function(bool)? onHover,
void Function(bool)? onFocusChange,
ButtonStyle? style,
Focushode? focusNode,
bool autofocus = false,
Clip clipBehavior = Clip.none,
MaterialstatesController? statesController,
required Widget? child,

1)

Sl. 4.1.3. ElevatedButton svojstva

Nakon kratkog opcenitog pojasnjenja Flutter aplikacija vrijeme je za opis same aplikacije za
usluzne objekte. Ideja aplikacije bila je napraviti Flutter aplikaciju koja ¢e olaksati narudzbe u
usluznim objektima i na taj nacin pomoc¢i 1 klijentima 1 djelatnicima. Nakon ucitavanja aplikacije,
pojavljuje se moguénost odabira prijave/registracije u sustav (za djelatnike) ili za otvaranje QR
skenera za klijente. Klijenti pomocu skenera skeniraju QR kod koji ih dovodi do web stranice na
kojoj su prikazani dostupni proizvodi. Klijenti odabiru Zeljene proizvode i narudzba se sprema u
bazu podataka. Sa druge strane, svaki djelatnik mora biti registriran kako ne bi do§lo do problema
u poslovanju. Nakon $to se prijavi u sustav, djelatnik unosi ukupan broj stolova koji objekt
posjeduje, a nakon toga bira brojeve stolova koje on posluzuje kako bi djelatnicima dolazile samo
narudzbe za koje su oni odgovorni. Nakon odabira stolova djelatniku se kronoloskim redom
prikazuju narudzbe na ¢ekanju. Prilikom dolaska nove narudzbe javlja se glasovni signal te se ona
u stvarnom vremenu pojavljuje na dnu liste narudzbi. Djelatniku je omoguceno brisanje narudzbe

nakon §to klijenti budu posluZeni.
4.2. Registracija i prijava djelatnika

Prilikom otvaranja aplikacije, korisniku se prikazuje ucitavaju¢i zaslon. Tijekom prikaza toga
zaslona aplikacija obavlja nuzne inicijalizacije poput povezivanja sa bazom podataka. Kada se

otvori pocetni meni nudi se moguénost registracije, prijave ili QR skeniranja. Prvo ¢e biti
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prikazane najvaznije funkcije koje omogucuju registraciju i prijavu djelatnika. Te funkcionalnosti
nuzne su za ovakav tip aplikacije zbog zastite od neovlastenog koristenja. Za te potrebe koriStena
je Firebase autentifikacija. Firebase nudi vise mogucih opcija autentifikacije, od autentifikacije
emailom i lozinkom (koriStena u ovoj aplikaciji) do autentifikacije pomocu Google, Twitter,

GitHub ili Facebook racuna.

Prilikom registracije potrebno je unijeti email, lozinku, ponovljenu lozinku, inicijale (za
oznaCavanje prilikom uzimanja narudzbe) te je potrebno odabrati radno mjesto u padaju¢em
izborniku kako bi narudZzbe pristizale samo za taj usluzni objekt. Dio funkcije koji odraduje

registraciju prikazan je naslici Sl. 4.2.1.

Future register() async {
Timer(const Duration(seconds: 1@), () async => await checkEmailverified());

try {
if (Emailvalidator.validate(emailController.text) &&
passwordController.text == repeatPwdController.text &&
passwordController.text.length >= 6 &&
initialsController.text 1= "" &&
dropdownvalue != "") {
await FirebaseAuth.instance
.createUserWithEmailAndPassword(
email: emailController.text.trim(),
password: passwordController.text.trim())
.then((userCredential) async {
User? user = userCredential.user;
await user?.updateDisplayName(initialsController.text);
await user?.updatePhotoURL(dropdownvalue);

1)

isverified = FirebaseAuth.instance.currentUser!.emailverified;
if (lisverified) {

final user = FirebaseAuth.instance.currentUser;

await user!.sendEmailverification();

Sl. 4.2.1. register() funkcija

Jedna od posebnosti Dart programskoj jezika jest Future tip podatka. Da bi aplikacije bile
responzivne 1 ucinkovite, Google je uveo Future tip podatka za upravljanje asinkronim
funkcijama. Taj tip podatka predstavlja potencijalnu vrijednost ili gresku u buducnosti bez
blokiranja glavne niti ¢ime se poveéava responzivnost. U register() funkciji provjerava se jesu

li potrebni unosi zadovoljili potrebne kriterije. Kriteriji koji trebaju biti ispunjeni su:

1. Unos u email upravljac¢u ne smije biti prazan
2. Lozinka mora sadrzavati viSe od 6 znakova

3. Unos u upravljacu za inicijale ne smije biti prazan
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4. Mora se odabrati vrijednost u padaju¢em izborniku

5. Lozinka i ponovljena lozinka moraju biti jednake

Ukoliko su uvjeti ispunjeni poziva se Firebaseova funkcija
createUserWithEmailAndPassword() koja registrira novog korisnika u bazu podataka, a nakon
toga korisniku jo§ mijenjamo osobne podatke kako bi aplikacija o¢ekivano radila. Ako korisnik
nije verificiran, mora obaviti verifikaciju potvrdivanjem u mailu kojeg je naveo. Funkcija koja
obavlja provjeru prikazana je naslici Sl. 3.2.2. Funkcija koristi Firebase za dohvat stanja korisnika,
te mijenja stanje ovisno o rezultatu. Stanja su takoder jedna od posebnosti Dart programskog

jezika, promjenom stanja dolazi do ponovnog azuriranja zaslona.

Future<void> checkEmailveriftied() async {
awailt FirebaseAuth.instance.currentUser!.reload();
setstate(() {
isvVerified = Firebaseauth.instance.currentUser!.emailverified;

1)

=

Sl. 4.2.2. checkEmailVerified() funkcija

Nakon obavljene registracije, korisnici su u mogucnosti prijaviti se u aplikaciju. Prijava se

takoder odvija pomocu Firebasea, to¢nije signinWithEmail AndPassword() funkcije.
4.3. Postavke djelatnika

Nakon uspjesne prijave djelatnik postavlja uvjete koji se nalaze u usluznom objektu. Ono $to mora
unijeti jest maksimalan broj stolova koje objekt ima (npr. ukoliko se u cijelom objektu nalaze 54
stola, unosi se brojka 54). Unos broja moze se obaviti ili direktnim unosom ili kliza¢em. Dio koda

Widgeta za direktan unos broja prikazan je naslici SI. 4.3.1.
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SizedBox(
width: 98,
child: TextField(
controller: inputcController,
inputFormatters: [
FilteringTextInputFormatter.allow(Regexp("[8-9]"))
15
onChanged: (value) {
double broj = double.parse(value);
if (broj < 1 || broj » 1e@) {
ScaffoldMessenger.of(context).showSnackBar(SnackBar(
duration: const Duration(seconds: 3),
backgroundColor: getColor(exffi18544b),
content: const Text(
"Mumber should be in range (1-108)"))); // T

m
L
+

} else {
setstate(() {
_currentsliderValue = broj;
addiumbers(broj.toStringAsFixed(0));

1)s

Sl. 4.3.1. TextField widget za unos broja

SizedBox widget ovdje sluZi samo za dimenzioniranje TextFielda. TextField dopusta samo
unos znamenki od 0-9, bez negativnih brojki. Ukoliko je unijeti broj van intervala od 1 do 100,
djelatniku se ispisuje prikladna poruka koja ga navodi da broj mora biti unutar intervala. U slucaju
da je uneseni broj prikladan, mijenja se stanje ¢ijom promjenom dolazi do ponovnog osvjezavanja

zaslona i prikaza najnovijih informacija.

Drugi ve¢ spomenuti na¢in unosa ukupnog broja stolova u objektu jest pomocu klizaca.
Njegov kod prikazan je na slici SI. 4.3.2. Slider widget kao obavezna svojstva ima vrijednost te
onChanged() funkciju. Od neobaveznih svojstava dodana je maksimalna vrijednost, broj podjela
koji je postavljen na vrijednost ,,100* kako bi se svaki broj mogao odabrati. Da je ovdje postavljeno
da broj podjela bude jednak 50, bilo bi mogucée odabrati svaki drugi broj (0,2.,4,6,....,98,100).

Posljednje neobavezno svojstvo je labela koja prikazuje odabranu vrijednost klizaca.
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slider(
value: currentslidervalue,
max: 100,
divisions: 100,
label: currentSliderValue.round().tostring(),
onChanged: (double value) {
setstate(() {
_currentslidervalue = value;
inputController.value = Texteditingvalue(

text: currentSlidervalue.toStringAsFixed(@)); // Texteditingvalue
addNumbers(_currentSlidervalue.toStringAsFixed(9));
1)
b
), // Slider

Sl. 4.3.2. Klizac za unos broja

Na istom zaslonu potrebno je potom odabrati koje sve brojeve stolova djelatnik posluzuje,
pri ¢emu je maksimalna vrijednost ona koju je odabrao u klizacu ili unio u polje.Za potrebe odabira
brojeva koristen je MultiSelectDialogField widget. Taj widget kao obavezno svojstvo ima listu
¢iji elementi se mogu odabrati 1 onConfirm() funkciju koja u ovom slucaju odabrane brojeve
sprema u stanje. U listu elemenata su pomocu for petlje dodani brojevi od 1 do odabranog broja

na klizacu. Kod za MultiSelectDialogField widget prikazan je na slici Sl. 4.3.3.

MultiselectDialogField(
searchable: true,
items: _items,
selectedColor: B colors.blue,
decoration: BoxDecoration(
color: Bcolors.blue.withOpacity(e.1),
borderRadius: const BorderRadius.all(Radius.circular(4e)),
border: Border.all(
color: Mcolors.blue,
width: 2,
), [/ Border.all
), // BoxDecoration
buttonIcon: const Tcon(
Icons.checklist_rounded,
color: Bcolors.blue,
size: 4@,
), // Icon
buttonText: Text(
"pick table nubers You serve”,
style: Textstyle(
color: Mcolors.blue[8ee],
fontsize: 16,
), [/ TextStyle
), // Text
onConfirm: (results) {
_selectednumbers = results;
1
), // MultiselectDialogField

Sl. 4.3.3. MultiSelectDialogField widget
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4.4. Prikaz narudzbi

Nakon $to djelatnik odabere potrebne postavke, otvara mu se zaslon za prikaz narudzbi. Prijelaz
sa jednog zaslona na drugi dogada se pomoc¢u Navigator widgeta kao $to je prikazano na slici
S1.4.4.1.

onPressed: () {
Navigator.push(
context,
MaterialPageRoute(
builder: (context) => OrderView(
numbers: _selectedNumbers,
Y)Y, // Orderview // MaterialPageRoute

)5

Sl. 4.4.1. Princip rada Navigator widgeta

Push() funkcija radi na nacin da na stog ruta dodaje novu rutu, a uloga MaterialPageRouta
je daanimira prijelaz sa jednog zaslona na drugi. Ukoliko se Zzeli otvoriti prethodan zaslon, moguce

je to uciniti pomocu pop() funkcije koja vraca rutu sa stoga 1 otvara ju.

Kao §to je vidljivo sa slike 4.4.1. u novi zaslon predajemo i odabrane brojeve sa prethodnog
zaslona. Da bi se narudzbe prikazale potrebno ih je prvo dohvatiti iz baze podataka. Pomocu
funkcije FirebaseDatabase.instance.ref() kreiramo referencu na Zeljenu bazu podataka. Posto je
Firebase Googleov servis, a Flutter je takoder napravljen od strane Googlea, rad sa Firebaseom
znatno je olakSan. Primjer toga je i FirebaseAnimatedList widget koji kreira spremnik za listu. Ta
lista ima animacije pri dodavanju ili uklanjanju elemenata iz liste. Upravo se
FirebaseAnimatedList koristi za prikaz podataka iz Firebase baze podataka, $to je prikazano na
slici SI. 4.4.2.
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body: Column|(
children: |
Expanded(
child: FirebasefAnimatedList(
query: _ordersRef.orderByChild("time"),
itemBuilder: (BuildContext context, DataSnapshot snapshot,
Animation<double> animation, int index) {
if (widget.numbers.contains(
int.parse(snapshot.child("number").value.toString()))) {
return OrderModel(
tableNumber: snapshot.child("number").value.tostring(),
order: snapshot.child("order”).value.toString(),
time: snapshot.child("time").value.toString(),
isTaken: snapshot.child("isTaken").value.toString(),
ikona: IconButton(
color: OcColors.white,
iconsize: 4@,
icon: const Icon(Icons.delete),
onPressed: () => ordersRef.child(snapshot.key!).remove(),
), // IconButton
}; // OrderModel
1 else {
return const SizedBox(
width: 1,
}; // SizedBox
}
}:
), // FirebaseaAnimatedlList
), // Expanded
L

), // Column

Sl. 4.4.2. FirebaseAnimatedList kod

Obavezna svojstva tog widgeta su query te itemBuilder. Query je Firebase upit kojime se
popunjava lista, u ovom slucaju taj upit je dodatno sortiran pomocu orderByChild(,,time*) metode.
Svaka narudzba ima time kljuc, a vrijednost koja se upisuje jesu milisekunde protekle od 1.sije¢nja
1970. ItemBuilder je zaduZen za izgradnju liste widgeta. Ima DataSnapshot parametar koji indicira
na snapshot koji bi se trebao Kkoristiti pri izgradnji. Pri svakoj izmjeni podataka izu baze podataka

lista elemenata se osvjezava tako da je prikaz stalno sinkroniziran s vrijednostima iz baze.

Izgradnja liste radi na nacin da se provjerava sadrzi li lista s brojevima stolova koje je

djelatnik odabrao broj stola narudzbe. Ukoliko sadrzi, kreira se element liste OrderModel kojemu
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predajemo podatke iz baze podataka vezane za tu narudzbu (je li preuzeta, broj stola, naruceni
proizvodi i vrijeme u milisekundama). Te provjere rade se za svaki element iz upita ( engl. query).
OrderModel klasa zaduzena je za dizajn narudzbe i funkcionalnosti kao $to je pretvaranje vremena
u hh:mm:ss oblik, promjena broje od zelene do crvene kako vrijeme protiCe, preuzimanje

narudzbe. Funkcija za izra¢un proteklog vremena prikazana je na slici Sl. 4.4.3.

String calculateElapsedTime(int time) {
int current = DateTime.now().millisecondsSinceEpoch;
int seconds = ((current - time) ~/ 1000);
int minutes = seconds ~/ 60;
int remainingSeconds = seconds % 6@;
return "$minutes:${remainingSeconds.toString().padleft(2, '@')}";

=

Sl. 4.4.3. Kod funkcije za izracun proteklog vremena

Funkcija kao parametar prima milisekunde, a vra¢a String u obliku hh:mm:ss. Da bi se
vrijeme osvjezavalo svake sekunde, kreiran je tajmer koji svake sekunde poziva setState() funkciju

koja ponovno osvjezava zaslon. Ta funkcija prikazana je na slici Sl. 4.4.4.

_timer = Timer.periodic(const Duration(seconds: 1), (timer) {
setState(() {});
}); // Timer.periodic

Sl. 4.4.4. Kod funkcije za periodicno osvjezavanje zaslona

Kako vrijeme narudzbe protice, bitno je naznaciti da klijent ve¢ dugo ¢eka. Stoga svaka
narudzba mijenja nijansu boje svake sekunde. Kada se tek pojavi boja je svijetlo zelena, vremenom
prelazi u smedu pa nakon 10 minuta ¢ekanja u tamno crvenu. Time se Zeli upozoriti djelatnika da
ukoliko je moguée preuzme narudzbu. Funkcija koja mijenja boju u zavisnosti o vremenu

prikazana je naslici Sl. 4.4.5.
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getColorFromTime(String time) {
List<string> timeParts = time.split(':");
int minutes = int.parse(timeParts[0]);
int seconds = int.parse(timeParts[1]);

Duration elapsedTime = Duration(minutes: minutes, seconds: seconds);

Duration remainingTime = const Duration(minutes: 18) - elapsedTime;
if (remainingTime.isNegative) {
remainingTime = const Duration();
}
double remainingPercentage =
remainingTime.inSeconds / const Duration(minutes: 18).inSeconds;

int red = (200 * (1 - remainingPercentage)).toInt();
int green = (200 * remainingPercentage).toInt();

if (widget.isTaken != "" && user?.displayname != widget.isTaken) {
return Color.fromRGBO(red, green, @, 8.2);

}

return Color.fromRGBO(red, green, @, 1);

Sl. 4.4.5. Kod funkcije za promjenu boje

Funkecija radi na nac¢in da razdvoji dobiveni string na dva dijela, dio prije dvotocke pridaje
minutama, dio iza dvotocke pridaje sekundama. U Flutteru postoji Duration widget koji izra¢unava
vremensku razliku, tako da ovdje izracunava koje vrijeme je preostalo do 10 minuta, a nakon toga
1 postotak koliko jo§ ima do 10 minuta. Taj postotak potom se koristi za izratun boje, pri ¢emu su
krajnje boje crvena i zelena. Funkcija vraca Color widget koji se potom pridaje pozadinskoj boji

narudzbe.

Da bi djelatnik preuzeo narudzbu, potrebno je napraviti dvostruki dodir na narudzbu. U
tom trenutku na narudzbi se pojavljuju njegovi inicijali. Inicijale djelatnik unosi prilikom
registracije. Ukoliko vi$e djelatnika radi za istim stolom, u trenutku kada netko preuzme narudzbu

ostalim djelatnicima boja narudzbe problijedi ( poveca joj se prozirnost). Svaku narudzbu moguce

= —
je i obrisati klikom na L ikonu. Ukoliko je jedan od djelatnika preuzeo narudzbu, ostali djelatnici
za tim stolom ne mogu obrisati tu narudzbu. Funkcija za preuzimanje narudzbe prikazana je na

slici Sl. 4.4.5. Prvo se dohvati trenutni korisnik prijavljen u sustav. Ukoliko narudZba nije preuzeta
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u bazi podataka mijenja se vrijednost ,,isTaken™ u inicijale. Ukoliko djelatnik zbog raznih
okolnosti ipak ne moze preuzeti narudzbu, ponovni dvostruki dodir vratit ¢e narudzbu na pocetno

stanje.

onDoubleTap: () async {
User? currentUser = Firebaseauth.instance.currentUser;
it (widget.isTaken == "8") {
_ordersRef.child(widget.tablenumber).update({
"isTaken™: currentUser?.displaylName,

1);
+ else {
_ordersRef.child(widget.tableNumber).update({
"isTaken": "@",
13

o

Sl. 4.4.5. Kod funkcije za preuzimanje narudzbe

4.5. QR &ita&

Nakon S§to je opisan dio vezan za djelatnike, vrijeme je za opis dijela pomocu kojega klijenti
kreiraju svoje narudzbe. Klijenti na poCetnom zaslonu ne idu na registraciju ili prijavu nego
odabiru opciju za ¢itanje QR koda. Svaki usluzni objekt na svakom bi stolu trebao imati isprintani
QR kod koji vodi do web stranice za narucivanje 1 broj stola kojeg je potrebno unijeti pri narudzbi.
Klijentu se otvara prikaz kamere, pri ¢emu se kamera moze promijeniti u prednju ili straznju.
Moguce je upaliti i bljeskalicu. Kada klijent skenira QR kod, ukoliko je QR valjan na mobilnom
se uredaju otvara web stranica. Ne postoji sluzbeni widget od strane Flutterovog razvojnog tima,
tako da je u ovom slucaju koristen nesluzbeni widget, $to moze imati svoje mane jer Flutterov
razvojni tim konstantno azurira svoje pakete. Nesluzbeni paketi koje ne odrzava sluzbeni tim nego

inspirirani individualci ili timovi mogu s vremenom postati zastarjeli.

Paket za QR cita¢ potrebno je prvo uvesti u aplikaciju da bi bilo moguce Kkoristiti

MobileScanner widget. Njegov kod prikazan je naslici SI. 4.5.1.
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child: MobileScanner(
allowDuplicates: false,
controller: cameraController,
onDetect: (barcode, args) {

it (barcode.rawvalue == null) {
debugPrint('Failed to scan Barcode');
I else {

final string code = barcode.rawvaluel!;
debugPrint('Barcode found! $code');
launchurlstring(code);

1

J

1), // MobileScanner

Sl. 4.5.1. Kod za cita¢ QR kodova

Obavezno mora implementirati onDetect() funkciju koja se poziva kada se QR obradi i
dekodira. U QR moguce je spremiti bilo Sto, primjerice URL, tekst, datum, ¢ak i geografsku
lokaciju.

4.6. Web stranica za narucivanje

Web stranica napravljena je koriste¢i React biblioteku. Stablo komponenti web stranice prikazano
je naslici Sl. 4.6.1. Navbar komponenta konstantno je na zaslonu, a Picker (za odabir restorana),
MenuCategory(za prikaz kategorije proizvoda) i Listltem(za prikaz pojedinog proizvoda)
izmjenjuju se ovisno 0 uvjetima. Picker komponenta sadrzi stanje o svim MenuCategory
komponentama koje kreira, a MenuCategory komponenta sadrzi stanje o svakoj Listltem
komponenti koju kreira, dakle svi odabrani proizvodi iz svih Listltem komponenti $alju se nazad
do Picker komponente. Razlog tome je da bi se na jednom mjestu moglo imati sve odabrane

proizvode.
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App.js

Navbar Picker

MenuCategory
o8B
Listltem
o8B

Sl. 4.6.1. Stablo komponenti

Nakon otvaranja stranice korisnik odabire usluzni objekt u kojemu se nalazi pomocu

padajuceg izbornika te mu se otvaraju kategorije proizvoda koje taj objekt nudi ( topli napitci,

hladna pica, pizze, rostilj, tjestenina). Ponudeni proizvodi ucitavaju se iz Firebase Firestore baze

podataka, koja je prikazana na slici Sl. 4.6.2.

2 grscannergkicl B Menus = B Karaka
-+ Start collection + Add document =+ Start collection
Menus > Exclusive + Add field

ExelusiveP » BBQ: ['Steak’, "Grilled Chicken...]
Hedonist » Cold: ['Coca Cola","Fanta’, "Sc..]
HedonistP » Hot: [Caj","Kava", "Kava s ml..]
LS & » Pasta: [ltaliana’, "Spageti’]
KarakaP » Pizza: ['MijeSana", "Slavonska", ...]
Oliva
0livaP
SportHouse
SportHouseP

Sl. 4.6.2. Prikaz Firebase Firestore za proizvode
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Firestore funkcionira na nacin da se kreiraju kolekcije, od kojih svaka moze imati viSe
dokumenata koji imaju vise polja. U dokumente koji kao ime imaju naziv restorana spremljena su

jela, a ukoliko je u naziv dodano slovo ,,P* onda se u tom dokumentu spremaju cijene.

Funkcija koja dohvaca ponudene proizvode iz Firebase Firestorea prikazana je na slici Sl. 4.6.3.

const getMenu = async () => {
const docRef = doc(db, "Menus", props.name);
const docSnap = await getDoc(docRef);

if (docsnap.exists()) {
setMenuData(docSnap.data());
} else {
console.log("No such document!");
¥
i3

Sl. 4.6.3. Funkcija za dohvacéanje menija

Funkcija dohvaca vrijednosti iz ,,Menus* kolekcije, iz odredenog usluznog objekta koji je
predan kao prop dje¢joj komponenti. Dakle u menuData se spremaju kategorije koje svaki objekt
ima ( hladna pica, topli napitci, pizze...). Ukoliko nijedna kategorija nije dostupna korisniku ¢e se
prikazati poruka, a ukoliko ima kategorija, za svaku od njih kreira se nova komponenta. Navedeno
se postize map() funkcijom koja iz listu elemenata uzima jedan po jedan element te koristeci njega
komponenti koja ¢e se kreirati predaje potrebne podatke. Bitno je naglasiti da originalna lista ostaje

nepromijenjena. Navedeno je prikazano na slici Sl. 4.6.4.

const renderCategories = () => {
const categories = menuData[selectedRestaurant?.name] || [];

if (categories.length === 0) {
return <p>Mo menu categories available.</p>;
+ else {
return categories.map((category, index) => (
<MenuCategory
key={index}
index={index}
category={category}
name={selectedRestaurant?.name}
onUpdatesState={updatechildstate}
onUpdatePrice={updateChildPrice}
/>
))s

}s

Sl. 4.6.4. Funkcija za dohvacanje menija
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Klikom na kategoriju prikazuju se svi proizvodi iz te kategorije i njihova cijena. Korisnik
pomocu forme za unos broja klikom na ,,+*ili ,,-,, znak moze odabrati zeljenu koli¢inu. U trenutku
kada odabere neki od proizvoda, izbacuje se Toast poruka u kojoj pise $to je korisnik narucio, u
kojoj koli¢ini 1 kolika je ukupna cijena odabranih proizvoda. Kada se Zeljeni proizvodi iz menija
odaberu, unosi se broj stola i potvrduje narudzba koja se Salje u bazu podataka. Funkcija je

prikazana na slici Sl. 4.6.5.

const handleSaveOrder = async () => {

const filteredchildstates = childstates.filter((state) => state I== "");
if (selectedItems I= {}) {
set(

ref(database, "Orders/" + selectedRestaurant.name + "/" + tableNumber),

I
L

number: tableNumber,
order: filteredchildStates.toString(),
time: Date.now(),
isTaken: "B",
}
)3
showSuccess("vyour order is sent!");
b else {
showlarn("Your order is empty!");
¥
'

Sl. 4.6.5. Funkcija za spremanje narudzbe

Funkcija se okida na klik gumba. ChildStates stanje nosi podatke o svim odabranim
proizvodima. Posto ne moraju iz svih kategorija proizvodi biti odabrani, childStates za neke
komponente bude prazan tako da ga je potrebno filtrirati. Nakon filtriranja u bazu podataka se za
odabrani restoran i uneseni broj stola unosi nova vrijednost. Mobilna aplikacija osluskuje istu tu
bazu podataka te dodaje novu narudzbu koju djelatnici vide. Prikaz baze podataka nalazi se na
slici Sl. 4.6.6.
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v Orders
v Exclusive
- 12

isTaken:"0"
number: 12
order: "Kava s mlijekom (2), Kapucino ¢okolada (1)"
time: 1694251775637

4 Hedonist

b Karaka

b Oliva

SI. 4.6.6. Prikaz aktivnih narudzbi

4.7. Stablo Widgeta

Svaka Flutter aplikacija sastoji se od widgeta. U Flutteru se prakticki sve smatra widgetom, njime
se omogucuje izgled, funkcionalnost. Koristi se stablo widgeta u kojemu svaki widget moze imati
svoje widgete djecu, potom ti widgeti mogu imati svoju djecu te takva hijerarhijska struktura
definira ¢itavo korisni¢ko sucelje. U Flutteru stablo widgeta mozemo pronaci pomoc¢u VS Code
programa. Aplikacija se pokrene u nacinu za otklanjanje pogreSaka na uredaju kojeg sami
odaberemo. Nakon pokretanja aplikacije pojavi se opcija za otvaranje DevTools Widget
inspektora. Potom na uredaju dolazimo do zaslona Cije nas stablo widgeta zanima te se pritisne
refresh opcija kako bi se stablo generiralo do trenutno odabranog zaslona. Izgled stabla za zaslon
u kojemu se prikazuju narudzbe prikazan je na slici Sl. 4.3.1. Kao §to se moze vidjeti na slici,
stablo je jako razgranato upravo zbog toga $to je sve u Flutteru widget, ¢ak i obican tekst koji se
prikazuje unutar gumbova ili u gornjoj traci za prikaz naslova. Razlog tome je konzistencija, jer
svi koriste iste widgete kako bi programerima bilo lakse uciti i kreirati aplikacije. Jo$ jedan od

razloga jest potreba za brzim osvjezavanjem prilikom promjena u korisnickom sucelju.

30



v [ [root]
v @ MaterialApp
L v @ startView
v & Scaffold
L« "7 container
~ B column
L v [ SizedBox
v &= ElevatedButton
Text: "Register”
|- [ SizedBox
L v [=) sizedBox
v &= ElevatedButton
Text: "Login"
|- [ SizedBox
-~ [=] SizedBox
v &= ElevatedButton
Text: "Scan QR code"
-~ [ AppBar
Text: "Order App"
L v @ TablePicker
v & Scaffold
~ B Column
L+ [ container
~ B Column
Text: "Select number of tables”
v [=] SizedBox
@ TexiField
SizedBox
® slider
- v @ MultiSelectDialogField<int>
Text: "Pick table nubers You serve'
™ icon
-~ == ElevatedButton
Text: "Continue”
-~ @ OrderView
v = Scaffold
L+ B column
v |+| Expanded
v @ FirebaseAnimatedList
[=] SizedBox
v @ OrderModel
v [} Container
v &, InkWell
~ IO Row
- Text:"1”
- [ SizedBox
v |+l Expanded: "Mijesana (1),Schwepe!
Text: "Mijesana (1),Schwepes (2|
- [@ Text: "5637:07"
v @ IconButton
M Icon
— [=] SizedBox
-~ [ AppBar
Text: "List of orders”

Sl. 4.7.1. Stablo widgeta kod prikaza narudzbi



5. IZGLED I KORISTENJE APLIKACIJE

U ovom dijelu rada prikazan je izgled pojedinih zaslona sa mobilnog uredaja.
5.1. Pocetni zaslon

Uloga pocetnog zaslona jest odabiranje registracije ili prijave u sluc¢aju da se radi o djelatniku ili
skeniranje QR koda u slucaju da se radi o klijentu. Prije nego se uéita ovaj zaslon, obavljaju se

vazne inicijalizacije kako bi sustav ispravno radio, poput spajanja na bazu podataka.

15:45 2

Order App

Register

Login

Scan QR code

SI. 5.1.1. Pocetni zaslon aplikacije
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5.2. QR ¢itaé

Kada klijent odabere gumb za QR skeniranje, otvara mu se prikaz kao na slici SL. 5.2.1. Obrada
QR koda iznimno je brza, traje manje od pola sekunde. Korisnik moze birati zeli li koristiti prednju

ili straznju kameru te u slucaju no¢nih uvjeta moze upaliti bljeskalicu klikom na ikonu.

@& 1546 % all B 18y,

&  Mobile Scanner

' ‘Scan barcode on the table ;

SI. 5.2.1. Prikaz OR citaca
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5.3. Registracija djelatnika

Registracija djelatnika prikazana je na slici SI. 5.3.1. Potrebno je unijeti email, inicijale kako bi se
mogle preuzete narudzbe oznaciti, radno mjesto djelatnika, i lozinku koja mora biti duza od Sest
znakova. Lozinka se mora ponoviti da bi se sprijeCile slucajne greske. Djelatniku u slucaju

ispravnog unosa na mail stize poruka za verifikaciju.

16:53 Z all (:]I%Q"o

¢  Register new user

Register

Sl. 5.3.1. Registracijska forma za djelatnike
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5.4. Postavke za stolove

Da bi aplikacija radila oc¢ekivano potrebno je unijeti maksimalan broj stolova koji se nalazi u
objektu. Navedeno se moze uciniti pomocu klizaca ili ru¢nim unosom brojke. Brojke su
sinkronizirane tako da se nakon pomaka klizaca brojka u unosu broja takoder promijeni. Nakon
toga potrebno je odabrati koje sve stolove djelatnik posluzuje, od broja 1 do broja koji je odabran
u prethodnom koraku. Navedeno je prikazano na slikama Sl. 5.4.1. 1 SI. 5.4.2.

Al B 63 15:47 4 il = 165

Select Q
1
2
3
4
5
6

Gck table nubers You serve e

Sl. 5.4.1. Widgeti za odabir broja stolova Sl. 5.4.2. Odabir stolova djelatnika
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5.5. Izgled narudzbe

Najvazniji dio mobilne aplikacije jest prikaz spremljenih narudzbi. Narudzbe su prikazane
kronoloski, dakle redom kojim su zaprimljene se prikazuju na zaslonu. Na lijevoj strani narudzbe
nalazi se brojka koja oznacava broj stola na kojega ju je potrebno posluZiti. Svaka narudzba ima
tajmer koji se svake sekunde osvjezava i za nijansu mijenja boju narudzbe kao $to je vidljivo na
slici SI. 5.5.1. Naslici S1. 5.5.2. obrisane su prve dvije narudzbe kako bi se pokazala funkcionalnost
ikone za brisanje. Osim toga, kreiran je jos jedan djelatnik sa inicijalima ,,MM* koji je dvostrukim
dodirom na narudZbu rezervirao tu narudZbu. NarudZzba ¢e se, kao §to je vidljivo, prikazati ostalim
djelatnicima zaduZenima za taj stol, no ona ¢e biti providna i nece ju mo¢i obrisati. Kada djelatnik
zauzme narudzbu, on prikaz vidi normalno, samo se pojavljuju njegovi inicijali (,,GK* inicijali na

narudzbi za stol broj 2).

15:58 & all S il
@

&  List of orders

Slavonska (2), Mijesana 16:03 4 Al R O 10&,0
(1),Schwepes (1), Coca 10:15 .
Cola (1), Fanta (1) & List of orders

8:31

Fanta (2),Steak (1),Spageti
1)

Mijesana (1),Coca Cola o . B ck

Schwepes (3),Chicken Wings . (1)

(2), Smoked Turkey (1)

Mijesana (1),Coca Cola (1) 4:43 3 ST A LU R .

Mijesana (1), Slavonska (1),
Quattro (1),Fanta (1), Coca

Cola (1), Schwepes (1),Steak

(1), Pork sosauge (1), Grilled 5:03
Chicken (1), Chicken Wings

(1), Smoked Turkey

Mijesana (1), Slavonska (1), (1),Italiana (1), Spageti (1)
Quattro (1),Fanta (1), Coca

Cola (1), Schwepes (1),Steak

(1), Pork sosauge (1), Grilled 0:16
Chicken (1), Chicken Wings

(1), Smoked Turkey

(1),1taliana (1), Spageti (1)

Slavonska (1),Schwepes (1) 2:23

SI. 5.5.1. Prikaz narudzbi Sl. 5.5.2. Prikaz narudzbi nakon zauzimanja i brisanja
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5.6. Web stranica za narucivanje

React stranice sastavljene su od komponenti. Komponenta za odabir usluznog objekta prikazana

jenaslici SI. 5.6.1.

(r Order App

-

Karaka
Oliva
SportHouse

Exclusive

Sl. 5.6.1. Komponenta za odabir usluznog objekta

Nakon odabira objekta, prikazuju se dostupne kategorije proizvoda koje taj objekt nudi.
Primjerice, kafi¢i ¢e imati samo tople napitke i hladna pi¢a kao moguce kategorije, dok restorani
imaju nesto $iri izbor. Klikom na odredenu kategoriju otvaraju se proizvodi iz te kategorije.
Klikom na ,,+* proizvod se sprema, i klijentu se izbaci poruka koja prikazuje koje proizvode je
uzeo, u kojoj kolicini i kolika je ukupna cijena trenutne narudzbe. Sve ovo prikazano je naslici Sl.
5.6.2.
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Success

Mijesana (1), Slavonska (1), Fanta
(1), Coca Cola (2), Schwepes (1),
Steak (1) TOTAL: 24.85 EUR

Sl. 5.6.2. Komponenta za odabir proizvoda i prikaz ukupne narudzbe
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6. ZAKLJUCAK

Mobilni uredaji postali su neizostavna stavka ljudskih zivota. Vrijeme aktivnog koristenja dnevno
mjeri se u satima. Starije generacije takoder su pocele vjesto se sluziti mobilnim uredajima. Ova
aplikacija osmisljena je kako bi olaksala tok informacija od korisnika do djelatnika u usluznim
objektima. Jednostavna je za koriStenje, tako da bi se korisnici trebali znati bez problema sluziti
se aplikacijom. Koristenjem aplikacije smanjuju se moguce greSke koje se svim djelatnicima
ponekad dogode poput zaboravljanja narudzbe, neprimjeivanja novih klijenata ili greSaka
prilikom komunikacije. Osim toga smanjuje se vrijeme ¢ekanja jer djelatnici imaju nes$to manje

posla u odnosu na standardan tok.

Mogucnost unaprjedenja aplikacije svakako postoji, svakako bi bilo super dodati
moguénost placanja putem mobilne aplikacije. Jo$ jedna ideja bila bi automatski ispis ra¢una

pomocu printera na pritisak gumba djelatnika.

Kreiranje Flutter aplikacije i web stranice za narucivanje bilo je pouc¢no, pogotovo jer se
autor nikada prije izrade ovoga rada nije susreo sa Flutterom. U u¢enju je puno pomogla sluzbena
dokumentacija koja zbilja detaljno, tekstualno i Cesto videozapisom pojasni koristenje nekog
widgeta. Postoje brojni widgeti koje je jednostavno uvesti u program i koristiti za potrebe razvoja
aplikacije. Smatram da je aplikacija kvalitetno napravljena i da bi se mogla koristiti u nekom

usluznom objektu.
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SAZETAK

U ovom radu kreirana je i opisana Flutter aplikacija za lakSe izvrSavanje narudzbi u usluznim
objektima. Osim toga kreirana je i web stranica pomocu koje se kreiraju narudzbe. Svaki djelatnik
moze vidjeti samo narudzbe vezane za stolove koje je on preuzeo, moze rezervirati narudzbu kako
ju ostali djelatnici ne bi zabunom uzeli, te pri izvrSenom poslu moze obrisati narudzbu. Svaka
narudzba ima tajmer koji krece otkucavati kada klijent spremi svoju narudzbu. Svake sekunde
pozadinska boja narudZzbe se mijenja te tako od zelene boje nakon deset minuta dolazi do crvene
Sto ukazuje djelatnicima da ukoliko je ikako moguce ranije izvrSe tu narudzbu. Web stranica
napravljena pomocu React biblioteke, klijent za nekoliko navedenih restorana moze otvoriti meni
i odabrati zeljene proizvode. Klijenti do web stranice dolaze skeniranjem QR koda koji se nalazi

na stolu.

Kljuéne rijeci: Flutter, dart, QR kod, narudzba, djelatnik
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SUMMARY

In this paper, a Flutter application was created and described for easier execution of orders in
service facilities. In addition, a website has been created to create orders. Each employee can see
only the orders related to the tables that he has taken over, he can reserve the order so that other
employees do not take it by mistake, and he can delete the order when the work is done. Each
order has a timer that starts ticking when the client saves his order. Every second, the background
color of the order changes from green to red after ten minutes, which indicates to the employees
that, if possible, they should complete the order earlier. A website built using the React library,
the client for several listed restaurants can open a menu and select the desired products. Clients

get to the website by scanning the QR code on the table.

Keywords: Flutter, dart, QR code, order, employee
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