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1. UVOD

Za potrebe u¢inkovitog pregledavanja informacija o razli¢itim dogadajima vrlo korisna moze biti
aplikacija koja omogucuje funkcionalnosti za lakSe pracenje i pregledavanje dogadaja. U ovome
projektu izradena je mobilna aplikacija za pracenje i upravljanje dogadajima. Fokus je na IEEE
SST konferenciju gdje je aplikacija izradena i prilagodena u svrhe te konferencije, ali takoder i

postavljena tako da se moze prilagoditi za ostale dogadaje u buducnosti.

Cilj je napraviti aplikaciju s kojom korisnik ima uvid u dogadanja tako da ih moZe pretraZivati,
filtrirati 1 oznaditi da ide na njih. Uz popis dogadaja takoder aplikacija ima sucelje koje sadrzi
dodatne informacije i promjene vezano uz konferenciju. Za potrebe dodatnih pitanja postoji sucelje
koje je u obliku foruma gdje korisnici koji idu na konferenciju mogu postaviti pitanje i bilo tko

moze odgovoriti. Takoder ima moguénost medusobnog dopisivanja korisnika.

Aplikacije poput ove pruzaju izuzetnu korisnost sudionicima konferencija i dogadanja jer
omogucuju brzi i jednostavniji pristup informacijama, te poboljSavaju organizaciju i planiranje
prisustvovanja razli¢itim sesijama i radionicama. KoriStenjem mobilne aplikacije, korisnici mogu
imati sve potrebne informacije na dohvat ruke, $to je posebno vazno u dinami¢nim okruzenjima

gdje se rasporedi i lokacije mogu brzo mijenjati.

Razvoj aplikacije pocinje s detaljnom analizom zahtjeva i1 definiranjem funkcionalnosti koje
aplikacija treba sadrzavati. Nakon toga slijedi faza dizajna, gdje se paznja posvecuje stvaranju
intuitivnog i privlaénog korisnickog sucelja. Zatim slijedi faza implementiranja i kodiranja, te

nakon toga faza testiranja i odrZavanja aplikacije.
1.1. Zadatak diplomskog rada

Zadatak ovog diplomskog rada je istraziti slicne postojeCe mobilne aplikacije za upravljanje
dogadajima, te ih usporediti, vidjeti prednosti i nedostatke, utvrditi Sto je potrebno za IEEE SST
konferenciju. Na osnovu navedenog istrazivanja je potrebno postaviti zahtjeve na mobilnu
aplikaciju. Od zahtjeva aplikacija mora imati mogucnost registracije i prijave, pregled dogadaja,
pretrazivanje i filtriranje dogadaja, moguénost dopisivanja i postavljanja pitanja, objavljivanja
informacija, sucelje za administratore u svrhu upravljanja dogadajima, objavama i sponzorima.
Mobilna aplikacija je implementirana koristeci Flutter razvojno okruZenje i Supabase backend kao

uslugu.



2. PREGLED PROGRAMSKIH RJESENJA

Aplikacije ovakvog tipa sluze kako bi pomogle korisnicima jednostavno i brzo pronaéi zeljene
dogadaje i informacije o tim dogadajima. Cesto se koriste kada se dogadaju konferencije ili sli¢ne
vrste dogadaja koje traju duze vrijeme, najcesce nekoliko dana. Sastoje se od vise krac¢ih dogadanja
gdje u ovom slucaju su to predavanja vezana uz IEEE SST(International Conference on Smart
Systems and Techonologies) gdje su svake godine definirane razli¢iti setovi tema na osnovu kojih
¢e se odrzavati ta predavanja. Najvaznija funkcionalnost koju ovakva aplikacija treba pruzati je
agenda. Dogadaji su unaprijed definirani, te na aplikaciju dogadaje postavljaju administratori
putem sucelja za dodavanje dogadaja. Bitno je imati zaslon za agendu koji je pregledan i pruza
jednostavan nacin pretrazivanja i filtriranja dogadaja prema datumu, imenu, organizatoru i Opisu.

Stime korisnik moze jednostavno vidjeti cjelokupan plan i program te oznaciti si na $to Zeli i¢i.
2.1. Pregled postojecih rjeSenja mobilnih aplikacija

Postoji nekolicina aplikacija za upravljanje dogadajima koje se zasnivaju na konceptu pregleda
agende. Postoji nekoliko klju¢nih sli¢nosti koje definiraju ovakav tip aplikacije, ali se i razlikuju

po namjeni, izgledu i nacinu izrade.

Na slici 2.1 se nalazi Whova mobilna aplikacija koja omoguc¢ava pregled dogadaja za konferencije
koja koristi vrlo jednostavno i brzo sucelje, sluziti ¢e kao inspiracija za zaslon agende na ovoj

aplikaciji. Jednostavnost sucelja je ujedno i velika prednost ove aplikacije [1].

Attendee List (120) » »®

Alexander Bakst
Data Applications Manager
Whova

National Business Owner Summit San Diego, California

. Alex Adams
Business Center Engineer, Associate
National Leadership Educators
X {7 Chattanooga, Tennessee
Quick Shortcuts
g Photos b Steven Allen
Researcher
a Leaderboard ucsD

Greater San Diego Area

Additional Resources Expand
Christina Aubry
¥ Consultant
Event Description l Capillary Technologies

: Greater New York City Area
The premier event for healthcare leaders,

the 8th Annual Lean Healthcare
] B a X

g B = & ~

Slika 2.1. Prikaz sucelja Whova aplikacije [1]



Ova aplikacija takoder ima fokus na promoviranje dogadaja i sakupljanje bodova koji sluze kao
manja igrica unutar aplikacije. Za potrebe aplikacije ovog diplomskog rada takve funkcionalnosti
nisu potrebne. Sadrzava tako sucelje za obavijesti i postavljanja pitanja $to je bitno i za IEEE SST
konferenciju te ¢e se to implementirati u ovoj aplikaciji, ali na drugaciji nacin koriste¢i modernije

korisnicko sucelje.

Yapp je takoder jedna od poznatijih aplikacija za upravljanje dogadajima [2]. Kao i ostale
aplikacije sadrzi agendu i popis registriranih ljudi, ali se fokusira puno viSe na objavljivanje slika

u obliku objava danas$njih drustvenih mreza, kao $to se moze vidjeti na slici 2.2.

ﬁ Lisa Jensen
Does anyone want to grab cq Announcements

before the opening session?
Sherry Sweetser

Dﬁ Mike Soto Bring your luggage with you to the breakfast.
Shuttles to the airport will leave right from there.

ﬂ Lisa Jensen

Let's me 8am in the hotel lof ﬁ Sherry Sweetser

E‘ Mike Soto
v Did anyone leave a wallet in the Auditorium
Love to! When and where? yesterday? Security found 2... Let me know and I'll
make sure you get it back today :)

a Elton Gracey
4 days ago

Quick reminder to bring ID, your tickets and dining
vouchers to class this morning! See you all soon :)

Add a comment

Sherry Sweetser
ﬂ 4 days ago

Update on dinner & awards tonight: It will be at the
banquet hall at the conference venue. Dress code
stays the same. See you all there!

Slika 2.2. Prikaz sucelja Yapp aplikacije [2]

Yapp ima svoju glavnu aplikaciju koja je napravljena za generalno upravljanje dogadajima, ali
takoder pruzaju izradu aplikacije prema specificnim zahtjevima i potrebama korisnika i dogadaja.
Na taj nacin je aplikacija ovog rada biti prvobitno napravljena, s ciljem da se prilagodi potrebama

izvodenja IEEE SST konferencije.



Perfect Venue [3] je takoder jedna od poznatijih rjeSenja za upravljanje dogadajima. Funkcionira
na sli¢an nacin kao ostale aplikacije, ali se razlikuje u tome sto se fokusira na sucelje kalendara.
Omogucuje integraciju postoje¢ih aplikacija sa kalendarom, korisnik moze odabrati dogadaj na
koji planira do¢i te ga spremiti u svoj vlastiti kalendar ili u kalendar unutar Perfect Venue

aplikacije. Na slici 2.3. se moze vidjeti primjer sucelja u kojemu se upravlja dogadajima.

wll T -

The Henry v .
Active Events Vv m

Smith Rehearsal Dinner at the Met
Luke Hutchinson
Sat, Feb 29

Confirmed

30th Birthday Party
Daniel Fried

Sat, Feb 29 Balance Due

Engagement Party
Dakota Walker
Sun. Feb 30 Proposal Sent

Fri, Mar 3

Family Reunion dinner
Joanna Fenerlis
Sat, Mar 4

Retirement party
Kristy McDonough
Sun, Mar &

Graduation Party
Kristy McDonough

New Hire Dinner
o Anna Western
Proposal Sent
Events

& ] +

Inbox Calendar Add Event

Slika 2.3. Prikaz sucelja Perfect Venue
aplikacije [3]

2.2 Zahtjevi na programsko rjeSenje

Cilj je imati jednostavnu aplikaciju koja koristi moderne tehnike za bolje korisnicko iskustvo kako
bi se implementirala aplikacija koja pruza jednostavno rukovanje agendom. Koristi se Flutter
razvojno okruzenje za stvaranje korisni¢kog sucelja, te Supabase platforma za razvoj backend

usluga.



Kroz prethodno navedene primjere mobilnih rjeSenja moze se primijetiti da uvijek postoji

implementacija agende, popis ljudi koji sudjeluju i sucelje koje na razliCite nacine prikazuje

dodatne informacije. To su ujedno i glavne funkcionalnosti koje treba ostvariti za potrebe ove

aplikacije.

Takoder za potrebe ove konferencije potrebno je implementirati suéelje za dodavanje

dokumenata, sucelje za dodavanje i upravljanje sponzorima i sucelje za upravljanje ulogama

korisnika.

Potrebno je imati korisnike koji su administratori. Administratori imaju moguc¢nost

upravljanja svim podatcima i dogadajima vezano za konferenciju. To ukljucuje kreiranje, brisanje

1 uredivanje podataka.

Funkcionalni zahtjevi koje aplikacija treba ispuniti su:

© © N o g bk~ w DN E

[ = N
w N B O

Registracija i prijava korisnika

Mogucénost prijave i registracije pomocu Google-a
Stvaranje, brisanje, uredivanje dogadaja

Stvaranje, brisanje, uredivanje sponzora,

Stvaranje, brisanje, uredivanje obavijesti

Pregledavanje, pretrazivanje, sortiranje i filtriranje dogadaja
Oznacavanje da korisnik ¢e i¢i na odredeni dogada;j

Prikaz detalja o dogadaju

Prikaz sponzora

. Prikaz obavijesti

. Postavljanje pitanja i komentara

. Prikaz svih polaznika

. Postavljanje i preuzimanje dokumenata.
14,

Mijenjanje uloga korisnika

Nefunkcionalni zahtjevi koje aplikacija mora ispuniti:

O N o g B~ W Dd e

Trajno spremanje podataka dogadanja, korisnika, sponzora i dokumenata

Jednostavan postupak registracije i prijave

Jasno i pregledno sucelje s jednostavnim funkcionalnostima i gestama

Ucitavanje podataka treba trajati do jedne sekunde

Ucitavanje registracije 1 prijave treba trajati do jedne sekunde

Aplikacija treba biti skalabilna kako bi podrzala buduca prosirenja i ve¢i broj korisnika
Treba biti dostupna preko 99.9% vremena s minimalnim prekidima rada

Treba biti prilagodljiva za razliCite veli¢ine zaslona



3. KORISTENE TEHNOLOGIJE ZA I1ZRADU APLIKACIJE

Za izradu same aplikacije na mobilnom uredaju Koristi se Flutter razvojno okruzenje uz Dart
programski jezik. Za izradu posluziteljskog dijela aplikacije koristi se Supabase platforma za
razvijanje. Glavni razlog zasto se koristi Flutter je jednostavnost i alate koje pruza za izradu
aplikacija koje mogu se pokrenuti na vise platformi §to uklju¢uje web aplikacije, desktop

aplikacije, 10S i Android aplikacije s jednim izvornim kodom.
3.1. Flutter

Flutter je razvojno okruZenje koje je razvio Google. Glavna namjena je izrada mobilnih aplikacija,
ali takoder omogucuje izradu aplikacija za sve web preglednike i desktop aplikacije na Linuxu,

Windows i MacOS operacijskim sustavima [4].

Zasniva se na konceptu widgeta gdje svaki widget predstavlja gradivni element aplikacije. Widgeti
mogu sadrzavati unutar sebe viSe widgeta te se pomocu stabla tih elemenata Se iscrtavaju na
zaslonu. Mogu biti stateless ili statefull. Stateless widgeti nemaju definirano stanje, tj. jednom
kada su izradeni ostaju nepromijenjeni za vrijeme svojega trajanja. Jednom kada su ucitani, osim
ako se ne dogodi neki vanjski dogadaj koji djeluje na taj widget, ostaje nepromijenjen. Statefull
widget jer strukturiran drugacije te ima svoje promjenjivo unutarnje stanje. Kada se to stanje
promjeni taj widget se ponovo iscrtava na zaslon te se mijenja dinamicki ovisno o tome kako je

napravljen da radi.

U Flutteru izrada suéelja se zasniva na nekoliko glavnih widgeta poput row, column, center, text,
scaffhold i sl. Za pozicioniranje elemenata na zaslon se uglavnom postize koristenjem i slaganjem
column i row widgeta s kojima se definiraju kako su elementi aplikacije pozicionirani. Za

prikazivanje ostalih vizualnih elemenata koriste se mnogi ve¢ predefinirani widgeti unutar Fluttera.

Aplikacija ima glavnu polaznu tocku u main() funkciji u kojoj se konfigurira i definiraju akcije
koje je potrebno izvrsiti prije pokretanje same aplikacije. U main() se nalazi runApp() funkcija s
kojom se pokrece aplikacija. Ta funkcija odmah prilikom pokretanja prima prvi widget koji
predstavlja pocetni zaslon aplikacije. Taj widget , kao i svaki drugi, ima svoju build() metodu koja

se koristi kako bi se prikazao sadrzaj na zaslon.

Flutter takoder podrzava instalaciju dodatnih paketa u projekt. Postoje tisuce razli¢itih paketa koji
pruzaju razne funkcionalnosti od izgradnje korisnickog sucelja do mnoStvo vanjskih

funkcionalnosti. Najvazniji paketi za ovaj projekt su Bloc, getlt, freezed i supabase_flutter. Nacin



funkcioniranja svakog paketa ¢e biti objasnjen u budu¢im poglavljima u kojima ¢e se vidjeti 1

implementacija istih.
3.2. Dart

Dart je objektno orijentirani programski jezik namijenjen za razvijanje aplikacija na bilo kojoj
platformi [5]. Dart se koristi kao temelj za Flutter razvojno okruzenje, koje primarno omogucava

razvoj nativnih aplikacija za i10S i Android iz jednog koda.

Jedna od znacajki je da je ,.,type-safe “ Sto znaci da vrijednost varijabli uvijek se podudara sa tipom
varijable. lako Dart ne zahtijeva strogo definiranje tipa varijabli pri deklaraciji, koristi stati¢ku
analizu kako bi se osiguralo da vrijednosti koje se dodjeljuju varijablama odgovaraju njihovom
tipu. Takoder ima ugradenu znacajku za sigurnost pri ,,null error* greSkama, §to znaci da varijable
ne smiju biti prazne osim ako u suprotnom varijabla nije oznacena da smije biti prazna. Cilj
provodenja toga je da se smanji broj mogucih greSaka koji se mogu dogoditi prilikom izvodenja

samog programa te da se olaksa trazenje i ispravljanje pogresaka.

Dart ima veliki broj ugradenih biblioteka koje sadrze razne funkcije koje se Cesto koriste te
olaksavaju analizu, izradu, izvedbu i prepravak koda. Neki primjeri biblioteka su ,,dart:collection*
Sto pruza implementaciju povezanih listi, binarnih stabla i sl., ,,dart:async $to pruza podrsku za

rad s asinkronim funkcijama te mnogi drugi.

Dart ima Just-In-Time (JIT) kompajler za brzi razvoj i testiranje, te Ahead-Of-Time (AOT)
kompilaciju za optimalne performanse u produkciji. Dart je dizajniran za skalabilnost,

omogucavajuci razvoj malih skripti kao 1 velikih, sloZenih aplikacija.
3.3. Supabase

Supabase je BaaS (engl. Backend as a Service) platforma za razvoj posluziteljskih usluga i baza
podatka. Pruza spektar funkcionalnosti ukljucuju¢i bazu podataka, autentifikaciju, spremanje
datoteka, Al, slusanje promjena u stvarnom vremenu i RPC funkcije [6]. Komunikacija izmedu
klijenta i Supabase posluzitelja se moze implementirati uz pomoc¢ RestAPI ili GraphQL protokola.
Supabase koristi relacijsku bazu podataka koja podrzava izvodenje PostgreSQL i SQL koda na
samoj web stranici tj. posluzitelju. Podrzava slozene upite, indeksiranje, transakcije te visoku

sigurnost i dostupnost podataka.

Supabase je povezan sa nekoliko razli¢itih razvojnih okruzenja od kojih jedan je Flutter. Postoji

poseban ,.flutter supabase‘ paket koji omogucuje povezivanje aplikacije sa bazom podataka te
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ostale funkcionalnosti potrebne kako bi se ostvarila i olaksala komunikacija izmedu klijenta i
posluzitelja. Paket sadrzava Supabase.instance.client $to je instanca klijenta koji omogucuje

funkcionalnosti i komunikaciju sa posluziteljem.

Jedna od bitnih znacajki Supabase platforme je §to pruza sveobuhvatan sustav za rukovanje
autentifikacijom korisnika i odrzavanje sesija. To ukljucuje prijavu, registraciju, resetiranje lozinki

i prijave preko dodatnih vanjskih servisa pomo¢u OAuth.

Takoder podrzava RPC (Remote Call Procedure) funkcije koje olakSavaju implementaciju
sloZenih funkcija na serveru §to omogucuje da prilikom poziva sa klijentske stranice se dostave
potrebni podatci koji olak$avaju daljnju implementaciju i koristenje. RPC su funkcije koje poziva
klijent, ali se izvrSavaju na strani posluzitelja. Kada posluzitelj zavrsi sa izvodenjem funkcije,

rezultat se vrac¢a nazad klijentu.

3.3 Upravljanje stanjima i BLoC

Upravljanje stanjima (engl. State Managment) je bitan koncept unutar svake Flutter aplikacije.
Kao $to ime nalaze to predstavlja nacin kako se upravlja stanjima unutar aplikacije i njenih
pojedinac¢nih elemenata. Stanja definiraju Sto | kako ¢e se prikazivati na zaslonu, kako ¢e se

pojedinacni elementi ponasati te koji ¢e se podatci slati 1 primati preko API poziva.

Flutter ima nekoliko nacina upravljanjem stanjima unutar aplikacije poput koriStenja setState
metode unutar specificnih widgeta, koristenjem Change Notifier, Value Notifier klasa i
InheritedWidget widgeta [7]. Metoda setState je namijenjena tome da upravlja stanjem unutar
pojedinac¢nog widgeta, dok ostali nacini sluze tome da pruzaju stanje kroz vise elemenata

aplikacije.

lako Flutter pruza sve §to je potrebno kako bi se upravljalo stanjima i podatcima, ¢esto se stvara
problem u tome Sto je potrebno pisati puno ,,boilerplate koda tj. koda koji se puno ponavlja i
najcesce nije jednostavno takav kod odrzavati i prosirivati. Stoga postoje vanjska rjeSenja koji
olakSavaju upravljanje stanjima kroz pakete. Neki od popularnijih paketa su Riverpod, BLoC,
Provider. Takvi paketi najéeS¢e pruzaju strukturiran i skalabilan nacin za upravljanje stanjima
unutar aplikacije. Funkcioniraju tako Sto se prosiruju na interne mehanike Flutter okruzenja te

pruzaju sucelje i funkcionalnosti koje olaksavaju cijeli proces pisanja koda i upravljanja stanjima.

Jedan od paketa koji se koristi za aplikaciju u ovom radu je BLoC (engl. Business Logic

Component). Primarna svrha ovoga paketa je upravljanje stanjima tako da odvoji korisnicko



sucelje tj. prezentacijski sloj od sloja poslovne logike. Paket daje apstrakciju i funkcionalnost kako

bi se to postiglo.

Uz sliku 3.1. moze se vidjeti glavni princip kako Bloc arhitektura funkcionira. Bloc se nalazi
izmedu podataka i korisni¢kog sucelja. Sadrzi sva stanja i rukuje svim povezanim dogadajima koje

se mogu dogoditi kroz aplikaciju [8].

events
w
L ] s‘ .

Slika 3.1. Sluzbeni prikaz nacina funkcioniranja BLoC paketa [8]

" request~\J

|

response

data

Svaki Bloc je predstavljen klasom koja reagira na promjene aplikacije te emitira svoje stanje
ovisno o promjenama. Tijek odvijanja aplikacije se sastoji od toga da kada se dogodi neki dogadaj,
Bloc reagira na taj dogadaj te ovisno o tome obavlja odredene operacije i funkcije koje je potrebno
kako bi prikupilo ili promijenilo podatke 1 emitiralo svoje novo stanje na koje se onda sucelje

promijeni.

Bloc se sastoji od unaprijed definiranih klasa dogadaja tj. (engl. Events) i klasa stanja (engl. States).
Dogadaji i stanja se objedinjuju u svojoj Bloc klasi gdje se onda za svaki dogadaj definira unutarnja
metoda koja rukuje time i emitira stanje cijelog Bloca. Vazna razlika kod ovog pristupa je §to se
stanja emitiraju umjesto da im se direktno pristupi pozivanjem odredenim varijablama. Stanje

Bloca ostatak aplikacije slusa i reagira kada god se dogodi promjena.

Takoder postoji Cubit klasa $to je pojednostavljena verzija Bloc klase. Razlikuje se po tome §to
nema definirane dogadaje. Ne mogu se pratiti prijelazi stanja, nego umjesto klase za dogadaje
koriste klasi¢ne funkcije da emitira stanje Cubita. Najcesce se koristi za upravljanje manjim

podatcima poput teksta unutar formi, boolean vrijednosti varijabli i sli¢no.



4. 1ZRADA APLIKACIJE

U ovom poglavlju ¢e biti objasSnjeno kako je aplikacija izradena, nacini na koje su se navedene
tehnologije koristile, te ¢e se pokazati struktura aplikacije. Svrha aplikacije je korisnicima olaksati
1 pomoc¢i pri pregledu dogadaja i ostalih stvari vezano za konferenciju. Postoji mnogo tehnika s
kojima se moze to posti¢i. Takoder je bitno osim intuitivnog korisnickog sucelja pruziti
jednostavnost prilikom registracije i prijave. Uz klasi¢ni nacin registracije i prijave preko e-maila
takoder je potrebno implementirati registraciju i prijavu pomo¢u Google i Facebook OAuth
autentifikacije. To je funkcionalnost koja znatno pojednostavljuje cjelokupan proces registracije i

pomaze korisniku da prilikom koriStenja aplikacije brze dode to potrebnih informacija.

Za aplikaciju je prvobitno izraden mock-up dizajn u Figmi koji se moze vidjeti na slici 4.1.

IEEE SST

Slika 4.1. Prvobitni dizajn za sucelje aplikacije

Aplikacija se dijeli na tri glavna dijela:

1. Korisni¢ko sucelje
2. Sucelje za administratora

3. Sucelje za prijavu i registraciju

Ovaj nacin podjele je bitan jer utjeCe na nacin kako Ce se zasloni ugnjezdivati te kako ¢e se korisnik
koji se prijavljuje u aplikaciju usmjeriti na prikladan zaslon ovisno o tome je li administrator ili

ne. Prilikom instalacije i1 otvaranje aplikacije prvo Sto korisnik vidi je zaslon za prijavu. Ako
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korisnik ve¢ ima registriran rac¢un, treba samo unijeti svoje podatke za prijavu te ovisno o tome je
li administrator ili klasi¢ni korisnik, biti ¢e preusmjeren na prikladno sucelje. U sluc¢aju da korisnik
nema racun moze izabrati jednu od opcija za registraciju. Supabase omogucava da prilikom
zavrsetka registracije korisnik moze odmah koristiti aplikaciju bez dodatnog koraka ru¢nog

prijavljivanja ili potvrdivanja email adrese.
4.1. Struktura aplikacije

Projekt ima oblik Bloc (engl. Business Logic Component) strukturne arhitekture $to je ujedno i
ime paketa koji se koristi kako bi se ova arhitektura realizirala. To je arhitektura koja odvaja sucelje
aplikacije od poslovne logike s ciljem da se olaksa prosirenjima koda, testiranjem i da se postigne
bolja iskoristivost koda. Na slici 4.2 se moze vidjeti oblik ove arhitekture.

Knmfm;ko - = Vidljivo korisniku
sucelje
'
A\
BLoC - Prezenter / Interakcije
A
A
Repozitorij - Dohvacanje i obrada

podataka

Izvor API pozivi prema
podataka serveru

Slika 4.2. Prikaz arhitekture koriste¢i BLoC

To je obrazac za arhitekturu koji se viSe puta koristi u aplikaciji za razli¢ite setove podataka. Na

prethodnom dijagramu se moze vidjeti na¢in kako je postavljeno upravljanje strukturom aplikacije.

Aplikacija zapoc€inje s interakcijom korisnika. Ovisno o tome $to korisnik napravi potrebno je
prikazivati elemente na sucelju dinamic¢no s time Sto se dogada. Npr. ako korisnik stisne na gumb
koji dohvaca podatke, prvo je potrebno je zapoceti taj proces U pozadini te za vrijeme tog procesa

prikazati graficki da se podatci ucitavaju. Dio aplikacije koji se brine za taj proces je BLoC.
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Repozitoriji su vazan dio dohvacanja podataka. Primarna svrha repozitorija je odrediti prvo je li
potrebno dohvatiti podatke lokalno ili traziti podatke iz vanjskog izvora. Nakon §to je to odredeno,
repozitorij dohvaca podatke koje onda treba prilagoditi u potreban model koji ¢e se proslijediti

nazad na Bloc komponentu kako bi se time moglo rukovati i izgraditi potrebno sucelje za korisnika.

Izvor podataka predstavlja komunikaciju sa posluziteljem i bazom podataka preko API-ja. U ovom
slu¢aju je to Supabase platforma. Podatci najcesc¢e dolaze u JSON obliku, te je stoga potrebno
kada podatci dodu iz izvora podataka na klijentsku stranu da repozitorij pretvori JSON podatke u

prikladne objekte kako bi ti podatci pravilno propagirali kroz ostatak aplikacije.
4.2. Struktura direktorija

Kako bi projekt bio prosiriv i jednostavan za odrzavanje, uz kvalitetan kod bitno je imati i dobro
postavljenu strukturu direktorija. Prilikom generiranja Flutter aplikacije postoji nekoliko pocetnih
direktorija. To su direktoriji koji sadrze kod kako bi se aplikacija mogla pokrenuti na razli¢itim
platformama, te uz njih najvazniji direktorij pod nazivom ,,/ib* u koji se pise kod za samu
aplikaciju [9]. Postoje dva najc¢esc¢a Flutter standarda prilikom razvijanja aplikacije i odrZzavanja
strukture direktorija, a to su direktoriji s fokusom na slojeve domene i direktoriji s fokusom na

znacajke.

U ovom radu se Koristi struktura gdje ¢e se aplikacija razdijeliti na domene tj. slojeve, a to su
prezentacijski sloj, podatkovni sloj i1 sloj domene. Prezentacijski sloj sadrZi sve zaslone, BLoC-
ove i widget-e koji sluze za prikaz sucelja korisniku. Sloj domene sluzi za definiranje sucelja,
modela 1 modula. Sloj podataka sadrzi konstante, izvore podataka, implementacije sucelja koji su

definirani u sloju domene i ostale funkcionalnosti i podatke potrebne za aplikaciju.

Za svaku aplikaciju struktura direktorija ¢e uvijek biti drugacija jer svaka aplikacija je drugacija i
razli¢iti programeri koriste drugaciji pristup prilikom izrade aplikacije. Ne postoji univerzalno
rjeSenje koje se koristi za svaku aplikaciju. Ovi standardi sluZze kao smjernice prilikom izrade

aplikacije.

4.3. Postavljanje Flutter aplikacije

Kako bi bilo uopée moguce uspostaviti komunikaciju potrebno je spojiti aplikaciju sa Supabase
posluziteljem. Potrebno je imati poveznicu i API klju¢ koji se generiraju na Supabase stranici

prilikom izrade baze podataka. Buduci da su to osjetljive informacije, radi sigurnosti ti podatci se
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spremaju u ,,.env* datoteku unutar projekta. Za to se koristi paket za Citanje varijabli okruzenja i
paket za Supabase prije pozivanje funkcije za pokretanje aplikacije gdje se postavlja kod koji
omogucava spajanje na taj server. U programskom kodu 4.1. se moze vidjeti nacin na koji su se

prethodno spomenuti paketi koristili.

await dotenv.load();

awalt Supabase.initialize(
url: dotenv.env['URL"]!,
anonKey: dotenv.env[ API_KEY' ]!,

U
s B

Programski kod 4.1. Prikaz koda za spajanje na server

Takoder je potrebno postaviti direktorije na osnovu ve¢ prethodno objasnjenih slojeva. Na slici
4.3. mogu se vidjeti koriSteni direktoriji. Pod direktorijem ,, constants “ nalaze se klase koje sadrze
varijable s unaprijed definiranim vrijednostima poput putanji aplikacije, stilovima za tekst i boje

aplikacije.

Direktorij models sadrzi klase svih koristenih modela unutar aplikacije $to ukljucuje modele za
prikaz podataka poput dogadaja i1 objava, ali takoder uz to modele za unos teksta i slicno.

Direktorij repositories i supabase sadrzi sve repozitorije i izvore podataka.

Takoder se moze vidjeti i ,,di “ direktorij koji sluzi za ubrizgivanje ovisnosti za cijelu aplikaciju.
Sadrzi dvije datoteke dependency injection.dart* 1 ,,dependency injection.config.dart. TO su

datoteke koje sluze kao bi se upravljalo instancama klasa kroz cijelu aplikaciju.

» WM constants
> W= models

> providers
» repositories
» E& router
> supabase
di
domain

presentation
@ app.dart
™ main.dart
Slika 4.3. Prikaz strukture
direktorija aplikacije
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Uz paket getlt oznacavaju se klase sa anotacijama poput injectable ili singleton, nakon $to su klase

oznacene getlt paket se brine o instancama tih klasa te pruza njihovo instanciranje.

Kada se klasa oznaci sa prikladnom anotacijom, paket build_runner se aktivira te generira kod za
upravljanje instancama tih klasa. U programskom kodu 4.2. se moze vidjeti jedan primjer u kojem

se koristi anotacija za stvaranje klase koristec¢i singleton obrazac.

@LazySingleton()
class SupabaseEventRepository {
final SupabaseEventfApi _supabaseApi;

SupabaseEventRepository(this._supabaseApi);

Programski kod 4.2. Primjer oznacavanja klase sa anotacijom

4.4. Registracija i prijava

Zastvaranje i prijavljivanje korisnika koristi se funkcija koju pruza Supabase na strani posluZitelja.
Potrebno je implementirati sucelje i logiku prijavljivanja u aplikaciji na klijentskoj strani. Budu¢i
da se koristi Bloc arhitektura potrebno je napraviti izvor podataka, repozitorij, Bloc klasu i sucelje.
Na programskom kodu 4.3. se moze vidjeti da repozitorij kroz konstruktor prima klasu za izvor

podataka i klasu koja poziva metode za autentifikaciju.

@LazySingleton(as: AuthenticationRepository)

class SupabaseAuthRepository implements AuthenticationRepository {
SupabasefuthRepository(this._ supabase, this._ profiledApi);
final SupabaseClient _supabase;
final SupabaseProfilefpi _profiledpi;

Programski kod 4.3. Dio koda klase koja poziva Supabase funkcije za autentifikaciju

Instance tih klasa dostavlja paket getlt, zbog toga nigdje u kodu aplikacije nije potrebno ru¢no ih
instancirati. Klasa SupabaseAuthRepository sadrzi metode koje primaju podatke za registraciju §to

korisnik ru¢no unosi te ih prosljeduje i poziva funkcije na serveru za registraciju.

Sljede¢i korak je implementacija sucelja za prijavu i registraciju. U prezentacijskom sloju je
potrebno napraviti direktorije koji predstavljaju odredene dijelova sucelja, u ovom slucaju
potrebno je imati dva direktorija za svaki od zaslona, za prijavljivanje i registraciju. Svaki

direktoriji sadrzi poddirektorije za zaslone, widgete i Bloc klase.
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Cilj je napraviti sucelje koje ima jednostavan proces autentifikacije. Nacin realizacije sucelja za

prijavu se moze vidjeti na slici 4.4.

1:04 @ = 83%4 12:59 8 = .l 83%0

Create Your Account

IEEE SST

Fill your details

82 Email Address

& Password LS

SIGN UP WITH EMAIL Forgot Password?
ontinue With .

~
7 - Or Continue With -

~

Already Have an Account? LogIn J

New user? Create account

|
| (

Slika 4.4. Izgled sucelja za prijavu i registraciju

U aplikaciji postoji klasic¢an korisnik i1 korisnik koji je administrator. Klasi¢ni korisnik moZze
pregledavati dogadaje, oznacavati dogadaje, postavljati pitanja te komunicirati s ostalim
korisnicima. Administratori imaju svoje odvojeno sucelje na kojemu se stvara i upravlja
dogadajima, sponzorima i obavijestima. Prilikom prijave iz tablice za profile u bazi podatka
provjerava se je li korisnik administrator ili ne, ovisno o ulozi korisnika pomo¢u Bloc paketa se

korisnik preusmjerava na prikladan zaslon.

U programskom kodu 4.4. se nalazi BlocConsumer sto je widget koji objedinjuje BlocListener i
BlocBuilder widgete tj. objedinjuje funkcionalnost izgradnje elemenata i izvodenja funkcija.
Nakon $to korisnik unese svoje podatke 1 pritisne na tipku za prijavu, koji su upravljani pomocu

LoginBloc klase, aktivira se dogadaj koji $alje zahtjev za prijavu korisnika na server.
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child: BlocConsumer<loginBloc, LoginState>(

listener: (context, state) {

if (state.status.isSuccess && state.isAdmin) {
context.go(RoutePaths.adminHomeScreen);

}

if (state.status.isSuccess && !state.isAdmin) {
context.go(RoutePaths.home);

[

Programski kod 4.4. Dio koda koji prati stanje i preusmjerava korisnika

Klasa stanja za prijavu sadrzi sve podatke potrebne za prijavljivanje, stanje statusa poziva na
server, validaciju unesenih podataka i provjeru je li korisnik koji se prijavljuje administrator. Uz
navedeno stanje moze se u programskom kodu 4.5. primijetiti da se koriste jo§ dva razli¢ita paketa,

freezed i Formz.

@freezed
class LoginState with _$loginState {
const factory LoginState({
@hefault{FormzSubmissionStatus.initial) FormzSubmissionStatus status,
@Default({Email.pure()) Email email,
@Default{Password.pure()) Password password,
@Default({false) bool isValid,
@hefault({"') String errorMessage,
@hefault{false) bool isAdmin,
}) = _LoginState;

[

Programski kod 4.5. Kod s kojim se definirana stanje Bloc klase za prijavu

Paket freezed je generator koda, koji uz kada je neka klasa oznacena prikladnom anotacijom s
kljuénom rijeci freezed, generira kod koji se moze koristiti nad instancama te klase. Taj kod su

najcesce operacije koje klase generalno zahtijevaju, poput operacija za usporedbu, kopiranje i sl.

Prednost koristenja ovog paketa je $to smanjuje koli¢inu koda ju je potrebno rucno pisati za svaku
od klasa. Buduc¢i da su paketi freezed i Bloc povezani koristiti ¢e se copyWith metoda za promjenu
dijelova stanja LoginBloc klase. Drugi paket koji se koristi je Formz koji sluzi za validaciju

unesenih podataka u polja za prijavu i praenje statusa poziva funkcije na posluzitelju.
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U programskom kodu 4.6. se nalazi metoda za prijavu iz LoginBloc klase. Kada se navedena
metoda pozove, mijenja se stanje tako Sto se postavi da je funkcija pokrenuta sa Svojstvom
,, FormzSubmissionStatus.inProgress “. Nakon toga poziva se funkcija iz repozitorija za prijavu
gdje se prosljeduju uneseni podatci na posluzitelj, te se izvrSava autentifikacija. Iz povratnih
podataka prijave se postavlja stanje ovisno o tome je li prijavljeni korisnik administrator ili ne.

Kada se ta promjena dogodi korisnik je preusmjeren na odgovarajuce sucelje.

Future<void> onSubmitted(
_Submitted event,
Emitter<LoginState> emit,

) async {

try {
emit(state.copyWith(status: FormzSubmissionStatus.inProgress));

final loginResponse = await _authRepository.signInWithEmailAndPassword(
state.email.value,
state.password.value,

);

if (loginResponse.user!.userMetadata!['role'] == ‘admin’') {
emit(state.copyWith(
status: FormzSubmissionStatus.success,
ishAdmin: true,
)15
I else {
emit{state.copyWith(
status: FormzSubmissionStatus.success,
isAdmin: false,

)15

-

on AuthException catch (e) {

emit(state.copyWith(
status: FormzSubmissionStatus.failure,

[

errorMessage: e.message,

));

[—

Programski kod 4.6. Povezivanje dogadaja sa stanjem prijave unutar BLoC klase za
prijavu

Za registriranje korisnika, implementacija je ostvarena na sli¢an nacin. Razlikuje se u procesu
unosenja podataka zato Sto registracija zahtjeva vise razli¢itih podataka za unos kroz dva zaslona

kako je prikazano na slici 4.5.
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Slika 4.5. Prikaz sucelja za registraciju

4.5. Autentifikacija

Proces autentifikacije je odvojen od logike upisivanja podataka za prijavu i registraciju. Za potrebe
pracenja stanja autentifikacije koristi se odvojeno stanje tj. Bloc koji ¢e pratiti je li trenutni korisnik
prijavljen ili ne. Takoder se koristi stanje za greSke, ako se dogodi pogreska prilikom
autentificiranja, Supabase ¢e vratiti odgovarajucu poruku ovisno o pogreski. Implementacija ovih
stanja se mogu vidjeti u programskom kodu 4.7. Zbog toga $to Supabase paket pruza svoju
definiciju ,,User“ modela potrebno je definirati genericku klasu za korisnika u slu¢aju da se u
buduénost dogodi potreba za mijenjanjem Supabase platforme na drugu sli¢nu platformu.
@freezed
class AuthState with _$AuthState {
const factory AuthState.authenticated(BaseUserModel user) = _Authenticated;
const factory AuthState.unauthenticated() = _Unauthenticated;

const factory AuthState.error(String message) = _Error;

1
J

Programski kod 4.7. Stanja za Bloc autentifikacije
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Prilikom aplikacije korisnik moze biti uspjesno ili neuspjesSno autoriziran. Ovisno o tome Sto se
dogodi prilikom autentifikacije takoder je moguce da se dogodi greska Sto zahtjeva dodatno stanje

kojim treba upravljati ukoliko se to dogodi.

Supabase paket ima svoji tok podataka u kojem se prate stanja korisnika, kroz taj tok podataka se
moze traziti 1 mijenjati autentifikacija korisnika. Stoga je prvo potrebno imati repozitorij koji ¢e
izdvojiti podatke i funkcionalnosti tog paketa. Kada se pokrene signin metoda preko prethodno
objasnjene funkcionalnosti za prijavu, tok podataka za autentifikaciju se azurira te repozitorij i
Bloc klase koje su definirane u programskom kodu 4.8. sluSaju taj tok podataka i emitiraju
prikladna stanja.

@freezed
class AuthEvent with _$AuthEvent {
const factory AuthEvent.signOut() = _SignOut;
const factory AuthEvent.onCurrentUserChanged(BaselUserModel? user) =
_0OnCurrentUserChanged;
const factory AuthEvent.onInitialAuthEvent() = _OnInitialAuthEvent;

1
I

void _onSignOut(
AuthEvent event,
Emitter<AuthState> emit,
) async {
await _supabasefuthRepository.signOut();

void _startUserSubscription() {
_authSubscription =
_supabaselAuthRepository.getCurrentlUserStream().listen( (user) {
add(AuthEvent.onCurrentUserChanged(user));

Y
Il

void _onCurrentUserChanged(
_OnCurrentUserChanged event,
Emitter<AuthState> emit,
event.user != null

? emit(AuthState.authenticated{event.user!})
: emit(const AuthState.unauthenticated());

@override

Future<void» close() {
_authSubscription?.cancel();
return super.close();

Programski kod 4.8. Dogadaji za Bloc autentifikacije

Takoder postoji funkcija koja se koristi prilikom navigacije kako bi se za vrijeme pokretanja
aplikacije utvrdilo postoji li ve¢ prijasnja sesija. U sljede¢em poglavlju ¢e biti objasnjeno kako
rute i navigacija aplikacije funkcioniraju. Bitno je naglasiti da se preko klijenta tj. korisnika da
Supabase moze vidjeti postoji li ve¢ prijasnja sesija. Sesija se stvara nakon §to se korisnik uspjesno
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prijavi ili registrira. Nacin koriStenja te sesije gdje se definira inicijalna ruta aplikacije se moze

vidjeti u programskom kodu 4.9.

String getInitialRoute() {

final Session? session = _supabaseClient.auth.currentSession;

if (session == null || session.isExpired) {

return RoutePaths.login;

1
J

if (session.user.userMetadata![ role’'] == UserRoles.admin) {

return RoutePaths.adminHomeScreen;

1
J

return RoutePaths.home;

Programski kod 4.9. Definiranje inicijalne rute aplikacije.

Duljina trajanje sesije se definira preko web stranica na Supabase projektu. Prilikom koristenja
aplikacije moze se dogoditi da korisnik ugasi aplikaciju. Nakon gasSenja aplikacije sesija Se ¢uva,
tako da kada korisnik sljedec¢i put otvori aplikaciju moze se automatski prijaviti nazad i postaviti

inicijalnu rutu ovisno o tome je li sesija istekla te ili je administrator ili ne.
4.6. Navigacija

Navigiranje unutar mobilnih aplikacija funkcionira tako Sto se koristi stog gdje se na vrhu dodaju
ili brisu zasloni aplikacije. U Flutter okruZenju se to postize koristenjem Navigator widgeta, ali
takoder postoji GoRouter paket koji olakSava implementaciju i upravljanje logikom navigacije
unutar aplikacije. Paket se Koristi zbog toga Sto pruza moguénost implementacije nekoliko
razli¢itih stogova za navigaciju, pojedina¢nih ruta i upravljanje zaslonima pomocu navigacijske
trake. GoRouter paket funkcionira tako $to uz ve¢ postojecu logiku Flutter navigacije pomocu

stoga dodaje logiku navigacije koriste¢i URL poveznice [10].

Aplikacija treba podrzavati nekoliko razli¢itih navigacijskih stogova jer nakon zaslona za
registraciju treba biti, ovisno o vrsti korisnika, na dnu zaslona navigacijska traka. Na navigacijskoj
traci se nalaze tipke koje preusmjeravaju korisnika na razliCite segmente aplikacije. Izgled
navigacijske trake se moZe vidjeti na slici 4.6.

fr

Home

Slika 4.6. Navigacijska traka na dnu zaslona
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Svaki od segmenata na navigacijskoj traci treba imati svoj zaseban navigacijski stog. Na svakom
od segmenata moguce je oti¢i na novi zaslon koji je specifiCan za taj segment i predstavlja
definiranu rutu do tog zaslona. Kada korisnik pritisne tipku za navigaciju unazad, o¢ekuje se da iz
stoga makne zaslon na kojem se nalazi te da se vrati nazad na zaslon koji je prethodio u tom
segmentu. S tim pristupom rjesava se problem vracanja zaslona unazad bez obzira je li korisnik

promijenio segment aplikacije preko donje navigacijske trake.

Kako bi se ovakav stil navigacije realizirao potrebno je napraviti klasu AppRouter koja upravlja
rutama cijele aplikacije. Klasa morawh sadrzavati konstruktor za GoRouter u kojemu je definiran
svaki zaslon aplikacije te koji zasloni su ugnijezdeni jedan unutar drugog. Dijelovi navedene klase

se mogu vidjeti u programskom kodu 4.9.

), [/ loHoute
J/ Admin routes
StatefulShellRoute.indexedStack(
pageBuilder: (context, state, child) => NoTransitionPage(
child: AdminScaffoldWtihNavBar(navigationShell: child),
), // NoTransitionPage
branches: [
StatefulShellBranch(
navigatorKey: _navigatorKeyManager.shellMavigatorAdminHomekey,
routes: [
GoRoute(
path: RoutePaths.adminHomeScreen,
pageBuilder: (context, state) =» const MaterialPage(
key: ValueKey( AdminHomeScreen'),
child: AdminHomeScreen()},
Y, // MaterialPage
), // GoRoute
])
}, // StatefulShellBranch
StatefulShellBranch(
navigatorKey:
_navigatorKeyManager.shellNavigatorAdminEventsManagmentKey,
routes: [
GoRoute(
path: RoutePaths.adminEventsMangment,
pageBuilder: (context, state) =» const MaterialPage(
key: ValueKey('AdminEventsManagmentScreen'),
child: EventManagmentScreen(),
Y, // MaterialPage
routes: [
GoRoute(
path: RoutePaths.subRouteCreateEventllame,

Programski kod 4.9. Prikaz definiranja ruta unutar aplikacije.

Potrebno je koristiti StatefullShellRoute i StatefullShellBranch klase unutar kojih se definiraju
pojedinac¢ne rute pomocu GoRouter paketa. StatefullShellRoute definira pojedinacni stog tj.
segment aplikacije unutar kojeg se nalazi zasloni i rute specificne za taj segment. Svaki od
segmenata je oznacen indeksom gdje svaki od indeksa predstavlja pojedinacni stog zaslona. Kako

bi bilo moguce uopce rukovati rutama i1 indeksima potrebno je definirati za svaki stog navigacijski
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klju¢ koji najCesce je predstavljen imenom toga Sto sadrzi. Svaka od ruta takoder ima svoj
jedinstveni klju¢ kojim se pristupa prilikom upravljanja i mijenjanjem zaslona prilikom koristenja
aplikacije. Zadnji korak za definiranje ruta je postavljanje putanje rute i koji zaslon ta putanja treba

prikazati korisniku.

Kao $to je prikazano na u programskom kodu 4.10. prilikom prikazivanja zaslona kojih korisnik
izabere, prvo se definira pageBuilder element koji za svaki zaslon izgraduje prikladnu

navigacijsku traku.

StatefulShellRoute. indexedStack(
pageBuilder: (context, state, child) =» MNoTransitionPage(
child: AdminScaffoldWtihNavBar(navigationShell: child),
), // NoTransitionFage

Programski kod 4.10. Prikaz sucelja za navigaciju ovisno o segmentima i rutama

Taj element sluzi kao glavni gradivni element korisni¢kog sucelja na kojeg se onda tek nadovezuju
zasloni kojima se korisnik sluzi. Postoje dvije vrste indeksiranih stogova u ovoj aplikaciji, to su
administratorska i korisni¢ka. Prilikom prijave, kada aplikacija preusmjerava korisnika na pravilnu
putanju, GoRouter paket provjerava unutar kojeg stoga se nalazi ta putanja te izgraduje prikladne

elemente 1 korisnicko sucelje.

Zadnji korak pri definiranju ovakvog stila navigacije je stvaranje globalnih kljuceva za
navigacijska stanja. Za svaki od segmenata je potrebno imati svoj navigacijski klju¢. Taj kljuc
pruza Flutter razvojno okruzenje, te kada se definira neki segment mora Se kreirati prikladan objekt
klase koja upravlja kljuéevima. Ti kljucevi se prosljeduju kasnije u GoRouter paket, te se

definiranje tih klju¢eva moze vidjeti u programskom kodu 4.11.

class NavigatorKeyManager {
final GlobalKey<NavigatorState> rootNavigatorKey =
GlobalKey<NavigatorState>();

final GlobalKey<NavigatorState> shellNavigatorHomeKey =
GlobalKey<NavigatorState>(debuglabel: 'ShellNavigatorHomeKey');

final GlobalKey<NavigatorState> shellNavigatorAgendaKey =
GlobalKey<NavigatorState>(debuglabel: 'ShellMavigatorfAgendaKey');

Programski kod 4.11. Prikaz klase za upravijanje kljucevima za navigaciju
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4.6.1. Scaffhold

Kako bi Flutter razvojni okvir uopée mogao izgraditi sucelje koristi se Scaffhold widget koji pruza

mogucnost izgradnje za elemente poput navigacijskih traka, elemente samog korisni¢kog sucelja.

Na slici 4.11 mogu se vidjeti primjeri za korisnic¢ki i administratorski scaffhold.

class AdminScaffoldWtihNavBar extends StatelessWidget {

const AdminScaffoldtihNavBar({super.key, required this.navigationShelll});

final StatefulMNavigationShell navigationShell;

void _goBranch(int index) {
navigationShell.goBranch(
index,
initiallocation: index == navigationShell.currentIndex,

‘);

@override
Widget build(BuildContext context) {
return Scaffold(
body: BlocProvider(
create: (context) =» getIt<EventFormBloc»(),
child: navigationShell,
), // BlocProvider
resizeToMveidBottomInset: true,
bottomNavigationBar: BottomNavBar(
key: const ValueKey('BottomMavBar'),
tabs: const ['Home', 'Event’, 'Sponsors', 'Announcements’],
icons: const [
Icons.home,
Icons.event,
Icons.handshake,
Icons.announcement,
])
onDestinationSelected: _goBranch,
/ BottomNavBar

class ScaffoldWithNavBar extends StatelessWidget {

cons
su

r

t ScaffoldWithNavBar({
per.key,

required this.navigationShell,

1)
ins]

fina
void

na

‘J;

1 StatefulllavigationShell navigationShell

_goBranch(int index) {

vigationShell.goBranch(

index,

initiallocation: index == navigaticnShell.currentIndex,

@override

Widget build(BuildContext context) {

re

‘ )

r

turn Scaffold(
body: navigationShell,
resizeToAvoidBottomInset: true,
bottomNavigationBar: BottomNavBar(
key: const ValueKey('BottomavBar'),
tabs: const ['Home', 'Agenda’, 'Info', 'Attendees’, 'Messages'],
icons: const |
Icons.home,
Icons.calendar_today,
Icons.info_outline_rounded,
FontAwesomelcons.peopleRoof,
Icons.message,
]J
onDestinationSelected: _goBranch,
), // BottomNavBar
extendBody: true,
Scaffold

Programski kod 4.11. Scaffhold widget koji pruza izgradnju
potrebnih elemenata

Takoder je implementirano svojstvo povratka na inicijalnu rutu stoga ako je pritisnuta tipka za

segment koji je ve¢ aktivan. Kako bi se to postiglo potrebno je provjeriti inicijalnu lokaciju i

trenutni indeks, §to se moze vidjeti u programskom kodu 4.12. To je gesta koja je implementirana

na mnogo drugih novijih aplikacija, te prilikom koriStenja novih aplikacija, korisnici o¢ekuju da

mogu Kkoristiti iste takve geste.

void goBranch(int index)} {
navigationShell.goBranch(
index,

initiallocation: index == navigationShell.currentIndex,

b

Programski kod 4.12. Funkcija za promjenu indeksa i aktivnog segmenta
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4.6.2. Navigacijska traka

Unato¢ tome $to je bilo potrebno za izgradnju dva razli¢ita scaffhold widgeta, za navigacijsku
traku je potrebno imati samo jedan element koji je postavljen tako da prima parametre Kkoji
predstavljaju ikone i imena zaslona koje ¢e navigacijska traka prikazivati. To je prikazano u

programskom kodu 4.13.

Widget build(BuildContext context) {

return BlocProvider(
create: (context) =» ScreenIndexCubit(),
child: BlocBuilder<ScreenIndexCubit, int>(
builder: (context, state) {
return BottomNavigationBar(
type: BottomNavigationBarType.fixed,
backgroundColor: AppColors.white,
uselegacyColorScheme: false,
selectedItemColor: EAppColors.black,
unselectedItemColor: EAppColors.gray,
enableFeedback: true,
selectedLabelStyle: const TextStyle(
color: BAppColors.black,
fontSize: 18,
Y, // TextStyle
unselectedlLabelStyle: const TextStyle(
color: EAppColors.gray,
fontSize: 18,
Y, // TextStyle
currentIndex: state,
items: List.generate(
tabs.length,
(index) =» BottomNavigationBarItem(
icon: Icon(icons[index]),
label: tabs[index],
}, // BottomNavigationBarItem
), // List.generate
onTap: (index) {

BlocProvider.of<ScreenIndexCubit»(context).setIndex(index);
onDestinationSelected(index);

); // BottomNavigationBar

Programski kod 4.13. Kod za navigacijsku traku

Kako bi se pratilo stanje i promjena izmedu segmenata koristi se ScreenlndexCubit. Taj cubit, u
programskom kodu 4.14., je vrlo jednostavan i sadrzi samo jedno stanje tipa int kojim se emitira

tj. segment na kojem se nalazi.

class ScreenIndexCubit extends Cubit<int» {
ScreenIndexCubit() : super(@);

void setIndex(int index) => emit(index);

1
J

Programski kod 4.14. Kod za emitiranje stanja
indeksa navigacijske trake
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Kada se stanje promjeni tj. emitira, preko BlocBuilder widget koji ga slusa, gradi se ponovno te
iz svog novog stanja mijenja currentindex svojstvo navigacijske trake $to uzrokuje izgradnju

novog zaslona.

4.7. Supabase

Proces postavljanja novog Supabase projekta je jednostavan te zahtjeva samo nekoliko pocetnih
podataka. Nakon nekoliko minuta, projekt je generiran i spreman za koriStenje Sto ukljucuje

stvaranje tablica i stvaranje API poziva na istu.

Create a new project
Your project will have its own dedicated instance and full postgres database.
An APl will be set up so you can easily interact with your new database.

Organization APuhanic's Org

Project name

Database Password

This is the password to your postgres database, so it must be
strong and hard to guess. Generate a

Region BE  East US (North Virginia)

Select the region closest to your users for the best performance.

Cancel You can rename your project later Create new project

Slika 4.7. Sucelje za stvaranje Supabase projekta

Za stvaranje tablica i RPC poziva unutar projekta koristi se ,,SQL editor* funkcionalnost na web
stranici. Prva tablica koju je potrebno napraviti je tablica za popis registriranih korisnika. lako
prilikom registracije Supabase ve¢ sadrzava internu tablicu s kojom automatski stvara popis
korisnika, biti ¢e i dalje potrebna nova tablica koja sadrzava dodatne podatke o korisniku kao §to
su organizacija, pozicija i ime. Primarni klju¢ ove tablice je ujedno i strani klju¢ koji referencira
ve¢ postojecu integriranu tablicu za korisnike. U programskom kodu 4.15 se moze vidjeti SQL

funkcija za kreiranje potrebne tablice.
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create table profiles (

id wuid references auth.users on delete cascade,

role text default 'user

primary key (id)

'
>

iz

Programski kod 4.15. SQL kod za stvaranje tablice za profile korisnika

Cesto je potrebno imati vizualizaciju strukture baze podataka. Supabase nakon $to se stvore tablice

automatski stvara shemu svih tablica te vizualizira kako su povezane i koji su strani kljucevi.

Izgled sheme baze podataka za ovu aplikaciju se moze vidjeti na slici 4.8.

r comments [T user_posts =
& i id inte @ # id E
& createdAt tinestanptz & timeFosted timestamotz »*
content text title text *
postedBy uid content taxt
postld inte postedBy id
f event_attendees
| sponsors .
¢ @ id td
o @ 4 id _
& event_id id
& crested_at tinestanptz
& user_id 9d
name text
created_gt t
imagelr text In]
imagePsth taxt f messages T
¢+ & id id
& profile_id id
] user_annauncements & content varehar
¢ id 4d & created st t
& user_id uuid
# anmnouncement_id A ff7 announcements
& is_resd baol o9 i
read_st timestanp & title tox

& description
& postedby

& timeposted

Slika 4.8.

text

Shema baze podataka

evants

s id

name
location
description
info
startTime
speaker
endTime

date

profiles

i @ id

rale
fullName
position
organization

email

auth.users.id

text

Taxt

text

Text

Text

auth.users.id
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4.8. Izgled aplikacije

Kako bi se postigao izgled aplikacije na osnovu prethodnog dizajna potrebno je definirati boje i
font za cijelu aplikaciju. Dobra je praksa imati apstraktne klase koje drze te podatke, §to se moze

vidjeti u programskom kodu 4.16.

abstract class AppColors {
static const primary = B Color(BxFFACABAS);
static const background = OColor.fromdRGB(255, 247, 246, 246);
static const gray = MColor(@xFFABB2BF);

OColor(@xFFFFFFFF);

static const black M Color(@xFF1A1D1E);

static const grayText = B Color(@xFFEABABA);

static const warning = BColor(@xFFFF4141);

static const white

[

Programski kod 4.16. Paleta boja koju aplikacija koristi

Prilikom pisanja koda za sucelje 1 definiranje boja elemenata aplikacije poziva se klasa sa
prethodne slike, prednost ovog nacina koriStenja je Sto olakSava promjenu izgleda aplikacije u
buducénosti. U slucaju da je potrebno promijeniti boju, treba samo promijeniti vrijednost pojedine
varijable te ¢e se u cijeloj aplikaciji ta boja promijeniti. Na isti nacin su definirani stilovi teksta
koji se u aplikaciji.

Potrebno je modificirati boje navigacijske trake i statusne trake samog mobitela kao §to je na slici

4.9. To se postize koristenjem SystemChrome widgeta, prije izgradnje samog sucelja aplikacije.

| 11:22 & B X 3. 55%a |
IEEE SST
Fill your details
B3 Email Address
B Password L 83

Forgot Password?

Or Continue With -

-
- @

New user? Create account

1] @] <

Slika 4.9. Definiranje boja statusne trake i
donje navigacijske trake
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Za definiranje fonta potrebno je definirati ,, assets “ direktorij u kojem se stavljaju resursi poput
slika 1 datoteka za vanjske fontove koji nisu podrzani unutar aplikacije. U ovom sluc¢aju je potrebno
imati definirano vanjski font ,, Poppins “, kao $to se moze vidjeti u programskom kodu 4.17. Kako
bi aplikacija mogla ucitati te podatke potrebno ih je staviti pod listu vanjskih resursa unutar

pubspec.yaml datoteke.

flutter:
uses-material-design: true

assets:
- assets/images/
- .env

fonts:
- family: Poppins
fonts:
- asset: assets/fonts/Poppins-Regular.ttf
- asset: assets/fonts/Poppins-Bold.ttf
- asset: assets/fonts/Poppins-Italic.ttf
- asset: assets/fonts/Poppins-BoldItalic.ttf
- asset: assets/fonts/Poppins-Light.ttf
- asset: assets/fonts/Poppins-LightItalic.ttf
- asset: assets/fonts/Poppins-Medium.ttf

flutter_launcher_icons:
android: true
ios: true
image_path: "assets/images/ieee-sst-loge.png”

Programski kod 4.17. Popis vanjskih resursa za font,
slike i ikone

U ovu datoteku su ukljucene 1 ikone za aplikaciju koje su postavljene automatski pomocu paketa
za generiranje ikona aplikacije 1 prikladnog pocetnog zaslona koji se prikazuje dok se aplikacija
pokre¢e. U programskom kodu 4.18. se moze vidjeti kako se objedinjuju boje i1 fontovi prije

pokretanja aplikacije.

child: Materialfpp.router(
debugShowCheckedModeBanner: false,
title: °"IEEE 5577,
theme: ThemeData(
useMaterial3: true,
scaffoldBackgroundColor: [dAppColors.background,
fontFamily:
), // Them
routerConfig: getIt<AppRouter>().router,
builder: (context, child) => SafefArea(child: child!),

Y, // Materiallpp.router

'Poppins’,
ata

Programski kod 4.18. Pokretanje aplikacije s
postavijenim fontom i koristenjem definiranih boja.
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4.9. Dodavanje dogadaja

Za ovu i buduce konferencije koje ¢e se dogadati potrebno je imati nacin na koji ¢e se dodavati i
brisati planirani dogadaji za konferenciju. Administratori imaju pravo kreiranja i brisanja
dogadaja, dok korisnici imaju samo pravo pregledavati listu dogadaja i oznaliti na koje ¢e
dogadaje i¢i. Prilikom prijave na zaslonu agende, koji se moze vidjeti na slici 4.10., postoji
floatingActionButton tipka koja preusmjerava administratora na zaslon za upisivanje podataka o

novom dogadaju.

1:26 a =, 86%8a 1273 8 = . 86%0

= Event Managment < Create event

( Upcoming ][ Pclstj{ Going J

Eﬂ Event name
AUG AUG SEP SEP SEP SEP 3
30 31 1 2 3 4 2

V 1 ript

FRI SAT SUN MON TUE WED 'ption
1 Q ion
) 9.8.2024 = —
© 16:40 - 16:40 Event start Eventand
91 ® tim ] | @ time
[ Bl

= a
5 S
1 9.8.2024 - k
©16:40 - 16:40
Q2
o2 @ Additional info

: f e
4 9.8.2024

© 16:41 - 16:41

(- X]

=) )

Event Event

Slika 4.10. Prikaz sucelja za upraviljanje dogadajima

Na slici 4.11 se vidi na desnoj strani kartice koja prikazuje detalje pojedinog dogadaja da se nalazi

meni koji kada se pritisne prikazuje dvije dodatne opcije za uredivanje i brisanje.

Primjer dogadaja

Edit
0 2024-06-18
00:00:00.000 Delete
Q@ FPrimjer lokacije
© 3.Kat 3-12

Slika 4.11. Opcije za brisanje i uredivanje dogadaja
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Iznad liste dogadaja se filterChip elementi i traka s datumima kojima se moze filtrirati popis
dogadaja. Na vrhu zaslona kod korisnika takoder se nalazi ikona koja pretrazivanje dogadaja po

imenu.

Logika ovog sucelja je podijeljena u dva dijela, a to su dio za prikazivanje podatka i unos podataka.
Za svaki od dijelova koristiti ¢e se poseban Bloc. Za unos detalja o dogadaju i spremanje podataka
na bazu podataka potrebno je imati stanje koje sadrzi vrijednosti svih formi za unos podataka o
dogadaju te vrijednost za pracenje statusa API poziva dok se izvrSava spremanje u bazu podataka.
Klasa stanja u programskom kodu 4.19. je definirana na sli¢an nacin kao i stanja za prijavu i
registraciju, ali u ovom slucaju je razlika u tome §to se ista forma treba koristiti i za uredivanje

dogadaja.

@freezed
class EventFormState with _$EventFormState {
const factory FventFormState({
String? id,
@efault(FormzSubmissionStatus.initial) FormzSubmissionStatus status,
@efault('') String name,
@efault('') String description,
@efault('') String location,
@efault('') String errorMessage,
@efault('') String speaker,
DateTime? time,
String? info,
}) = _CreateEventState;

h

Programski kod 4.19. Stanje Bloca za unos dogadaja

Kada se pritisne opcija za uredivanje ve¢ postojeceg dogadaja, otvara se sucelje istog izgleda kao
i za unos podataka. Kada se otvori sucelje za uredivanje dogadaja, prikazano na slici 4.10., forme
ve¢ moraju biti ispunjene postoje¢im podatcima tih dogadaja, stoga se koristi ista Bloc klasa za

dodavanje i uredivanje.

~Event name

| = Primjer dogadaja |

;E¥€“iﬂéCCHpjch

|\ [2) opis dogadaja |

~Event locatior

|\ @ Primjer lokacije |

Event Date —— ~Event time

| & 2024-06-18 ] [® o0:00:00.000 |

~Events \
I & Ime Prezime |

Deaker

Slika 4.10. Pocetne vrijednosti dogadaja prilikom
uredivanja
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Kako bi uopce bilo moguée azurirati dogadaj, prilikom poziva funkcije za promjenu podataka
potrebno je proslijediti ID dogadaja koji se ureduje. Zato je varijabla id oznac¢ena sa simbolom
.2, §to omogucuje da varijabla bude prazna tj. null, jer prilikom kreiranja dogadaja podataka ta

varijabla nije potrebna jer Supabase prilikom spremanja u bazu podataka automatski generira ID.

Za mijenjanje u bazi podataka koristi se Upsert koja ja radi kao funkcije Update i Insert zajedno.
Pojednostavljuje proces azuriranja tako §to omogucuje da se posalju novi podatci te na osnovu tih

.....

ne postoji onda se stvara i zapisuje novi objekt.
4.10. Filtriranje dogadaja

Kako bi se filtrirali podatci koristite se elementi koji su jednostavni koji jednim klikom aktiviraju
filter 1 prikazuju filtrirane dogadaje. NajvaZzniji nacin filtriranja je po kategorijama i datumu. Za
filtriranje po kategorijama koristi se FilterChip widget. Za upravljanje stanjem aktivnih filtera
umjesto Bloc klase potrebno je koristiti Cubit klasu jer stanje koje se prati nije kompleksno.
Potrebno je samo pratiti koji od filtera je aktivan te prilikom pritiska na filter promijeniti stanje

aktivnog filtera na nacin kako je prikazano u programskom kodu 4.20.

class FilterChipCubit extends Cubit<FilterChipState» {

FilterChipCubit() : super(const FilterChipState.initial());

void selectFilterChip(FilterType filterType) =>
emit(FilterChipState.selected(filterType));

class FilterChipItem {
final String label;
final FilterType filterType;

FilterChipItem({
required this.filterType,
}) ¢ label = filterType.toString().split('.').last[8].toUpperCase() +
filterType.toString().split('.').last.substring(1);

Programski kod 4.20. Cubit klasa za aktiviranje filtera

Za realizaciju ovog widgeta bez obzira $to nije Bloc klase i dalje je potrebno koristiti BlocBuilder
klasu. Svaki put kada korisnik promjeni filter BlocBuilder widget je zaduzen za izgradnju sucelja
ovisno o tome §to je korisnik pritisnuo. Implementacija filtriranja je prikazana na u programskom

kodu 4.21.
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return BlocBuilder<FilterChipCubit, FilterChipState>(
builder: (context, state) {
final filterType = FilterType.values[index];
final isSelected = state.maybellhen(
selected: (selectedFilterType) =
selectedFilterType == filterType,
orElse: () =» false,
S
return FilterChip(
label: Text(
FilterChipItem(filterType: FilterType.values[index])
.label,
style: isSelected
? AppTextStyle.lightText
.copyWith(color: [JAppColors.white)
: AppTextStyle.lightText,
), /[ Text

Programski kod 4.21. Izgradnja filtera na korisnickom sucelju

Funkcija maybeWhen je automatski generirana funkcija koji stvori paket freezed. Omogucuje da
ovisno o stanju Bloc ili Cubit klase da se grade drugaciji elementi sucelja. MoZe se koristiti unutar
BlocListener widgeta kako bi se obavljale funkcije kada se promjeni stanje, a nije potrebno

mijenjati elemente sucelja.

Za prikazivanje datuma koristi se vanjski paket koji pruza izgradnju horizontalne trake u kojoj se
nalaze datumi. Izgled paketa prije modificiranja se moze vidjeti na slici 4.11. Paket pruza mnogo
mogucnosti uredivanja i proSirivanja, te u ovom slucaju se Koristiti tako da prikazuje datume

ovisno o tome Kkoji je trenutni datum u vrijeme koristenja aplikacije.

21 22 23 24 25 26

Slika 4.11. Prikaz datuma u vrijeme izrade aplikacije

Kada budu dogadaji aktivni te kada se datum priblizi, moguce je pritisnuti na datum, te se ovisno
o datumu filtriraju 1 prikazuju prikladni dogadaji. Prednost ovog nacina prikazivanja datuma je Sto
za buduce konferencije nece biti potrebno mijenjati funkcionalnost i nacin filtriranja dogadaja,
funkcionirati ¢e uvijek isto te ¢e biti samo potrebno dodati nove dogadaje i automatski ¢e biti

moguce ih filtrirati.
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4.10.1. Modificiranje paketa

Svi paketi sa pub.dev stranice koji se stave u projekt su otvorenog koda i slobodni za modificiranje.
U ovome sluc¢aju, paket za datume nije pruzao mogucnost da nijedan datum bude izabran. Stoga
je bilo potrebno klonirati taj paket, napraviti izmjene i postaviti ga na vlastiti GitHub rac¢un. Za

svaki paket postoji poveznica na originalni kod.

Iako je izvorni kod paketa uvijek napisan koristec¢i Flutter i Dart, paketi se razlikuju po tome §to
ne sadrze main datoteke, nego samo datoteke potrebne za izgradnju i logiku tog elementa sto se
moze vidjeti na slici 4.12. Kako bi bilo moguée napraviti modifikacije nad paketom, potrebno je

napraviti novi direktorij u projektu koji ¢e sadrzavati kod za pokretanje tog paketa.

» EE example
v lib

extra
gestures

gregorian_date

L Y T T

persian_date
™ date_picker_timeline.dart
™ date_picker_widget.dart
™ date_type.dart
» W2 screenshots
» WA test
» IR tools

Slika 4.12. Prikaz direktorija paketa

Za ovaj paket postoji example direktorij koji sadrzi aplikaciju u kojemu je moguce implementirati
element paketa, te uz pomo¢ toga modificirati izvorni kod po volji. Nakon §to je paket izmijenjen

da podrZzava prazan odabir datuma, promjene su postavljene na GitHub.

Buduc¢i da je potrebno koristiti modificirani paket, a ne originalni, potrebno je promijeniti u glavnoj
aplikaciji da paket se instalira preko poveznice kloniranog paketa. To je potrebno napraviti u

., pubspec.yaml* datoteci kako je prikazano u programskom kodu 4.22.
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dependencies:
date picker timeline:
git:
url: https://github.com/APuhanic/DatePickerTimelineFlutter.git

Programski kod 4.22. Postavljanje izvora za instalaciju modificiranog paketa

S ovime je postavljen samo widget koji vizualno pruza popis i interakciju sa datumima, ali joS je
potrebno postaviti funkcionalnost samog filtriranja. To je realizirano koriste¢i Bloc klase za
dogadaje jer glavna svrha te klase je dohvacanje dogadaja. Kada korisnik odabere pojedini datum,
ta klasa ¢e ve¢ se nalaziti u stanju gdje su ucitani dogadaji, stoga je samo potrebno napraviti

metodu koja ¢e vratiti dogadaje ovisno u datumu ili filteru koji je izabran.

U programskom kodu 4.23. se nalazi kod za filtriranje dogadaja. Potrebno je prilikom pritiska na
filter provjeriti je su li podatci u uopce ucitani. Ako nisu nece se niSta dogoditi, ako jesu onda se
nastavlja s izvodenjem koda, te se primjenjuju filteri. Nakon $to se filteri primjenjuju, samo se
ponovno emitira ucitano stanje, ali sa drugacijim popisom dogadaja. Kada se to emitiranje dogodi,
vec¢ postojeci element koji prikazuje popis dogadaja ¢e reagirati na tu promjenu, dobiti ¢e novi set

podataka, te ¢e se zaslon promijeniti i prikazati filter.

FutureOr<void> onFilterEvents(
_FilterEvents event, Emitter<EventsState> emit) {
if (state is! Loaded) return null;

final isSameFilter = isSameFilterfpplied(event);
List<Event> filteredEvents = filterEventsByDate(event.date);
if (isSameFilter) {

emit( Loaded(filteredEvents));
return null;

L

filteredEvents = filterEventsByType(filteredEvents, event.filter);

emit( Loaded(filteredEvents));

et

Programski kod 4.23. Prikaz koda za filtriranje dogadaja
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4.11. Oznacavanje dolaznosti

Korisnik za svaki dogadaj moze oznaciti da ¢e i¢i na taj dogadaj. Kako bi se postigla jednostavnost
prilikom koriStenja, gumb za oznacavanje dolaznosti ¢e se implementirati tako $to kada se pritisne
promijeniti ¢e se ikona i boja ikone kako bi se oznacilo da je korisnik uspjesno oznacen za

dolaznost. Izgled oznacavanja prije i nakon se moze vidjeti na slici 4.13.

Primjer dogadaja ]

[~ 1.8.2024
(©12:30 - 12:30
Q Osijek

0+ People are going to this event

Primjer dogadaja
1.8.2024

(©12:30 -13:30

Q@ oOsijek

1+ People are going to this event

Slika 4.13. Prikaz oznacavanja dolaznosti

Za spremanje dolaznosti, u bazi podataka je napravljena nova tablica koja sadrzava popis ljudi 1
dogadaja na koje idu koriste¢i strane kljuceve. U programskom kodu 4.24. se vidi da svaki novi
korisnik koji pritisne tipku za dolaznost povecava broj koji se prikazuje na kartici za pregled

dogadaja.

Future<FutureOr<void>> _onMarkGoing(

_MarkGoing ewvent, Emitter<EventsState> emit) async {
await supabaseEventRepository.markGoing(event.event.id!);
if (state is _loaded) {

final events = (state as Loaded).events;

final updatedEvents = events.map((e) {

if (e.id == event.event.id) {

return e.copyWith(isGoing: true, attendeeCount: e.attendeeCount + 1);
}
return e;

1) .tolist();

originalEvents.clear();
originalEvents.addAll (updatedEvents);
emit( Loaded(updatedEvents));

Programski kod 4.24. Prikaz koda za oznacavanje dolaznosti
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Za implementaciju ove funkcionalnosti koriste se ve¢ postojece klase i1 repozitorij gdje ée se samo

dodati nove metode kako je prikazano u programskom kodu 4.25.

@override
Widget build(BuildContext context) {
return BlocBuilder<IsGoingCubit, bool>(
builder: (context, state) {
return IconButton(
onPressed: onPressed,
icon: isloading
? const CircularProgressIndicator(color: BAppColors.primary)
: _buildIcon(),
color: MAppColors.primary,
); // IconButton
]':
); // BlocBuilder

—t

void _onPressed() {
setState(() => isloading = true);
debouncer.run(() {
context.read<IsGoingCubit>().togglelsGoing();
final eventAction = widget.event.isGoing
? EventsEvent.markNotGoing(widget.event)
: EventsEvent.markGoing(widget.event);

context.read<EventsManagmentBloc>().add(eventAction);
setState(() => isloading = false);
1)

[—

Programski kod 4.25. Kod za implementaciju tipke za dolaznost korisnika

U ovom slucaju se koristi Statefull Widget uz ve¢ postojece pracenje stanja pomocu Bloc paketa.
lako je standard da se koristi Bloc za upravljanje stanjima, nekada je to jednostavnije
implementirati ovakve pomocu ve¢ postojecih funkcionalnosti poput Statefull Widgeta jer stanje

widgeta za dolaznost je jedinstveno i nece se nigdje drugdje u aplikaciji koristiti.
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4.12. Obavijesti

U slucaju promjena u konferenciji ili ako je potrebno objaviti nove i dodatne informacije
dogadajima potrebno je imati sustav obavijesti. Izgled sucelja koji to sadrzi se nalazi na slici 4.13.
Kao i za dogadaje, samo administratori mogu objavljivati nove obavijesti koji onda korisnici mogu
pregledavati. Ovo sucelje funkcionira na vrlo slican nacin poput sucelja za dogadaje te je

implementirano koriste¢i istu logiku za unosenje podataka i prikazivanje istih.

= Announcements < Create announcement

Antonio Puhanic « ~Imo : .

Naslov obavijesti ’ | B Announcement title |

Tekst obavijest - '
| @ Announcement descriptior ‘

Antonio Puhanic » 2 .
I.TQ r It 1.1.\ .m H Post Announcement
Primjer obavijesti

Tekst obavijesti

ﬁ Home

Home

Slika 4.13. Prikaz sucelja za upravijanje i kreiranje obavijesti s administratorske strance

Prilikom prikaza pojedinacne obavijesti iznad naslova se nalazi ime korisnika koji je poslao
obavijest. Budu¢i da tablica za obavijesti sadrzi samo podatke o obavijesti 1 strani klju¢ koji
pokazuje na korisnika koji je postavio obavijest. Potrebno je napraviti da prilikom dohvacanja
podataka umjesto stranog kljuca, koji je nasumicno generiran ID, se dohvati ime korisnika. To se
moze postic¢i kreiranjem SQL funkcija na Supabase web stranici. Potrebno je imati funkciju koja

¢e vratiti podatke koji odgovaraju modelu klase koja se koristi za prikaz na obavijesti na zaslonu.
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U programskom kodu 4.26. se vidi klasa koja je generirana koriste¢i freezed paket. Ova klasa
sadrzi sve podatke potrebne kako bi se obavijest prikazala na zaslonu. Najvaznija funkcionalnost
koju ovaj paket pruza je generiranje koda koji pretvara JSON podatke u objekte klase

Announcement.

@freezed
class Announcement with _$Announcement {
const factory Announcement({

String? id,
required String title,
required String description,
required String timeposted,
required String fullName,

}) = _Announcement;

factory Announcement.fromlson(Map<String, dynamic> json) =»>

_$AnnouncementFromlson(json);

Programski kod 4.26. Prikaz modela za podatke obavijesti.

Nakon §to je kreiran model, potrebno je napraviti funkciju koja ¢e vratiti prikladne podatke te onda
iste podatke propagirati kroz aplikaciju. U programskom kodu 4.27 se moze vidjeti SQL kod
navedene funkcije. Da bi se pozvala ova funkcija u aplikaciji je potrebno samo napravit RPC poziv

s imenom funkcije.

CREATE OR REPLACE FUNCTION get announcements with_profiles()
RETURNS json AS $%
SELECT json_agg(row_to json(t))
FROM (
SELECT
a.id,
a.title,
a.description,
a.timeposted,
p."fullName"
FROM
public.announcements a
JOIN
public.profiles p ON a.postedby = p.id
) t;
$$ LANGUAGE sql;

Programski kod 4.27. SOL funkcija za vraéanje podataka o obavijesti

Koriste¢i fromJson funkciju podatci se pretvaraju u prikladan objekt te se prikazuju na zaslon

aplikacije na isti nacin kako je ve¢ objaSnjeno za prikazivanje dogadaja.
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Na strani korisnika obavijesti su postavljene tako samo tako da moze vidjeti sadrzaj obavijesti. Na
slici 4.14 se moze vidjeti, ako je obavijest dugacka, korisnik moze kliknuti na obavijest koje ¢e ga

preusmjeriti na zaslon gdje moze vidjeti cijelu obavijest.

< Announcements

Antonio Puhanié « ~Imo
Naslov obavijesti
Tekst obavijest

Antonio Puhanic « 4h
Primjer obavijesti
Tekst obavijesti

&

Antonio Puhani¢ « 2h

Obavijest

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do
eiusmod tempor incididunt ut lubore et dolore magna aliqua. Ut
enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamco
laboris nisi ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis aute irure
dolor in reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu
fugiat nulla pariatur. Excepteur sint occaecat cupidatat non
proident, sunt in culpa qui officia deserunt mollit anim id est
laborum

Antonio Puhani¢ « 2h

Obavijest

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do
eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut
enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamco labor..

E

Slika 4.14. Prikaz obavijest sa strane korisnika

Prilikom kreiranja obavijesti u bazi podataka automatski kada se obavijest spremi, takoder se
nalazi podatak kada je obavijest spremljena. Za prikaz prije koliko vremena je obavijest

objavljena koristi se paket time_ago.

4.13. Sponzori

IEEE SST konferencija ima sponzore koji se mogu mijenjati kroz godine. Zbog toga je potrebno
takoder imati sucelje preko kojeg se mogu dodati sponzori. Prilikom kreiranja sponzora potrebno
je imati formu s kojom je omoguéeno dodavanje slika. Kako bi se ta funkcionalnost postigla
potrebno je imati nekoliko stvari; omoguceno spremanje datoteka preko bucketa u bazi podataka,

te sucelje koje omogucuje pristup galeriji kako bi se izabrala prikladna slika.
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Bucket predstavlja odredeni spremnik unutar baze podataka koji je odvojen od same tablice. Taj
spremnik moze sadrzavati bilo kakve vrste datoteka koje Supabase podrzava. Stoga je prilikom
spremanja sponzora u bazu podataka prvo bitno prenijeti sliku u bucket, sacekati da se slika
prenese i spremiti poveznicu na sliku unutar tablice za sponzor. U programskom kodu 4.28 se

moze vidjeti implementacija funkcionalnosti za prenosenje slike u bazu podataka.

uploadImage(File image) async {
try {
await _supabaseClient.storage.from('images').upload(image.path, image);
return _supabaseClient.storage.from('images').getPublicUrl(image.path);
} catch (e) {

throw Exception(e);

}
Programski kod 4.28. Prijenos slika na bazu podataka
Bitno je uzeti u obzir da slike su uvijek velike koli¢ine podataka koje se trebaju prenijeti, stoga

zahtijevaju viSe vremena. Dok se slika prenosi, sve ostale tipke na zaslonu sa slike 4.15 su

onemogucene i prilikom izlaska iz tog zaslona, prijenos se zaustavlja.

< Add Sponsor & Add Sponsor

Sponsor name
tSponsor REIRAIE J [Ministry of Science and Education ]

D

¢888® REPUBLIC OF CROATIA
[o] s Ministry of Science and

A%  Education

Add Sponsor Add Sponsor

» »
spansors

I O < I @] <

Slika 4.15. Prikaz sucelja za dodavanje sponzora

40



Za izabiranje slika koristiti ¢e se image_picker paket koji pruza moguénost izabiranja slika. Za
sliku je potrebno postaviti logo sponzora, stoga ¢e se koristiti nacin izabiranja slika iz galerije.
Takoder je bitno imati mogucnost brisanja trenutnog odabira slike u slu¢aju da administrator krivo
izabere sliku. Sve $to je potrebno je samo pozvati funkciju picklmage() kao $to je prikazano u

programskom kodu 4.29.

onPressed: () async {
final image =
await ImagePicker().pickImage(source: ImageSource.gallery);
if (image == null) return;
if (context.mounted) {
context
.read<SponsorFormBloc>()

.add(SponsorFormEvent.imageChanged(image));

¥
Programski kod 4.29. Prikaz koda za biranje slike sponzora

Zaslon za prikaz na strani administratora sadrzava izbornik koji omogucuje brisanje sponzora sa
liste i tipku koja preusmjerava administratora na zaslon za dodavanje sponzora kako je prikazano

na slici 4.16. Korisnici imaju samo pristup popisu sponzora.

= Sponsors

Sponsor Managment

Faculty of Electrical Engineering,
Computer Science and Information
Technology Osijek

&

FERIT FERIT

University of Slavonski Brod, Mechanical
Engineering Faculty Slavonski Brod

Faculty of Electrical Engineering,
Computer Science and Informatio...

University of Slavonski Broc
Mechanical Engineering Facul DPelete

f" Strojarski fakultet (" Strojarski fakultet
Mechanical Engineering Faculty % Mechanical Engineering Faculty

L »

Home Spansars

Slika 4.16. Prikaz sucelja za listu sponzora korisnika i administratora
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4.14. Lokalna pohrana

Podatci se primarno dohvacaju iz baze podataka, ali to nije uvijek moguce ili potrebno. Korisnik
prilikom koriStenja aplikacije moze izgubiti konekciju s internetom te zbog toga ne moze dobiti
pristup informacijama. Stoga je potrebno implementirati lokalnu pohranu podataka. Prilikom
dohvacanja podataka, provjerava se postoji li aktivna internet konekcija te se odabire je li potrebno
dohvatiti podatke sa posluzitelja ili lokalne pohrane. Kako bi se to postiglo potrebno je koristiti se
paket za provjeru internet konekcije internet_connection_cheker i Hive koji omogucuje lokalnu
pohranu [11].

Paket Hive sprema podatke u pomocu setova kljueva i vrijednosti. Podatci se spremaju i
organiziraju pomocu kutija (engl. Boxes). Kako bi se podatak zapisao, kutije se moraju asinkrono

otvoriti te zapisati podatke unutra. Primjer se moze vidjeti u programskom kodu 4.30.

final catsBox = collection.openBox<Map>('cats'});

await catsBox.put('fluffy', {'name': 'Fluffy',6 'age': 4});
await cotsBox.put('loki', {'nome': 'Loki', 'age': 2});

Programski kod 4.30. Primjer koristenja lokalne pohrane paketa
Hive

Ova aplikacija ne koristi klasi¢ne tipove varijabli za spremanje podataka, ve¢ posebne klase. Zbog
toga je potrebno napraviti adapter koji ¢e omoguciti da se takvi podatci mogu spremiti u lokalnu
pohranu. Hive taj proces olakSava s posebnim anotacijama, s kojima generator koda automatski
stvara potrebne adaptere. Na ve¢ postojece kako je prikazano u programskom kodu 4.31., klase
potrebno je dodati HiveType i HiveField anotacije s kojima se identificiraju klase i njene varijable

kako bi generator mogao stvoriti potreban adapter.

@HiveType(typeld: 4)
@freezed
class Post with _$Post {
const factory Post({
@HiveField(®) int? id,
@HiveField(1) required String title,
@HiveField(2) required String content,
@HiveField(3) required String timePosted,
@HiveField(4) required String fullName,
}) = _Post;

factory Post.fromJson(Map<String, dynamic> json) => _$PostFromJson(json);

Programski kod 4.31. Prikaz koristenja anotacije za generiranje adaptera
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Nakon toga je potrebno napraviti klasu koja ¢e registrirati potrebne adaptere te upravljati kutijama
za svaki od modela podataka. Metode prikazane u programskom kodu 4.32. se pozivaju unutar

prikladnog repozitorija za svaki od modela.

KeyValueStorage(this._hive) {

try {

_hive
..registerAdapter(EventAdapter())
..registerAdapter(AnnouncementAdapter())
..registerAdapter(CommentAdapter())
..registerAdapter(PostAdapter()
..registerAdapter(Profilefdapter());

} catch (e) {
throw Exception(
"You shouldn\'t have more than one [KeyValueStorage] instance in your

'project');
1
h
final HiveInterface _hive;

Future<Box<Event>> get eventsBox async {

return _hive.openBox<Event>(_eventsBoxKey);
1
S

Programski kod 4.32. Prikaz koda za upravljanje pristupom lokalnoj
pohrani

Kada Bloc sloj poziva funkciju za dohvacanje dogadaja, oCekuje listu objekata tog modela.
Zadatak repozitorija je da se brine o tome na koji na¢in ¢e dostaviti te podatke. Najcesce se brine
0 tome koji ¢e se izvor podataka koristiti te 0 parsiranju podataka na nacin kako je prikazano u
programskom kodu 4.33. Stoga je prvo potrebno napraviti provjeru postoji li konekcija na internet,
ako postoji podatci ¢e se dohvacati s posluzitelja, ako ne postoji podatci ¢e se dohvatiti iz lokalne

pohrane.

Future<List<Event>> getAllEvents() async {

if (await _connectionChecker.hasConnection) {

return await getAllEventsFromClient();
T else |
return await _eventlocalStorage.getEvents();

1
J

Programski kod 4.33. Dohvacanje podataka ovisno o konekciji na
internet

Kako bi uopce bilo moguée dohvatiti podatke lokalno, potrebno je popuniti lokalnu memoriju. To
se postize tako $to se prilikom svakog poziva sa posluzitelja, lokalna pohrana se popunjava ili

azurira s novima ako ve¢ postoje.
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4.15. Upravljanje korisnicima

Na administratorskoj strani sucelja, potrebno je imati nacin definiranja uloga korisnika. Za ovu
aplikaciju je samo potrebno imati sucelje da se odredeni korisnik postavi kao administrator ili da

se nekom korisniku maknu administratorska prava. Prikaz tog sucelja se moze vidjeti na slici 4.17

® Antonio Puhanié

i
admin

Edit user role

® Admin

O  user

Cancel save

Slika 4.16. Prikaz sucelja za mijenjanje uloga korisnika

Zbog toga $to Supabase paket ima svoju internu logiku upravljanja autentifikacijom, potrebno je
promijeniti ulogu na dva mjesta, tablica s popisom korisnika i interna tablica autentifikacije koju
Supabase automatski stvara. Interna tablica se ne moze mijenjati direktno putem poziva funkcija
sa strane klijenta, zato je potrebna posebna funkcija koja ¢e se svaki puta izvrsiti kada se promjeni
uloga u tablici s popisom korisnika. U programskom kodu 4.34 se moze vidjeti implementacije te
funkcije koriste¢i SQL okidace.

CREATE OR REPLACE FUNCTION update auth metadata()
RETURNS TRIGGER

SECURITY DEFINER

AS $%

BEGIN

UPDATE auth.users

SET raw_user_meta_data = jsonb_set(
COALESCE(raw_user_meta_data, '{}'::jsonb),
"{role}"’,

to_jsonb(NEW.role)

)

WHERE id = NEW.id;

RETURN NEW;
END;
$$ LANGUAGE plpgsql;

CREATE OR REPLACE TRIGGER trigger update_role
AFTER UPDATE OF role

ON profiles

FOR EACH ROW

EXECUTE FUNCTION update_auth_metadata();

Programski kod 4.34. Funkcija za mijenjanje uloga
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Kada se izvr$i funkcija sa prijasnje slike i podatci se azuriraju, prilikom sljedeée prijave korisnik
kojemu su promijenjena prava ¢e biti preusmjeren na prikladan zaslon, jer se iz tablice za

autentifikaciju moze pravilno dobiti podatak o ulozi korisnika.
4.16. Objave korisnika

Za ovu aplikaciju i konferenciju je potrebno imati nac¢in na koji korisnici mogu medusobno
komunicirati. Za to je napravljeno sucelje u obliku objava na koje korisnici mogu odgovoriti.
Izgled sucelja se moze vidjeti na slici 4.18. Klikom na pojedinu objavu korisnik je preusmjeren na
zaslon te objave na kojemu se nalazi njen sadrzaj 1 popis svih komentara tj. odgovora na tu objavu.
Oba dva zaslona su implementirani na slican nacin kao i ostali zasloni uz nekoliko manjih razlika.
Glavna razlika je S§to je za zaslon na kojemu se piSu komentari potrebno maknuti donju

navigacijsku traku, te postaviti formu za unos komentara.

€ Ask Organizers <
Antonio Puhanié = 12m Antonio Puhanié « 17m
Primjer objave 2B Primjer objave
Opis, dodatan tekst Opis, dodatan tekst

Antonio Puhanicé = now -~
1 Comments

Naslov objave 25
Opis objave Antonio Puhanié = 5m
Komentar
. Add a comment -

®

Infa

Slika 4.18. Izgled sucelja za objave i komentare korisnika

Na lijevom dijelu slike 4.18. moze se vidjeti popis objava gdje svaka objava sadrzava naslov, opis,
ime korisnika i vrijeme objave. Na desnoj strani se nalazi sucelje pojedinac¢ne objave, gdje se na
vrhu zaslona nalazi objava, a ispod objave komentari. Prilikom klika na formu za dodavanje
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komentara, otvara se tipkovnica gdje korisnik upisuje komentar. Kada se klikne na tipku za slanje,
tipkovnica se zatvara i forma za komentar se resetira, te se u bazu podataka sprema komentar.

Kako bi sucelje bilo jednostavno za koristiti, forma za unos komentara se automatski podize iznad
tipkovnice. Prijavljeni korisnici mogu u bilo kojem trenutku obrisati samo svoj komentar klikom

na meni desno od sadrzaja komentara kako je prikazano na slici 4.19.

<&
Antonio Puhanié « 17m
Primjer objave

Opis, dodatan tekst

1 Comments

Antonio Puhanic » 9m
Komentar

Antonio Puhani€ » §m
Komentar Delete

P\d:ﬁo comment >

Slika 4.19. Prikaz sucelja za unos i brisanje komentara

4.17. Zasloni za informacije o konferenciji

IEEE SST konferencija ima svoju web stranicu na kojoj se nalaze sve informacije o samoj
konferenciji. Kako bi se olakSalo pristup nekim informacijama, sa te web stranice su uzete
informacije i napravljeno je nekoliko razli¢itih zaslona za prikazivanje potrebnog sadrzaja. Zasloni
koji ¢e se dodati su ,,Conference chairs*, ,,Steering committee*, ,,Program committe “, ,, Keynote
speakers “, ,, Special sessions* i ,,PhD Forum*. Kako bi se to postiglo na pocetnom dijelu
aplikacije postaviti ¢e se tipke za svaki od zaslona §to je potrebno napraviti. l1zgled ovih zaslona

se moze vidjeti na slici 4.20.
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Slika 4.20. Prikaz pocetnog zaslona i ostalih zaslona za informacije

Budu¢i da su ovo zasloni koji imaju stati¢ne informacije koje se ne¢e mijenjati s vremenom, nije
ih potrebno spremati u bazu podataka. Dovoljno je imati ,,.json * datoteke koje ¢e drzati potreban
sadrzaj. Za potrebe Citanja podataka treba imati nac¢in na koji ¢e se podatci pretvoriti u prikladni

objekt za prikazivanje sadrzaja na zaslon mobitela. Implementacija za Citanje tih podataka se moze
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vidjeti u programskom kodu 4.35. Nakon toga je samo potrebno postaviti klasi¢ne widgete koji su

ve¢ dosad koriSteni kako bi se podatci prikazali na zaslon.

Future¢<lList<ConferenceChairs» loadConferenceChairs() async {
try 1
finzl jsonString =
await rootBundle.loadString('assets/json/conference_chairs.json’);
final Map<String, dynamic»> jsonMap = jsonDecode(json5tring);
final List<dynamic»> jsonList =
jsonMap[ 'conference_chairs'] as List<dynamics;
return jsonList.map({e) {
return ConferenceChair.fromlson(e as Map<String, dynamic>);
Fi.toLlist();
} ocatch (e} {
debugPrint(
'Error loading conference chairs: $e');
return [];

Programski kod 4.35 Kod za pretvaranje ,,.json“ podataka u prikladne modele
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5. Zakljucak

Izradom ovog projekta postignuta je funkcionalna mobilna aplikacija za upravljanje dogadajima
za IEEE SST konferencije. Cilj je bio napraviti aplikaciju koja olak$ava korisnicima pristup
informacijama o konferenciji kroz sistem agende, objava i obavijesti. Problem koji je rijeSen ovom
aplikacijom je jednostavnost pregleda dogadaja i izmjene informacija izmedu korisnika. Moderni

elementi korisniCkog sucelja olakSavaju korisnicima navigaciju i koriStenje same aplikacije.

Implementacija je provedena koristec¢i Flutter razvojno okruzenje i Supabase platformu, ¢ime je
omogucena visoka razina skalabilnost za buduce koristenje i proSirivanje aplikacije. Flutter se
pokazao kao izvrsno razvojno okruzenje u kojemu je bilo lagano realizirati aplikaciju. Pruzilo je

mnoge pakete koje su smanjili vrijeme potrebno da bi se razliciti dijelovi aplikacije izradili.

Supabase se takoder pokazao kao izvrstan alat za razvoj baze podataka i ostalih usluga za
posluZitelje. Uvijek je dostupan te omogucava vrlo lako povezivanje s klijjentskim uredajima 1
razmjenu podataka. Ve¢ postojecéi sistem Supabase autentifikacije je pomogao prilikom izrade

prijave zaslona za prijavu i registraciju.

Razvoj ove aplikacije je pokazao kako koriStenje modernih alata i paketa mogu olaksati cjelokupan
proces izrade aplikacije koje su skalabilne, brze i1 prilagodljive. U buduc¢nosti se mogu izraditi
dodatne funkcionalnosti 1 servisa poput viSejezi¢nosti, kalendara te dodatne opcije za

personalizaciju profila i aplikacije kako bi se povecala korisnost i atraktivnost aplikacije.
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SAZETAK

Bez obzira na ve¢ veliki broj postojecih rjeSenja za upravljanje dogadajima, nekada je potrebno
imati aplikaciju koja ¢e biti specificno namijenjena potrebama odredenih dogadaja. Stoga je u
okviru ovog rada napravljena mobilna aplikacija za upravljanje dogadajima IEEE SST
konferencije. Aplikacija je realizirana koriste¢i dvije glavne tehnologije, Flutter i Supabase. U
ovom radu je objasnjeno kako navedene tehnologije funkcioniraju i na koji nacin je aplikacija
realizirana. Aplikacija omogucuje autentifikaciju korisnika, stvaranje dogadaja, pregled dogadaja,
pregled obavijesti, objavljivanje i komentiranje. Najvaznija znafajka je pregled i filtriranje

dogadaja koje korisnik moze oznaciti da ¢e i¢i. Svi podatci se spremaju u Supabase bazu podataka.

Kljucéne rije¢i: Bloc, Dart, dogadaj, Flutter, objava, Supabase
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ABSTRACT

Regardless of the already large number of existing event management solutions, sometimes it is
necessary to have an application that will be specifically intended for the needs of certain events.
Therefore, in this project, a mobile application was created to manage the events of the IEEE SST
conference. The application was realized using two main technologies, Flutter and Supabase. This
paper explains how the aforementioned technologies work and how the application was
implemented. The application allows user to login and register, event creation, event viewing,
notifications, posting and commenting. The most important feature is the event managment. All
data is saved in the Supabase database.

Keywords: Bloc, Dart, event, Flutter, post, Supabase
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PRILOZI
Prilog P.1
Kod mobilne aplikacije nalazi se na poveznici: https://github.com/APuhanic/IEEE-SST
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