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Sazetak

Zavrdni rad tematike ,Buducnost tehnologija za razvoj stolnih programskih proizvoda“ svoje
temelje gradi na problematici koja se ocituje u sve veéem broju mobilnih ili internetskih
aplikacija ili pak migracije stolnih aplikacija na neku od spomenutih platformi. Problematika
kao takva sve je relevantniji stoga je cilj ovoga rada da posluzi kao instrument u razrieSavanju
ovog toka misli koji obuzima sve vedéi broj ljudi, kako u struci tako van nje. Rad ¢e kroz dva
oshovna dijela, teorijski i prakti¢ni, pokazati gdje, kako i zasto su stolne aplikacije i dalje veoma
relevantne i potrebne te da Ce takve i ostati. Rad ovo ostvaruje teorijskim dijelom, ujedno i
prvim dijelom rada, kroz teorijske i istrazivatke metode poput pronalazaka i Citanja relevantnih
internetskih ¢lanaka, blogova i knjiga te prakti¢ni dijelom, ujedno i drugi dijelom rada, kroz
izradu dvaju primjera stolnih programskih proizvoda Sto bi se moglo smatrati
eksperimentalnim nacinom istrazivanja. Kraj rezultira dono$enjem zaklju¢ka na temelju oba
dijela iscrpnog istrazivanja, koji ustanovljuje upravo predlozenu tezu: stolne aplikacije
relevantne su te od iznimnoga znacaja, kako za krajnje korisnike tako i za male, srednje, velike

firme, samozaposlene, a samim time i tehnologije koriStene za njihovu izradu i odrzavanije.

Kljuéne rijeéi: aplikacije, stolne aplikacije, razvoj aplikacija, buduc¢nost stolnih aplikacija,
koristene tehnologije, buduce tehnologije, programski proizvodi, programsko inzenjerstvo,
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1.Uvod

Poc¢nimo uvodnom rije€ju o terminologiji rada, nju je prijeko potrebno upoznati i
razumjeti za 3to potpunije shvaéanje samoga rada, odnosno problema koji rad nalaze:
.Buducnost tehnologija za razvoj stolnih programskih proizvoda“. Napokon, rieSenje ili rjeSenja
koja ¢emo razvijati, a zatim aplicirati u svrhu rjeSavanja navedenoga problema moguce je
realizirati jedino na takav naéin. Shodno tome napomenimo kako ovakav rad, kako sadrzajno
tako i problemski, ponajvise pripada jednoj od najopseznijih grana raunalne znanosti:
.Programsko inZzenjerstvo® (eng. Software engineering). ,Grana racunalne znanosti koja se
bavi dizajnom, implementacijom i odrZzavanjem sloZenih racunalnih programa“ (,Merriam-

Webster Dictionary“, bez dat.), definicija je koja ponajbolje opisuje tu granu.

(Stolne) aplikacije, razvoj istih te tehnologije koje se koriste za razvoj, osnovna su
terminologija koju moramo razumjeti kako bismo kompetentno raspravili o glavnhomu problemu
koji nalaze ovaj zavrsni rad. Kako naslov rada navodi, najveéi fokus bit ¢e upravo na problemu
koji se oc€ituje u buduénosti tehnologija za razvoj stolnih aplikacija, odnosno programskih
proizvoda. Tema kao takva veoma je aktualna, a razlog tomu jest taj $to sve veci broj aplikacija
migrira na internet ili su pak izvorno stvorene za njega stvorene, samim time mi kao krajnji
korisnici takoder smo primorani ,seliti“ i koristiti cloud kao ozraCje za rad u Zzeljenim

aplikacijama.

»Aplikacija (latin. applicatio) definramo kao primjenu zakona, metoda, lijekova’
(,Hrvatska enciklopedija [EH]“, bez dat.). Definicija kao takva prihvatljiva je i u informati¢kom
smislu rijeci. Naime racunalnu aplikaciju mozemo stvoriti samo koristenjem odredenih zakona
i metoda primjerice pisanjem programskog koda u jednom od programskih jezika. Programski
jezik, kao i svaki drugi, sadrzi svoje sintakticke, semanti¢ke, pragmatic¢ke zakone koje ga Cine
jedinstvenim. Takoder aplikaciju mozemo pravilno koristiti jedino ako ispravno razumijemo
njezina pravila, primjerice web aplikaciju ne mozemo koristiti bez pristupa internetu. ,Aplikacija
u informatici jest primjenski ili korisni¢ki program, skup naredbi i uputa koji omogucuje
izvrSenje neke zadace, za razliku od sustavskih programa kao $to su operacijski sustavi,

odnosno usluznih i pomoénih programa te programskih jezika.“ (,EH", bez dat.).

Ve¢ smo spomenuli kako je programsko inZenjerstvo disciplina koja nam omogucuje
da proizvodimo krajnje programske proizvode za korisnike, bili oni pojedinci ili velika
poduzeca. Software engineering zasluzan je za dizajniranje, kreiranje, testiranje, ispitivanje
kvalitete i odrzavanje kvalitete programskih rieSenja te time i temelj za njihovo postojanje.

Strahonja programsko inzenjerstvo navodi kao: ,Sustavnu primjenu inZzenjerskog pristupa,



procesa i metoda u analizi, projektiranju, vrednovanju, primjeni, testiranju, odrzavanju i

promjeni softvera.” (Strahonja, 2017.).

RazrijeSivsi osnovnu terminologiju rada spremni smo prijeci na raspravu o samoj temi.
Koje se tehnologije koriste pri izradi programskih proizvoda, koje nam dolaze, a koje odlaze i
koje su to osnovne razlike izmedu stolnih i web tehnologija samo su jedni od dijelova slagalice

koji ¢e nam omoguciti stvoriti jedan funkcionalan stolni programski proizvod.

Razrada jest stoga podijeljena u dva glavna odjeljka. Prvi odjeljak, 2.1. — 2.6., jest
teorijski dio rada u kojemu sagledavamo povijesno, sadasnje i buduce stanje stolnih
programskih proizvoda i njihovih razvojnih tehnologija. Drugi odjeljak razrade, 3.1. — 3.4, jest
prakti¢ni dio rada u kojemu sagledavamo jednu od novih (eng. Emerging) tehnologija za razvoj
stolnih aplikacija, preciznije re€eno izradujemo jednostavan primjer s osnovnim konceptima

programskog proizvoda te ovaj rad koristimo kao svojevrsnu dokumentaciju za isti.

Primorani smo sagledati problem koji nalaze ovaj rad, prethodno spomenuta
buducnost tehnologija za razvoj stolnih programskih proizvoda nalaze nesto ¢ime se susreo
svaki developer kao i svaka osoba zaposlena u IT industriji. Rije€ je svojevrsnoj stigmi koja se
nametnula razvoju stolnih programskih proizvoda. Stigma o kojoj je rije¢ je naravno
odumiranje navedene discipline, a razloga i opravdanja za takvo misljenje jest mnogo. Istina
je dakako daleko od jednostavnih crno-bijelih subjektivnih misljenja pojedinaca. Cilj ovoga
rada tako je upravo opovrgnuti nastalu stigmu kroz ostvarivanje dva manja cilja. Teoretski cil]
zadan je kako bismo uvidjeli korijene problema, status quo problema, buduénost problema te
djelovali sukladno prikupljenim informacijama iz razli€itih izvora te oblikovali vlastito misljenje
bazirano na dobroj informiranosti. ,Rijeci govore vise od djela“ stoga je zadan i prakticni cilj
kroz koji cemo iskoristiti sve prikupljene informacije za stvaranje proizvoda. Cilj izrade jest
predstaviti jednu od novih tehnologija za stvaranje stolnih programskih proizvoda, bilo da je
rije€ o tehnologiji namijenjenoj isklju€ivo za desktop development ili je ono samo jedna od

komponenata.

Dispozicija ovoga rada kao takva posluzit ¢e nam za ostvarivanje jedini¢nih ciljeva
kojima ¢emo u konachnici biti u mogucnosti rijeSiti cjelokupni problem naloZen u ovome radu.
Dispozicija jest sliede¢a: pregled ujedno proSlog i trenutnog stanja stolnih aplikacija i
tehnologija. Nastavak slijedi s temom moguce nove industrijske revolucije, indirektna
korelacija s napretkom i budu¢noSc¢u razvoja novih i unaprjedenja starih tehnologija nesto je
na Sto bismo trebali pripaziti. Cilj da sagledamo ukupnu pros$lost, sadasnjost i buducnost
stolnih aplikacija i tehnologija iza njih, moguc¢u industrijsku revoluciju, razlike izmedu stolnih i
web aplikacija / tehnologija te ipak uvidimo vaznost i korisnost koja se i dalje nalazi u stolnim

aplikacijskim proizvodima. Sukladno tome, logicki slijed razradivanja teorije bit ¢e od proslog



i trenutnog stanja tehnologija, preko usporedbe web i desktop aplikacija (gdje ¢emo se vise
obazirati na web tehnologije) te buduénost tehnologija, pri ¢emu ¢emo se osvrnuti i na

tehnologiju koja ¢ée biti rabljena za izradu prakti¢nog dijela, odnosno napraviti kratki uvod.

2. Tehnologije stolnih aplikacija

RjeSenje problema naloZenog ovim zavrSnim radom razlozeno je na ve¢ spomenute
dvije etape. Etape su teorijska razrada te prakti¢na razrada rieSenja za zadani problem.
Dispozicija rada zamisljena je upravo na taj nacin kako bismo se upoznali s terminologijom,
zanimljivostima, prednostima / manama tehnologija za izradu programskih rieSenja kao takvih
u slici Siroj od samih stolnih aplikacija. Nadolazeéa potpoglavlja upravo su alat koji ¢e nam
posluziti pri teorijskoj razradi rieSenja problema, gdje je terminologija veéim dijelom pokrivena
u razradenom uvodu, zanimljivosti slijede u potpoglavljima kao Sto su proSlost stolnih
tehnologija, pete industrijske revolucije te razli€itim podrucjima primjene stolnih programskih
proizvoda navedenih u potpoglavlju o vaznosti istih. ZavrSetkom teorijske razradbe spremni
smo novo znanje imati na umu i iskoristiti pri prakti¢noj razradi gdje ¢emo naravno izradivati

jednostavno programsko rieSenje u jednoj od novijih tehnologija.

2.1. Proslost i sadasnjost stolnih aplikacija i njihovih
tehnologija

Za pocetak pogledajmo u proSlost, IT industrija nije krenula od aplikacija odnosno
softvera, ve¢ od hardverskih proizvoda koji nisu bili programirani. Njihove funkcionalnosti,
njihova svrha, njihova moguénost ostvarenja zadace ocitavala se u njihovom specificnom
obliku i inzenjeringu. Najpoznatiji takav izum jest naravno Abacus odnosno: ,Manualni
ra¢unalni uredaj koji se sastoji od okvira koji drzi paralelne Sipke na kojima se nalaze nanizani

pomicni brojaci“, navedeno na stranici (,American Heritage - Dictionary of the English
Language, Fifth Edition®, 2016).

Vratimo se u nesto blizu povijest, tocnije 21. lipnja 1948. godine. Ovaj datum nam
zvanicno predstavlja poCetak programskog inzenjerstva i programiranja kao takvog. Jerome
Rault (2020) na stranicama laneways-agency navodi razlog taj Sto je racunalo Manchesterski
mali eksperimentalni stroj, kasnije poznatiji kao Manchester baby, bilo prvo racunalo s
pohranjenim programom na svijetu te je uspjesno izvrsilo svoj prvi program (Rault, 2020).

Rault dodaje kako je navedena aplikacija pomoc¢u uputa i strojnog koda izvodila matematicke



operacije kako bi, nakon 52 minute, izraCunala najvecCeg djelitelja. (Rault, 2020). Prema
danas$njim standardima nista naro€ito, no zasigurno pocetak, svojevrsna revolucija. Nedugo
nakon, 1950. Kathleen Booth razvila je asemblerski jezik odnosno: ,Programski jezik niske
razine koji je namijenjen izravnoj komunikaciji s hardverom racunala te za razliku od strojnog
jezika (bin i hex znakova), asemblerski jezici dizajnirani su tako da ih mogu dcitati ljudi.”
(Fernando 2020.).

Nije bilo potrebno previSe vremena da se uskoro pojave i prvi programski jezici (Cobol
1959., C 1978., Pascal 1985.), prvo osobno IBM racunalo 1981. te dostupnost interneta za
javnu uporabu s funkcionalnim grafi¢kim suceljem 1993. Ako u obzir uzmemo prethodno
spomenuto pojavljivanje prvog pohranjenog programa na racunalu s vlastitom memorijom
(1948.) uvidamo kako je do ekstremnih promjena i napretka doSlo u manje od polovice
stolje¢a. Ova Cinjenica raCunalstvo, programsko inzenjerstvo, informatiku i cjelokupnu IT
industriju stavlja u poziciju visoke kompetentnosti. Sadasnjost je jo§ nemilosrdnija te od
zaposlenika, koji Zele biti donekle uspjesni i kompetentni traZi visoko obrazovanje, cjelozivotno
ucenje te prije svega visok interes i Zelju za samim radom i naobrazbom. Prilog ovome ide i
to Sto je treca i Cetvrta industrijska revolucija proizasla upravo radi napredaka ostvarenih u IT

industriji i zahvaljujuci njoj. Rijeci ¢e biti i o petoj industrijskoj revoluciji u kasnijem dijelu rada.

Drugim dijelom ovoga potpoglavlja sagledavamo trenutnu sliku programskog
inzenjerstva, aplikacijskih proizvoda i tehnologija koje stoje iza njih. Ve¢ na samome pocetku
moramo istaknuti bitan detalj... teSko je odabrati najbolju tehnologiju koja je namijenjena
isklju&ivo razvoju stolnih aplikacijskih proizvoda za jedno ozragje. Sto to znagi? To znaéi da,
primjerice Microsoft, kao vodeca tvrtka u razvoju tehnologija za razvoj programskih proizvoda
iz svog pogona u javnu uporabu i nabavu pusta tehnologiju poput UWP (,Universal Windows
Platform®). Rault (2020) za istu stranice laneways-technology pod istom temom govori kako
je UWP tehnologija koja omogucuje developerima da izraduju programske proizvode za PC i
tablete, ali ¢ak i Xbox te pametne telefone. Preduvjet: Windows 10 mora biti njihov radni OS.
Predstavljen 2015. zapravo nikada nije u potpunosti prihvaéen od strane developera te je i
danas manje zastupljen od WinFormsa i WPF-a takoder tehnologija Microsofta. Nadalje Rault
(2020) se osvrce i na postojanje Cocoa, tehnologije koja je namijenjena platformama koje

koriste Macintosh OS, no zamijenio tzv. Cocoa touch.

Navedene tehnologije uglavnom se obaziru na dva najveca operacijska sustava stolnih
racunala, Microsoft i Macintosh, stoga moZemo samo zamisliti kakvi problemi nastaju jednom
kada idemo Sire od toga! Problemi ovog tipa novonastali su upravo dolaskom viSe razliCitih
tehnologija viSe razlicitih proizvoda¢a. Odnosno s ovom situacijom se nismo susretali krajem

proSloga stolje¢a kada su na trziStu postojali Siemens, Microsoft, IBM..... U drugu ruku, danas



se moramo zapitati mnostvo pitanja prije nego uopce krenemo s radom i koriStenjem
tehnologija. Tko su nam klijenti; Zele li stolni proizvod ili aplikaciju na prijenosnim uredajima ili
web servis; Koji ¢emo framework koristiti za ostvarenje postavljenih ciljeva; MoZemo li raCunati
da su i front end i back end odijeli dovoljno kompetentni za rad s izabranim tehnologijama;
Hoce li testiranje biti problemati¢no; MozZemo li si priustiti te tehnologije (pitanje financija) itd.
Izbor tehnologija ¢e se reflektirati na sve zaposlenike i na konaénu isporuku kupcima stoga je
iznimno vazno upoznati sebe i suradnike i biti uklju¢en u proces odlucivanja i informiranja.
Ovdje se takoder uvida detalj koji smo spomenuli u uvodu, a to je razina kompetencije,
(pred)znanja, zainteresiranosti te naravno volje za napretkom i u€enjem. Kontrastno
reCenome, sve viSe znanja koriste automatizirani procesi. Ovo dovodi ¢ovjeka kao pojedinca
do toga da rjede pribjegava koridtenju vlastitog znanja pri izradi rieSenja te se oslanja na
koristenje tudih ili uvazenih (Sto je dopustivo), ali i prepustanju sve viSe dijelova tog procesa
Al-u. Upravo to je ,dvosjekli ma¢* koji nas dovodi do sljedeceg poglavlja, sljedecée industrijske

revolucije!

2.2. Petaindustrijska revolucija

Potpoglavlje jest razradeno u obliku esejskih odgovora na nekoliko vitalnih pitanja koja
¢e nam pomo¢i shvatiti sam termi. Tema kao takva nije usko vezana uz samo jednu preciznu
tehnologiju ili programski jezik i okvir, no veoma je zanimljiva jer je rije¢ o revolucionarnom
dogadaju, kako §to i sama rije€ nalaze koji ¢e se afektirati na sve slojeve industrije, posebice

IT industrije o kojoj je u ovome radu i rije¢! Pitanja su sljedeéa:
e Kada?

Uskoro! Gledajuéi vremenske periode, ujedno navedene i od strane Ali, S.H. i
suradnika (2022), onaj izmedu trece, koja je nastala 1980-te, i Cetvrte, koja je nastala 2011,
ovaj izmedu Cetvrte i pete jest kraci. Razlog tomu je Sto se smatra kako ¢e do pete
industrijske revolucije (5IR) do¢i u tre¢em desetlje¢u 2000-tih, preciznije izmedu 2025. i
2035. godine (Ali, S.H. et al, 2022). Razlika u periodu je zastrasujuce velika! Cetvrta nam
je dosla otprilike 30 godina nakon trece, dok ¢e nam peta dodéi otprilike 15 godina nakon
Cetvrte. Razlika od petnaest godina izmedu nastanka revolucija nesto je izvanredno!
Buduci da je i peta industrijska revolucija termin buduénosti mozemo samo nagadati njezin
vremenski opseg, odnosno trajanje prije nego se pojavi i Sesta! Ipak mozemo se voditi

ne€ime u nagadanju. Gledajuci kako se vremenski interval izmedu svake revolucije sve



viSe smanijuje jedino je logi€no za zaklju€iti kako ¢e peta potrajati barem 8 godina §to znadi

da bismo mogli dozZivjeti tri industrijske revolucije u pola stoljec¢a!

o Gdje?

Buduci da su druga, treéa i Cetvrta industrijska revolucija proizasle iz SAD-a ne bismo bili
u krivu kada bismo nagadali kako ¢e i sliedeca, peta imati svoje korijene bas ondje. No Ali,
S.H. i suradnici (2022) navode da Sjedinjene AmeriCke Drzave nisu jedini natjecatelj u utrci
za ovu titulu. Rije€ je i o Kini koje je bila uklju¢ena u Cetvrtu industrijsku revoluciju te stoji rame
uz rame SAD-u... ne zaboravimo i uvijek aktualnu Rusiju i Njemacku, a ako je rije¢ o umjetnoj
inteligenciji, nano tehnologijama i robotima, temama koje su upravo sve aktualnije, Japan vodi
glavnu rije€ (Ali, S.H. et al, 2022).Tko ¢e od njih biti na vrhu i hoce li biti sam / sama? MoZemo

samo strpljivo Cekati.

Na pitanje ,Gdje?“ ne mozZzemo u potpunosti odgovoriti a da se ne osvrnemo na radna
mjesta i strukturu radnih mjesta koja ¢e biti promijenjena, zamijenjena, u potpunosti nova ili
nestala. Regenesys Business School u svome ¢€lanku o petoj industrijskoj revoluciji kao neka
od zanimanja koja ¢e postati redundantna u vecini razvijenih zemalja navodi sluzbenike za
manualni unos podataka, blagajnike, financijske analitiCare, telemarketare, pa ¢ak i
odvjetnike, dok ¢e zanimanja poput menadzera i izvr$nih direktora, HR specijalista, inzenjera,
sveuciliSnih profesora ostati viSe-manje stabilna. Nova (eng. Emerging) zanimanja nas najvise
zanimaju, samim time $to je velik broj njih vezan uz IT sektor kao cjelinu, ali i zbog toga sto
nadolaze¢e promjene (in)direktno utjeCu na tehnologije koje se koriste pri dizajniranju,
proizvodnji, odrzavanju (stolnih) programskih proizvoda. Neka od tih zanimanja Regenesys
Business School (2020) za isti ¢lanak navodi analitiCare podataka, specijaliste za Al i strojno
ucenje, specijaliste za druStvene mreze, dizajnere servisa i rjeSenja itd. (,Regenesys Business
School“,2020).

e Kako (oéekivanja)?

lako je razvoj tehnologije ono $to pokreée svaku industrijsku revoluciju, tehnologija nije
jedina okosnica nadolazece revolucije. Regenesys Business School (2020) glavnu rije€ stavlja
na naglasak personalizacije! Inovacije ¢e biti viSe inkluzivne, drugim rijeCima Covjek nece
morati biti izrazito nau¢an da bi ih mogao koristiti za svakodnevno rieSavanje prepreka. Primjer
toga moze biti dostava hrane ili svakojakih namirnica putem samovozecih dronova,
automobila (,Regenesys Business School“, 2020). Korisniku tada ostaje jednosavan zadatak
narudzbe putem / koriStenjem aplikacija aplikaciju za narudzbu, Sto ukljuCuje i pregled i

plac¢anje i ostavljanje ili €itanje povratnih informacija vezanih uz cjelokupni proces.



Upravo zato sljede¢u industrijsku revoluciju i nasa oCekivanja ne mozemo i ne smijemo
svesti na samo jedno znanstveno podrucje. Neka od mogucih oCekivanja i predikcija koje Ali,
S.H. i suradnici (2022) navode su sljedec¢a: ,Revolucija spaSavanja planeta“, ,Revolucija
vrijednosti i povjerenja“, ,Revolucija Al tehnologija“ (najizvjesnija). Vidljivo je kako su uklju¢ene
i prirodne i druStvene i tehnoloSke znanosti $to ovu industrijsku revoluciju €&ini iznimno
zanimljivom (Ali, S.H. et al, 2022)! Buduénost kao takva skriva mnogo toga, no na nama je da
kao korisnici, zaposlenici, developeri, studenti te gradani za istu budemo &to spremniji. Kada
je pak rije¢ o (stolnim) tehnologijama i aplikacijama preciznije i detaljnije ¢emo iste sagledati

u potpoglavlju 2.5. istoimenog naslova buduénost stolnih aplikacija i njihovih tehnologija.

2.3. Stolne vs mrezne aplikacije

Potpoglavlje bavi se razli€itim prednostima i manama pristupa stvaranja programskih
proizvoda, bolje znano kao pro's & con's. Razlog tomu jest $to mnoge prednosti jednog

pristupa bit ¢e upravo nedostaci drugoga (i vice versa).

Vec¢ smo razjasnili stolne (engl. desktop) aplikacije kao pojam, stoga razjasnimo pojam
web aplikacija. ,Racunalni program dizajniran za odredenu svrhu kojeg osoba moze koristiti
na internetu umjesto da je preuzima.” (Cambridge dictionary, bez dat.). Ovdje nailazimo na
jednu od najvecih razlika medu stolnim i internetskim aplikacijama, a to je naravno potreba za
preuzimanje sadrzaja na racunalo. Za razliku od stolnih aplikacija koje se ru¢no dodjeljuju
svakom racunalu / korisniku, internetske aplikacije su trenutno dostupne svim racunalima /
korisnicima u isto vrijeme. Sam korisnik za pristup Zeljenoj internetskoj aplikaciji izabire
omiljeni internetski preglednik (Mozilla, Safari, Internet Explorer, Google Chrome itd.) te
unosom zadane adrese (URL-a) pristupa stranici, servisu ili aplikaciji. Razjasnimo takoder
kako je svaka internetska aplikacija ujedno i internetska stranica, nho obrnuta analogija ne
vrijedi. Naime nije svaka internetska stranica ujedno i internetska aplikacija, a razlog tomu je
Sto da bi se nesto klasificiralo kao aplikacija mora ispuniti osnovni zahtjev, a to je da obavlja

neku funkciju za krajnjeg korisnika.

Vazno je naglasiti kako u ovome potpoglaviju neée biti u potpunosti razradene
prednosti stolnih aplikacija. Razlog tomu je Sto one logi¢ki znatno viSe pripadaju u potpoglavlje
,Vaznost stolnih aplikacija“, koje je sljedece potpoglavlje, potpoglavlje 2.4. Ondje ¢e nam te
prednosti uvelike pomoci uvidjeti vaznost stolnih aplikacija i vaznost njihove daljnje primjene,
naravno kao i tehnologija koje su iza njih, iako veliki dio kolac¢a trziSta uzimaju internetske

aplikacije.



Mnoge od nedostataka stolnih aplikacija moZzemo prepoznati samostalno, a prepoznali
su ih i na stranicama Qulix za koje je Nadezhda Mal (2022) navela fiksiranje na jedan sustav
(odnosno racunalo), 8to nas dovodi i do saznanja kako one zauzimaju neki prostor na naSem
disku. Sukladno tome stolne aplikacije zahtijevaju preuzimanje, ponekad raspakiravanje te
instalaciju, a to pak znaci kako ¢e aplikacija biti dostupna na tome uredaju / sustavu, odnosno
instaliranu aplikaciju koristimo na svome prijenosnom racunalu te ne mozemo istu instalirati
na drugo prijenosno racunalo i oCekivati da ¢e nas doCekati nasS spremljeni napredak s
prethodnog racunala (Nadezhda Mal, 2022). Svakako, danasnje stolne aplikacije dobivaju sve
vise moguénosti i funkcionalnosti da upravo to u€ine moguc¢im, no za to koriste upravo ,web®
servise za koje nam je potrebna povezanost s internetom. lako se navedene stavke ne Cine
kao ne premostivi nedostaci, upravo su oni razrijeSeni koridtenjem ,web“ tehnologija za
stvaranje web aplikacija. Mal (2022) napominje jos jednu boljku stolnih aplikacijskih proizvoda,
a rije¢ je o: Zauzimanju prostora nakon sto se provede proces instalacije, koji ¢e potrajati,
jednako kao i proces azuriranja koji je u veéini slu€ajeva manualan. Ukoliko se ista viSe ne
koristi potrebno je provesti jo$ jedan proces, proces deinstalacije, koji ¢e ponovno potrajati...
i tako za sve razliCite uredaje (Nadezhda Mal, 2022)! Ipak da nije sve ,tako sivo“ za stolne

aplikacije dokazat ¢éemo ve¢ u sljede¢em poglavlju.

Nadalje, prednosti koje se o ituju kod internetskih aplikacija upravo su nabrojeni
nedostaci stolnih aplikacija. Mal (2022) za iste stranice kao oprecnu sliku nedostataka stolnih
aplikacija navodi neke od prednosti internetskih: Nepostojanje potrebe za preuzimanjem,
raspakiravanjem i instaliranjem aplikacije. Shodno tome ne zauzimamo prostor na nasem
racunalu / sustavu §to takoder znaci da naSe racunalo ne mora biti najmodernije kako bi
pokretalo neku od aplikacija jer to ne radi na sebi (Nadezhda Mal, 2022). Samostalno
zaklju€ujemo kako to znaci da internetske aplikacije mozemo pokretati s razli€itih uredaja, kao
$to su stolna, prijenosna, pa ¢ak i mobilni uredaiji, Sto takoder zna¢i moguénost pokretanja na

razli¢itim operacijskim sustavima i okoli§ima (npr. iOS i MS).

Nazalost, podrazumijeva se kako svaki proizvod, aplikacija, tehnologija ima svoje
nedostatke, pa tako i web tehnologije i web aplikacije. Shodno tome mnoge od njihovih
nedostataka pokriveni su prednostima stolnih aplikacija. Naravno prvi i najveéi od
nedostataka, zaklju€ujemo, jest potreba za stalnom povezanoS$cu s internetom. Povezanost s
internetom predstavlja i sigurnosni rizik za nas posto su svi podaci ¢uvani na tzv. javhom
oblaku koji sluzi upravo razrjeSavanju prethodno spomenutog nedostatka stolnih aplikacija.
RijeC je naravno o pristupu saCuvanom napretku u nasoj aplikaciji s bilo kojeg uredaja u bilo
kojem trenutku. Stranice Qulix jo§ jednom uz Nadezhdu Mal (2022) nadopunjuju nasa
razmisljanja i navode kako oblak zahtjeva iznimnu dozu pozornosti po pitanju zastite, Sto opet

znaci vedi troSak za uspostavu i odrzavanje te sigurnosti. Kada je rije¢ o troSkovima, mnoge
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web aplikacije su u sustini jeftinije od stolnih aplikacija. Ovo je naravno istina za prvih par
mjeseci / godina, no troSak se poveéava sukladno s vremenom, sve dok ne dostigne i nadide
troSak stolnih aplikacija. Jedan od €imbenika tomu jest Sto web stranica i web aplikacija
zahtijevaju odrzavanje domene i hostinga te ostalih usluga. Zadnja , svakako ne manje bitna
stavka koju Mal (2022) prepoznaje jest ocita ovisnost aplikacije o stranici, $to moze utjecati
na njenu brzinu izvedbe, veliki broj istovremenih korisnika, interni problem tvrtke, servera ili

jednostavno lo$ hosting dovode do oteZzanog rada (Nadezhda Mal, 2022).

Razradivsi sve prednosti i nedostatke, izuzev prednosti stolnih aplikacija ponovno
zakljuCujemo da je teSko napraviti pravi izbor pri odabiru najboljeg pristupa izradi aplikacija,
izboru tehnologija, izboru jezika. Najpozeljniji pristup ipak je krenuti od klijenta, odnosno od
onoga Sto on Zeli, a Sto mi mozemo isporuciti, napraviti kompromis te isporuciti najbolji

proizvod, ali uvijek teZiti boljitku!

2.4. Vaznost i primjena stolnih aplikacija

Potpoglavlje donosi prednosti stolnih programskih proizvoda nad internetskim te
samim time i vaznost koriStenja, ali i razvijanja istih. Jednako tako vazno je i naglasiti uporabnu

svrhu stolnih aplikacija kako u poslovnim tako i privatnim ozracjima.

Zakljuéujemo, najocitija prednost upravo je bespotrebnost povezanosti s internetom.
Jednom preuzeta i instalirana aplikacija izvodi se na nasem sustavu bez potrebe za pristup
internetu, samim time dobivamo i na sigurnosti. Nadalje Mal (2022) napominje kako oblak,
spomenut u prethodnome potpoglavlju, ne nalazi svoje mjesto u svakoj stolnoj aplikaciji, a
razlog tomu je Sto nasSe podatke spremamo lokalno, $to ovakve aplikacije, odnosno nase
podatke ¢ini daleko zasti¢enijima i sigurnijima (Nadezhda Mal, 2022). Samostalno
zakljuéujemo kako tada nema potrebe za pla¢anjem dodatnog odrzavanja sigurnosti tih
podataka, zasigurno ne u mjeri kao $to je to u internetskih aplikacija. Takoder stolne aplikacije
jeftinije su na duZe vremenske periode, razlog jest da za jednom kuplienu aplikaciju ili

tehnologiju obiéno nema potrebe placati pretplate, domene itd.

Sagledavsi kona¢no sve prednosti i nedostatke stolnih, ali i internetskih aplikacija,
potrebno je uvidjeti kako u vremenu sve viSe rastu¢e popularnosti i primjene internetskih
aplikacija, i dalje, neosporivu vaznost imaju one stolne. Tehnologije koje stoje iza istih takoder
su dalje vrlo aktualne, poput prethodno nabrojanih Win forms, Electron, Swing. Vrlo dobar
primjer koriStenja, i korisnosti stolnih aplikacija mozemo pronaci i u poslovhom okruzenju,

jednako kao i u osobnom okruzenju, odnosno tzv. ku¢noj primjeni.



Kada je rije€ o osobnoj primjeni u obzir mozemo, moramo uzeti konkurente kao 5to su
MS Office, Adobe Reader & Photoshop, Unity te mnoge videoigre. Nadalje programski
proizvodi koji se manje baziraju na koriStenju i manipulaciji medijskih datoteka takoder
pripadaju kuénoj uporabi, a najce3ce je rije€ o programima za praéenje resursa. Za takve
potrebe Marsh (2021) na stranicama Datafloq preciznije nas upoznaje s proizvodom ,Nest"
koji sluzi kao digitalni termostat, Dropcountr koji sluzi za oCitanje potroSnje vode, Breaker
panel koji naravno sluzi kao elektriCna plo&a s osigura¢ima i ostali (Jane Marsh, 2021). Veoma
zanimljivu aplikaciju spominje nam Marsh (2021) na istoj stranici, a rije€ je o aplikaciji koja
objedinjuje i pracenje resursa i zabavu pod nazivom JouleBug. Povezujuci svoj komunalni
raéun s aplikacijom, JouleBug dodjeluje bodove i znaCke svaki puta kada se izvrSi neka
odrziva radnja, poput Stednje u kupovini (postoji i moguénost natjecanja s ostalim korisnicima)
(Jane Marsh, 2021).

Ne zaboravimo spomenuti i sve prisutnu uredsku primjenu stolnih programskih
proizvoda. Kada je pak rije€ o uredskoj primjeni u obzir takoder moZzemo uzeti MS Office, vrlo
popularni email softver MailChimp, softver za kreiranje marketinskih istrazivanja AdWords,
uvijek popularni Skype koji je uvelike zamijenjen novom stolnom aplikacijom ,Zoom* itd.
Budimo specifiCniji i sagledajmo stolne programske proizvode vezane za odredenu nisu.
Primjerice Samsukhaza (2021) za stranice Emizentech navodi veoma poznatu tehnologiju za
dizajniranje modela gradevinskih ili elektricnih instalacija: AutoCAD. Osvrée se i na
automobilsku industriju i programske proizvode poput: Vehicle Safety Software, Blender,
AutoCAD Revit LT Suite. Takoder vrlo specifiéni stolni programski proizvod jest onaj

bankarski, a Samsukhaza navodi Bank of America (Amit Samsukhaza, 2021).

Jasno je kako stolni programski proizvodi i dalje zauzimaju velik udio na trzistu,
jednako kao i tehnologije koje se koriste za njihovu izradu, a mnoge od njih pripadaju velikim
imenima poput Microsoft-a, IBM-a, Adobe-a. Kako i blog stranice Cebu Web Maker (2018)
neosporivo navode, stolne programske proizvode odlikuju sigurnost, mogucnost rada bez
potrebe za povezano$éu s internetom, lako praéenje napretka i projekata i zaposlenika... Za
mnoge tvrtke, upravo su takvi programski proizvodi ono $to &ini svakodnevni oslonac
uspjeSnog djelovanja na trziStu rada i osigurava stalnu kompetenciju (,Cebu Web Maker*,
2018)! Mnogi uredi, ali i ku¢anstva nastavit ¢e koristiti re¢ene proizvode i u buduénosti, a

upravo nas recena buduc¢nost dovodi do sljedeceg i najbitnijeg potpoglavija.
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2.5. Buduénost stolnih aplikacija i njihovih tehnologija

Najvaznije potpoglavlje teorijskog dijela kona¢no upotpunjuje prethodna potpoglavlja
te razrieSava upitnu buduénost stolnih programskih proizvoda i tehnologija koje se koriste za
njihovu izradu. RazrijeSivSi prednosti, mane i stolnih i internetskih aplikacija, sagledavsi
trenutno aktualne tehnologije za njihovu izradu te osvrnuvsi se na proS$lost i sadasnjost istih
sa sigurnoS¢u mozemo prijec¢i na buducnost koju ¢eka neke od velikihn kompanija i njihove
proizvode. Uz trZiste koje biva sve viSe preplavljeno internetskim stranicama sa svojim
internetskim aplikacijama, stolno programsko inZenjerstvo i dalje drzi blizak korak i nalazi
svoje ,mjesto pod suncem”. Pitanje jest ,Do kada ¢Ce i na koji nacin to uspjevati?“. Takoder
sagledat ¢emo tri posebna primjera tehnologija koje i dan danas stoji rame uz rame jedna
drugoj jednako kao i svojim najvec¢im najvecim internetskim konkurentima. Rije€ je naravno o
.NET-u, Pythonu i Perlu, Swinga... Preciznije, o buduénosti i razvoju (stolnih) programskih

proizvoda u .NET-u, Pythonu, Perlu, Swinga..

Ukoliko internetom pretrazite klju¢ne rijeci vezane uz ovu tematiku poput: ,Future of
desktop development”, ,Desktop development trends”, ,New desktop development
technologies” ili izvorno hrvatski ,Buducnost razvoja (stolnih) aplikacija” doznat ¢e te kako
mnogi od portala, blogova i foruma paznju na svoje domene skrec¢u vrlo jednostavnim, a opet
kompleksnim pitanjem: ,Is desktop development dead and or dying?”...Ne! Receno u
najkra¢im crtama razvoj stolnih programskih proizvoda nije mrtvo, a zasigurno ne njihove

tehnologije!

Kako bismo poblize razumijeli trenutno Cinjeni¢no stanje tehnologija za razvoj stolnih
programskih proizvoda sagledat cemo jedne od najdominantnijih na trziStu te u njima iznesti
njihove opcenite informacije te prednosti i nedostatke koje su ih upravo plasirale na pravedno
mjesto na trZiStu. Tehnologije koje su odabrane, odabrane su na nacin kojim sagledavamo
one koje na trZistu imaju jaku poziciju, ali i one koje su u sve veéem opadanju. Elaborirajmo
stoga, kao Sto je i najbolje, na primjerima i to njih pet sljedec¢im redoslijedom: .NET, Python,

Perl, Swing, Rust.

25.1. .NET

.NET se nakon, mogli bismo re¢i, mnogo godina vladavine, kao jedan od
najrasprostranjenijin i najcjenjenijin okvira (eng. Framework) za izradu stolnih programskih
proizvoda nalazi na velikom krizanju. U posjedu Microsofta, i .NET Framework i .NET Core

sve CeSce se nalaze pred jednakim problemom, a to jest kako drzati korak na trziStu na kojemu
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su internetski programski proizvodi, jednostavno i kratko re€eno bolji od onoga $to oni mogu
isporuciti? Naravno, misljenja o trenutnoj i buducoj relevantnosti .NET-a su kao i za svaku
kompleksnu temu: podijeljena. Microsoftov partner, iFour Techno Lab (2021) na svojim je
stranicama postavio pitanje, koje smo kroz ovaj rad i sami zapitali: ,Je li .NET Framework
mrtav i kakva je njegova buducnost?®. Zaposlenici razlicitih informati¢kih poduzec¢a ima li svoja
miSljenja, u kratkim crtama ovo su jedna od mnogih: ,Da, .NET Framework je mrtav, a mrtav
je zato Sto nikada viSe necCe zaprimiti novo aZuriranje“, smatra Biran Donovan iz tvrtke
Timeshatter. Suosniva¢ stranice PeopleFinderFree Eden Cheng iznesao je svoje opre¢no
miSljenje: ,Ne bas! .NET Framework najbolji je Microsoftov framework za kreiranje web i
desktop aplikacija.“ (iFour Techno Lab, 2021). TeSko je izvuéi jednu zasebnu misao kao nit
vodilju za predikciju relevantnosti .NET okoli$a, kako u blizoj tako i daljoj budu¢nosti. Usprkos
svemu, jedan od komentara se istaknuo. Katherine Brown (2021), osnivacica i direktorica
marketinga tvrtke Spyic za iFour Technolab blog, objedinila je osobnu procjenu s realnim
Cinjenicama i napisala: ,U 2019. Microsoft je objavio kako ¢e .NET Framework 4.8 biti zadnji
.NET Framework. Nadalje objavili su kako ¢e .NET Core 3.0 biti referiran kao 5.0.“ (iFour
Techno Lab, 2021). Stranice Technobrains takoder su se uhvatile u kostac s temom
buduc¢nosti i novosti glede .NET-a te na svome blogu navele kako .NET Core, odnosno .NET
5.0 za vrijeme pisanja ovog rada je postao 6.0, a ne planira se zaustaviti tek tako, zasigurno
ne kada istoj tehnologiji u anketi od 80 000 developera diliem svijeta njih 72% da ,palac gore*
(Technobrains, 2022). .NET, kakav god bio, u rukama je vrsnih developera, dok mu leda Cuva
Microsoft, a zajedno dijele dugu povijest. .NET takoder racuna na pomo¢ od strane: Blazor
(okvira za izgradnju web aplikacija),Xamarin (platforme za izgradnju mobilnih aplikacija) i
naravno Unity (viSeplatformski motor za videoigre)..NET Ceka (svijetla) buduénost, a vidljivo
je iz sljedeceg prilozenog infografa gdje se evidentno navodi zivotni ciklus podrSka odredenih
verzija te ucestalost razvoja istih S$to upucuje na dosljednost i uspjeSnost navedene

tehnologije:
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Release (latest) | code name

2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024

6.0(6.0.8) Maintenance
o
——
3.0(3.0.3) =a
ciloed)
e
20209

Version delivery
110119
100019

Slika 1: .NET verzije i podr§ka kroz godine (versio.io 9.9.2022.)

2.5.2. Python

Pretrazimo li klju¢ne pojmove na internetu u sljede¢em obliku: ,Buduénost Pythona“,
dobivamo naslove web stranica i portala koje koreliraju sa zadanim pojmovima ali zvuce vrlo,
imperativno! ,Python, budu¢nost programiranja“, ,Python. Buduénost developmenta“, neki su
od takovih naslova, ali imaju i svoje dobre razloge. Vrlo specifi¢ne i konkretne odlike Pythona
koje ¢e ga (za)drzati visoko plasiranog na trzistu i trenutno i u buducnosti za stranice Medium
naveo je Bokchoy direktor The code Panda. Nekoliko od kljuénih stavki koje primjecuje
Bokchoy (2022) jesu otvorenost koda koja je sama po sebi prednost (nema plac¢anja), Sto
stvara i uzro¢no posljedicnu vezu. Posljedica toga jest vecéi broj korisnika, $to ponovno za
posljedicu ima puno viSe dostupne dokumentacije. U ovaj prilog mu takoder ide i nevjerojatna
relevantnost od tri desetlje¢a te Cinjenica da je gotovo 13% svih korisni¢kih upita na
najpoznatijem developerskom forumu Stack Overflow upravo bilo vezano uz Python. Vise od

80 tisu¢a radnih mjesta na svijetu pod okriliem je Pythona samo u 2021 (Bokchoy, 2022).

Zapitali bismo se: ,Uz sve reCeno, kako je moguce da Python i dalje nije broj 1?7 a
razlog je upravo u tome Sto nismo prosudili sve, toCnije: nedostatke i iznimke Pythona. Dva
najocitija nedostatka vezana su uz same performanse Pythona, Ashwin Joy (2021) na
stranicama Pythonisaplanet iz osobnog iskustva navodi nekolicinu nedostataka kao Sto su
sporost prilikom pokretanja (radi uporabe interpretera umjesto prevoditelja) te visoku uporabu

memorije (radi uporabe interpretera i neskladnog rada sa sakupljatem smeca). Ostala dva
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nedostatka znatno su viSe vezana uz ljudski sektor. Naime Joiy (2021) navodi kako mnogi
Python developeri nisu odviSe Zeljni programirati u viSe drugih jezika. Stigma koja prati Python
jest da on slovi kao jedan od najlak$ih programskih jezika, iako je to zaista subjektivho
stajalidte i ljepota razvoja (programskih) rieSenja je u tome da do jednog mozZete doci na
milijun, doslovce, nacina. Nadalje, rijetko koje tvrtke ¢e koristiti iskljuCivo Python za izgradnju
programskih proizvoda te ¢e se radije osloniti na nesto poput Jave, C++-a ili PHP-a (Ashwin
Joy, 2021). Ovo ne znaci da Python ne nalazi svoje mjesto u velikim tvrtkama, dapace na
osobnom primjeru mogu potvrditi da nije ostao zakinut. Naime tvrtka o koja je posrijedi
(zasluzna za obavljanje moje ljetne prakse) koristi Python (Selenium) za automatizirano
pokretanje / provjeru testnih slu€ajeva za slanje raznih notifikacija. Zaklju¢ak: ako je sudeci
prema svemu do sada reenom, Python ne samo da ima obecéavaju¢u buducnost, ve¢ jednu
od najviSe obecavajuéih, a mi smo ovdje kako bismo u njoj sudjelovali! Isto je vidljivo iz
sliedeéeg infografa, jasno prikazanog razvoja prijasnjih i buduéih verzija Pythona sa svojim

dugorocnim podrskama upucujuéi na dosljednost i kvalitetu tehnologije:
nmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmamaml

1| 92| 93|94 95 96|97 |98 |99 00 01|02|03|04|05 06|07 (08|09 |10 11 12 13|14 | 15|16 |17 18|19 |20| 21 22|23 |24 (25|26 |27

3.10(3.10.7)
3.9(3.9.14)
38(3.8.14)

37(3.7.14)

3.6(3.6.15)
35(35.10) et
3.4 (3.4.10)
33(347) (=]
OVeriiun delivery
—
e
3.0(3.0.1) o
L)
27(2.7.18)
26(269) (<]
© Version delivery
25(25.6) 0
© Version delivery
24(24.6) o
23(237) o
]
22(2.23)
(0|
0
21(21.3)
(o |
20(20.1) on
15(1.5.2) ?_
14(14) Io
1.3(1.3) Io
12(1.2) Ic
11(1.2.1) a
10(102) a
09(0.9.9) a

Slika 2: Python verzije i podr$ka kroz godine (versio.io 9.9.2022.)
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2.5.3. Perl

Pusten u Siroku primjenu krajem prosloga stolje¢a, Perl pred ostalim znacajnijim
tehnologijama, jezicima i okvirima pada u peti plan. Razlog tomu nije jedino njegova starost
vec razni detalji koji ga u usporedbi s aktivnim / atraktivnim gigantima poput Jave i Pythona
(s kojim je vjeCito usporedivan) €ine toliko manje primamljivim, razumljivijim, koridtenim.
Ubrojimo u to varijablu proteklog vremena i dobivamo recept za propast! Najvece zamjerke s
kojima nas je na stranicama Tecmint upoznao Saive (2016) jesu Perlova mogucnost da
jedno programsko rjeSenje ostvari na stotine nacina. Isprva se moze Ciniti kao prednost, no
zapravo je vrlo velika smetnja jer isto dovodi do nepreglednosti te nerazumijevanja za ostale
korisnike koji bi koristili potpuno drugacije pristupe. Takoder mnogo je sporiji, a u prilog mu
zasigurno ne ide i njegova ne prenosivost na viSe platformi $to je jedna od klju¢nih stavki
modernih tehnologija i aplikacija (Ravi Saive, 2016). NazZalost Perl nije jedini ovakav slucaj,
no onaj je kojega smo istaknuli radi stalnih usporedbi s Pythonom (kojeg smo takoder
obradili). Zaklju€ak: Perl uz znatno snazniju konkurenciju ne drzi dovoljno jak korak te uz
veliki vremenski period koji je proveo na trzistu nije uspio zadovoljiti sve vise rastuce potrebe
stoga je njegova popularnost i reputacija u znatnome padu. Vidljivo je to i iz sljedeéeg
infografa gdje je evidentno kako verzije Perla nema jednako mnogo kao Pythona te verzije

nisu ni izbliza dugo opstale kao one .NET-a:
P £ ) £ T T T e T G B T B B B B B EZ ETN

o

JIL

EE°Q

=]
|
f

Ik

;

ﬁg"ﬂ
R

Slika 3: Perl verzije i podr$ka kroz godine (versio.io 9.9.2022.)
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2.5.4. Swing

Nazalost, Swing je jedna od tehnologija Cija se pozicija ne razlikuje znatno od one
opisane u slu€aju Perla. Takoder ga krasi dugoro€na prisutnost na trZiStu buduéi da se na
istome pojavio krajem 90ih pro3loga stolje¢a. Java Swing unazad proslih petnaestak godina,
od pisanja ovoga rada doZivjela je $to nijedna tehnologija, proizvod ili jezik ne Zele dozivjeti,
a to je krah. Veoma jasne i elaborirane razloge naveo je Ben Wilson za stranice Vaadin bloga
pod iznimno zanimljivim naslovom Technical Erosion and Java Swing. Wilson (2019) spominje
najrelevantniju funkcionalnost i potrebu danasnjih aplikacija, prenosivost. Naime rije€ je o
nemogucnosti prijenosa aplikacija izradenih putem Java Swinga s radnih povrsina poslovnih
racunala na neke druge povrsine poput onih osobnih prijenosnih racunala. Ovaj problem usko
je vezan uz onaj koji se tiCe instaliranja preduvjeta za samo koriStenje Swinga koji su u
zaCecima bili dostupni na spomenutim poslovnim raunalima. Problem oko prikaza Swing
aplikacija na razli¢itim uredajima ovdje ne prestaje, naime Wilson (2019) objasnjava kako s
razvijanjem zaslona s visokim DPI-jem, Swing aplikacije postalo je doslovno nemoguce
koristiti na Windowsu i Linuxu. Zadniji veliki nedostatak koji je utjecao na neuspjeh Swinga jest
vezan uz vjestine osoblja koje se njime bavi. Preciznije rije¢ je o tome da su mnoge tvrtke od
svojeg Swing osoblja zahtijevale poznavanje i moguc¢nost rada u vrlo specifiénim bibliotekama
koje su razvile za vlastitu niSu, §to naravno nije uvijek bio slu¢aj te je Cesto stvarao velike
probleme za developere koji se izvorno koriste Swingom (Ben Wilson, 2019). Swing ¢e zbog
ovih i mnogih drugih razloga dozivjet sve veéi pad na industriji te ¢e od aplikacija u njemu
izradenih zahtijevati migracije u nesto viSe obecéavajuée, sluzbeno do 2026. Oracle jest naveo
kako ¢e upravo do ove godine pruzati support Swingu, nakon 2026. upitno je Sto ¢e ga
zadesiti. Zaklju€ak: uz znatno snazniju konkurenciju ne drzi dovoljno jak korak te uz veliki
vremenski period koji je proveo na trzistu nije uspio evoluirati u proizvod za koji su se mnogi
korisnici nadali kako bi i dalje bio dovoljno koristan, a time i viSe relevantan. Prilog ovome ide

i dodijeljeni infograf:
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Slika 4: Java verzije i podrska kroz godine (Azul.com 2022.)
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Rust se na trziStu pojavio 2010. godine, no par godina kasnije, preciznije 2016. njegova

se popularnost lansirala! Naime Kkorisnici najpoznatijeg developerskog foruma ,Stack

OverFlow" od navedene 2016. godine do godine pisanja ovoga rada (2022.) izabrali su upravo

Rust kao najdrazi programski jezik. Takoder pretrazimo li na internetskom pregledniku samo

neke od klju¢nih rijec€i poput ,Rust future®, ,Future of Rust®, ili jednostavno ,Rust®, upoznati

smo s mnostvom foruma, blogova koji govore upravo o navedenim dobrim stranama Rusta i

njegovom sve viSe rastu¢em uspjehu i popularnosti. Daria (2021) za stranice Scalac kao
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distinktne prednosti predstavlja sigurnost (u usporedbi s C++) pisanjem takozvanog unsafe
koda sa zadanim safe kodom kao rezervom, brzinu (u usporedbi s Javom), jednostavnost
kada je u pitanju pronalazenje i ispravljanje greSaka (u usporedbi s Pythonom). U slu¢aju da
su navedene stavke nedovoljno uvjerljive, vrijedi spomenuti kako je Microsoft sve viSe poceo
koristiti upravo Rust u nekim od svojih infrastruktura (Daria Karasek 7.6.2021.). Zaklju€ak:
sudeci po svemu reenom uz konstantno rastué¢u publiku Rust oCekuje jedna od najsvjetlijin

buduénosti

Sagledavsi razliite sudbine i trenutna stanja onih popularnih i nekad popularnih
tehnologija, programskih jezika i okvira osvmimo se jo$ jednom na stolni razvoj programskih
rieSenja kao takvo u cijelosti! Uz ovako heterogeno, a opet dovoljno ujedna&eno trziste stolnih
tehnologija i stolnih aplikacija, ne postoji dovoljno eksplicitan i transparentan dokaz za njihov
nestanak. Drugim rije¢ima mogli bismo re¢i kako smo opovrgnuli prethodno predstavljenu
stigmu u uvodu ovoga rada! Tehnologije za izradu stolnih programskih proizvoda nastavit ¢e
se koristiti, bas kao i njihovi proizvodi, Upendra Jith (2021) za stranice Bridge-global navodi u

éemu:

a) Poslovnome softveru: velike koliCine osjetljivih podataka koje neke tvrtke

prikupljaju,
b) Softver niske razine: upravljacki programi,
¢) Poduzetnicke aplikacije: ERP, DAS, CAD rjeSenja,
d) Videoigre.

Upendra Jith (2021). Primijetili smo da je Cinjeni¢no stanje kako se sve vise tehnologija bazira
na web-u upravo radi vece i lakSe pristupacnosti krajnjim korisnicima, a sukladno tome mnoge
stolne aplikacije migriraju na web ili ostaju zaboravljene radnim povrSinama. Usprkos tome,
postoje i one koje su oduvijek bile i bit ¢e stolne aplikacije, ali i tehnologije koje nam tek dolaze.
Sasvim je uobi¢ajeno da svaki proizvod, trend, ali i tehnologija imaju svoj zivotni ciklus, a mi
smo nabrojavsi pregrst primjera (opcenitih i specifi¢nih) te istrazivsi buduc¢nost, sadasnjost i
proS$lost istih dokazali kako postojanost tog zivotnog ciklusa stolnih aplikacija i tehnologija nisu
postali apstrakcija, ve¢ su i dalje sveprisutna stvarnost koja pogoni vecinu IT industrije.
Vrijeme je da isto u¢inimo na praktichome primjeru koji je razraden u drugome dijelu razrade,
a izraden je u jednoj od najpopularnijih novijih tehnologija koristenih za izradu ,cross-platform®

aplikacija.

Shodno dispoziciji rada sljedece potpoglavlje ujedno je i zadnje potpoglavlje teorijskog
dijela, a tiCe se naravno izabrane tehnologije za razradu prakticnog rjeSenja problema

nalozenog ovim zavrSnim radom. Tehnologija izabrana za postizanje ovoga cilja jest Flutter.
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2.6. Flutter

Flutter sloganom ,Build apps for any screen® jasno istaknutim na svojim pocetnim
stranicama tvrtke, na trziSte se probio kao jedan od najpopularnijin novih ekosistema za
stvaranje aplikacija. ,Dijete” mega korporacije Google, Flutter se na trZidtu prvi puta pojavio u
svibnju 2017. kao Ul framework za mobilne uredaje (,Flutter (software)”, bez dat.). Ono §to je
tada Flutter u€inilo drugacijim od drugih, on i danas nalazi kao svojevrsnu prednost i distinkciju
zbog koje sve vise developera ili na njega prelazi u potpunosti ili planira koristiti u buduc¢nosti
do neke mjere. Neke od karakteristika koje ,Altexsoft Inc* navodi na stranicama svojega bloga
jesu: otvoreni kod (odnosno open source), cross platform development, a ono najpoznatije
jest koristenje Dart programskog jezika kao jezika za pisanje programskih proizvoda i ,Flutter
engine“ u C++-u. Koridtenje Dart jezika opravdano jest na stranicama Wikipedije gdje je rije¢
kako se naSe aplikacije pustaju kroz ,Dart virtualnu masinu® $to nama povratno omogucuje
brze kompajliranje te tzv. ,Hot reload®. Hot reload jo$ jedna funkcionalnosti koju Flutter koristi
kao prednost nad drugima, a ono nam omogucuje da unosimo promjene u svoj kod za vrijeme
kada je aplikacija pokrenuta, uzivo vidimo promjene te nema potrebe za ponovnim
pokretanjem programa (,Flutter (software)”, bez dat.). Flutter engine ono je $to nam sluzi za

implementiranje Flutter biblioteka te za povezivanje s SDK-ovima ostalih platformi.

lako prvotno osmisljen za izradu aplikacija za mobilne uredaje, Flutter se naravno
proSiruje i na ostale platforme, a to planira nastaviti i u buduénosti. Ovdje je dakako rije¢ o
.desktop* i ,web“ platformama. Na prvi pogled mnogima bi se ucinilo kako Flutter i nije
najnovija, ,cutting edge® tehnologija, no tu bi bili u krivu! Naime Flutter je upravo nedavno
objavio svoju prvu stabilnu verziju za razvoj stolnih programskih proizvoda u Windows ozracju
(samo Sest mjeseci od pisanja ovog rada). TocCnije rije€ je o veljaci 2022., kada je i Tim Sneath
(2022), direktor Ul / UX za Flutter i Google, objavio vijesti na mnogim utjecajnim stranicama,

kao §to su Medium® i ,Linkedin“ pod naslovom ,Announcing Flutter for Windows*!
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Sagledajmo stoga neke od odlika! Voditelj projekata Flutter tima, Sells (2022) u kratkim
crtama u svojem prezentacijskom video uratku za prvu stabilnu verziju Fluttera za Windows,

pod istoimenim nazivom poseban naglasak stavlja na slijedece bitne osobine:

Prenosivost: ve¢ spomenuta moguénost izrade ,,Cross-platform® aplikacija,
ne samo u vidu Windows / MacOS, ve¢ mobilni uredaji, web aplikacije na

web stranicama...

Ljepota: jednostavnost i upotreba mnostva aktualnih widgeta, ,Flutter®
developerima omogucuje izradu modernih Ul-a, §to znaci da korisnici istih

uzivaju u raznim navigacijskim obrascima, fontovima, paletama boja...

O Brzina: prethodno spomenuto koriStenje virtualne masine Darta kao i

6 bb koridtenje samog programskog jezika, Flutter ¢ine brzim... brzim i od Native

/» Reacta. Na odmet nije i njegova najvecéa posebnost, jedna jedinstvena baza
koda.

Produktivnost: moguénost Fluttera koja se dopala mnogim developerima

jest Hot reload, naziv koji predstavlja sposobnost da promjene u kod vidimo
»in real time“ putem aplikacije koja nam je konstantno pokrenuta. Takoder

ovdje mozemo ubrojiti i jednu bazu koda.

Otvorenost: Flutter je dakako besplatan te na izgradniji i uredenju njegova

okoliSa pomaze i grupno suraduje tisuce ljudi od kojih nisu svi zaposlenici

Google i Flutter tima $to pokazuje njegovu rasprostranjenost te predanost

publici.

Flutter krase i visoke CPU performanse, a ne smijemo zaboraviti i na Google koiji je u

pozadini svega kao svojevrsno jamstvo kvalitete!

Nabrojavsi sve prednosti, pozitivhe aspekte i odlike Fluttera koji Flutter ¢ine onim $to
jest, na pamet pada pitanje: ,Pa zasto sve fizi¢ke i pravne osobe, mikro, male, srednje i velike
firme ne koriste Flutter u izradi svojih programskih proizvoda?“ Svakako je viSe toga posrijedi
nego je na prvi pogled vidljivo, stoga je nasa duznost pokazati kako ni u slu€aju Flutter nije
sve crno i bijelo! Upravo neke od nabrojanih prednosti Fluttera zapravo se oCituju kao jedne
od njegovih vec¢ih mana, a rije€ je o veli€ini samog programskog proizvoda. Berka (2020)
ukratko navodi neke od nesavrSenosti Flutter aplikacija kao: teSke aplikacije (najmanje
veli€ine znaju biti i 4MB, Sto je viSe nego one izradene u Native Javi), sliedeca stavka jest sam

Dart ne spada u grupu najrazvikanijih jezika, mnogi od developera (kao i ja sam) susrecu se
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S njim prvi puta, pa upravo ta Cinjenica otezava rast Flutter publike s developerske strane, Sto
nije zaCudujuce. Ovaj nedostatak za posljedicu ima direktnu povezanost s nasim zadnjim,
vec¢im nedostatkom, a rije€ je 0 manjoj dostupnosti kvalitetnih izvora informacija, primjera i

tutoriala, ¢emu u prilog podilazi i vrlo kratko vrijeme postojanja Fluttera (Maciek Berka, 2020).

Zasto je ba$ Flutter izabran za izradu proizvoda i opovrgavanje spomenute stigme u
uvodu ovoga rada te razrjeSavanje problema koji nam se namecée?! Osobni izbor ove
tehnologije proizasao je iz njezina navedenog snaznog i bogatog sucelja, sve viSe rastuce
publike. Nadalje ovaj rad zahtjeva koristenje jedne od novijih tehnologija, a spomenuli smo
Cinjenicu da je Flutter na trziStu tek pet godina od ¢ega je ove godine (2022) objavio prvu
stabilnu verziju za Windows! Takoder smatram kako je ,Flutter® pored ,Reacta“, ,Angulara“,
Jave ili Pythona pro%ao pomalo neopazen stoga ovaj rad moze posluziti kao svojevrsno
upoznavanje s doti€nom tehnologijom. Pronasao sam i veliku korelaciju s razlozima zbog kojih
biste Zeljeli koristiti Flutter koje je haveo Berka (2020) kao 3to su slu€ajevi kada zelimo brzo
razviti aplikaciju, ugodno ali i sloZenije korisni¢ko sucelje te dobre performanse aplikacije
(Maciek Berka, 2020). Zanimljivo je kako je Flutter postao najveci konkurent React Nativeu
koji ¢e i dalje biti izbor mnogih developera kada je cilj izraditi specificno native programsko
rieSenje za jednu platformu, no Flutter postaje sve veéi ,trn u oku®, kako developera tako i

React ravojnog tima, a to je poduprto sljedeéim grafom popularnosti:

3.00% - 1 Tag
280% fy ® flutter
2.60% — [V react-native
{ @ xamarin

2.40%

2.20% A
2.00% -
1.80%
1.60%
1.40% —
1.20% —
1.00%
0.80%
0.60% -
0.40%
0.20%
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2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022

% of Stack Overflow questions that month

Year

Slika 5: Pregled udjela upita na Stack Overflowu za Flutter, React-native, Xamarin
(Stack Overflow Trends, 2022)

No nemojmo stati samo na ovome, usporedimo Flutter, a zajedno s njim i Dart s
nabrojenim konkurentima na trziStu, kako tehnologijama tako i programskim jezicima u

sljiedeéem potpoglavlju.
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2.7. Flutter protiv ostatka trzista

Parametri usporedbe o kojima ¢emo raspraviti ti€u se Fluttera kao tehnologije, ali i
samog Darta programskog jezika u pozadini svega, a razlog tomu je upravo taj sto je nesto
poput .NET-a tehnologija dok je nesto poput Rusta programski jezik. Parametri koje ¢emo

opisati su sljedeci:
a) Popularnost
b) Dostupnost dokumentacije i ostalih informativnih materijala,

c) Tehnicki aspekti (kompleksnost, sigurnost, potrebni resursi, veli€ina programa)

Popularnost:

.NET svoju popularnost i dalje ostvaruje zahvaljujuéi strateSkom potezu spajanja .NET
Corea i .NET Frameworka koju smo veé¢ spomenuli. Gadgil (2022.) za blog stranice
Clariontecha navodi upravo lagan porast u broju upita na Stack Overflowu vezanih uz .NET.
lako porast nije velik, nije ni beznacajan, preciznije rije€ je o tre€ini svih upita na najpopularnijoj
i najvecoj zajednici za doprinos rjeSavanju tehnickih izazova, Stack Overflow (Shalaka Gadgil,
2022). Ipak je. Osobno iskustvo pak dopusta mi da zamijetim kako se C#, odnosno time Visual
Studio, odnosno time .NET tehnologija podu€ava u barem Cetiri sveuciliSna i dva veleudiliSna
studija u Republici Hrvatskoj. Nazalost Python i njegova popularnost ipak su bez premca,
stranice Tiobe (2022.) tako navode kako je njegov trzisni udio najveci, a iza sebe ostavlja C s
na drugom mjestu te spomenuti C# na petome mjestu (Tiobe.com, 2022). Nadalje kada je rije¢
o Javi, ona svoje mjesto nalazi izmedu C# i Pythona, na sigurnom tre¢em mjestu dok pak Perl
zauzima tek 19. poziciju (Tiobe.com, 2022). Tablica i grafi¢ki prikaz (eng. Pie Chart) u

nastavku precizno prikazuju navedene trzisne udjele:

Tehnologija (naziv) TrziSni udio (%)

“Python 1574
C# 4.8
Java 11,7
Perl 0,7
Dart 0,34
Rust 0,51

Tablica 1: TrzZidni udio tehnologija (Tiobe.com, 2022.)
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Trzidni udio programskih jezika 2022. (Tiobe, 2022)

l

am

m Python = C# mJava = Perl = Dart = Rust

Slika 6: Trzisni udio programskih jezika (Tiobe, 2022)

4]

Da ipak nije sve tako crno za ,nas“ Dart pokazuju cCinjenice koje nalazimo na

stranicama Stack Overflow Insights (2022.) u objavljenim rezultatima pregleda mnogih

developerskih preferenca za 2021. godinu u kojemu je sudjelovalo otprilike 81 000 developera

iz cijelog svijeta. Programski jezici sastavljeni pod stavkom ,Voljen ili uzasavan® (eng. Loved

vs Dreaded) imali su sljedeci raspored (Insights Stackoverflow, 2021.):

Tehnologija (nhaslov) Broj ,obozavatelja“ Broj ,,mrzitelja“

Python 26 992 12 800 2.
C# 14 241 8743 4.
Java 13 749 15413 5.
Perl 730 1298 6.
Dart 3166 1799 3.
Rust 5044 755 1.

Tablica 2: Broj obozavatelja i mrzitelja (Insights. Stackoverflow.com, 2021.)
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Uvidamo kako popularnosti Flutteru i Dartu ipak ne nedostaje, a stavka popularnosti
usko je vezana uz sljedecu stavku usporedbe, a to je dostupnost dokumentacije i informativnih

materijala.

Dostupnost informativnih materijala:

Jednostavnom pretragom nad repozitorijem online tutorijala Udemy ustvrdit ¢emo
dostupnost edukacijskin materijala dok c¢emo onom nad Stack Overflowom (otprilike) ustvrditi
broj relevantnih upita koje korisnici, developeri i oni koji se tako osjec¢aju mogu koristiti u svrhu
grupnog rjeSavanja pojedinacnih ili grupnih problema. Naravno spomenimo kako svaka od
tehnologija i svaki od jezika o kojima se informiramo ima i svoju dokumentaciju koja se izraduje
od strane samog proizvodaga stoga tu dokumentaciju, poput Python docs ne ubrajamo.

Pretrazimo i tako Udemy (2022) kljuénim rije¢ima dobivamo sljedec¢e rezultate precizno

prikazane u tablici i graficki (Udemy.com, 16.9.2022.):

Tehnologija (naziv) Broj Udemy tecajeva Plasman
C# 6500 2.
Java 10 000 1.
Perl 100 5.
Dart 650 3.
Rust 200 4.

Tablica 3: Broj Udemy tecajeva (Udemy.com, 16.9.2022.)

Pretrazimo li pak Stack Overflow (2022) jednakim klju¢nim rije€ima mozZemo vidjeti
sliede¢e precizno navedene rezultate, ponovno tablicno i graficki (Stack Overflow,
16.9.2022.):

Tehnologija (naziv) Broj Stack Overflow upita Plasman
Python 2 000 000 1.
C# 1 500 000 3.
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Java 1 800 000 2.

Perl 67 000 5.
Dart 76 000 4.
Rust 31 000 6.

Tablica 4: Broj Stack Overflow upita (Stackoverflow.com, 16.9.2022.)

Udio upita na Stack Overflow (Stack Overflow, 16.9.2022.)

A\

m Python = Rust = C# = Dart =Java = Perl

Slika 7: Udio upita na Stack Overflow (Stack Overflow, 16.9.2022.)

Tehnicki aspekti:

Izabrani aspekti odnose se na dvije klju¢ne stvari kada je rije¢ o performansama i
izvodenju programa te koristenju tehnologije. Klju¢ne stvari su tako stvarno vrijeme izvodenja
(eng. Real time performance) i koriStenje memorije (eng. Peak memory usage). Dva tehnicka
aspekta, parametra uzeta su kao predstavnici uspjeSnosti izvrSavanja razli€itih problema
upravo iz razloga njihove relevantnosti kada je u pitanju brzina i kvaliteta izvodenja te
koriStenje resursa, u ovome slu€aju memorije. Svi podaci su preuzeti sa stranice
programming-language-benchmarks.vercel.app gdje su prikazani mnogi od problema,
odnosno programskog koda koji je sluzio za testiranje, a mi ¢emo iskoristiti Cetiri. Klasi¢ni ispis
poruke ,Hello World“ bit ¢e nam prvi parametar usporedbe, a razlog tomu je njegova
ustaljenost u programerskom svijetu kao prvog ispisa na ekranu. Stvaranje binarnog stabla bit

¢e nasa sljedeca usporedba, razlog tomu je naravno njezino koridtenje rekurzija kao slozene
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i vazne strukture podataka $to moze uvelike do¢arati mogucénosti odredene tehnologije i jezika
u rukovanju s repeticijom koda i matemati¢kim izrazim. Vrlo zanimljiva usporedba jest ona
FASTA format programa (softverskog paketa za uskladivanje sekvenci DNK i proteina) koju
smo iskoristili iz razloga $to se u njemu koriste veoma opSirne baze podataka odnosno
pretraZivanje i usporedba zapisa istih, 3to nam ukazuje na moguénosti tehnologije i jezika
kada je rije€ o rukovanju s velikim koli¢inama podataka. Zadnja to¢ka usporedbe jest svima
poznati broj Pi (17), to jest ispis mnogo znakova u nizu, njih 4000, Sto ¢e nam dakako jo$
jednom ukazati na brzinu izvodenja programa u odredenoj tehnologiji kada je rije¢ o rukovanju
s neprekinutim ispisom. U nastavku tabli¢nim i grafiCkim prikazom, navedene su vrijednosti

koje Programming language benchmarks vercel (2022) navodi na istoimenim stranicama:

4000 mjesta

Tehnologija  Hello World ~ Binary Tree Fasta _
(naslov) ms) ms) o) znamenke Pi  Plasman
(W)
Input:
Python 14 126 332 652 3.
C# 19 153 85 1271 4.
Java 72 167 139 1344 5.
Perl 2,7 2233 458 / 6.
Dart 1007 101 65 427 2.
Rust 1,6 141 27 393 1.

Tablica 5: Stvarno vrijeme izvr§avanja programskih problema
(programming-language-benchmarks.vercel.app, 2022.)

Stvarno vrijeme za Hello World problem za razliCite jezike
(Programming language benchmarks vercel, 18.9.2022.)

]

u C# = Python = Rust =Java = Dart = Perl
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Slika 8: Stvarno vrijeme za Hello World problem za razliCite jezike
(Programming language benchmarks vercel, 18.9.2022.)

Hello

4000 mjesta

Tehnologija Binary Fasta

(naslov) World Tree (MB) e zna.lmenke Plasman
(MB) Pi (MB)
Input:
Input: 15 250 000 Input: 4000

Python 7,3 83,2 81,8 84,5 5.
C# 24,3 44,8 36,8 96,5 4.
Java 61 111,2 43 378,3 6.
Perl 5 14,3 6,7 / 2.
Dart 12,2 47,4 14,3 19,9 3.
Rust 0,6 5,7 0,7 2,6 1.

Tablica 6: Ukupno koristenje memorije za izvrSavanje programskih problema
(programming-language-benchmarks.vercel.app, 2022.)

Peak-memory za Hello World problem za razliCite jezike
(Programming language benchmarks vercel, 18.9.2022.)

q

m C# mPython =Rust =Java = Dart = Perl

Slika 9: Peak-memory za Hello World problem za razli¢ite jezike
(Programming language benchmarks vercel, 18.9.2022.)
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Stvarno vrijeme za Binary Tree problem za razlicite jezike
(Programming language benchmarks vercel, 18.9.2022.)

I..“

m C# = Python = Rust =Java = Dart = Perl

Slika 10: Peak-memory za Binary Tree problem za razlicite jezike
(Programming language benchmarks vercel, 18.9.2022.)

Peak-memory za Binary Tree problem za razliCite jezike
(Programming language benchmarks vercel, 18.9.2022.)

&

m C# = Python = Rust =Java = Dart = Perl

Slika 11: Peak-memory za Binary Tree problem za razlicite jezike
(Programming language benchmarks vercel, 18.9.2022.)
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Stvarno vrijeme za FASTA problem za razlicite jezike
(Programming language benchmarks vercel, 18.9.2022.)

O

m C# = Python ®=Rust =Java = Dart = Perl

Slika 13: Stvarno vrijeme izvrSavanja FASTA programa za razlicite jezike
(Programming language benchmarks vercel, 18.9.2022.)

Peak-memory za FASTA problem za razliCite jezike
(Programming language benchmarks vercel, 18.9.2022.)

“

m C# mPython ®=Rust =Java = Dart = Perl

Slika 14: Peak-memory za FASTA problem za razli¢ite jezike
(Programming language benchmarks vercel, 18.9.2022.)
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Stvarno vrijeme za Pi znamenke problem za razlicite jezike
(Programming language benchmarks vercel, 18.9.2022.)

0,

m CH# = Python = Rust =Java = Dart

Slika 16: Stvarno vrijeme izvrSavanja ispisa znamenki broja Pi za razlicite jezike
(Programming language benchmarks vercel, 18.9.2022.)

Peak-memory za Pi znamenke problem za razliCite jezike
(Programming language benchmarks vercel, 18.9.2022.)

u CH# = Python = Rust =Java = Dart

Slika 17: Peak-memory za Pi znamenke problem za razlicite jezike
(Programming language benchmarks vercel, 18.9.2022.)
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Broj 1. Broj 2. Broj 3. Broj 4. Broj 5. Broj 6. Ukupni

mjesta mjesta mjesta mjesta mjesta mjesta JENE

Python 2 T 1 1 /' PRVI
C# / 1 1 3 / | CETVRTI
Java 1 1 / / 2 1 PETI
Perl / 1 / / 2 2 SESTI
Dart / 1 3 1 / | TRECI
Rust 3 / / 1 / 1 DRUGI

Tablica 7: Ukupni poredak tehnologija (viastorucna izrada)

Pogledom na posliednju tablicu uvidamo i konalni poredak naSih odabranih
tehnologija u kojemu prvom mjesto odnosi Python, a zadnje Perl dok Dart stoji na treCemu.
TeSko je osporiti popularnost poput Pythonove ili one C#, no blizim uvidom u onu Darta i
Fluttera (tablica 2 i tablica 3) mozemo vidjeti naznake nastanka i vrlo brzog rasta popularnosti
ove tehnologije. Jednako tako na odmet nisu ni radne performanse, navedeno stvarno vrijeme
izvrSavanja programa te koristenje radne memorije, poblize sagledane na nacin djelovanja
razli¢itih tehnologija nad nekim od standardnih programskih problema, poput navedenog
ispisa Hello World, broja decimalnih pozicija broja Pi (1), binarnog stabla itd. Ovdje Dart

ponovno zauzima uvjerljivo ukupno 3. mjesto.

Uvidamo kako je Flutter sve viSe rastu¢a i traZzenija tehnologija za izradu vise
platformskih aplikacija te u svojem djelovanju primjenjuje takoder sve prisutniji Dart koji se
svojim performansama uspijeva nositi s najveéim ustaljenim jezicima i tehnologijama. Uzevsi
statistiku u obzir koja prikazuje kako se u svakom aspektu nasSeg kratkog, ali pronicljivog
istraZivanja Flutter / Dart nalaze na ,Zlatnoj sredini“ zakljuCujemo kako ga oCekuje svjetla
buducnost na trziStu koje je svojevrsno sve ve¢a monopsija u vidu mnostva tehnologija
razli¢itih proizvodaca, a nas, krajnjih korisnika kao jedinstvenog kupca. Takoder je za kraj
bitno napomenuti kako je odabir Fluttera dijelom i osoban upravo zbog €injenice kako je rije¢
o tehnologiji koja je novonastala (eng. emerging) te ,plodove svog uspjeha tek treba ubrati®, a
upravo je to jedan od preduvjeta ovoga rada, izabrati noviju, eng. not yet mainstream
tehnologiju te je upravo zato Flutter ispravan odabir. Enter Flutter!
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3. Flutter & Dart

Kako smo ve¢ napomenuli Flutter jest SDK (eng. software development Kkit) i
framework / widget biblioteka za jedan programski jezik, Dart. Pojednostavljen odnos izmedu

dvoje uvidamo na sljede¢em dijagramu:

Flutter framework Framewaork - skup znaéajki

Dart Framework - nudi korisne znacajke i Ul elemente

Programski jezik

Flutter

Flutter SDK Skup alata

Slika 18: Pojednostavijeni prikaz Flutter & Dart (vlastoruc¢na izrada, 2022.)

Jo$ jedna vrlo bitha napomena prije samog postavljanja okoli8a za razradu naseg
prakti€nog problema jest odnos widgeta u Flutteru. Za razliku od primjerice .NET gdje vizualna
.povuci i ispusti“ (eng. drag and drop) akcija za widgete postoji, Flutter to rie§ava samim
kodiranjem i to na nacin ,sve je widget® (eng. everything's a widget) odnosno stvaranjem

widget drveta. Sve naznaceno crvenim okvirom jest widget.

o

Flutter Demo Home Page

I You have pusHEd the button this many Tmes: I

Slika 19: Sve je widget (vlastoruéna izrada, 2022.)
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l Glavni okvir l

Maniji okvir Banner

Tekst Brojac Gumb

Slika 20: Widget drvo (vlastorucna izrada, 2022.)

Nadolazeéa poglavlja rezervirana su za samu razradu rjeSenja na prakti¢ni,
programski nacin gdje éemo na primjeru / ima prezentirati naine na koje iste rijeSava Flutter.
a za to je bitno postaviti okoli§, upoznati se s osnovama Darta, nadinom na koji Flutter

kompilira kod.

3.1. Postavljanje okolisa

Postavljanje okoliSa najveéi je, a gotovo i jedini preduvjet za uspjeSan rad na
prakticnom rjeSenju problema nametnutog ovime radom stoga je iznimno bitho pomno pratiti
korake, od kojih je ovdje navedeno njih 12, za sto efektivniji u€inak. Kako bismo osigurali
neometan rad na aplikacijama i unutar okoliSa vazno je odabrati i podesiti ga. U nastavku
ovoga poglavlja vidljivo je kako postavljamo tri razli¢ita: Android Studio, Visual Studio te Visual
Studio Code ,a razlog tomu je izbjegavanje svih moguéih greSaka koje se mogu prikazati
jednom kada naredbom Flutter doctor pregledamo ,zdravlje“ okolisa. Takoder bitno je
napomenuti kako nam Android Studio nudi moguénost prikaza emulatora mobilnog uredaja,
Sto nam pomaZze u slucaju da se odlu¢imo na$ proizvod prebaciti na mobilni uredaj. 1zbor
izmedu ova tri okoliSa na nama je samima, a u nasem slucaju koristit éemo Visual Studio Code

zbog njegove ,lakoce" i brzine te velike podrSke za Flutter u vidu razli€itih ekstenzija.
1. korak: Preuzeti Flutter SDK.

Posjetimo sluzbene stranice Fluttera (www.flutter.dev) te navigiramo na povezinicu
,DOCS" u gornjem dijelu stranice. Na novootvorenoj stranici biramo Get started te nakon toga
Windows i zatim poveznicu koja nosi naziv zadnje stabilne verzije nakon Cega ¢e automatski

uslijediti preuzimanje. Preuzetu .zip mapu ekstrahiramo i pokreCemo Bitno je napomenuti
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kako se SDK ne bi trebao ekstrahirati u mapama koje zahtijevaju viSu razinu ovlasti (poput
C:\program files).

flutter
~ Flutter app development.

Common commands :

flutter create <output di
Create a new Flutter pr

flutter run [options]

Global options:
elp
erbose Noisy in i di cuted.
used with "flutter doctor"”, shows additional
ing in those
d,

switch Flutte annels.

Slika 22: preuzimanje Flutter SDK kroz CMD

Welcome to Flutter! - https://flutter.dev

The Flutter tool uses Google Analytics to anonymously report feature usage
statistics and ba rash reports. This data is used to help improve
Flutter tools over time.

Flutter tool analytics are not sent on the very first run. To disable
reporting, ty g --no-analyti . To display the current
setting, type ig'. If you opt out of analytic an opt-out
event will be sent, and then no further information will be sent by the
Flutter tool.

By downloading the Flutter S you agree to the Google Terms of Service.

Note: The Google Privacy describes how data is handled in this
service.

Moreover, Flutter includes the Dart S which may send usage metrics and
crash reports to Google.

t data we send with crash reports:
lutter.dev/docs/reference/crash-reporting

's privacy policy:
olicies.google.com/priv

Slika 21: uspostava Flutter SDK kroz CMD

2. korak: Preuzeti Git za Widnows

Posjetimo sluzbene stranice Gita (www.git-scm.com) te navigiramo na poveznicu na

pocetnoj stranici ,Download for Windows* te instaliramo u zadanoj mapi.

3. korak: Azurirati putanju
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Azuriranje putanje ostvaruje se na nacin da preko trazilice sustava se pozicioniramo
na ,Svojstva sustava“, a zatim na ,Varijable okruZenja“. Ondje ¢emo pod korisni¢kim
varijablama oznaciti ,Path® te odabrati ,Uredivanje®. Odabrati ,Novo* i kopirati putanju naseg

prethodno preuzete i raspakirane Flutter mape (npr. C:\src\flutter\bin).
4. Korak: CMD Flutter doktorCmd

Pristupimo li CMD-u i upiSemo ,flutter® dobit ¢emo ispis korisnih (flutter) naredbi s
prefiksom, a jedna od njih jest ,flutter doctor”. Rije€ je o naredbi za analizu koja nas povratno
informira o stanju nadeg sustava odnosno spremnosti na rad s Flutterom. Upisujuéi naredbu
prvi puta dobit ¢emo nekolicinu gredaka i upozorenja koje je naravno najbolje sve ukloniti kako
bismo uzivali u nesmetanom radu. Sljedeéi koraci navode rjeSenjal

[ C\Windows\system32\cmd.exe
:16 -87008

, locale hr-HR)

Llnable to locate Andro c
In~tall Andlold Studio fro https 'aade|eloper androld :0m;~tud10;1nde£ html

ndroid- _etup for detailed instructions).
has been lled to E] :u~t0m lo:_ ion, please use
“flutter config --android-sdk™ to update to that location.

al Studio Community 2 16.11.5)
ry components. Pl re-run the Visual Studio installer for the "Desktop
nd include these components:
build tools
ild tool versions available, install the latest
for Windows

Slika 23: Flutter Doctor u CMD

5. korak: Preuzeti i instalirati Android studio

Posjetimo li stranicu (https://developer.android.com/studio) mozemo i preuzeti

istoimeni softver te instalirati. Tijekom instalacije vodit ¢e nas €arobnjak te je bitno slijediti
postavljene naredbe, ali napomenimo kako pod SDK Components Setup moramo odabrati
(eng. tick) Android SDK, APl 30, Android Virtual Device te ako smo u moguénosti
Performance. Jednom instaliranom studiju pristupamo i na pocetnom zaslonu odabiremo
Configure zatim SDK Manager. Ondje je potrebno dodatno preuzeti Android SDK command

line tools.
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Welcome to Android Studio

Slika 24: Android Studio

6. korak: Stvoriti virtualni mobilni uredaj (emulacija)

Ponovno se pozicioniramo na Configure unutar Android Studia, ali ovaj puta
odabiremo AVD manager gdje ¢emo, ako pratimo sve navedene korake s lako¢om izraditi svoj

vlastiti Android pametni telefon kojeg onda pokre¢emo i vidimo na svome ekranu.

0 Select Hardware 0 System Image

Select a system image

Slika 25: Android Studio stvaranje emulatora
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7. korak: Prihvatiti licence

Otvorimo li ponovno nas§ CMD i upisemo naredbu ,flutter doctor vidjet éemo sada kako
jo$ uvijek moramo prihvatiti ,Android & Google licenses®, a to €inimo na vrlo jednostavan
nacin, upisom ,flutter doctor —android-licenses” te na svaku ponudenu licencu odgovaramo s

y (oznalava eng. yes).
8. korak: Instalirati / azurirati Visual Studio

Ukoliko ne posjedujemo Visual Studio isti moramo preuzeti i instalirati

( https://visualstudio.microsoft.com/downloads/ ). Jednom u naSem posjedovanju najbitnije je

kroz njega preuzeti Desktop development with C++ ukoliko se nije preuzeo zajedno s ostalim

komponentama.

9. korak: Preuzeti i Instalirati Visual Studio Code

Isto mozemo napraviti putem ( https://code.visualstudio.com/ ).
10. korak: Kreirati projekt

U CMD-u se pozicionirati na zeljenu mapu (gdje zelimo stvoriti svoj projekt(e)) te upisati

flutter create ime_projekta (od posebnih znakova dopustena je samo donja povlaka , “).
11. korak: Otvoriti projekt

Otvaramo Visual Studio Code te putem File i Open Folder izabrati cijeli folder koji smo

kreirali u prethodnome koraku.
12. korak: Instalirati ekstenzije

Pozicionirani smo unutar Visual Studio Codea te pritiskom na View, a zatim Extensions
dobivamo uvid u sve ekstenzije te pomocu pretrage odabiremo ,Flutter® ekstenziju, u koju je
Dart ekstenzija automatski uklju¢ena. Takoder preporucujem / koristim ekstenzije: Highlight

matching tag, Prettier — code formatter, Indent-rainbow, Material icon theme, Git base i Git.
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3.2. Dart, osnovna nacela

Kao posljednje teorijski informativho poglavlje u dijelu prakticne razrade problema
zavrdnog rada namecée nam se samo upoznavanje s osnovama Dart programskog jezika kao

Sto je deklariranje varijabli, komentari, koridtenje aritmetickih operatora klasa i objekata.
Komentari : u Dartu uspostavljaju se pisanjem dviju kosih crta unaprijed ( //')

Varijable : kao i vecini programskih jezika sluze za ,pospremanje” vrijednosti na

memorijskoj lokaciji. Zadana vrijednost varijabli kao i uvijek jest null.

var nekoIme = “Pozdrav!"“;
//ili
String nekoDrugolme;

nekoDrugoIme = , Pozdrav 2!%;

Kod 1: deklariranje varijabli u Dartu

Vidljiva razlika izmedu dva pristupa deklariranju tipa varijable je u samom instanciranju.
Naime dobra Dart praksa nalaze da se varijabla ozna¢ava s var, kao svojim tipom podataka,
ako se istoj odmah dodjeljuje vrijednost. Rije€ je o svojstvu koje se naziva zaklju€ivanje tipa
(eng. type inference) a ono Dartu omogucuje da uz pomo¢ desne strane izjave zakljuci o
kojem je tipu podataka rijec, iako je s lijeve strane iste izjave navedeno var. Primijetimo jo$
jednu zanimljivost, a to je da se u Dartu tekstna varijabla ozna¢ava tipom podataka String,

pisano velikim poc¢etnim slovom.

Operatori :
Operator Naziv Primjer X=6,y=4
+ Zbrajanje x+y =10
- Oduzimanje X-y=2
* Mnozenje X*y=24
/ Dijeljenje x/ly=15
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% Modul X%y=2

~/ Dijeljenje (int) x~ly=1

++ Inkrement ++x =7
Dekrement -y=3

Tablica 8: Primjer operatora u Dartu (vlastorucna izrada, 2022.)

Objektno orijentirani program :

Osvrnimo se i na klase kao jednu od sastavnih komponenata Darta:

//Kreiranje klase u Dartu (vrlo je sli¢no drugim popularnim programskim jezicima)
class imeKlase{

tipPodataka imeVarijable = vrijednost;

//Kreiranje objekta klase (na €etiri nacina gdje je zadnji ujedno i najéesci / najprimjereniji)

var imeVarijable = imeKlase();

//ili

var imeVarijable = new imeKlase();
//ili

imeKlase imeVarijable = imeKlase();
//ili

imeKlase imeVarijable = new imeKlase();

//Kreiranje konstruktora klase
class imeKlase{

imeKlase(){

Kod 2: Klasa i objekt unutar Darta



Dart ne zahtjeva da se pri pozivanju klase koristi klju¢na rije€ new.

Snazno tipkanje (eng. strong typinq) :

Dart je Staticki tipiziran, odnosno tipovi varijabli poznati su u vrijeme kompajliranja i
provodi se provjera, medutim Dart podrzava i nesto Sto nazivamo zaklju€ivanje tipa $to nam

omogucuje izostavljanje eksplicitne deklaracije tipa kada se isti moze zakljuciti iz konteksta.

void main() {
String poruka = 'Bok, Dart!';

int broj = 42;

// Type error:

// message = 42;

print (poruka) ;

print (broj);

Kod 3: Snazno tipkanje unutar Darta

Asinkrono programiranje:

Dartima ugradenu podrsku za asinkrono programiranje $to uvelike olak$ava rukovanje
zadacima poput korisni¢kih interakcija, I/O operacija. Ovdje su kljucne rijeci poput async i

await.

import 'dart:async';

void fetchData () {

print ('Fetching data...');

Future.delayed (Duration(seconds: 2), () {

print ('Data fetched!');

P
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void main () {
print ('Start');
fetchData () ;
print ('End"'") ;

Kod 4: Asinkrono programiranje unutar Darta (vlastorucna izrada, 2023.)

Biblioteke i paketi:

Biblioteke kao zbirke i paketi kao jedinice distribucije koje sadrze jednu ili viSe
biblioteka omogucuju nam uvoz mnogih funkcionalnosti i modula koje pospjesuju i olakSavaju

rukovanje kako Dartom tako i Flutterom.
import 'dart:math';
void main() {
var randomNumber = Random() .nextInt (10);

print (randomNumber) ;

Kod 5: Uvoz biblioteke unutar Darta (vlastorucna izrada, 2023.)

Naravno da ovo nisu sve mogucénosti niti nacela Darta kao programskog jezika niti
Fluttera kao njegove tehnologije, a vise o istima otkrit ¢emo u sljedeéim poglavljima gdje c¢emo

se pozabaviti izradom prakti¢nih primjera.
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3.3. Hello World

Kraée poglavlje koje ¢e nam uvelike pomoc¢i u razumijevanju osnovnih principa
stvaranja najjednostavnije aplikacije, ujedno i apeksa kada je rije¢ o upoznavanju s novim
programskim jezikom ili tehnologijom, a to jest jednostavni ispis rije€i Hello World koji izgleda
ovako:

Slika 26: Hello World (vlastoru¢na izrada, 2023.)

Vidljivo je kako aplikacija ne privlaci svojim izgledom, no to je nesto §to c¢emo u kasnijim
poglaviljima uvelike razraditi. Pred nama se kona¢no nalazi vlastoru¢ni kod koji preostaje

razlugiti u svrhu poimanja osnovnih principa koristenih u stvaranju ove aplikacije.

import 'package:flutter/material.dart’';

void main () {

runApp (MyApp () ) ;
}

class MyApp extends StatelessWidget ({
@override

Widget build (BuildContext context) {
return MaterialApp (home: Text('Hello World!'));
}

Kod 6: Hello World (vlastoruéna izrada, 2023.)
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Jednom pozicionirani u novostvoreni Flutter projekt u naSem postavljenom VS Codeu,

kojeg smo uspostavili s ostatkom potrebnog okolisa (poglavlje 3.1. Postavljanje okolisa)

otvaramo main.dart editor unutar mape lib. Ova stranica trenutno je ispunjena programskim

kodom koiji je rezultirao prvom pocetnom aplikacijom (Slika 17: Sve je Widget) §to smo

naravno izbrisali i zamijenili nasim prethodno navedenim kodom.

Nacelo ,Sve je widget" govori nam kako bismo za uspostavu po¢etnog ekrana morali
stvoriti Widget. Upravo to ¢inimo stvaranjem nove klase proizvoljnog imena, u ovom slu¢aju

MyApp (Kod 4: Ispis Hello World, linija 7) koja ¢e uz pomo¢ nasljedivanja (eng. inheritance)

poprimiti sva svojstva temeljne klase koja se naziva StatelessWidget, a to ¢inimo klju€nom
rije¢ju extends. Ova temeljna klasa nalazi se unutar mape material.dart kojoj pristupamo

uvodenjem (eng. import) (Kod 4: Ispis Hello World, linija 1). Uvodenje ne bi bilo mogucée bez

postojanja zavisnosti (eng. dependency) prema Flutteru, a postojeée mozemo vidjeti i
uredivati u pubspec.yaml. Potreba za ovim postupkom jest uvodenje veé¢ postojecih Flutter
funkcionalnosti te samim time olak3an i dosljedan rad. Vidljivo je kako se u na$oj klasi nalazi
jos ponesto, a rije€ je o metodi naziva sagradi (eng. build). Ova metoda Zeli sagraditi nesto,
reCeno programerskom terminologijom ona Zeli vratiti nesto, a rije¢ o Widgetu, stoga je isto
navedeno kao njezin tip podataka. Kako bi gradnja bila mogucéa, za istu su nam potrebni
materijali, u ovom slucaju to su argumenti tipa BuidContext dosljednog imena context (Kod 4:

Ispis Hello World, linija 9). Naveli smo kako metoda Zeli odnosno mora vratiti nesto, zamislimo

da je to rezultat gradnje, a rezultat jest widget zvan MaterialApp. Jednako kao i BuildContext,
MaterialApp jest dio material.dart mape, no primjeéujemo kako je ona ujedno i klasa prema
tome $to sadrzi (imenovani) argument home. Napomenimo kako je on samo jedan od pregrst
argumenata kojima mozemo pristupiti preko ove klase znamo li ime argumenta. Argumentu

ne dodajemo stati¢nu vrijednost ve¢ novi widget naziva Text (Kod 4: Ispis Hello World, linija

10). Uvidamo kako je naravno i ovaj widget zasebna klasa koja sadrzi rijeci ' Hello World .
Kako bismo sve pokrenuli nasu novoizradenu klasu moramo pozvati u main, a to i ¢inimo s

kljuénom rijecju runApp (Kod 4: Ispis Hello World, linija 4). Za objasniti je ostala jedino klju¢na

rije¢ @override, a njezina funkcija jest nadjaCavati build metodu StatelessWidgeta koja ve¢
postoji s onom koju mi uvodimo. lako ¢e se to uvijek dogoditi, dobra je praksa koristiti ovu

klju€nu rijec.
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3.4. Razrada jednostavnog prakti€nog primjera

Kao i svaku aplikaciju, zapo¢nimo idejnom razradom rjeSenja na nacin uvodenja
modela. Model samog zaslona posluzit ée nam za jasniju predodzbu Zeljenog rasporeda
widgeta i uredenja prikaza, bolje poznato kao Ul (eng. user interface) dok ¢e nam dijagram
akcije posluziti za jasnije poimanje interakcije nas kao korisnika (eng. end user) i same
aplikacije (njezinih mogucnosti). Pogetna ideja sastoji se od banera i podignutog gumba u
gornjem dijelu ekrana, nakon ¢ega slijedi grafikon koji prikazuje napredak u danima u tjednu.
Naposljetku nalazimo prikaz unesenih zapisa te jos jedan podignuti gumb za dodavanje novog

zapisa.

Gumb za

Traka
dodavanje

Dani u fjednu

Lista procitanih siranica odredenih djela na odreden dan

Gumb za
dodavanje

Slika 27: Prikaz widgeta prve aplikacije (vlastoru¢na izrada, 2023.)
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Jednom stisnuti gumb potaknut ¢e novi ekran koji ¢e preklopiti dio ekrana aplikacije s
mogucénoS¢u unoSenja novog zapisa na nacin upisa teksta (npr. naslov djela i autor), vremena

provedenog €itanja (npr. u minutama) te naravno odabir dana u tjednu kada se akcija dogodila.

s Gumb za

Gumb za
dodavanje Traka

dodavanje

Dani u tjednu Dani u tjednu

Lista procitanih siranica odredenih djela na edredendan || | | recmmmmmmmmm e I

Gumb za
dodavanje

Gumb za
dodavanje

Preklapanje nove forms
pan) |

Slika 28: Nova forma (vlastorucna izrada, 2023.)

Prije negoli zaponemo sa samom daljnjom razradom modela, pojmova i koda
napomenimo kako se jo$ uvijek nismo susreli s ve¢inom mogucnosti i widgeta koje nam nudi
Flutter jednako kao i pravilima Dart programskog jezika. Zbog toga ¢éemo posebnu paznju
posvetiti dijelovima rjeSenja koja su za nas nova, odnosno nisu spomenuta i / ili obradena u

prethodnim poglavljima (poput poglavlja 3.3. Hello World).

Stvaranje aplikacije zapocinjemo na poznat nacin, otvaranjem cmd naredbenog retka
i pozicioniranjem na Zeljeni prostor (mapu) za nas nadolazeéi projekt, nakon ¢ega upisujemo
flutter create proizvoljno ime projekta. Radnju slijedimo pokretanjem naseg
VS Code programa te odabirom File -> Open folder -> proizvoljno_ime_projekta otvaramo
cjelokupnu mapu u kojoj Ce biti sadrzan na$ projekt. Razlog tomu jest naravno taj $to uz sam
programski kod koji ¢emo poceti pisati u main.dart ovdje se ucitavaju i sve naSe zavisnosti
(eng. dependencies) u spomenutom pubspec.yaml, biblioteke za Android, iOs, Linux, Web i
naravno Windows kao i potrebnu metadata. Poput prethodne, i ovu aplikaciju zapo€injemo
stvaranjem nove datoteke u mapi lib koju cemo naravno nazvati main.dart, ondje ¢e se nalaziti
pocetni i najveci dio naseg rieSenja.

Zapoc¢nimo uvodenjem biblioteke materijala potrebne za sav daljnji rad u kojoj su
sadrZani nasi najvazniji objekti, odnosno widgeti, i njihove funkcije, odnosno metode te

stvaranjem prazne main funkcije za pokretanje naseg rjieSenja.
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Nastavljamo stvaranjem nove klase tipa MaterialApp proizvoljnog imena koja je
srediSnjica aplikacije jer ¢e Flutteru dati do znanja da Zelimo koristiti sve njezine komponente
(eng. material components) i slijediti upravo takvu temu, a ne primjerice Cupertino. Nadalje,
susrecemo se s novim widgetom naziva Scaffold, a rijeC je o widgetu koji uvijek dolazi poslije
MaterialApp te nam kao svojevrsni kontejner vrSne razine, zapravo omogucuje uporabu svih
ostalih ,vidljivih“ widgeta poput gumbova (eng. elevated button), trake (eng. app bar), tekstova.
Ponovimo kako ovaj widget, kao i svaki drugi, zapravo jest dio konteksta koji nam sluzi za
gradnju koju nam omogucuje metoda eng. build tipa widget, a parametar koji ta metoda prima
jest context tipa BuildContext. BuildContext razli¢it je za svaki od widgeta u widget drvcu
upravo iz razloga $to je svaki od widgeta razli¢it. Widget mozemo zamisliti kao svojevrsni
recept (eng. blueprint) za nesto $to se tek treba prikazati na samome ekranu, no on sam po
sebi ne zna gdje bi se morao stvoriti, stoga mu u pomo¢ uskace navedeni argument koji ¢e tu
poziciju pronaci prolazeci kroz spomenuto drvce widgeta (eng. widget tree) i uvidjeti relacije

prema ostalim widgetima kako bi u poziciji prema njima izgradio Zeljeni.

Uvodimo novi folder naziva model unutar kojeg postavljamo djelo.dart, nazvano prema
klasi ondje smjestenoj. Rije€ je dakle o obicnoj klasi ali ne i o widgetu, a ista ¢e primiti
parametre koji za aplikaciju o vodenju navika ¢itanja imaju smisla, kao $to su naslov i autor
djela, te datum i vrijeme utroSeno na €itanje. Ovdje moramo stvoriti i konstruktor kojem ¢emo
proslijediti imenovane argumente. Kljuéna rije€¢ eng. required sadrzana u biblioteci

foundaion.dart ozna¢ava da se unos ovih argumenata ne smije propustiti.
import 'package:flutter/foundation.dart';

class Djelo {
final String id;
final String autor;
final String naslov;
final double vrijemeCitanja;
final DateTime danCitanja;

Djelo(
{required this.id,
required this.autor,
required this.naslov,
required this.vrijemeCitanja,
required this.danCitanja}l);

Kod 7: Pomocna klasa djela (vlastorucna izrada, 2023.)

Stvorimo prvi widget izdvojen u vlastitoj datoteci koji e inicijalizirati prethodno stvorenu
klasu u obliku liste. Naizgled ova izjava nema smisla, hoce li biti rije€ o widgetu ili listi? Odgovor

upravo lezi u tome da ¢emo uspostaviti listu widgeta (npr. kartice) s informacijama i podacima
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koje Zelimo proslijediti, a proslijediti cemo upravo one koji se nalaze u stvorenoj klasi. Naravno
kako bismo mogli koristiti objekte nekog druge datoteke moramo ju uvesti sada veé poznatom
naredbom import. Kako bismo ostvarili navedeno mapiranje, koristimo metodu imena map i
mapiramo nasu listu naziva unosi na widgete. Metoda za argument prima funkciju koju smo
nazvali djelo te mora nesto vratiti, naravno rije€ je o widgetu, u ovom slucaju to jest kartica.
Metoda Ce iterativno izvesti funkciju nad svakim objektom na kojeg. Ostatak koda daje nam
do znanja kako je pretezito rije€ o uredivanju prikaza samih widgeta gdje bih izdvojio funkciju
ListView, koja widget automatski ¢ini pomicni (eng. scrollable). Takoder postaje jasnije da
jednom kada Zelimo pristupiti jednom od argumenata klase Djelo sve §to nam je Ciniti jest
imenovati funkciju na koju je mapirana lista klase (u ovom slu€aju to je djelo) i stavljanjem

to¢ke dobivamo popis mogucih argumenata.

class ListaDjela extends StatelessWidget
@override
final List<Djelo> unosi;
final Function obrisiUnos;
ListaDjela(this.unosi, this.obrisiUnos):;
Widget build (BuildContext context) {
return Container (
height: 500,
child: unosi.isEmpty
? Column (
children: <Widget>][
Text ('Danas joS$ nista nije procitano!'),
Flexible (
child: Image.asset (
'assets/images/waiting.png',
//fit: BoxFit.cover,
)
)
1,
)
ListView.builder (
itemBuilder: (ctx, index) {
return Flexible (
fit: FlexFit.tight,
child: Card(
child: Wrap(
children: <Widget>][
Container (
margin: EdgeInsets.symmetric(
horizontal: 50, wvertical: 20),
padding: EdgelInsets.all (15),
width: 200,
//width: double.infinity,
decoration: BoxDecoration (
border: Border.all(color: Colors.indigo,
width: 2),
)y
child: Text (
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'Naslov: ' '\n${unosi[index].naslov}"',
style: TextStyle(
fontWeight: FontWeight.bold,
//color: Colors.purple,
fontSize: 18),
)y
)y

//mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.end,
//children: <Widget>][
Container (

margin: EdgelInsets.symmetric(

horizontal: 100, wvertical: 20),

padding: EdgelInsets.all (15),

width: 200,

//width: double.infinity,

decoration: BoxDecoration (

border: Border.all(color: Colors.indigo,
width: 2),

)
child: Text ('Autor:\n' 'S{unosi[index].au-
tor}',
style:

TextStyle (fontSize: 16, color: Co-
lors.black)),

)y
Container (
margin: Edgelnsets.symmetric(
horizontal: 100, vertical: 20),
padding: EdgeInsets.all (15),
width: 200,
//width: double.infinity,
decoration: BoxDecoration (
border: Border.all(color: Colors.indigo,
width: 2),
)
child: Text(
'Datum:\n'
'S{DateFormat ('dd.MM.yyy. HH:mm') . for-
mat (unosi[index] .danCitanja)}"',

style: TextStyle (color: Colors.black,
fontSize: 16),

)
)
Container (
margin: EdgeInsets.symmetric(
horizontal: 100, vertical: 20),
padding: EdgelInsets.all (15),
width: 200,
//width: double.infinity,
decoration: BoxDecoration (
border: Border.all(color: Colors.indigo,
width: 2),
)
child: Text (
'Vrijeme:\n'
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'S{unosi[index] .vrijemeCitanja.toStrin-
gAsFixed (2) 1}

' min',

style: TextStyle(color: Colors.black,
fontSize: 16),
)
)
Container (
child: IconButton (
icon: Icon(Icons.delete),
onPressed: () => obrisiUnos (unosi[in-
dex] .id),
color: Theme.of (context) .errorColor,
)
)

by

//itemCount: unosi.length),
),

Kod 8: Lista kartica s djelima

Naravno kako bismo iSta mogli prikazati moramo nesto i unesti stoga slijedi potpuno
novi dio u nasem kodu a ti€e se korisni¢kog unosa (eng. user input). Kako bismo ovo ostvarili
stvorio sam jo$ jednu datoteku pod mapom widget naziva novi_unos. Zapocinjemo s
uvodenjem tri polja za upis teksta, widget pod nazivom TextField koji ¢e se naravno nalaziti
u Column posto znamo da je to jedan od widgeta koji moze sadrzavati children, a ne child. Taj
column obgrljen jest kontejnerom zbog lak§e manipulacije i uredivanja. Jo$ jedna novina jest
dodavanje takozvanih kontrolera. Kontroleri ,osluskuju“ (eng. listener mechanism), u ovom
slu¢aju nas odnosno korisnikov unos u tekstualna polja, a instanciraju se na jednostavan nacin
dodjeljivanja nekoj proizvoljnoj varijabli bez tipa podataka i pozivanja imenovanim
argumentom controller unutar TextField klase. Osim ovoga, veoma je bitno napomenuti i
postojanje gumba koji ¢e nam posluziti za upis stavki jednom kada je isti pritisnut. Jedan od
njegovih imenovanih argumenata jest onPressed koji kao Sto ime govori Zeli napraviti nesto
jednom kada je pritisnut i kao argument oCekuje funkciju stoga mu mi prosljedujemo onu
prethodno definirano dodajDjelo i unutar zagrada definiramo $to oCekujemo da jest upisano.
Ostatak koda takoder kao i u prethodnom odjeljku uvelike sluzi za uspostavljanje stila, oblika

i rasporeda na samome zaslonu.
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class NoviUnos extends StatefulWidget {
final Function dodajDjelo;
NoviUnos (this.dodajDjelo) ;

Qoverride
State<NoviUnos> createState() => NoviUnosState();

}

class NoviUnosState extends State<NoviUnos> {
@override
final naslovController = TextEditingController();
final autorController = TextEditingController ();
final vrijemeCitanjaController = TextEditingController();
DateTime? izabraniDatum;
void unesiPodatke () {
final uneseniNaslov = naslovController.text;
final uneseniAutor = autorController.text;
final unesenoVrijeme = double.parse (vrijemeCitanjaControl-
ler.text);
if (uneseniNaslov.isEmpty
uneseniAutor.isEmpty |
unesenoVrijeme <= 0 ||
_izabraniDatum == null) {
return;
} else {
widget.dodajDjelo (
uneseniNaslov, uneseniAutor, unesenoVrijeme, izabraniDa-

tum) ;
}
Navigator.of (context) .pop () ;

}

void pokaziKalendar () {
showDatePicker (
context: context,
initialDate: DateTime.now(),
firstDate: DateTime (2023),
lastDate: DateTime.now())
.then((zeljeniDatum) ({

if (zeljeniDatum == null) {
return;

}

setState ( () {
_izabraniDatum = zeljeniDatum;

P
P
}

Widget build (BuildContext context) {
return Card/(
elevation: 6,
child: Container (
margin: EdgelInsets.all(10),
//padding: Edgelnsets.all(6),
child: Column (

50



tanja (min)'

raniDatum!),

crossAxisAlignme
children: <Widge

TextField(
style: TextS
decoration:
controller:

),

TextField(
style: TextS
decoration:
controller:

),

TextField(
style: TextS
decoration:

),
controller:
keyboardType

),

Container (
height: 80,
child: Row (

children:
Padding (
paddin
child:
_iza

styl
),

)
Padding (

padding:

child:

nt: CrossAxisAlignment.end,
t>

tyle (fontSize: 16),
InputDecoration (labelText:
naslovController,

tyle (fontSize: 16),
InputDecoration (labelText:
autorController,

tyle (fontSize: 16),
InputDecoration (labelText:

vrijemeCitanjaController,
: TextInputType.number,

<Widget>][

g: const EdgelInsets.all (10.
Text (

braniDatum == null

? 'Nije izabran datum'

'Naslov'),

'Autor'),

'Vrijeme ci-

DateFormat ('dd.MM.yyy') .format ( izab-

e: TextStyle(fontSize: 14),

TextButton (

child: Text(
'Izaberite datum',
style: TextStyle(

) s

color: Theme.of (context).

const EdgelInsets.all (20.

0),

accentColor,

fontWeight: FontWeight.bold,

fontSize: 15),

onPressed: pokaziKalendar,

Container (
decoration:
boxShadow:

BoxDecoration (

[

BoxShadow (

//color:

spreadRadius: 1,
blurRadius: 3,

Colors.grey.withOpacity(0.5),
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offset: Offset (0, 2), // changes position of
shadow
)
1,

)y
child: ElevatedButton (

onPressed: () => unesiPodatke(),
child: Text (

'Dodaj’',

style: TextStyle (fontSize: 16),

),
style: ButtonStyle(
foregroundColor: MaterialStateProperty.all (Co-
lors.white),
backgroundColor:
MaterialStateProperty.all (Colors.purple)),

Kod 9: Novi unos korisnika (vlastoruc¢na izrada, 2023.)

Gumb jest upravo ono $to nas dovodi do zadnjeg i najkompleksnijeg, iako linijama
koda najkraceg, widgeta. Nalazi se u svojoj datoteci kao i ostali te nosi ime korisnik_unos.
Primijetimo kako do sada nismo imali ispisa na ekranu, a razlog tomu je naravno $to ni jedan
od ovih widgeta, objekata, funkcija nismo pozivali unutar same main.dart datoteke. Potreba
za ovim widgetom dolazi iz razloga Sto ¢e on objediniti oba prethodno razradena
StatelessWidgeta te kao jedinstveni StatefulWidget biti pozvan u glavhom programu gdje
ponovno zelimo zadrzati samo StatelessWidget. Ovime ne samo da se dobiva na smanjenom
obujmu glavne datoteke ve¢ su widgeti kao cjeline podijelieni te rad s njima olaksan.
Zapocinjemo stvaranjem prazne liste koja ¢e biti popunjavana tako kako ¢emo mi potvrdivati
unos upisom zadanih parametara koji su vidljivi u void funkciji _dodajNovoDjelo a
podudaraju se s prethodno odabranim vrijednostima pozivanim u funkciji gumba (naslov,
autor, vrijeme Citanja). Ovdje smo takoder dodali vrijednosti (argumente) koje prosljedujemo
onima klase Djelo, vidljivo u naslov: naslovDjela koji su oboje imenovani argumenti. Kako je
rije¢ o StatefulWidgetu za kojeg sada znamo da Zeli unesti promjenu na zaslonu koja ¢e
odmah biti vidljiva (odnosno Zeli pozvati metodu build svaki put kada se ucini promjena)
moramo biti precizni u navodenju same promjene i onoga $to se mijenja. Ovo je naravno
izrazeno metodom posebnom za ovaj widget setState koja za argument prima funkciju. U
nasemu primjeru rije€ je o tome da svojoj listi, pritiskom gumba, Zelimo dodati novi zapis i moci

ga vidjet, pa to i Cinimo dodavanjem linijom _korisnikDjela.add(novoDjelo). Pomocu
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spomenute metode za izgradnju vratamo dva konstruktora NoviUnos Cciji argument jest
pokazivaC na funkciju sadrzanu unutar iste datoteke i ListaDjela Ciji argument jest pokazivac

na funkciju u drugoj datoteci.

class KorisnikUnos extends StatefulWidget ({
@override
State<KorisnikUnos> createState() => KorisnikUnos();

}

class KorisnikUnos extends State<KorisnikUnos> {
Qoverride
final List<Djelo> korisnikDjela = [];

void dodajNovoDjelo (String idDjela, String naslovDjela, String a-
utorDjela,
double vrijemeCitanjaDjela) {
final novoDjelo = Djelo(
id: idDjela,
naslov: naslovDjela,
autor: autorDjela,
vrijemeCitanja: vrijemeCitanjaDjela,
danCitanja: DateTime.now(),
) 7
setState (() {
_korisnikDjela.add (novoDjelo);
1) ;
}

Widget build (BuildContext context) ({
return Column (
children: <Widget>[
NoviUnos (_dodajNovoDjelo),
ListaDjela( korisnikDjela),

Kod 10: Pomocni widget za podizanje stanja (vlastoruc¢na izrada, 2023.)

Nasem glavnom programu kona¢no mozemo proslijediti upravo razradeni widget nakon

C¢ega nase rjeSenje izgleda ovako:
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O oo

Vrijeme citanja (min)

TIMELINE

EXPLORER

Vrijeme citanja (min)

Naslov: a0 02
The Hobbit J.R.R. Tolkien24.022

Naslov:
12 pravila za ZFivot

> W8 buid
W ios
v & Ib

Naslov:

Ponotna knjiznica Matt Haig2402.2023. 1623

Naslov:
The four Don Miguel Ruiz2<
agreements

> TMELINE
DEENDENGES
& Fumer Styzer  Dabug my coce

Slika 30: Aplikacija (unos) - jednostavni primjer (vlastoru¢na izrada, 2023.)

Usporedimo li prvotni crtez koji je posluzio kao model ove aplikacije i trenutno stanje
rieSenja, lako uvidamo manjak jedne od klju¢nih funkcionalnosti, grafikona. Za grafikon smo
prvo kreirali novi widget file u kojem smo stvorili stateless widget koji ¢e se sastojati od jedne
kartice. Kartica ¢e zatim imati redak koji ¢e unutar sebe imati stupac koji ¢e pak unutar sebe
imati kontejner. Logiku stvaranja i popunjavanja ovog widgeta zasnivamo na dvije stavke, dan
Citanja (datum) i vrijeme utroSeno na €itanje (minute). Za ovo ¢e nam posluziti lista mapa.

Prisjetimo se, mape sadrze string i objekt te vrijednostima mozemo pridodavati identifikatore
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(zamislimo klju€eve). Listu éemo ostvariti stvaranjem getter metode proizvoljnog naziva koja
gdje klasa List mora sadrzavati konstruktor generate koji prima dva argumenta (duzina i
funkcija). Funkcija ¢e se izvrSiti nad svakim objektom liste koji smo deklarirali kljuénom rijeci
indeks. Unutar ove funkcije Zelimo vratiti dvije spomenute stavke (dan Citanja i vrijeme

utroSeno na Citanje).

Grafikon mozemo stvoriti jedino stvaranjem nove liste koja bi sadrzavala navedene
dvije stavke, stoga stvaramo novu listu proizvoljnog imena i stvaramo konstruktor. Kako je
rije€ o sedmodnevnom tjednu bitno nam je prepoznati o kojem danu je rije¢ kada unosimo
podatke (npr. dan unosenja jest srijeda dok je djelo Citano prekjucer, u ponedjeljak). Ponovno
¢emo iskoristiti DateTime.now od kojeg ¢emo oduzeti spomenuti indeks uz pomoé metode
naziva oduzmi (eng. subtract). Metoda moze sadrzavati objekt duljine (eng. Duration) u
Cijem konstruktoru moZemo odrediti duljinu unoSenjem imenovanog argumenta dani (eng.

days): indeks. Ispod svakog stupca navest éemo skraéenicu dana u tjednu (na eng.).

Daljnjim koriStenjem for petlje za svaki od objekata liste provjeravamo je li se dogodio
na dan uno$enja. Kako bismo bismo popunili odnosno obojali odredeni stupac treba nam
vrijednost, a ona ¢e naravno biti izrazena kao suma ukupno utroSenog vremena na Citanje pa

je prikladno i nazovimo sumaVremena i zadajmo pocetno stanje 0.00.

class Grafikon extends StatelessWidget {
@override
final List<Djelo> nedavnoCitano;
Grafikon (this.nedavnoCitano) ;
List<Map<String, Object>> get grupiranNedavnoCitano {
return List.generate (7, (index) {
final dan = DateTime.now () .subtract (
Duration (days: index),

)7

var sumaVremena = 0.00;
for (var 1 = 0; i < nedavnoCitano.length; i++) {
if (nedavnoCitano[i].danCitanja.day == dan.day &&
nedavnoCitano[i] .danCitanja.month == dan.month &&
nedavnoCitano[i] .danCitanja.year == dan.year) {

sumaVremena += nedavnoCitano[i].vrijemeCitanja;
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}

return {

'Dan': DateFormat.FEFEEE() .format (dan).substring(0, 1),
'Vrijeme': sumaVremena
}s

}) .reversed.toList () ;

double get maxProcitano {
return grupiranNedavnoCitano.fold (0.0, (suma, item) {

return suma + (item['Vrijeme'] as double);

1)

Widget build (BuildContext context) {
return Card/(
elevation: o,
margin: Edgelnsets.all (20),
child: Container (
padding: EdgelInsets.all(5),

child: Row (

mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.spaceAround,
children: grupiranNedavnoCitano.map ((data) {
return Flexible (
fit: FlexFit.tight,
child: GrafikonStupac (

(datal['Dan'] as String),

(data['Vrijeme'] as double),
maxProcitano == 0.0
? 0.0
(data['Vrijeme'] as double) / maxProcitano),

)7
}) .toList (),

) s
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Kod 11: Grafikon (vlastorucna izrada, 2023.)

U mainu dograbimo Grafikon(). Getter funkcija nam je potrebna i ovdje kako bismo
prikazali sva procitana djela unazad sedam dana, ne viSe.Za uspostavu ove restrikcije posluzit

¢e nam klju¢na rije€ gdje (eng. where).

Prelazimo na stvaranje samih vidljivih stupaca te naravno kreiramo novu datoteku
naziva grafikon_stupac.dart te uvodimo konstruktor istog naziva kao na$ stateless widget s
tri argumenta, oznaka (eng. label) koja ¢e oznacavati kraticu dana, provedenoVrijeme koje
¢e biti prikazano iznad stupca i postotakUkupnogVremena koji ¢e u usporedbi s provedenim
vremenom ¢itanja drugih dana mocdi obojati stupac obzirom na to koliko je manje ili viSe
procitano. Unutar stupca dodajemo obi¢ni tekst kao prvo dijete, a sluzit ¢e za izrazavanje
provedenog vremena Citanja. Drugo dijete, stog (eng. stack) uvodimo po prvi puta, a posluzit
¢e nam upravo onome ¢emu sama rije€ asocira, a to je slaganje widgeta jednih na druge kako
bi se dobio dojam dubine. Unutar samog stoga dodajemo dijete koje ¢e posluziti kao kontejner
koji ¢e bojati kontejner na kojemu lezi, FractionallySizedBox koji prima argument heightFactor

a to ¢e naravno biti nas spomenuti postotakVremenacCitanja.

class GrafikonStupac extends StatelessWidget {
@override
final String label;
final double provedenoVrijeme;
final double postotakUkupnogVremena;
GrafikonStupac (

this.label, this.provedenoVrijeme,
this.postotakUkupnogVremena) ;

Widget build (BuildContext context) {
return Column (
children: <Widget>[

Text (provedenoVrijeme.toStringAsFixed (0)),
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SizedBox (

height: 5,
),
Container (

height: 100,

width: 25,

child: Stack/(

children: <Widget>][
Container (
decoration: BoxDecoration (

border: Border.all (color: Colors.grey, width:

borderRadius: BorderRadius.circular (10),
color: Color.fromRGBO (220, 220, 220, 1),
),
),
FractionallySizedBox (
heightFactor: postotakUkupnogVremena,
child: Container (
decoration: BoxDecoration (
color: Theme.of (context) .accentColor,

borderRadius: BorderRadius.circular (10),

SizedBox (
height: 5,
),
Text (label)
i
): o+

Kod 12: Stupac grafikona (vlastorucna izrada, 2023.)
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Zamislimo da je danas, na dan pisanja ili itanja ovog paragrafa srijeda i Zelimo unesti
djelo koje smo Citali u ponedjeljak. Trenutno to nije ostvarivo stoga kako bi sam grafikon u
potpunosti imao smisla preostaje nam dodati mogucnost biranja datuma (unazad sedam dana
od danadnjeg dana). Buduéa (eng. future) klasa omogucéuje nam da kreiramo objekt u
buduc¢nosti, a na primjeru nadeg kalendara to se ocituje na funkcionalnosti prikaza, ali ne i
odabiru i pospremaniju vrijednosti datuma. Stoga ovu klasu uvodimo dodavanjem .then() na
kraju nase novostvorene funkcije proizvoljnog imena u kojoj je takoder sadrzana krucijalna
metoda showDatePicker. Metoda moZe primiti viSe imenovanih argumenata, a oni koji su
nama posluzili jesu kontekst (eng. context), inicijalni datum(eng. initialDate), prvi moguci
datum (eng. firstDate) i zadnji moguc¢i datum (eng. lastDate). Ukoliko je datum izabran
mijenjamo stanje na nacin pohrane izabrane vrijednosti u prethodno definiranu varijablu, a u
suprotnom ne vracéamo nista. Spremljeni datum sada moramo iskoristiti, a to ¢emo napraviti
na jednostavan nacin dodavanja ovog argumenta nasoj funkciji dodajDjelo, te konstruktoru u

mainu navesti da trazi i oCekuje upravo ovaj argument tipa DateTime.

void pokaziKalendar () {
showDatePicker (
context: context,
initialDate: DateTime.now(),
firstDate: DateTime (2023),
lastDate: DateTime.now())

.then((zeljeniDatum) {

if (zeljeniDatum == null) {
return;

}

setState (() {
_izabraniDatum = zeljeniDatum;

Kod 13: Prikaz kalendara za odabir (vlastoru¢na izrada, 2023.)

Uvidamo kako se na sucelju nalazi detalj koji nismo spomenuli, a to jest brisanje samog

unosa i azuriranje sucelja (liste zapisa i popunjenosti grafikona) na temelju te akcije. Brisanje
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¢emo ostvariti na jednostavan nacin, zapoc€evsi od pridodavanja identifikatora nasim djelima.
Identifikator ¢ée nam posluziti za fluidniji pristup unesenom djelu iz razli¢itih widgeta odakle
moramo isto ukloniti. U na3oj odvojenoj klasi djelo.dart unosimo novi argument, String id.
Unutar main datoteke stvaramo naravno novu funkciju koja za argument prima jedan, novi
identifikator. Ponovno ¢éemo iskoristiti setState koji ¢e nam posluziti da istovremeno
postavimo novo stanje widgeta gdje pri pozivanju liste korisnikDjela ovoga puta koristimo
funkciju .removeWhere. Ovime dajemo do znanja da Zelimo iz liste obrisati upravo onaj zapis
koji oznaCavamo pritiskom na gumb za brisanje. U metodi dodajNovoDjelo unutar main
datoteke dodajemo imenovani argument id. Na kraju svega u datoteci lista_djela dodajemo
novu funkciju naziva obrisiUnos jer u ListaDjela sada o&ekujemo ne samo funkciju unosa

vec i brisanja te ovime napokon zavrS§avamo razradu naseg jednostavnog prakti¢nog primjera.

void izbrisiUnos(String id) {
setState (() {
_korisnikDjela.removeWhere ( (tx) => tx.id == 1id);

}) s

Kod 14: Brisanje djela (vlastoruc¢na izrada, 2023.)

Danas jo2 nista nije procitano!

Slika 31: Jednostavni primjer - pocetni ekran (vlastoruc¢na izrada, 2023.)
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%

reading_habbit_app

Naslov
Autor

Vrijeme citanja (min)

Nije izabran datum ~ Izaberite datum

Slika 33: Jednostavni primjer- probni unos djela (vlastoru¢na izrada, 2023.)

% reading_habbit_app

March 2023

CANCEL

Slika 32: Jednostavni primjer - odabir datuma (vlastorucna izrada, 2023.)
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% reading_habbit_app

Pracenje mojih navika ¢itanja

[ ]
Naslov: Autor: Datum: Vrijeme:
The Hobbit JRR. Tolkien 29.03.2023. 00:00 31.00 min

[]
Naslov: Autor: Datum: Vrijeme:
12 pravila za Zivot J.B.Peterson 27.03.2023. 00:00 20.00 min

[ ]
Naslov: Autor: Datum: Vrijeme:
The Four Don Miguel Ruiz 30.03.2023. 00:00 15.00 min
Agreements

[ ]
Naslov: Autor: Datum: Vrijeme:
Zapisi iz mrtvog Fjodeor Mihajlovi¢ 24.03.2023. 00:00 40.00 min

Slika 34: Jednostavni primjer - konacni prikaz (vlastoruc¢na izrada, 2023.)

Uz manje promjene u izgledu i ponadanju samog rieSenja dosli smo do kraja naseg
jedinstvenog stolnog programskog proizvoda u potpunosti proizvedenim uz pomoc¢ tehnologije

Flutter i programskog jezika Darta.
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4.Razrada kompleksnog prakticnog primjera

Ba$ kao razradu prethodnog primjera i ovu zapoc&injemo svojevrsnim planiranjem koje

se bazira na rasSClambi ekrana i elemenata na istima te njihove medusobne interakcije.

Ostvarivanje najlakSe postizemo crtanjem stoga prvi crtez u nastavku prikazuje osnovnu

zamisao ekrana i prelaska s odabirom kategorije filma na sve filmove koji pripadaju istoj, a

zatim pritiskom na Zeljeni film dolazimo na detaljniji prikaz informacija. UoCimo kako su

interakcije izmedu navedenih ekrana oznacene kao akcijski tokovi (puna strelica) dok je jedini

informacijski tok (isprekidana strelica) onaj koji postoji izmedu ekrana detalja filma i ekrana

favorita, a rije€ je naravno o moguc¢nosti dodavanja filma u favorite pritiskom na gumbic.

Kategorija 1

Kategorija 3

Kategorija 5

Kategorija 2

Kategorija 4

Kategorija n

Kategorije

Favoriti

Ekran
kategorija

Film 1

Film 2

Film n

Ekran flmova
kategorije

F1

Informacije
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit,
sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore

magna aliqua

Ekran detalja
filma

Favorit 1

Favorit 2

Kategorije

Favoriti

Ekran favorita

Slika 35: Odnos ekrana u kompleksnom primjeru (vlastorucna izrada, 2023.)

Nadalje kao krajnji korisnik u mnogim aplikacijama sli€¢nima ovoj Zzelimo imati odredeni

nacin filtriranja i/ili sortiranja stoga je ta funkcionalnost uklju€ena u vidu pritiska na gumbi¢ na

pocetnom zaslonu (u ovom slu€aju ekranu kategorija referenciramo se kao po¢etnom zaslonu)

koji tada otvara tzv. ,bo¢nu ladicu®. Isti zami$ljeni postupak vidljiv je na sljedecoj slici:
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K1 K2 Filmovi K2 Filter 1 ey

Filteri
Filter 2

K3 K4 K4

Filter n

K5 Kn Kn

Kategorije Favoriti Favoriti

Ekran Ekran kategorija -

kategorija boina ladica Ekran filtera

Film 1

Film 2

Film n

Ekran filmova
kategorije

Slika 36: Odnos ekrana u kompleksnom primjeru 2 (vlastorucna izrada, 2023.)

U ovome odnosu takoder postoji jedan informacijski tok, a on je na relaciji ekran filmova
odredene kategorije i ekrana filtera. Rije€ je o tome da jednom primijenjeni filter, primjerice
zelimo vidjeti samo HollyWoodske filmove, odrazit ¢e se na prikaz istih pod odredenom

kategorijom te svi filmovi koji na sebi nemaju svojstvo HollyWood bit ¢e izbaceni.

Buduéi kako smo u prethodnom primjeru, a i prethodnim poglavljima uspostavili nas
cjelokupni okoli$ i radno okruzenje, za pocetak rada na novome potrebno je jedino otvoriti VS
Code te u terminalu upisati flutter create naziv_aplikacije. Novostvorena mapa se otvara u

zadanom sucelju te zapoc€injemo s radom!

Pocinjemo stvaranjem prve datoteke, ujedno i po€etne, a to je naravno ekran kategorija
pod nazivome ekran_kategorije.dart. Ondje ¢emo stvoriti istoimeni Stateless Widget,
prisjetimo se, ovi widgeti su stati¢ni i ne grade se iznova tijekom trajanja aplikacije za razliku
od Stateful Widgeta koji su naravno dinamicni i svoje stanje mijenjaju za vrijeme izvodenja
aplikacije. Unosimo do sada joS ne videni widget, GridView. Ovaj widget omogucéuje nam
prikaz widgeta u obliku reSetke, vrlo popularni prikaz koristen u svim internetskim trgovinama
za prikaz proizvoda. GridView od nas oCekuje jedan parametar, gridDelegate kojem pak

prosljedujemo novi widget podugackog imena,
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SliverGridDelegateWithFixedCrossAxisCount. Razlomimo widget na pojmove, Sliver
oznaava mogucnost skrolanja widgeta, Grid Delegate oznaava da ¢e nam sadrzaj biti
prikazan u obliku reSetke, a With Fixed Cross Axis Count oznaCava da ¢e taj sadrzaj
zauzimati njemu sav moguci dodijeljeni prostor na ekranu. Sljedeéi argumenti proslijedeni

ovom widgetu tiCu se organizacije sadrZaja na samome ekranu.

child: GridvView (
padding: Edgelnsets.all (25),
gridDelegate: SliverGridDelegateWithFixedCrossAxisCount (
crossAxisCount: 2,
childAspectRatio: 3 / 2,
crossAxisSpacing: 22,
mainAxisSpacing: 30),

Kod 15: Prikaz reSetke (vlastorucna izrada, 2023.)

Kako bismo uopcée razluCili koje kategorije zelimo imati te iste prikazali moramo ih
definirati, stoga to ¢inimo stvaranjem nove datoteke jednostavnog naziva kategorija.dart u
kojoj ¢emo imati samo jednu jednostavnu klasu. Klasa Kategorija sadrzava naslov i boju te
uvijek prisutni id.
class Kategorija {

@required

final String? id;
@required

final String? naslov;
@required

final Color? boja;

const Kategorija({this.id, this.naslov, this.boja});

Kod 16: Klasa Kategorija (vlastoruc¢na izrada, 2023.)

Nova datoteka naziva dummy.dart posluzit ¢e nam za sadrzavanje cjelokupnog

sadrzaja svih kategorija, a kasnije i filmova.

const DUMMY KATEGORIJE = const [
Kategorija (

id: 'cl',
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naslov: 'Triler',
boja: Colors.purple,
),
Kategorija (
id: 'c2',
naslov: 'Akcija',
boja: Colors.red,

) s

Kod 17: Poziv konstruktora Kategorija (vlastorucna izrada, 2023.)

Kako bismo kod odrzali $to urednijim primjenjujemo dobru praksu outsorcanja

kompleksnijih widgeta u zasebnu datoteku, u ovom slucaju rije€ je o stavki kategorije, odnosno

kategorija_stavka.dart datoteci koja ¢e se pobrinuti 0 vizualnoj reprezentaciji prethodno

definiranih kategorija. Primarni widget koji nam je posluzio u tome jest InkWell, koji nam

dopusta koristenje sluSaca te ga je moguce detaljno uredivati. Ovi slusa¢i omogucuju nam

prosljedivanje zeljene funkcije, u ovome slu¢aju ona ¢e nam posluziti da na dodir (argument

onTap) ovog widgeta, navigiramo na novu stranicu.

Dotaknimo se po prvi put nase main.dart datoteke. U njoj Zelimo definirati nas pocCetni

ekran, ono $to ¢emo kao korisnici ove aplikacije vidjeti prvo pri pokretanju stoga argumentu

home dodjeljujemo klasu EkranKategorije.

void main () => runApp(
ProviderScope (
child: MyApp (),
),
)7

class MyApp extends StatelessWidget ({
@override
Widget build (BuildContext context) {
return MaterialApp (
debugShowCheckedModeBanner: false,
title: 'VidFilmovi',
theme: ThemeData (

primarySwatch: Colors.blue,
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) s

home: EkranKategorije(),

) 7

Kod 18: Main kompleksnog primjera (vlastoru¢na izrada, 2023.)

Kategorije sada Zelimo i popuniti te povezati s odredenim filmovima, pa na jednak
nacin zapo€injemo, a to jest izradom nove datoteke filmovi_ekran.dart. Prije negoli
zapo&nemo s njegovom razradom, vratimo se ekranu kategorija odakle zapoc€inje naSe
kretanje. Ondje stvaramo novu funkciju izaberiKategoriju. Uvodimo novi widget, Navigator.
Preko ovog widgeta mozemo pristupiti njegovim metodama, dvijema mehanizmima, a oni su
push, koji nam omogucduje da novu stranicu stavimo na vrh i nju prikazujemo, ili pop, koji nam
omogucuje da vraéanje na stranicu koja je prethodila onoj na kojoj se nalazimo. U naSem
sluGaju stoga koristimo Navigator.push u kojemu instanciramo novu klasu
MaterialPageRoute u €ijem konstruktoru builder parametra prosliedujemo onu stranicu na
koju zelimo navigirati, u ovome slu¢aju to je ekran filmova stoga isti pozivamo upisivanjem

FilmoviEkran.

void izaberiKategoriju(BuildContext context, Kategorija kategorija)

{
final filterKategorija = widget.dostupniFilmovi!
.where ((film) => film.kategorije!.contains(kategorija.id))
.toList () ;
Navigator.push (
context,
MaterialPageRoute (
builder: (ctx) => FilmoviEkran (
naslov: kategorija.naslov!,

filmovi: filterKategorija,

Kod 19: Funkcija odabira kategorije (vlastorucna izrada, 2023.)
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Naravno sada je potrebno i prikazati nase filmove pod odredenom kategorijom. Ba$
kao i za kategorije, izradu filmova zapocCet ¢emo izradom modela. Novu film.dart datoteku
smijestit éemo unutar novostvorene mape models, u istu smo prenesli kategorija.dart
datoteku. Model ¢e sadrzavati jednu klasu i konstruktor klase, kompleksniji od one u kategoriji.
Kreirat éemo objekte poput id, naslova, redatelja, trajanja, slike itd. Za filtraciju filmova
posluzit ée nam booleani poput jeHollyWood ili jeEuropski, a dodajemo i jedan enum naziva
Tezina Cija uloga je korisniku dati do znanja moze li se opustiti uz film ili je on pak ,teze

probavljiv‘ i potrebno ga je aktivno gledati.

enum Tezina { Lak, Osrednji, Tezak }

class Film {
@required
final String? id;
@required
final List<String>? kategorije;
@required
final String? naslov;
@required
final int? trajanje;
@required
final String? redatelj;
@required
final int? godina;
@required
final List<String>? uloge;
@required
final Tezina? tezina;
@required
final bool? jeHollyWood;
@required
final bool? jeEuropski;
@required

final String? slikaUrl;
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@required

final String? opis;

const Film(
{this.id,
this.kategorije,
this.naslov,
this.trajanje,
this.redatel],
this.godina,
this.uloge,
this.tezina,
this.jeHollyWood,
this.jeEuropski,
this.slikaUrl,

this.opis});

Kod 20: Klasa filma (vlastorucna izrada, 2023.)

Nakon ovoga vra¢éamo se u dummy.dart gdje na isti princip unosimo kao i kategorije,

sada unosimo informacije o nasim zeljenim filmovima.

const DUMMY MOVIES = const [
Film(

id: '1',
kategorije: ['cl', 'c3'],
naslov: 'Kad jaganjci utihnu',
trajanje: 118,
redatelj: '"Jonathan Demme',
godina: 1991,

uloge: ['Jodie Foster', 'Anthony Hopkins,', 'Lawrence A.
Bonney'],

tezina: Tezina.Tezak,
jeHollyWood: true,
jeEuropski: false,

slikaUrl:
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'https://s3.amazonaws.com/static.rogerebert.com/uploads/bl
og_post/primary image/features/timeless-horror-the-25th-anniversary-
of-the-silence-of-the-lambs/silence-of-the-lambs.jpg’',

opis:

'Mladi kadet FBI-a mora dobiti pomo¢ zatvorenog i
manipulativnog ubojice kanibala kako bi uhvatio joS jednog serijskog
ubojicu, ludaka koji dere kozZu svojim Zrtvama.'),

Kod 21: Primjer unosa filma (vlastoru¢na izrada, 2023.)

Nadalje stvaramo nasu sljedecu stavku, bas kao i kategorija stavka, film_stavka.dart
pobrinut ¢e se o vizualnoj reprezentaciji prethodno definiranih filmova. Nacin na koji to
ostvarujemo jest uvodenjem Stack widgeta koji nam omogucuje da postavimo sliku, a na nju
Zeljene informacije koje ¢e u ovome slu€aju biti godina prikazivanja filma, trajanje filma te
teZina filma. Novitet koji predstavljamo pri pozivanju slika jest Fadelnimage klasa koja, kako
ime nalaze, sluzi tome da se na zaslonu aplikacije ne vidi okvir slike u kojemu ¢e se ona tek
nakon nekog vremena pojaviti te takoder omogucuje rezerviranje mjesta (eng. placeholder)

mjesta ha kojemu bi se slika trebala pokazati.

child: Fadelnimage(
placeholder: Memorylmage(kTransparentimage),
image: Networkimage(film.slikaUrl!),
fit: BoxFit.cover,
width: double.infinity,
height: 800,
),

Slika 37: Fadelnimage (vlastoru¢na izrada, 2023.)

Kako bismo kod odrzali €itljivijim, stvorit ¢emo novi widget film_stavka meta.dart. On
¢e nam posluZziti za prikaz ikone i teksta kako iste ne bismo morali iznova kopirati unutar stavke

filma ve¢ jednostavno pozvali ovaj widget te tako smanijili nas kod i redundanciju.

class FilmStavkaMeta extends StatelessWidget {
const FilmStavkaMeta ({super.key, this.ikona, this.label});
final IconData? ikona;
final String? label;
@override

Widget build (BuildContext context) {
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return Row (
children: |
Tcon (
ikona,
size: 30,
color: Colors.white,
),
SizedBox (width: 8),
Text (
label!,

style: TextStyle(color: Colors.white, fontSize: 24),

Kod 22: Meta podaci filma (vlastorucna izrada, 2023.)

Vrijeme je da svaki od filmova ucinimo interaktivnim, odnosno klikom na zeljeni film na
ekranu svih filmova odredene kategorije navigiramo na novi ekran, ekran detalja o istome.

Kao i uvijek za poCetak nam je potreban novi ekran stoga kreiramo film_detalji_ekran.dart.

Posto uvidamo postojanje vec¢ viSe ekrana, ali i widgeta, nase datoteke premjeStamo
u za to odgovarajuée novostvorene mape. Mapa modeli (eng. models) sadrzi dvije datoteke
s klasama, mapa ekrani (eng. screens) sadrzi datoteke ekran kategorija, ekran filmova, ekran
detalja filma te mapa widgeti (eng. widgets) sadrzi datoteke stavka kategorije, stavka filma i

meta stavke filma.

Vracamo se na na$ widget film_stavka odakle bi naSa interakcija trebala zapoceti.
Spomenuli smo kako InkWell widgetu mozemo dodati sluSace, stoga mu dodajemo veé
poznati imenovani argument onTap, a njemu ¢emo sada proslijediti novostvorenu funkciju
onOdabirFilm koja je tipa Film. Jednom kada smo to ucinili moramo samome ekranu rec¢i da
Zelimo navigirati na novi, stoga to i Cinimo u datoteci filmovi_ekran. Saznali smo kako za
navigaciju na novi ekran koristimo kljune rijeCi Navigator.push stoga jednakim principom

ovdje stvaramo novu funkciju:
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volid odabirFilma (BuildContext context, Film film) {
Navigator.of (context) .push (
MaterialPageRoute (
builder: (ctx) => FilmDetaljEkran (

film: film,

Kod 23: Funkcija navigacije na detalje filma (vlastorucna izrada, 2023.)

Funkciju za prelazak na novi ekran proslijedit ¢emo kao parametar funkciji
onOdabirFilma koja se sada nalazi unutar IF izjave koja ujedno sluzi za provjeru je li se na

nasemu ekranu uopcée pokazao koji od filmova.

if (filmovi.isNotEmpty) {
sadrzaj = GridView.builder (

gridDelegate: SliverGridDelegateWithFixedCrossAxisCount (

crossAxisCount: 2,
crossAxisSpacing: 10.0,
mainAxisSpacing: 10.0,
),
itemCount: filmovi.length,
itemBuilder: (ctx, index) => FilmStavka(
film: filmovi/[index],
onOdabirFilm: (film) {
odabirFilma (context, film) ;

}s

Kod 24: Dodjela navigacije (vlastorucna izrada, 2023.)

Jednom uspostavljena osnovna navigacija medu ovim ekranima dopusta nam da
zapocnemo s radom na kartici na dnu aplikacije koja bi trebala prikazivati i omoguciti odabir
izmedu kategorija, koje smo uspjesno rijesili, i favorita, ekrana kojeg tek trebamo izraditi. Bas

kao i sve do sada, zapocinjemo stvaranjem nove datoteke ekrana, no ovoga puta umjesto
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logi€nog naziva koji bi trebao uslijediti, a to jest favoriti_ekran, zapravo izradujemo
tabovi_ekran.dart. Naime ideja iza ovoga jest da cemo u stvarnosti imati jedan ekran koji ¢e
mijenjati svoje stanje obzirom na to $to je na njemu izabrano, kategorije ili favoriti. Promjena
stanja odmah ukazuje na koridtenje StatefulWidget. Uvodimo jo$ jednu novinu, a to je widget
bottomNavigationBar. Kako ime nalaZe rije€ je o traci koja se nalazi na dnu ekrana aplikacije
te osim uvijek prisutne mogucnosti uredivanja, ona moze zaprimiti funkciju aktiviranu na dodir
i stavke (eng. items). Nase stavke bit ¢ée spomenute kategorije i favoriti stoga listi stavki uz

pomo¢ BottomNavigationBarltem dodjeljujemo ikonu i naziv.

return Scaffold(

appBar: AppBar (
title: Text (aktivnaStranicaNaslov),

),

drawer: MainLadica (
onIzaberiEkran: postaviEkran,

),

body: aktivnaStranica,

bottomNavigationBar: BottomNavigationBar (
onTap: odaberiStranicu,
currentIndex: odabranaStranicalndex,
items: |

BottomNavigationBarItem(icon: Icon(Icons.movie), label:
'Kategorije'),

BottomNavigationBarItem(icon: Icon(Icons.star), label:
'Favoriti'),

1,
),
)7

Kod 25: Donja traka stavki (vlastorucna izrada, 2023.)

UoCavamo jedan nerazrijeSeni argument u prethodnome kodu, currentindex. On se
trenutno poziva na varijablu odabranaStranicalndex, a istoj je dodijeljena vrijednost nule.
Ukoliko dode do promjene indeksa, stranica se prebacuje, odnosno jedna se zatvara, a druga
podiZe. Ova izjava oznaCava postojanje promjene stanja, koje ujedno mijenja i indeks, $to je

vidljivo u sljede¢em isjeCku:

void odaberiStranicu(int index) {
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setState (() {
_odabranaStranicalIndex = index;
DI
Kod 26: Promjena indeksa stranice (vlastorucna izrada, 2023.)

Kako bi ekran favorita bio popunjen, moramo naravno stvoriti moguénost dodavanja
filmova u favorite, a isto e biti ostvareno na ekranu detalja filma. Za poCetak smo u gornjoj
naslovnoj traci na ekranu detalja filma dodali ikonu zvjezdice, klikom na istu film ¢e biti dodan
ili izbacen iz favoriziranih filmova. Na3e rjeSenje zapoc€inje uvodenjem davatelja usluga (eng.
providers), a to &inimo preuzimanjem vanjskog paketa pod nazivom Riverpod, a isti
instaliramo unutar samog terminala upisom flutter pub add flutter_riverpod. Slijedimo
princip organizacije naSeg koda odnosno na$ih datoteka unutar mapa stoga stvaramo novu
naziva providers. Ondje éemo za poCetak stvoriti datoteku koja ée nam posluziti u
manipuliranja stanja ekrana filtera, datoteku favoriti_provider.dart. Upoznati smo kako
stvaranjem novih klasa mozemo proSirivati postojece, to je najbolje vidljivo u stvaranju Stateful
ili Stateless widgeta, pa tako i nasa nova klasa FavoritiFilmoviNotifier proSiruje vec
postojecu klasu StateNotifier s kojom se prvi puta susreéemo. Ova klasa koristi se za
upravljanje stanjima i obavjestavanje u promjeni stanja te je razli¢ita od klase Provider koju
¢emo kasnije uvesti. Unutar klase dodajemo jednu jedinu metodu koja ¢e sluziti za zamjenu
filmova unutar prazne liste koju smo postavili kao pocetnu vrijednost. Vr§imo provijeru liste
sadrzi li ona ve¢ film u sebi odnosno je li film veé favoriziran na nacin da pristupimo stanju uz
metodu sadrzi (eng. contains). Ako film vec¢ je favoriziran mi mijenjamo stanje u kojemu id
filma neée biti isti $to ¢e znaditi da se isti viSe nece nalaziti u favoritima, a inace kopiramo

trenutno stanje te u njega dodajemo nas novo favorizirani film.

class FavoritiFilmoviNotifier extends StateNotifier<List<Film>> ({
FavoritiFilmoviNotifier () : super([]);
bool favoritiFilmoviStatus (Film film) {
final filmJeFavorit = state.contains(film);
if (filmJeFavorit) {
state = state.where((film2) => film2.id != film.id) .toList{();
return false;
} else {
state = [...state, film];

return true;
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Kod 27: Notifier Favorita (vlastoru¢na izrada, 2023.)

Uspjesno rijeSeni prikaz kategorija, filmova pojedine kategorije, detalja pojedinog filma
te moguénosti dodavanja Zeljenog u favorite i njihov prikaz doveli su nas do zadnjeg ekrana,
ekrana filtera. Prisjetimo li se nasih crteZza s poCetka ovoga poglavlja uvidamo kako ekranu
filtera pristupamo preko jednog poloviénog ekrana odnosno tzv. bo¢ne ladice, pa na$ rad
zapravo zapoc€inje ondje. Pogodnost je Sto je ovaj widget zapravo u potpunosti ugraden u
Flutteru. Kako bismo kod odrzali &iS¢im i Citljivim nasu ladicu izgradit ¢emo u samostalnoj
datoteci, ladica.dart. Widget koji ¢e se ondje nalaziti naziva je Drawer, a njemu mozemo
dodijeliti djecu DrawerHeader, ono &to &e biti prikazano na vrhu ladice, ListTile, ono §to éemo
prikazivati u recima ispod zaglavlja. Primjer jedne plocice popisa vidljiv je u nastavku:
ListTile (

tileColor: Colors.grey.withOpacity(0.4),
leading: Icon(
Icons.slideshow rounded,
size: 30,
color: Colors.grey.shade800,
),
title: Text(
'Filmovi',

style: TextStyle(color: Colors.blueAccent, fontSize:
30),

),
onTap: () {
onlzaberiEkran ('Filmovi') ;
s
) s

Kod 28: Plocica filmova u boc¢noj ladici (vlastorucna izrada, 2023.)

Kako bismo uspjeli navigirati na novi ekran jednom kada pritisnemo na ploCicu unutar
ladice moram uvesti i funkciju koja Ce to ispravno odradivati za nas. Jednom pritisnuta plocica
filmova mora nas odvesti na ekran kategorija, a plo€ica filtera naravno na ekran filtera. U kodu
iznad vidljiv je ve¢ poziv te funkcije u dijelu onTap a funkcija jest onlzaberiEkran koja zahtjeva

jedan parametar, u ovom slu€aju to su Filmovi, &to bi znacilo da pritiskom na ovu ploCicu
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dolazimo na ekran s prikazom svih kategorija svih filmova. No ovu smo funkciju definirali
unutar druge datoteke, a rije€ je o ekranu tabova. Ondje naSa MainLadica zahtjeva funkciju
uz ostale parametre, poput tijela, a isto je vidljivo u prethodno navedenom kodu (Kod 23 Donja

traka stavi) da je rije€ o funkciji postaviEkran koja je proslijdena kao argument.

void postaviEkran(String identifikator) async {
Navigator.of (context) .pop () ;
if (identifikator == 'Filteri') {

final rezultat = await Navigator.of (context) .push<Map<Filter,
bool>>(

MaterialPageRoute (

builder: (ctx) => FilteriEkran(),

Kod 29: Funkcija postave ekrana (vlastoru¢na izrada, 2023.)

Nova kljuéna rije€ upada u oko, a rije€ je o async. Koristimo je pri izradi ove funkcije
kako bismo izbjegli smrzavanje ekrana pri promjenama. PoCetkom funkcije gasimo ekran, no
ne bilo koji ve¢ ekran filtera. Naime nase pocetno i zZeljeno stanje jest ono prikaza svih
kategorija, stoga taj ekran mozemo smatrati svojevrsnom podlogom na koju se postavljaju
(eng. push) ostali ekrani, a kada iste zelimo maknuti, radimo pop te nas ta akcija zpr. nazad
do kategorija. No ova radnja nas trenutno ne vodi nikamo, ekran filtera jo$ nije izraden, stoga
stvaramo novu datoteku naziva filteri_ekran.dart. Ovdje jo§ jednom uvodimo u potpunosti
novi widget SwitchListTile, a on je verzija widgeta prethodno koristenog u bo¢noj ladici, a
rije€ je o ListTile. No za razliku od njega na$ novouvedeni widget omogucava i prebacivanje
izmedu stanja u vidu pokrenuto i ugaseno (eng. toggle on and off) Sto ¢e nam u ovome sluéaju
odli¢no posluziti obzirom da filtere Zzelimo moci gasiti i paliti. Uvidamo kako bi najsmislenije
rieSenje za ovaj postupak bilo uvodenje svojevrsnog booleana koji je istinit kada je filter
upaljen i naravno false kada je ugasen. Kako ¢emo i ove parametre morati proslijediti na
ostale ekrane nailazimo na savrSeno podneblije za uvodenje novog davatelja usluga,
filteri_provider.dart. Ondje stvaramo enum koji ¢e sadrzavati vrijednosti za raspoznaju

filmova poput onih HollyWoodskih ili pak onih Europskih.

enum Filter { jeHollyWood, jeEuropski }

Kod 30: Enum Filter (vlastoruéna izrada, 2023.)
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Stvaramo novu klasu, FavoritiFilmoviNotifier koja ponovno proSiruje StateNotifier.
Klasa Zeli bar jedan proslijedeni argument, a mi ¢emo jos jednom koristiti mapu odnosno spoj
enuma Filter i klju€a tipa bool. Preciznije to znaci kako vrijednosti te mape mogu biti
jeHollyWood true / false i jeEuropski true / false, a to je upravo kombinacija logike koju
Zelimo. Usputno ¢emo instancirati poCetne vrijednosti ovih filtera tako da ne budu aplicirani,
tji. neka su vrijednosti false, nakon ¢ega ¢emo stvoriti metodu koje nam sluzi za manipulaciju
nad filterima. PostaviFilter kao argument Zeli upravo enum Fitler i bool jeAktivan na temelju
Cega Ce odrediti je li zadani filter aktiviran ili nije. Stanje (eng. state) sada postavljamo u
trenutno postojece stanje kopiranjem, odnosno koridtenje tzv. operatora Sirenja (eng. spread

operator) te u kopiranom novom stanju mijenjamo vrijednost filtera.

class FilteriNotifier extends StateNotifier<Map<Filter, bool>> ({
FilteriNotifier ()
super ({Filter.jeHollyWood: false, Filter.jeEuropski: false});
void postaviFiltere (Map<Filter, bool> izabraniFilteri) {

state = izabraniFilteri;

void postaviFilter (Filter filter, bool jeAktivan) {
state = {
..state,
filter: jeAktivan,
}i

Kod 31: Notifier za manipulaciju stanja filtera (vlastoruc¢na izrada, 2023.)

Logika provjere i promjene koji od filmova zadovoljavaju postavljene filtere takoder se
nalazi u ovoj datoteci odakle joj se moze pristupiti globalno, umjesto da je smjestena unutar

ekrana filtera.

final filteriProvider =
StateNotifierProvider<FilteriNotifier, Map<Filter, bool>>(

(ref) => FilteriNotifier());
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final filtriraniFilmoviProvider = Provider ((ref) {
final filmovi = ref.watch(filmoviProvider) ;
final aktivniFilteri = ref.watch(filteriProvider);
return filmovi.where ((film) {
if (aktivniFilteri[Filter.jeHollyWood]! && !film.jeHollyWood!) {
return false;
}
if (aktivniFilteri[Filter.jeEuropski]! && !film.jeEuropski!) {
return false;
}
return true;
}) .toList () ;

}) s

Kod 32: Provider filmova izabranih na temelju apliciranih filtera (vlastorucna izrada, 2023.)

Mozda se €ini kao mnogo bespotrebnog posla, no ovaj pristup koristi se u svim
kompleksnijim Flutter aplikacijama te kao svojevrsni primjer dobre prakse primijenili smo ga u
nasem slucaju. Vratimo se nazad na nas ekran filtera gdje sada umjesto prvotno postavljenog
StatelessWidget isti moramo zamjeniti tzv ConsumerWidget. Ovaj widget poseban je prema
svojoj namjeni koja je da konzumira promjene od davatelja usluga odnosno Provider widgeta.
Nas novi widget osluskivat ¢e davatelja usluga te u slu¢aju da nacuje promjenu u podacima
automatski ¢e se samostalno izgraditi i ne samo to... do sada smo uvijek izgradivali cjelokupno
nase drvce widgeta za pojedini ekran, dok uz ovaj widget mozemo specificirati samo odredeni

dio na kojemu zZelimo da se ponovna izgradnja ucini, pa se tako vracamo na SwitcListTile.

SwitchListTile (
activeColor: Colors.purple,
value: aktivniFilteri[Filter.jeHollyWood]!,
onChanged: (isChecked) {
ref
.read(filteriProvider.notifier)
.postaviFilter (Filter.jeHollyWood, isChecked);
I
title: Text(

'HollyWood',
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style: TextStyle(color: Colors.black, fontSize: 25),
)y
subtitle: Text ('-prikazi samo HollyWoodske filmove',

style: TextStyle(color: Colors.black, fontSize:
14)),

) s

Kod 33: SwitchListTile sa referencom na provider i metodu manipulacije (vlastorucna izrada, 2023.)

Uvidamo neobjasnjeni argument, a to jest onChanged koji provjerava je li nesto
provjereno (eng. is checked), a u ovome slucaju rije¢ je o argumentu ref (referenci) preko
kojega mozemo pristupiti metodama poput €itanja (eng. read) pomocu ega Citamo promjene
unutar nasSeg davatelja usluga filteriProvider te na temelju njega aktiviramo metodu

postaviFilter.

Posljednja preinaka koja je vezana uz uspostavu filtera jest ona koja se odvija na

ekranu tabova, a rije€ je o pretvaranju StatefulWidget u ConsumerStatefulWidget.

Sav na$ rad mogao bi biti uzalud ako ne ucinimo klju¢nu stavku, a to jest da u nasoj

main datoteci obgrlimo app widget s ProviderScope, kako bismo koristenje providera uginili

mogucim.
void main () => runlApp (
ProviderScope (

child: MyApp (),
)
)7

Kod 34: Provider main (vlastoru¢na izrada, 2023.)

Nakon mnogo rada, vremena i novih widgeta i informacija, ovaj smo kompleksni primjer
priveli kraju jednako kao i cjelokupni rad. Pokazali smo jo$ jednom osebujnost i u€inkovitost
Flutter tehnologije da uz pomo¢ Dart programskog jezika isporuci kompleksno programsko
rieSenje, ovoga puta u vidu preglednika filmova prema kategorijama uz pregled detalja o

istima, moguc¢nost favoriziranja i primjene filtera. Krajnji rezultat naSega rada:
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Kategorije

- ' *

Kategorije

Slika 38:Aplikacija filmova - Ekran kategorija (vistoruc¢na izrada, 2023.)

B Filmovi

8 Filteri

Slika 39:Aplikacija filmova - Bo¢na ladica (vlastoruc¢na izrada, 2023.)
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\

Engleski pacijent
1996 god A Osredniji

Kad jaganjci utihnu
1991 god A Tezak

® 118 min

Slika 42: Aplikacija filmova - Ekran filmova kategorije (vlastoru¢na izrada, 2023.)

——

= Favoriti

Kad je Harry sreo Sally
1989 god

@® 95 min

Vuk s Wall Streeta
2013 god

(© 180 in

Slika 40: Aplikacija filmova - Ekran favoriziranih filmova (viastorucna izrada, 2023.)
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Uloge:
Leonardo DiCaprio
Jonah Hill
Margot Robbie
Matthew McConaughey

Opis:

Temeljen na istinitoj prici o Jordanu Belfortu. od njegovog uspona do bogatog burzovnog mesetara koji je Zivio na visokoj nozi do njegovog pada koji ukljuéuje kriminal, korupciju i saveznu viadu.

Slika 43: Aplikacija filmova - Ekran detalja filma (vlastorucna izrada, 2023.)

Logic¢kim slijedom, razradu problematike ovoga zavrdnog rada priveli smo samome

kraju te je jedino preostalo sliede¢im poglavljem donesti zaklju¢ak.

82



5. Zakljucak

Uzevsi u obzir svo istrazivanje, ono teorijsko i prakti¢no, zakljuCujem kako stolnim
programskim proizvodima nije doSao kraj, a niti se isti nazire, ne njima niti tehnologijama
koristenima u njihovoj izradi, a time i poslovima odnosno zaposlenicima koji stoje iza izrade,
kako tehnologija tako i samih aplikacija. Znaci li to da su stolni programski proizvodi i njihove
tehnologije jedino rjeSenje te nezamjenjivi? Apsolutno ne, no upravo to i jest poenta ovoga
rada, a rijeC je o tome kako primjerice internetski programski proizvodi sluze kao zamjena ili
nadomjestak stolnima, a isto vrijedi i obrnuto. Stolni programski proizvodi nikada nece biti
iskorijenjeni, niti bi smjeli, njihova izrada, primjena i odrZzavanje mijenja se dakako obzirom na

potrebe trzista.

Internetski ili mobilni programski proizvodi i tehnologije koristene u njihovoj izradi nesto
su Cime se svatko od nas susrece sve viSe, no njihovo ucestalo koriStenje ne opovrgava
mnoge od kvaliteta i prednosti koje posjeduju stolni programski proizvodi. Zelimo sigurnost?
Biramo stolne aplikacije! Zelimo li moéi aplikaciju pokretati s razli¢itih uredaja brzo i
jednostavno? Biramo internetske aplikacije! Zahtjeva |i nasa aplikacija povezanost s
internetom? Vjerojatno je rije€ o internetskoj aplikaciji. Zahtjeva li nasa aplikacija preuzimanje
i instalaciju odredenih paketa? Vjerojatno je rije¢ o stolnoj aplikaciji. Pogledamo li pak
tehnologije koje mozemo Koristiti pri izradi uvidjet éemo kako je .NET bolji u nekim aspektima
od Pythona, dok je Python brzi u nekim slu¢ajevima od Fluttera, a Flutter je pak bolji u nekim
aspektima od .NET-a. Stoga ovaj primjer nam ukazuje na nuznu i ne slu€ajnu

komplementarnost i medusobnu nadopunu, kako razli€itih tehnologija tako i razli¢itih okoliSa.

Upravo komplementacija jest rije€ koja najbolje opisuje trenutne tehnoloske trendove
u kojima tehnologije za razvoj stolnih programskih proizvoda igraju veoma znacajnu ulogu,
bilo da je rije¢ o programskim proizvodima za pametne kucée, automobilske industrije, umjetnu
inteligenciju ili pak videoigre. Svi ovi programski proizvodi komplimentiraju ili ¢e
komplimentirati nase Zivote u buducénosti stoga je bitho ostati u koraku s trendovima, a

tehnologije za izradu stolnih programskih proizvoda to i €ine, jedna od takvih jest Flutter.

Flutter kao tehnologija koja je primarno osvrnuta prema izradi programskih proizvoda
za mobilne uredaje, u veljaci 2022. godine na trziSte je lansirala svoj prvu stabilnu verziju za
izradu stolnih programskih proizvoda, ovdje spadaju i Windows i Linux i MacOS. U svijetu
punom vizualnih podrazaja i brige o izgledu, aplikacije i nas samih, Flutter uz vjernog
pomocnika programskog jezika Darta teziSte stavlja upravo na mogucnosti uredivanja svakog

djelica nadeg proizvoda na principu ,sve je widget".
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Kroz dva izradena stolna programska proizvoda u Flutteru opravdali smo nase
prethodno uspostavljene teze i prikupljene informacije. Flutter se ispostavio ne samo kao nova
tehnologija koja ima moguénost izrade stolnih programskih proizvoda, veé su isti lako
prenosivi na ostale spomenute okolise poput web preglednika i mobilnog uredaja. Osim toga
Flutter kao takav veoma dobro konkurira ostalim vec¢ ustaljenim tehnologijama te ga developeri
odobravaju, $to nam zapravo ukazuje na dva zakljuCka: prostor za stvaranje i koriStenje
potpuno novih tehnologija vezanih uz stolne programske proizvode, postoji, a samim time i
na$ developerski svijet pozdravlja takve pothvate te medusobno grade zajednicu u kojoj se
moze uciti i rasti. Takoder Flutter se pokazao veoma zabavno iskustvo izrade programskog
proizvoda &to nikada nije na odmet, stoga bih osobno preporucio svim developerima i onima

koji se tako osjecaju da Flutteru daju Sansu i izrade jednostavni proizvod za svoju radinost.

Kada se sve zbroji i oduzme, tehnologije za razvoj stolnih programskih proizvoda
jednako kao i same proizvode oCekuje jedna zaista uzbudljiva buduénost, nimalo jednostavna,
prepuna novina u svim relevantnim podrucjima koje nadopunjuju i ispunjavaju nase Zivote.
Upravo zbog toga smatram kako je ovaj rad ostvario svoju svrhu te opravdao bivstvo stolnih
programskih proizvoda kroz krucijalne aspekte definiranja, usporedbe, realnog osvrta na
prednosti i mane, pronalaska jedne potpuno nove tehnologije te uCenja iste i uspjesSne
eksperimentalne izrade programskih proizvoda te u svojoj objektivnosti i opSirnosti nudi djeli¢
povijesti i djeli¢ buduénosti, sto doprinosi vaznosti ove teme koja je nadam se i Vas potakla

na promisljanje. Mislim, dakle jesam (lat. Cogito ergo sum)!
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Prilozi

U nastavku su priloZene poveznice na moj GitHub repozitorij u kojemu se nalaze dva

navedena prakti¢na primjera ovoga rada:
Glavni repozitorij:

https://qgithub.com/VidTomljenovic/Flutter

Aplikacija evidencije Citanja:

https://qithub.com/VidTomljenovic/Flutter/tree/EvidencijaCitanja

izvrSna aplikacija nalazi se unutar mape Build -> Windows -> runner -> Release ->

ime_aplikacije.exe
Aplikacija pregleda filmova:

https://qithub.com/VidTomljenovic/Flutter/tree/PreqgledFilmova

izvrSna aplikacija nalazi se unutar mape Build -> Windows -> runner -> Release ->

ime_aplikacije.exe
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