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PRIMENA FLUTTER OKRUŽENJA I FIREBASE SERVISA U IZRADI 

APLIKACIJE ZA PRUŽANJE USLUGA VLASNICIMA VOZILA 
Hrvoje Benčik1 

Rezime: Iz dana u dan razvijaju se mnogobrojne softverske aplikacije koje pružaju usluge širokog spektra a sve 

u cilju potreba krajnjih korisnika. Neke od njih se namenski razvijaju gde je svaki segment propraćen sa tačno 

„dirigovanim“ sugestijama naručioca, dok  druge kreatori realizuju po svom nahođenju i sa njima izlaze na 

tržište poput „robe“. Aplikacija koja će biti predstavljena u ovom radu namenjena je primarno vozačima 

automobila, ali može koristiti i vozačima drugih motornih vozila. Oni će zahvaljujući njenoj upotrebi moći voditi 

evidenciju o datumu registracije, o troškovima svojih vozila, pronalazak usluga potrebnih za vozilo (tehnički 

pregled, mehaničar, benzinska pumpa i sl.). Izrada je planirana u „Flutter“ razvojnom okruženju (zasnovano na 

Dart programskom jeziku), dok će se „Firebase“ servis iskoristiti za autentifikaciju korisnika, skladištenje 

podataka, analitiku, obaveštenja. 

Ključne reči: aplikacija, Dart, Firebase, Flutter, korisnik.  

CREATING MOBILE APPLICATION FOR VEHICLE OWNERS USING 

FLUTTER FRAMEWORK AND FIREBASE SERVICE 

Abstract: Every day there are new modern software applications present in all aspects of users every day life. 

Some of them are created purposely to satisfy customer needs and the others are made based on the ideas of the 

creators and then they are placed on the market. Application described in this work is primarly created for car 

owners, but owners of other vehicles can use it as well. By using the app users will be able to track dates of 

registration and next service of their vehicles, they will be able to monitor their expenses made with vehicles and 

also to find the best services(gas station, mechanic, car wash, service, car rent, etc.) for their vehicle. 

Development of the application is done using Flutter, framework base on Dart programming language and 

Firebase service is used for storing the dana, user authentication, analytics and push notifications. 

Keywords: application, Dart, Firebase, Flutter, user.  

1. UVOD 

Mobilne aplikacije su postale deo svakodnevnog života u poslednjih nekoliko godina. Razvoj 

tehnologije omogućio je da aplikacije budu dostupne na različitim platformama i uređajima, što je 

dovelo do brzog povećanja broja aplikacija na tržištu. Danas postoji gotovo aplikacija za sve sfere 

života, a one su neizostavne i u oblasti saobraćaja[1]. 

Mobilne aplikacije u saobraćaju igraju važnu ulogu u poboljšanju sigurnosti i efikasnosti saobra-

ćajnog sistema. Postoje aplikacije koje pomažu u navigaciji (pronalaženjem najboljih ruta ione koje 

koriste informacije o saobraćajnoj gužvi u realnom vremenu). Takođe, imamo aplikacije poput pružanja 

informacija o stanju na putevima, saobraćajnim nesrećama i zatvorenim putevima. Na osnovu svega 

predhodno navedenog, omogućeno je vozačima da planiraju svoje putovanje na najbolji način, što 

dovodi do smanjenja vremena putovanja i manje gužve na putevima. Pored toga, mobilne aplikacije su 

istaklesvoju izuzetnu korisnost, promovisanjem održivog saobraćaja, podsticanju korišćenja javnog 

prevoza i smanjenju emisije gasova. Takođe, korisnici mogu da prate svoje navike u vožnji, poput brzine, 

potrošnje goriva i emisije štetnih gasova, čime se podstiče odgovornije ponašanje u saobraćaju [1]. 

Za razvoj aplikacije iskorišćeno je nekoliko alata. Najvažniji alat je „Flutter“ razvojno okruženje 

koje je zasnovano na „Dart“ programskom jeziku. Zahvaljujući njemu, kreiran je ceo korisnički 

interfejs aplikacije kao skladištenje podataka i komunikacija sa ostalim alatima. „Back-end“ je 

realizovanu „Firebase“ servisukoji nudi nekoliko svojih alata, a najvažniji za ovu aplikaciju su alati za 

autentifikaciju, skladištenje podataka, analitiku i distribuciju aplikacije.Praćenje verzija koda oslanjaju 
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se na „Git“ i „GitHub“, čiji je repozitorijum povezan sa „Codemagic“ alatom koji služi za automatsku 

distribuciju aplikacije na „Google Play“ i „App Store“ ili na „Firebase distribution“ ukoliko je u 

pitanju test verzija aplikacije [2]. 

2. FLUTTER I FIREBASE 

„Flutter“ je razvojno okruženje koji se koristi za izradu mobilnih i web aplikacija. Jedna od 

najvećih prednosti „Flutter-a“ je brz razvoj aplikacija. Ovo okruženje koristi Dart programski jezik 

koji se lako uči i ima mnoge prednosti u odnosu na druge jezike. Na primer, Dart koristi „Just-In-

Time“ (JIT) kompilaciju, što znači da se programski kod kompajlira u trenutku pokretanja, čime je 

omogućen brži razvoj i testiranje aplikacija. „Flutter“ je takođe poznat po svojoj bogatoj kolekciji 

gotovih vidžeta koji se mogu lako koristiti u izradi aplikacija. Ovi vidžeti uključuju sve, od 

jednostavnih tekstualnih polja do složenih vizualnih elemenata poput grafova i animacija. Na taj način, 

programeri brzo i lako izrađuju aplikacije bez potrebe za pisanjem kompleksnog koda za grafičke 

elemente[3], [4]. Jedna od glavnih prednosti „Flutter-a“ je njegova sposobnost da kreira aplikacije koje 

se lako mogu pokrenuti na više platformi, uključujući Android i iOS. Samim tim, programeri ne 

moraju da pišu poseban kod za svaku platformu, što uštedi puno vremena i truda. „Flutter“ takođe nudi 

mogućnost za brzo ažuriranje aplikacija i poboljšanja, što je posebno korisno za programere koji rade 

na agilnim projektima, čime programeri lako reaguju na povratne informacije korisnika i efikasno 

ispravljajunastale probleme u aplikaciji.Uz navedene prednosti, „Flutter“ takođe ima aktivan i podržan 

razvojni tim. Odnosno, neprestano se dodaju nove funkcionalnosti i ispravljaju greške, što čini 

„Flutter“ idealnom platformom za razvoj aplikacija. 

„Firebase“ je platforma koja se koristi za izradu i upravljanje „back-end“ funkcionalnostima 

aplikacija. Ovaj servis nudi širok spektar funkcija za razvoj aplikacija, uključujući autentifikaciju 

korisnika, skladištenje podataka, analitiku, obaveštenja, distribuciju aplikacija, itd. [5]. Prednosti 

„Firebase-a“ je njegova jednostavnost korišćenja. Platforma nudi intuitivno korisničko uputstvo koje 

programerima omogućava lako kreiranje i upravljanje „back-end“ funkcionalnostima aplikacija. 

„Firebase“ takođe, nudi mogućnost za brzo skaliranje aplikacija, tako da programeri automatski 

skaliraju svoje aplikacije u skladu sa rastom broja korisnika, što je posebno korisno za aplikacije koje 

očekuju veliki broj korisnika. Jedna od glavnih prednosti „Firebase-a“ je njegova sposobnost da se 

integrira sa drugim „Google“ servisima, uključujući „Google Cloud Platform“, kao i sa „Flutter“ 

razvojnim okruženjem.Glavnih mana „Firebase-a“ je u slučaju da aplikacije dostigne veliki broj 

korisnika može postati skupa opcija i tada bi trebalo početi razmatrati druge „back-end“ sisteme, a 

najbolje bi bilo pisati svoj sistem od nule.Kao zaključak, „Flutter“ u kombinaciji sa „Firebase“ servisom 

je uvek dobra opcija za projekte ovog tipa, jer su laki za kreiranje, jako dobro su međusobno povezani, 

lako se održavaju i imaju dobru mogućnost skaliranja ukoliko dođe do velikog broja korisnika. 

3. „CARPET“ APLIKACIJA 

„Carpet“ je aplikacija namenjena svim vlasnicima motornih vozila, ona na jednom mestu 

objedinjava sve alate koji su potrebni za održavanje vozila. Korisnik preko ove aplikacije može voditi 

evidenciju o isteku registracije vozila, o datumu i vremenu sledećeg servisa. Takođe, može voditi 

evidenciju o svim troškovima za svoje vozilo. Osim ovih evidencija, korisnik može pronaći najbolje 

usluge za svoje vozilo, kao što su mehaničari, benzinske pumpe, auto praonice, itd. Aplikacije u 

realnom vremenu korisniku predlaže lokacije koje su mu najbliže u datom trenutku, koje se poklapaju 

filteru koji je on izabrao i koje su najbolje ocenjene. 

Nakon istraživanja postojećih aplikacija na prodavnicama za obe vodeće platforme primećeno je 

da trenutno postoji nekoliko aplikacija („Car Expenses Manager“, „Drivvo“ i „Simply Auto“) koje 

nude funkcionalnosti koje ima i ova aplikacija. Većina aplikacija su veoma zastarelog dizajna, 

previšekomplikovane za većinu korisnika ili se jednostavno više ne održavaju od strane programera. 

„Carpet“ je aplikacija čiji je cilj da ispuni sve nedostatke ovih aplikacija. 

Dizajn aplikacije je prva stavka koje je došla na red nakon ideje i određivanja glavnih funkcio-

nalnosti aplikacije. Za kreiranje dizajna korišten je popularan program „Figma“ [6]. Prvo su određeni 
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detalji koji će se provlačiti kroz celu aplikaciju, a to su boje, fontovi, veličine teksta i veličine razmaka 

između elemenata. Nakon toga su kreirani svi ekrani aplikacije sa svojim funkcionalnostima. 

3.1. Struktura aplikacije 

Glavna biblioteka zadužena za upravljanjem stanja aplikacije i odvajanje logike od prezentacijskog 

sloja se zove „flutter_bloc“. Ova biblioteka funkcioniše po sistemu da za svaku funkcionalnost ima 

jedan „event“ i za svako stanje koje treba da prikaže na ekranu ima jedan „state“. Sva logika koje se 

dešava u aplikaciji se nalazi u „bloc“ klasi koja je glavna za određeni deo aplikacije i tako se logika 

odvaja od prezentacijskog sloja aplikacije. 

Struktura aplikacije je podeljena na način da svaka veća funkcionalnost ima svoj folder unutar 

koga postojefolderi za svaki sloj aplikacije. Funkcionalnost u aplikaciji su podeljene u tri sloja: 

 „data“ sloj – kreira modele i servise koji su zaduženi za upravljanje podacima. Ovaj sloj može 

imati pod-foldere kao što su „repositories“, „services“, „models“. 

 „UI“ sloj – predstavlja korisnički interfejs, u ovom folderu se nalaze svi ekrani i vidžeti koji se 

koriste za određenu funkcionalnost 

 „domain“ sloj – ostvaruje konekciju između prva dva sloja. U ovom sloju se prikupljaju 

korisničke interakcije sa ekranom i izvršava se logika koja kasnije vraća odgovor korisniku i 

ažurira ono što je prikazano na ekranu. 

Kada je reč o skladištenju podataka iz aplikacije, postoji lokalno i „remote“ skladištenje podataka. 

U ovoj aplikaciji lokalno se skladište svi podaci, to podrazumeva vozila koja su dodata, troškove i 

sačuvane lokacije. Lokalno skladištenje postoji kako bi je korisnik mogao koristiti i bez internet 

konekcije. „Remote“ skladištenje podataka, odnosno skladištenje na nekom oblaku u ovoj aplikaciji 

služi za kreiranje rezervne kopije podataka. To znači da ukoliko korisnik na ekranu za podešavanja 

podesi svoju email adresu, u pozadini će imati napravljen nalog na „Firebase“ servisu i tada će biti 

sačuvana rezervna kopija njegovih podataka iz aplikacije. Ova funkcionalnost je korisna ukoliko 

korisnik promeni svoj uređaj ili ponovo instalira aplikaciju pa poželi da vrati sve podatke koje je već 

unosio ranije. 

Lokalno skladištenje podataka se izvršava koristeći moderan „Hive“ paket [7]. On je mnogo brži 

od nekih ranije korištenih paketa kao što su „SQFLite“ ili „SharedPreferences“. Funkcioniše na principu 

„kutija“ tako da svaka funkcionalnost može imati poseban deo za svoje podatke što je vrlo korisno za 

održavanje, unapređivanje ili brisanje podataka. 

Čuvanje podataka na oblaku se izvršava pomoću paketa „cloud_firestore“ [8] i on predstavlja 

standard kada je u pitanju čuvanje podataka na „Firebase-u“. Funkcioniše na principu kolekcija i 

dokumenata, što znači da svaki korisnik dobije svoj dokument sa jedinstvenom oznakom koju 

nazivamo „UID“ i u tom dokumentu se nalaza sve kolekcije njegovih podataka. 
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Slika 1 - Struktura foldera 

4. GLAVNE FUNKCIONALNOSTI 

4.1. Dodavanje vozila 

Kada prvi put otvori aplikaciju, korisnik vrši „Dodavanje vozila“, gde postojisamo jedno 

obavezno polje, „ime vozila“. Nakon unošenja imena korisnik može kliknuti na dugme „Dodajte“ i 

vozilo će biti dodato na početni ekran aplikacije. Klikom na ime vozila na početnom ekranu se otvara 

novi ekran sa dodatnim detaljima vozilo. U gornjem desnom uglu se nalazi dugme koje služi za 

brisanje vozila. 

4.2. Evidencija o datumima registracije i servisa vozila 

Evidencija o datumima registracije i servisa vozila se može dodati na dva načina u aplikaciji. Prvi 

način j je prilikom kreiranja vozila, a drugi način je ukoliko je vozilo već dodato. Klikom na ime već 

dodatog vozila na početnom ekranu aplikacije se otvara novi ekran gde možemo videti više detalja o 

vozilu. Tu imamo dve forme, jedna je za dodavanje datuma isteka registracije vozila, a druga je za 

dodavanje termina sledećeg servisa. Nakon što korisnik izabere datume i termina, ima još jedno 

ponuđeno polje, ono predstavlja vreme obaveštenja koje će dobiti nekoliko dana pre izabranog 

datuma. Korisnik može izabrati nekoliko termina kada želi da mu stigne obaveštenje ili može isključiti 

ovu opciju. Nakon što je odradio sve ove korake, datumi za registraciju ili sledeći servis su postavljeni. 

Kada se nalazi na ekranu izabranog vozila korisnik može poništiti ove datume klikom na „X“ dugme. 

4.3. Evidencija o troškovima vozila 

Troškovi vozila su još jedna funkcionalnost kojoj se pristupa sa početne strane aplikacije. Ukoliko 

postoji dodato jedno ili više vozila, ispod te list se nalazi naslov „Troškovi“ i dugme koje služi za 

dodavanje istog. Klikom na to dugme se otvara nova forma gde korisnik treba da ostavi tri 

informacije. Prva je lista dodatih vozila gde korisnik može izabrati za koje vozilo se odnosi trošak koji 

unosi. Drugo polje je lista kategorija troškova, za sad postoji 6 kategorija (gorivo, pranje vozila, 

popravka, registracija, servis i ostalo). Treće polje je numeričko i tu korisnik treba da unese koliko 

njegov trošak iznosi. Iznos troška se zavodi u dinarima (RSD). 

4.4. Usluge za vozilo 

Pretraga usluga za vozila je najkompleksnija od svih funkcionalnosti. Pristup vršimosa drugog 

ekrana do kog se dolazi klikom na srednje dugme u donjem navigacionom meniju. Kada je korisnik 

prvi put otvorio ovaj ekran dobija upit od aplikacije da li želi da dozvolo pristup lokaciji. Ovo 

odobrenje je neophodno kako bi pretraga lokacija funkcionisala. Nakon što je dozvola za lokaciju 

odobrena, korisnik vidi listu lokacija koje su mu najbliže i najbolje ocenjene. Na ekranu postoji 
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horizontalna lista koja predstavlja filtere gde korisnik može odabrati koju vrstu usluge želi da 

pretražuje, za sada postoji 6 vrsta usluga (benzinska stanica, auto praonica, servis, rent-a-car, auto plac 

i parking). Klikom na neku od opcija se lista lokacija osvežava. Na karticama lokacija je prikazano 

nekoliko informacija, a to su ime usluge, adresa, slika i trenutna udaljenost od korisnikove lokacije. 

Klikom na neku od usluga otvara se novi ekran gde korisnik vidi mapu na kojoj je označena lokacije 

usluge koju je izabrao. Takođe na ovom ekranu korisnik može sačuvati lokaciju klikom na srce u 

gornjem desnom uglu. Čuvanje lokacija je vrlo korisna funkcionalnost jer su sačuvane lokacije 

prikazane na početnom ekranu u horizontalnoj listi i tako im korisnik može vrlo brzo pristupiti bez 

potrebe da ponovo pretražuje sve najbliže lokacije. 

 

Slika 2 - Početni ekran sa dodatim vozilom i 

nekoliko unetih troškova 

 

Slika 3 - Ekran za pretragu lokacija 

 

5. ZAKLJUČAK 

Ideja za aplikaciju je proizašla iz nakon kratkog istraživanja već postojećih aplikacija. Smatra se 

da bi ona mogla imati široku primenu i samim tim privući dosta korisnika jerje veoma laka za 

upotrebu.Nakon instaliranja odmah se mogu koristiti sve njene funkcionalnosti bez kreiranja naloga i 

bespotrebnih koraka koji bi mogli odbiti neke korisnike, pogotovo one starije dobi.Tako da ciljnu 

grupučine praktično svi ljudi koji poseduju ili koriste neko motorno vozilo. 

Dizajn aplikacije je prva stavka koje je došla na red nakon ideje i određivanja glavnih 

funkcionalnostiaplikacije. Za kreiranje dizajna korišten je popularan program „Figma“ [8]. Tu su prvo 

određeni detalji koji će seprovlačiti kroz celu aplikaciju, a to su boje, fontovi, veličine teksta i veličine 

razmaka između elemenata. Nakontoga su kreirani svi ekrani aplikacije sa svojim funkcionalnostima. 
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Do unapređenja aplikacije će doći kada ona bude dostupna svima i kada budemo imali statistiku o 

ponašanju korisnika u aplikaciji. To ćemo postići tako što ćemo koristiti alat za analitiku koji je deo 

„Firebase“ servisa i preko njega ćemo pratiti interakcije korisnika u aplikaciji kako bismo znali koje 

funkcionalnosti možda treba unaprediti ili izbaciti. 
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