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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

10



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
21



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.

Zad