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1. UvVOD

Pregledom istrazivanja koja su provedena kroz nekoliko posljednjih godina moze se utvrditi
kako se Covjek sve viSe i viSe koristi tehnologijom u svakodnevnom Zzivotu. Tako se na
svakodnevnoj razini ¢ovjek sluzi mobilnim uredajima u prosjeku 4 sata dnevno. Samim time
povecana je dostupnost raznih mobilnih aplikacija iz razli¢itih podru¢ja. Mnostvo mobilnih
aplikacija ureduje ¢ovjekovu svakodnevicu te oblikuje njegov nacin zivota. Osim pametnih
telefona u mobilne uredaje joS spadaju i tableti 1 pametni satovi te se iz tih razloga pred
programere stavlja izazov kreiranja aplikacija koje ¢e biti visoko funkcionalne bez obzira kojim
mobilnim uredajem se korisnik sluzio. U ovom radu ¢ée biti opisano $to je sve potrebno prouciti
pri implementaciji mobilne aplikacije, koje vrste razvoja mobilnih aplikacija postoje zajedno
sa njihovim prednostima i nedostatcima u odnosu na konkurente te koji su trenuta¢no
najpopularniji alati za izradu mobilnih aplikacija. U kona¢nici Ce biti prikazana izrada projekta
FeelFoodApp mobilne aplikacije te koje su njene funkcionalnosti i ideje za nadogradnju u

buduénosti.



1.1. MOTIVACIJE

Trenutacno trziSte mobilnih aplikacija svakim danom postaje sve vece i vece §to ne cudi s
obzirom da se pretpostavlja kako u svijetu trenutno postoji oko 6.84 milijardi aktivnih pametnih
telefona. Sto se ti¢e postotaka pretpostavlja se kako oko 86% svjetske populacije posjeduje
pametni telefon. Eksperti u mobilnoj industriji predvidaju porast broja pametnih telefona i do
7.1 milijarde do kraja 2024. godine. 1z ovih razloga industrija mobilnih aplikacija privlaci
poslove iz razli€itih podrucja. U periodu od 2022. do 2027. godine ocekuje se godisnji prirast
prihoda trgovine mobilnih aplikacija od 8.83% te se ocekuje da ¢e vrijednost mobilnog trZista
biti oko 673.8 milijardi$ do 2027. U slici ispod vidimo porast u broju aktivnih pametnih telefona

prema godinama. [1]

Number of smartphone mobile network subscriptions worldwide from 2016 to 2022,
with forecasts from 2023 to 2028 (in millions)
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Slike 1. Broj aktivnih pametnih telefona po godinama



U idu¢em dijelu ¢e se detaljnije objasniti §to su to zapravo mobilne aplikacije i koje sve
prednosti donose vlasnicima poslova te kako izgleda proces izrade mobilne aplikacije. Mobilne
aplikacije su vrsta aplikacije koja se izvrSava na mobilnom uredaju. U mobilne uredaje uz
pametne telefone spadaju i mini racunala koja se nazivaju tableti. lako mobilne aplikacije imaju
ograni¢enu softversku funkcionalnost i dalje uspijevaju u dostavljanju kvalitetnih usluga za
Siroku populaciju korisnika. Mobilne aplikacije se naj¢esée dizajniraju za specificne mobilne
operacijske sustave od kojih su naj¢e$¢i Android i iOS. Kao najvece prednosti mobilnih
aplikacija navode se: dostupnost u svakom trenutku, personalizacija, pristup bez interneta te
primanje obavijesti. Jednom kada se aplikacija instalira na mobilni uredaj naj¢e$¢e su njene
funkcionalnosti i servisi dostupni korisniku u svakom trenutku gdje god se on nalazio. Svaki
zasebni korisnik moze koristiti aplikaciju kako on zeli te je prilagoditi svojim potrebama. U
sluc¢aju da korisnik nema pristup internetu, veéina aplikacija se moZe koristiti bez internetske
povezanosti. Cesto mobilne aplikacije imaju moguénost slanja obavijesti svojim korisnicima

pomocu kojih ih obavjestavaju o trenutnim vaznim informacijama i dogadajima. [2]

Kao $§to imaju svoje prednosti mobilne aplikacije imaju i svoje nedostatke. Od glavnih
nedostataka izdvajaju se ograni¢ena funkcionalnost, ograni¢ena kompatibilnost, sigurnosne
prijetnje i ograni¢ena sposobnost azuriranja. Ograni¢ena kompatibilnost predstavlja nedostatak
iz razloga §to su neke aplikacije kreirane za odredene operacijske sustave te nisu dostupne na
ostalima. Mobilne aplikacije Cesto koriste osjetljive informacije te nemaju jednako razvijene
razine sigurnosti kao racunalne aplikacije. Kod nekih aplikacija postoji problem ogranicene
sposobnosti azuriranja kada korisnici ¢esto moraju preuzimati novije verzije aplikacije kako bi
mogli koristiti aplikaciju. Budu¢i da su mobilne aplikacije jednostavnije za izradu i koristenje
postoji nedostatak ograni¢ene funkcionalnosti. 1z tog razloga mobilne aplikacije se najcesce
kreiraju samo za specifi¢ne potrebe. Tako u danaSnje vrijeme prednjaCe aplikacije koje su
kreirane za industriju video-igara, drustvene mreze, aplikacije za kupovinu, edukacijske
aplikacije, aplikacije za svakodnevni zivot i slicno. U ovom radu prikazat ¢e se izrada mobilne
aplikacije unutar koje postoji prikaz razlicitih jela, ispis njihovih sastojaka te njihove hranjive

tvari. Ova aplikacija ¢e spadati u podrucje aplikacija za edukaciju.

Prema podatcima Svjetske Zdravstvene Organizacije u svijetu trenutno ima oko 1 milijarda
pretilih ljudi. Od 1990. godine do 1. ozujka 2024. godine pretilost se kod odraslih ljudi
udvostrucila dok se kod djece ucetverostrucila. Kao najve¢i krivac smatra se danasnji ,,brzi*
nacin zivota u kojem se najceS¢e konzumira hrana kojoj je potrebno najmanje vremena za

pripremu.[3]



Motiv za izradu ovakve aplikacije je dostupnost izrade razliitih jela, bila ona poznata ili
nepoznata korisnicima, te pregled sastojaka za izradu. Uz ovakve usluge smatram da ce
korisnici aplikacije imati raznovrsniju prehranu §to ¢e im za rezultat dati bolje zdravstveno

stanje.

2. PRIPREMA 1ZRADE MOBILNE APLIKACIJE

Izrada mobilne aplikacije bez unaprijed pripremljene strategije ¢esto moze dovesti do
neuspjeha. U danasnjem trzi$tu mobilnih aplikacija mnoge jedinstvene ideje nisu dovoljne za
uspjeh zbog prevelike konkurentnosti. Tesko je ponuditi korisnicima uslugu koja ¢e se istaknuti
medu slicnima dok je u isto vrijeme potrebno uloziti mnogo novca i vremena pri izradi
aplikacije. Kako bi smanjili rizik od neuspjeha potrebno je pripremiti strategiju koja ¢e dovesti
do lakse izrade aplikacije. Ako programeri u pocetnim fazama uloze vrijeme kako bi razvili

strategiju izrade aplikacije mogu dobiti znacajne prednosti u odnosu na konkurenciju. [4]

2.1. IZRADA STRATEGIJE

Prvi korak koji je potrebno proci pri izradi strategije je upoznati trziste vlastite aplikacije. U
ovom dijelu programeri moraju pronaéi postojece aplikacije na trzistu te dobiti uvid u njihove
nedostatke. Buduci da je trziSte mobilnih aplikacija svakim danom sve konkurentnije dostupno
je mnostvo besplatnih aplikacija na razli¢itim trgovinama aplikacijama kao Sto su Google Play
Store i Apple App Store. Takoder, uz pomo¢ pregleda recenzija korisnika programeri mogu

pronadi nedostatke trenutnih aplikacija te ih iskoristiti pri izradi vlastite aplikacije.

Nakon ovog koraka, potrebno je ustanoviti temeljnu svrhu aplikacije. Cesto je programerima
ovaj dio najtezi iz razloga $to mnoStvo ideja trebaju svesti na samo jednu primarnu. Kada
definiramo primarnu svrhu potrebno je objasniti usluge koje ¢e aplikacija nuditi, definirati koji
su potencijalni korisnici aplikacije te zbog Cega ¢e korisnici koristiti bas tu aplikaciju. 1z ovih

razloga programeri mogu usmjeriti svoje resurse na usluge aplikacije koje ¢e ispuniti ocekivanja



odredene skupine korisnika. Ako ovaj korak predstavlja nedoumice postoji moguénost da takva

aplikacija dozivi neuspjeh.

U odabiru strategije potrebno je imati i par odluka §to se tie pristupa razvoja mobilne
aplikacije. Programeri moraju odabrati izmedu 4 vrste mobilnih aplikacija koje se razlikuju po
pristupu razvoja: izvorne mobilne aplikacije, web mobilne aplikacije, aplikacije razvijene
hibridnim pristupom i viSe-platformski razvijene mobilne aplikacije. Uspjesnost ranije
utvrdenih koraka ima veliku ulogu pri odabiru prikladnog razvoja za izradu aplikacije. Osnovne
razlike izmedu izvornih, web, hibridnih i vise-platformski razvijenih aplikacija su na¢ini izrade
aplikacija te vrijeme potrebno za kreiranje aplikacije. Takoder, odabir izmedu ovih vrsta
aplikacija ovisit ¢e za koju platformu Zelimo izraditi aplikaciju, Android ili i0S. U daljnjem

dijelu rada detaljnije ¢e se analizirati pristupi razvoja mobilnih aplikacija.

Pitanje koje programeri ¢esto postavljaju je koju ulogu ¢e aplikacija imati u njihovom modelu
poslovanja? Najcesce se zeli zaraditi upravo pomoc¢u same aplikacije. U svijetu poslovanja

mobilnim aplikacijama naj¢es¢i modeli monetizacije su sljedeci:

1. Freemium aplikacije — Preuzimanje aplikacija je besplatno ali odredenim uslugama se
moze pristupiti samo u slucaju placanja.

2. Placene aplikacije — Aplikaciju je potrebno kupiti u trgovini aplikacijama kako bi se
mogla koristiti. U ovom slucaju potrebno je izgraditi jedinstvenu marketinsku strategiju
kako bi aplikacija konkurirala sli¢nim aplikacijama koje su besplatne za koristenje.

3. Kupovina unutar aplikacije — Ovakve aplikacije najces¢e nude prodaju odredenih
usluga unutar aplikacije.

4. Pretplate — Model aplikacija koji je sli¢an ,,freemium® aplikacijama ali donosi stalni
prihod korisnika.

5. Placene reklame — Najjednostavniji model kod kojeg korisnici nemaju nikakvih
troskova, a prihodi dolaze od plac¢enih reklama unutar aplikacije. U ovakvim
aplikacijama programeri moraju osigurati dovoljno mjesta za reklame ali da one ne idu
na stetu korisnickom iskustvu koriStenja aplikacije.

6. Sponzorstva — Ovakav model se ¢esto koristi u trenutku kada ve¢ postoji solidna baza

korisnika te aplikacija postane placena od strane odredenih brandova.



Svaki od ovih modela ima svoje prednosti i nedostatke te se naknadno aplikacija moze prebaciti
na drugi model ali je vazno za programere da razumiju osnove svakog modela kako bi njihova

aplikacija bila $to uspjesnija.

U posljednjem koraku potrebno je upoznati resurse kojima se raspolaze pri izradi aplikacije. U
ovaj korak spada odabir programskog jezika, izgled aplikacije i njene analize. Nakon analize
prethodnog moze se uvidjeti koliko vremena je potrebno za izradu aplikacije te raspolaze li se
sa dovoljno resursa za izradu. Iako je potrebno uloziti vrijeme i trud u izradu strategije,

programerima ¢e izrada aplikacije i¢i puno jednostavnije te ¢e imati manji rizik od neuspjeha.

[4]

2.2. KRITERIJI ZA ODABIR PRISTUPA RAZVOJA MOBILNIH
APLIKACIJA

Odabir ispravnog pristupa razvoja mobilnih aplikacija programerima nikada nije jednostavan.
Budu¢i da je svaka aplikacija jedinstvena programeri moraju uzeti u obzir sve zasebne dijelove
te ih posloziti u kona¢ni proizvod. Nakon izrade strategija za kreiranje mobilne aplikacije,

programeri se susrecu sa izazovom odabira ispravnog pristupa za razvoj mobilnih aplikacija.

[5]

Kao $to je navedeno u prijasnjem dijelu rada, postoje 4 vrste mobilnih aplikacija koje se
razlikuju po pristupu razvoja: izvorne, web, hibridne i vise platformski razvijene mobilne

aplikacije. U daljnjem dijelu ¢e se objasniti svaki od ovih pristupa. [6]



2.2.1. Izvorne mobilne aplikacije

Izvorne mobilne aplikacije koriste okvire za izradu aplikacija koji su specifi¢no izradeni za
odredeni operacijski sustav, najces¢e Android koji je proizveden od tvrtke Google ili i0S
proizveden od tvrtke Apple. Budu¢i da su optimizirane za odredene operacijske sustave ovakve
aplikacije pruzaju visoke perfomanse te nude programerima iskoriStavanje svih resursa koje

platforme nude $to rezultira velikom pouzdanosti ovakvih aplikacija. [7,8]

Ovakve mobilne aplikacije imaju pristup integriranim okruZenjima za razvoj §to im omogucuje
najbolje alate za izradu te slijedno tome imaju brze rezultate izvrSavanja. Izvorne mobilne
aplikacije se preuzimaju iz trgovina mobilnih aplikacija te se nakon instalacije izvrSavaju na
uredajima. Aplikacije koje su izradene za iOS operacijski sustav se najcesce izraduju uz pomo¢
programskih jezika Swift i Objective-C dok se aplikacije za Android uredaje izraduju uz pomo¢
Jave ili Kotlina. Trgovina aplikacijama koja podrzava iOS aplikacije naziva se App Store dok

se Android aplikacije najcesce preuzimaju u Google Play Store trgovini aplikacijama. [5]

Kao najvece prednosti izvornih mobilnih aplikacija navodi se njihova pouzdanost i brzina.
Ovakve aplikacije imaju dostupne sve znacajke pametnog telefona buduéi da su izradene i
optimizirane za specifi¢ne operacijske sustave. Koristenje nekih izvornih mobilnih aplikacija
je moguce 1 bez povezanosti sa Internetom. Aplikacije kreirane za odredene operacijske sustave
pruzaju ugodnije korisni¢ko iskustvo budu¢i da su sucelja dizajnirana prema standardima
odredenog operacijskog sustava. Zbog toga korisnicima treba manje vremena pri savladavanju

svih znacajki aplikacija.

U najvece mane ovakvih aplikacija navode se viSestruke kodne baze, veliki troskovi izrade te
duze vrijeme potrebno za izradu. Ovakve aplikacije nisu u mogucénosti koristiti istu kodnu bazu
budu¢i da su razvijene za specificne operacijske sustave. TroSkovi 1 vrijeme izrade se mnoZe sa

brojem platformi koje aplikacija Zeli podrzavati. [9]

Neke od najpoznatijih aplikacija koje su razvijene ovakvim pristupom su: Google Maps, Apple

Music, WhatsApp, Instagram i Snapchat.



2.2.2. Web mobilne aplikacije

Alternativni pristup kreiranju mobilnih aplikacija uz pomoc¢u kojeg se moze konkurirati
mobilnim aplikacijama kreiranim izvornim pristupom je kreiranje Web mobilnih aplikacija.
Web mobilne aplikacije su kreirane kako bi se izvrSavale na internetskim preglednicima. Dakle,
nijedna od komponenata aplikacije nije instalirana na mobilnom uredaju ve¢ se aplikacija
dohvac¢a uz pomo¢ URL-a odnosno putanje do podataka aplikacije koja je instalirana na serveru.
Kod web mobilnih aplikacija izrada je olakSana buduci da se izraduju uz pomo¢ HTMLS5 i CSS3
jezika za uredenje izgleda stranice, dok je od programskih jezika potrebno poznavati JavaScript
koji je zaduzen za funkcionalnost aplikacije. Ovakve aplikacije se dizajniraju kako bi imale
sli¢ne usluge kao izvorne mobilne aplikacije ali se njihovo izvrSavanje obavlja na pregledniku
umjesto na samom mobilnom uredaju. Web mobilne aplikacije zahtijevaju stalnu povezanost
sa Internetom buduéi da aplikacija nije instalirana na pametni telefon ve¢ njene usluge
dohvacamo uz pomoc¢ preglednika. Zbog jedinstvenih servisa preglednika ovakva vrsta
aplikacije je dostupna na svim uredajima koji imaju pristup pregledniku neovisno o njihovom
operacijskom sustavu. Brzina aplikacije ¢e ovisiti o brzini povezanosti sa Internetom. [10,11,
12]

Najpopularnije svjetske aplikacije najces¢e imaju i svoju web aplikaciju kojoj se pristupa putem
preglednika. Trenutno najpopularnije aplikacije od kojih se oekuje najveci porast korisnika u

2024. godini su: MakeMyTrip, Flipboard, Tinder, Uber i Pinterest.



2.2.3. Mobilne aplikacije izgradene hibridnim pristupom

Pristup izrade mobilnih aplikacija koji predstavlja kombinaciju izvornih i web mobilnih
aplikacija su aplikacije izgradene hibridnim pristupom.  Hibridne aplikacije imaju
karakteristike web mobilnih aplikacija buduci da su izradene slicnim tehnologijama za izgled
1 funkcionalnost aplikacije dok ovakav pristup nudi usluge koje pruzaju pametni telefoni, Sto

kod web mobilnih aplikacija nije bio sluc¢aj. [13]

Hibridne aplikacije su dostupne za preuzimanje putem trgovina mobilnih aplikacija te jednom
kada se instaliraju spremne su za koriStenje. Usluge aplikacije se dohvacaju putem preglednika
koji ¢ini dodatni sloj izmedu aplikacije i usluga mobilnih uredaja. Neke hibridne aplikacije se
mogu pokrenuti i bez povezanosti sa Internetom a to ovisi 0 funkcionalnostima aplikacije.
Najvece prednosti hibridnih aplikacija su: moguénost koriStenja neovisno o operacijskom
sustavu uredaja, brzi nacin izrade u usporedbi sa izvornim aplikacijama, jeftiniji troskovi zbog
koriStenja jednostavnijih tehnologija u usporedbi sa izvornim aplikacijama te moguénost

koristenja sa i bez povezanosti sa Internetom. [13, 14]

Mane koje najcesce susre¢emo kod hibridnih aplikacija su: izgled aplikacije moZe varirati u
ovisnosti o operacijskom sustavu, korisni¢ko iskustvo moze biti lo$ije u odnosu na ostale vrste
mobilnih aplikacija te je potrebno dodatno testirati aplikacije kako bi ispravno funkcionirale na

razli¢itim uredajima.

2.2.4. Vise-platformski razvijene mobilne aplikacije

Pristup razvoja mobilnih aplikacija koji dozvoljava da se jedna mobilna aplikacija izvrSava na
vise razli¢itih operacijskih sustava naziva se vise-platformski pristup. Uz pomo¢ ovog pristupa
programeri mogu kreirati aplikacije te dijeliti izvorni kod kako bi se aplikacije mogle izvrSavati
na razli¢itim operacijskim sustavima. [15] Dakle, aplikacija koja je kreirana moze se izvrSavati
i na Android i na iOS operacijskom sustavu bez potrebe za pisanjem novog koda za svaki od
operacijskih sustava. Uz pomo¢ okvira koji su dostupni unutar programskih jezika kao §to su:
JavaScript, Ruby i Java programeri kreiraju programska aplikacijska sucelja. Kod koji se koristi
pri izradi sucelja se procesira i pretvara u izvorne aplikacije odredenog operacijskog sustava na

kojem ¢e se aplikacija pokrenuti. Uz pomo¢ ovog postupka aplikacije se mogu izvrSavati na



viSe razli¢itih operacijskih sustava. [16] Najvece prednosti viSe-platformski razvijenih
aplikacija su njihova brzina kreiranja i pobolj$ano korisnicko iskustvo buduéi da se aplikacije
izvrSavaju kao izvorne te im je dostupna vecina usluga uredaja na kojem se izvrSavaju. Zbog
dijeljenja koda, tvrtke ¢e ustedjeti na vremenu 1 troskovima zaposlenja koli€ine programera za
izradu svoje aplikacije. Iako jo$ uvijek ne mogu biti konkurentni izvornim mobilnim
aplikacijama u smislu brzine izvodenja i samog korisnickog iskustva popularnost vise-

platformskih razvijenih aplikacija postaje sve veca. [17]

Ogranicenja koja se javljaju kod vise-platformski razvijenih mobilnih aplikacija se najc¢esce
prikazuju u odnosu na izvorne mobilne aplikacije. Brzina izvodenja je manja u odnosu na
izvorne mobilne aplikacije dok za iskoriStavanje izvornih usluga uredaja programerima treba
vide truda. Sto se ti¢e radne snage, na trzistu je tesko pronaéi programere koji imaju znanje u
kreiranju vise-platformski razvijenih aplikacija ali sve ve¢im napretkom modernih tehnologija

kao sto su React Native i Kotlin ovaj nedostatak postaje sve manji. [17]

Trenutno najpopularniji okviri za izradu vise-platformski razvijenih aplikacija u posljednjih par
godina su: Flutter, React Native, lonic i Kotlin Multiplatform. U daljnjem dijelu ukratko ¢emo
opisati najpopularnije okvire za razvoj viSe-platformskih aplikacija uz njihove prednosti i
nedostatke. [18]
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Slike 2. Najpopularniji okviri po godinama

Flutter je razvojni okvir kreiran od strane Google u 2017. godini. Od tada je postao
najpopularniji okvir za izradu vise-platformskih aplikacija. Aplikacije kreirane pomocu Flutter
okvira se piSu u Dart programskom jeziku koji je poznat po svojoj efikasnosti te je zbog toga
odliCan izbor za izradu mobilnih aplikacija. Budu¢i da koristi samo jedan izvorni kod za
pokretanje na razli¢itim operacijskim sustavima, Flutter smanjuje troSkove i vrijeme izrade
aplikacija. Kao najznacajnije svojstvo Fluttera se najeS¢e navodi funkcionalnost brzog
osvjezavanja. Tako programeri mogu vidjeti razlike u izgledu aplikacije nakon svake promjene
koda bez ponovnog pokretanja aplikacije sto ubrzava vrijeme izrade. Zbog mnostva usluga koje
Flutter posjeduje programeri mogu kreirati vizualno atraktivna korisnicka sucelja. Procjenjuje
se da ¢e ovaj razvojni okvir u buduénosti napredovati zbog Siroke zajednice programera koji ga
koriste §to ¢e za rezultat dati brojnije servise za unaprjedenje korisnickog iskustva. Trenutno
najpopularnije mobilne aplikacije izradene pomocu Fluttera su: Google Ads, Hamilton i

Reflectly.
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React Native je jedan od najpopularnijih okvira za izradu vise-platformski razvijenih mobilnih
aplikacija kreiran od strane Facebooka u 2015. godini. On je popularni okvir za izradu mobilnih
aplikacija uz pomo¢ JavaScript programskog jezika te podrzava izradu aplikacija za iOS i
Android operacijske sustave. Trenutno jedne od najveéih mobilnih aplikacija su kreirane
upravo ovim okvirom a to su: Instagram, Facebook i Skype. Budu¢i da se uz pomo¢ jednog
izvornog koda kreiraju aplikacije za dva operacijska sustava, uz pomo¢ React Nativea se Stedi
na vremenu i troSkovima razvoja aplikacija. Popularnost React Nativea se moze opravdati time
Sto se on bazira na JavaScript biblioteci naziva React koja je ve¢ bila popularna u vrijeme
izlaska React Native okvira. [18] Buduci da je React Native okvir izabran za izradu mobilne

aplikacije na kojoj se temelji ovaj rad o njemu ¢e se pisati detaljnije u daljnjem dijelu rada.
p i J0]J g i i p jnij nj i

lonic je okvir za izradu vise-platformskih aplikacija uz pomoc¢ alata otvorenog koda napisanog
u HTML-u, CSS-u i JavaScriptu. Glavni fokus ovog okvira je kreiranje interaktivnih
korisnickih sucelja aplikacije. Ovaj okvir dozvoljava integraciju sa Angular, React i Vue
okvirima te zbog toga omogucuje izradu visoko kvalitetnih vise-platformskih aplikacija. Neke

od najpoznatijih aplikacija izradene pomocu Ionica su: T-Mobile, BBC i EA Games.

Kotlin Multiplatform je alat za kreiranje visSe-platformskih mobilnih aplikacija koji je objavljen
u 2017. godini od strane JetBrainsa. On se temelji na ideji ,, Write Once Run Anywhere” ¢ija je
glavna svrha da se jedan izvorni kod moZe koristiti za pokretanje aplikacija na razli¢itim
operacijskim sustavima. Kotlin podrzava mnoS$tvo razli¢itih operacijskih sustava kao $to su:
iI0S, Android, Mac, Linux i Windows. Iako najmladi od okvira njegova zajednica korisnika je
svakim danom sve veca a to se moze opravdati mnostvom modernih usluga za izradu
korisni¢kih sucelja koja su konkurentna izvornim mobilnim aplikacijama. Najpopularnije

aplikacije koje su izradene uz pomo¢ Kotlina su: Netflix, Bolt i McDonald's.[20]
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3. ODABIR TEHNOLOGIJE

Prema trenutnim brojkama na trziStu mobilnih aplikacija prednjace aplikacije koje podrzavaju
10S 1 Android operacijske sustave. Mobilne aplikacije koje podrzavaju Android operacijski
sustav zauzimaju oko 71% dok mobilne aplikacije koje podrzavaju iOS operacijski sustav
zauzimaju oko 28%. Dakle, ova dva operacijska sustava obuhvacaju oko 99% trziSta mobilnim

aplikacijama. [21]

StatCounter Global Stats
Mobile Operating System Market Share Worldwide from Aug 2023 - July 2024

e - o
. .:lg h

Samsung || 0.37%

Windows |0.02%

Nokia Unknown |0.01%

Slike 3. Trziste mobilnih aplikacija prema operacijskim sustavima

Ovakve brojke je pozeljno uzeti u obzir te se moze zakljuéiti kako svako novo poslovanje Zeli
obuhvatiti §to Siru skupinu korisnika. Kako bi privukli korisnike ova dva operacijska sustava
moguce je: kreirati zasebnu mobilnu aplikaciju za svaki operacijski sustav ili kreirati vise-
platformski razvijenu mobilnu aplikaciju. Za mobilnu aplikaciju na kojoj se temelji ovaj rad
odabran je viSe-platformski pristup razvoja mobilne aplikacije iz vise razloga. Buduci da ¢e

mobilna aplikacija FeelFoodApp biti nova na trzistu zeli se obuhvatiti velika vec¢ina korisnika
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Sto vise-platformski razvoj omogucuje. Sve §ira zajednica programera koristi vise-platformski
razvoj izrade aplikacija te se samim time svakim danom unaprjeduju programski okviri i alati
za razvoj aplikacija. Takoder, zbog vece zajednice korisnika ovakvog pristupa alati za uredenje
izgleda korisnickog sucelja aplikacije nude kvalitetnije funkcionalnosti te ostvaruju
zadovoljstvo korisnika, kako Androida tako i iOS operacijskog sustava. Uz dijeljenje koda za
izradu aplikacija za viSe operacijskih sustava istovremeno Stedi se na vremenu razvoja te su

aplikacije u kratkom roku dostupne na trzistu.

Nakon odabira pristupa za razvoj mobilne aplikacije potrebno je odabrati okvir za izradu
aplikacije. Kod vise-platformski razvijenih aplikacija najpopularniji okviri su: Flutter, React
Native, lonic i Kotlin Multiplatform. Svaki od ovih programskih okvira ima vlastite prednosti
i nedostatke. Razumljivo je da su trenutno najpopularniji okviri Flutter i React Native buduéi
da imaju podrsku od strane Googlea i Facebooka. Pri izradi mobilne aplikacije na kojoj se

temelji ovaj rad odabran je React Native programski okvir. [22]

3.1. REACT NATIVE

U prethodnim poglavljima su obradene osnovne informacije o React Native okviru za vise-
platformski razvoj mobilnih aplikacija. Koriste¢i React Native kreiramo izvorne aplikacije za
dva mobilna operacijska sustava, i0OS i Android, uz pomo¢ jedinstvene kodne baze. Ono §to je
specificno za React Native i po mnogim programerima ozna¢eno kao njegova najveca prednost

u odnosu na ostale okvire za razvoj vise-platformskih aplikacija je njegova arhitektura.

Kada se pri¢a o arhitekturi React Native-a ona se sastoji od osnovne 3 niti: JavaScript nit,
skrivena nit i glavna nit. JavaScript nit je zasluzna za pokretanje cijelog koda, skrivena nit kreira
izvorne stilove i pozicionira komponente aplikacije dok glavna nit prikazuje korisnicko sucelje
te osluskuje dogadaje. Sav kod napisan u JavaScript niti se interpretira od dva React Native
Engine-a a to su JavaScriptCore ili Hermes. Uz pomo¢ skrivene niti, izvorni kod pomocu kojeg
kreiramo ekran aplikacije se transformira u format kojeg podrzavaju iOS i Android operacijski
sustavi. U konacnici glavna nit je zasluzna za prikaz korisnickog sucelja te upravljanje

korisni¢kim dogadajima putem usluga pametnih telefona.
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Slike 4. Niti u React Native-u

Za komunikaciju unutar React Native arhitekture je zasluzan takozvani most. Most je koncept
kreiran od Reactovog razvojnog tima kako bi omogucio komunikaciju unutar aplikacije izmedu
dva potpuno razli¢ita jezika. Komunikacija unutar mosta se odvija asinkrono i u oba smjera.
Funkcionira kao red poruka unutar kojeg su poruke spremljene u JSON formatu zbog
efikasnosti. Most prima poruke od niti koje su napisane u JavaScript programskom jeziku te ih
prevodi u izvorne jezike za iOS i Android operacijske sustave (Objective-C za iOS i Java za
Android). Ono §to je vazno naglasiti je da most sam po sebi nije zasebna nit ve¢ je posrednik u

komunikaciji izmedu JavaScript niti i modula koji su pokrenuti na glavnoj niti.[23]
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Slike 5.Komunikacija u React Native-u

3.1.1 Prikaz osnovnih komponenti

U React Native okviru postoji mnoStvo komponenti pomocu kojih se kreira korisni¢ko sucelje
aplikacije bez naknadnog instaliranja dodatnih biblioteka. Osnovne komponente, koje ¢e se
detaljno obraditi u idu¢im poglavljima, su: View, Text, ScrollView, TextInput, Image, Button i
FlatList budu¢i da su najpopularnije koriStene komponente pri izradi korisnickog sucelja

pomocu React Native okvira.

3.1.1.1. View komponenta

View ili pogled je osnovna komponenta pri izradi rasporeda svakog korisnickog sucelja a u
React Nativeu se oznacava kao <View>. Na Android i iOS operacijskim sustavima ova je
komponenta takoder postojana ali sa razli¢itim imenima. Tako se na iOS-u naziva <UIView>
a za Android njen naziv je <ViewGroup>. Zbog svoje mogucnosti da moze biti ugnijezden
unutar drugih pogleda te moZze imati razli¢ite komponente unutar sebe najcesce se koristi za

kreiranje rasporeda korisni¢kog sucelja aplikacije.

Primjer viSe ugnijeZzdenih <View> komponenti u React Nativeu bi izgledao ovako:

16



<View style={containerStyle}>
<View style={childView1}>
<View style={childView2}>
</View>
</View>

</View>

3.1.1.2. Text komponenta

Komponenta koja se kod React Nativea koristi za prikaz tekstualnog sadrzaja je komponenta
<Text>. Podrzava mogu¢nost uredivanja i ugnjezdivanja unutar ostalih komponenti te postoji
mogucnost dogadaja povezanih sa dodirom. Kod i0S operacijskih sustava ova komponenta ima
naziv <UITextView> a kod Androida je poznatija kao <TextView>. Ova komponenta kao djecu
moze primati konstante i varijable tekstualnog oblika koje se nazivaju string ili druge <Text>

komponente. Najcesce se koristi za prikaz vise razli¢itih stilova tekstualnog sadrzaja.
Primjer kori$tenja <Text> komponente u React Nativeu je sljedeci:
<Text style={italicText}>

Marko voli igrati nogomet.

<Text style={boldText>

NajdraZi su mu treninzi petkom.

</Text>

</Text>
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3.1.1.3. ScrollView komponenta

Komponenta koja se koristi za povlacenje sadrzaja ekrana u React Nativeu naziva se
<ScrollView>. Ova komponenta se moze ugnijezditi u ostale komponente. Postoji moguénost
vodoravnog i okomitog povlacenja a ono se kreira uz pomo¢ za to specificnih svojstava. Mana
<ScrollViewa> je §to sve komponente koje su ugnijezdene u ovu osvjezava odjednom §to znaci
da u slucaju velikih koli¢ina podataka imamo sporije ucitavanje stranice. Kod iOS operacijskog
sustava ova komponenta je poznatija pod nazivom <UlScrollView> dok se kod Androida

naziva <ScrollView>.

Primjer koriStenja <ScrollView> komponente u ReactNativeu je sljedeci:

<ScrollView>
<Text> Marko voli igrati nogomet. </Text>
<Text> Najdrazi treninzi su mu petkom.</Text>

</ScrollView>

3.1.1.4. Textlnput komponenta

Komponenta koja se koristi pri unosu teksta u aplikaciju naziva se <Textlnput>. Ova
komponenta pruza razne mogucénosti kao $to su: ispravljac¢ teksta, skrivanje lozinke te podrski
za razliCite vrste tipkovnica. Kod iOS operacijskog sustava ova komponenta se naziva
<UlTextField> dok je kod Androida poznata kao <EditText>. Ova komponenta se moze
ugnjezdivati unutar razliitih komponenti ali ne moze primati druge komponente.
Najpopularniji nacin koristenja je uz pomo¢ dogadaja onChangeText kada se tekst sprema u

JavaScript varijablu.
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Primjer koristenja <TextInput> komponente u React Nativeu je sljede¢i:

<View>
<Text input onChangeText={onChangeText}
placeholder="Molimo unesite tekst:“/>

</View>

3.1.1.5. Image komponenta

Komponenta pomocu koje se prikazuju slike na korisnickim suceljima aplikacije u React
Nativeu je <Image> komponenta. Ova komponenta podrzava ugnjezdivanje u ostale
komponente ali ne prima nijednu drugu komponentu kao svoju. Nudi moguénost umetanja
vlastitih slika kao i snimanje kamerom mobilnog uredaja. Kod iOS operacijskog sustava ova

komponenta je poznata kao <UlImageView> dok se kod Androida naziva <ImageView>.

Primjer koriStenja <Image> komponente kod React Native je sljedeci:

<View>
<Image
style={base64Image}
source={{uri: https://reactnative.dev/img/homepage/devices.png}}
/>
</View>
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3.1.1.6. Button komponenta

Najjednostavnija komponenta za prikazivanje gumba u React Nativeu se naziva <Button>
komponenta. Zbog svoje jednostavnosti ova komponenta za svaki od operacijskih sustava ima
strogo prilagodeni stil izgleda kako bi korisnici aplikacije na tom operacijskom sustav imali
osjecaj izvornosti. Primarni razlog koriStenja komponenti za prikaz gumba je aktiviranje
odredene radnje ili dogadaja koji ¢e potaknuti promjene na korisnickom sucelju. U <Button>
komponenti je stoga dostupna funkcija koja ¢e se izvesti nakon §to korisnik pritisne gumb a

naziva se onPress.

Primjer <Button> komponente u React Nativeu je sljedeéi:

<Button
onPress={funkcijaZalzvrsavanje}

title="Gumb*”

/>

3.1.1.7. FlatList komponenta

Komponenta koja se u React Nativeu takoder koristi za prikaz uz moguénost povlacenja naziva
se <FlatList> komponenta. Ova komponenta ima mogucnost da bude ugnijezdena u ostale
komponente kao i da prima druge komponente. Glavna razlika u <FlatList> i <ScrollView>
komponentama je ta Sto <ScrollView> kod ucitavanja ve¢ih podataka ima sporije ucitavanje.
Iz tog razloga kreirana je <FlatList> komponenta koja funkcionira na principu brisanja
komponenti koje se pomic¢u daleko od zaslona te samim time uSteduje vrijeme obrade i
memoriju. Podatci se u ovu komponentu ugnjezduju u obliku JavaScript liste podataka te

odredivanjem izgleda komponente za prikaz tih podataka.
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Primjer koristenja <FlatList> komponente u React Nativeu je sljedeci:
<FlatList
data={lista_podataka}
keyExtractor={item=>item.id}
renderltem={(item) =>(
<View>
<Text>{item.title}</Text>
</View>

)}/>

3.1.2J3SX

Ekstenzija koja omogucuje pisanje HTML oznaka unutar Reacta naziva se JSX. Prije JSX
ekstenzije izgled aplikacija se sastojao od HTML-a za pisanje oznaka, CSS-a za izgled stranice
te JavaScripta za logiku aplikacije i sva tri jezika su najc¢esce pisana u zasebnim datotekama.
Sa svakodnevnim napredovanjem aplikacija te izlaskom Reacta, komponente se piSu zajedno u
jednoj datoteci te spajaju pisanje oznaka i logickog dijela aplikacije. Pisanje JSX-a je vrlo sli¢no
pisanju HTML oznaka ali u ovom slu€aju oznake mogu sadrzavati dinami¢ne informacije ¢ije
se stanje mijenja pomoc¢u JavaScripta. JSX sintaksa spaja pisanje oznaka i pisanje JavaScript
koda unutar viticastih zagrada. 1z tog razloga moguce je povezati korisni¢ko sucelje aplikacije
sa logikom aplikacije. Koristenjem JSX-a se proces izrade aplikacije pojednostavljuje te

smanjuje moguénost pogresaka i upozorenja. [24]

Primjer JSX koda:

let ime = 'Petar";

const element = <Text> Moje ime je {ime} </Text>
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Pomoc¢u JSX-a se uz pisanje varijabli mogu kreirati i JavaScript metode.
Primjer koriStenja JSX-a sa JavaScript metodama:
function pomnoziBrojeve(brojevi){

return brojevi.prvi_broj * brojevi.drugi_broj

function dohvatiRezultat(brojevi){
if(brojevi){

return <Text> Rezultat je {pomnoziBrojeve(brojevi)} </Text>

}

Vaznost koriStenja JSX a u React Nativeu ¢e se prikazati u idu¢em poglavlju unutar kojeg se

prikazuje pisanje vlastitih komponenti.

3.1.3. Izrada vlastitih komponenti

Kao $to se ranije pisalo prilikom detaljnog opisivanja osnovnih komponenti, ve¢ina osnovnih
komponenti daje moguénost ugnjezdivanja §to predstavlja osnovni koncept pri izradi mobilnih
aplikacija uz pomo¢ React Nativea. Vlastite komponente daju moguénost visestruke uporabe
jedne komponente prilikom daljnje izrade korisnickog sucelja $to u kona¢nici smanjuje potrebu

za pisanjem ve¢ napisanog koda.

Primjer izrade vlastite komponente:

const Osoba = () => {
return(
<View>

<Text>Moje ime je {props.ime}</Text>
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</View>

}
const App = () =>{
return(
<View>
<Osoba ime = 'Petar'/>
<Osoba ime = 'Mate'/>
</View>

U primjeru izrade vlastite komponente postoje dvije komponente. Prva komponenta ima naziv
Osoba te se sastoji od osnovnih komponenti: <View> i <Text>. Druga komponenta se sastoji
od osnovne komponente <View> te dvije ugnijezdene komponente <Osoba>. Izraz props
omogucuje koriStenje svojstava komponenti roditelja. Tako se u ovom primjeru od roditeljske
komponente prima ime osobe koje se naknadno opisuje. MozZe se primijetiti kako prilikom
svakog novog pozivanja vlastite kreirane komponente <Osoba> ime osobe se mijenja. Posto
props predstavlja JavaScript objekt, svojstva komponenata mogu biti razliciti te se prilikom
prosljedivanja moZe proslijediti razliCiti sadrZaj. 1z tog razloga React Native daje moguc¢nost

organizacije logike korisni¢kog sucelja te jednostavniju izradu.

3.2. CSS

Cascading Sytle Sheets ili skraceno CSS je jezik za stilsko oblikovanje izgleda elemenata
stranice koji su napisani HTML-om. Kreiran je 1996. godine te je Siroko koristen u

programerskoj zajednici §to mu doprinosi svakodnevni razvoj. Pomoc¢u CSS stilskog jezika
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moze se oblikovati dizajn i raspored elemenata koji su prikazani na internetskoj stranici.
Drugim rijecima, oblikuje se sve ono $to korisnik vidi kada se stranica koristi. Ovaj jezik se
najcesce povezuje sa HTML-om. HTML jezik je zaduZen za kreiranje sadrzaja stranice koji
ukljucuje tekstove, linkove, slike i slicno ali ne odreduje raspored i1 dizajn kojim ¢e sve to biti
prikazano na stranici. Uz pomo¢ CSS-a programeri mogu ispuniti korisni¢ke zahtjeve te uéiniti
da stranice izgledaju Sto ljepse 1 ugodnije za koristenje. HTML i1 CSS se u pravilu piSu u

zasebnim datotekama kako bi olaksali kreiranje velikih internetskih stranica. [25]

CSS dozvoljava dijeljenje koda te se tako jedan kreiran stil moze koristiti na viSe elemenata
unutar viSe stranica smanjujuéi vrijeme izrade te mogucénost pogresaka. Buduéi da je CSS
trenutno najpopularniji jezik za oblikovanje stranica svakodnevno se proSiruju njegove
moguénosti §to dovodi do ispunjavanja raznih korisni¢kih zahtjeva. Njegova jednostavna
sintaksa omogucuje i manje iskusnim programerima brzo savladavanje jezikom. Na sljedecoj

slici prikazat ¢e se izgled stranice sa i bez uredivanja uz pomo¢ CSS jezika.

Liparence the Tech Trakning Media

Slike 6./zgled stranice uredene CSS-om i bez CSS-a
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3.2.1. Sintaksa pisanja CSS-a

Kod pisanja CSS-a postoji par osnovnih komponenti: selektori, deklaracije, svojstva i
vrijednosti. Pravila pisanja uvijek zapo€inju sa selektorom. Uz pomo¢ selektora se odabire koji
se element napisan HTML-om zeli stilizirati. Unutar vitiCastih zagrada se pisu deklaracije,
odnosno oznacava se koje svojstvo Zelimo uredivati te prema kojim vrijednostima. Najcesca
svojstva koja se ureduju su boja, veli¢ina, font, oblik i lokacija elementa. lako su ovo najcesc¢a
svojstva kod CSS jezika postoji jo§ mnosStvo svojstava koja se svakodnevno azuriraju.
Vrijednosti svojstava mogu varirati; tako se za boje koriste rijeci koje oznacavaju boju dok se
moze koristiti 1 kod u heksadekadskom obliku (npr. #3300FF) te RGB vrijednosti koje pisSemo
na slijede¢i nacin rgb(0,0,0). Pri dodjeljivanju vrijednosti svojstvima koja ureduju oblik

elemenata koriste se pikseli ili se pisu vrijednosti u obliku postotka.

selektor deklaracija deklaracija
v \ v
h1 { color:green; font-size:10px; }
s X 7 \

svojstvo vrijednost svojstvo vrijednost

Slike 7.Primjer koda u CSS-u

3.2.2. TailwWind

TaillWind je okvir niske razine koji je prilagoden CSS stilskom jeziku. Zbog svoje
jednostavnosti 1 brzine uredivanja trenutno je jedan od najpopularnijih okvira izradenih za CSS.
Uz pomo¢ TailWind okvira elementi se stiliziraju uz pisanje koda direktno uz HTML. Sintaksa
TailWinda se razlikuje od CSS-a u tome §to se kod TailWinda koriste kratice za svojstva koja
se stiliziraju. Najveca prednost TailWinda u odnosu na ostale stilske okvire je koriStenje

takozvanih utility klasa. Uz pomo¢ utility klasa ureduje se svaka zasebna komponenta nakon
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njene deklaracije. Vecina klasa ima sli¢na svojstva te se stilovi mogu koristiti na vise razli¢itih

klasa. [27]

Primjer pisanja koda TailWindom je slijede¢i:

<div class = “text-sky-500 dark:text-sky-400 “>

3.3. VISUAL STUDIO CODE

Visual Studio Code je uredivac teksta koji podrZzava razliite programske jezike 1 operacijske
sustave te je iz tih razloga jedan od najpopularnijih alata medu programerima. Posjeduje
mnostvo razlicitih alata i ugradenih biblioteka. Kreiran je od strane Microsofta te je besplatan
pa je kao takav pogodan za pocetnike. NajceSce se koristi za kreiranje internetskih stranica te
mobilnih i web aplikacija. Uz pomo¢ ugradenih biblioteka jednostavno se mogu otklanjati
pogreske u hodu te pruza moguénost predvidanja Zeljenog koda ¢ime se dobiva na brzini

implementacije.

3.4. EXPO

Expo je programski okvir koji pomaze pri kreiranju React Native mobilnih aplikacija. Sadrzi
brojne biblioteke 1 izvorne servise koji olakSavaju kreiranje aplikacija. Koristi ga Siroka
zajednica programera buduci da je besplatan te je u izravnoj povezanosti sa React Native timom

Sto mu omogucuje dostupnost najnovijih usluga koje React Native nudi.
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Unutar Expo korisni¢kog sucelja programerima je dozvoljeno implementiranje same aplikacije
bez da mijenjaju izvorni kod. Takoder dostupan je izgled aplikacije na iOS i Android
operacijskom sustavu u svakom trenutku. Uz pomo¢ Expo Go aplikacije koju je moguce
preuzeti i instalirati na mobilni uredaj dostupno je povezati aplikaciju koju izradujemo sa nasim

mobilnim uredajem. [28]

@ stickersmash x  + v

& 5 C @ localhost:19006 6% » 0@ :

Open up App.js to start working on your app!
Open up App.js to start working on your app!
Open up App.js to start working on your app!

Slike 8.Prikazi korisnickih sucelja kroz Expo

4. NACIN IZRADE APLIKACIJE

Za prakti¢ni dio rada prikazat ¢emo mobilnu aplikaciju naziva FeelFoodApp unutar koje ¢e
korisnicima biti dostupan prikaz razlicitih jela iz razli¢itih zemalja, te osnovne informacije o
jelima kao §to su: priprema i sastojci koji sacinjavaju jelo. Jela ¢e biti poredana po kategorijama

te ¢e se na odabir prikazati razlic¢ita jela iste kategorije. Za izradu mobilne aplikacije odabran
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je vise-platformski pristup kroz React Native razvojni okvir. Pomocu ovog pristupa aplikacija

¢e biti kompatibilna kako sa iOS tako i sa Android operacijskim sustavom.

4.1. KORISTENE BIBLIOTEKE I KOMPONENTE

U sljede¢em poglavlju detaljnije ¢e se objasniti koriStene biblioteke pri implementaciji

FeelFoodApp mobilne aplikacije.

4.1.1. React biblioteka

React biblioteka je namijenjena za kreiranje modernih korisnickih sucelja od zasebnih
komponenti. Pomocu razli¢itih funkcija programerima je dostupna mogucnost primanja i slanja
podataka kroz komponente aplikacije. Komponente se osvjezavaju u trenutku promjene stanja

informacija. Iz ove biblioteke u projektu su koristene metode 'useState' i 'useEffect'.

Pomocu 'useState' metode mozemo kreirati funkcionalne komponente pomocu koristenja stanja
komponente. Ova metoda se sastoji od inicijalizacije stanja, azuriranja stanja i1 stanja
renderiranja. U inicijalizaciji stanja kreiramo inicijalnu vrijednost stanja komponente koja moze
biti razli¢itog tipa podatka. U aZuriranju stanja pomocu interakcija korisnika stanje komponente
se mijenja te pokrece stanje renderiranja. Kad je pokrenuto stanje renderiranja tada se
korisni¢ko sucelje azurira te ispisuje nove informacije stanja komponenti sa trenutnim

vrijednostima.

Primjer koriStenja 'useState' metode je slijedeci:

const [godine, postaviGodine] = useState(28);
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U primjeru koda iznad je deklarirana varijabla godine sa inicijalnom vrijednosti 28. Kada
zelimo promijeniti vrijednost ove varijable pozvati ¢e se postaviGodine te ¢e kao vrijednost

primiti novi broj godina.

Metoda koju koristimo kada zelimo izvrSiti odredeni dio logike koda nakon renderiranja
komponente naziva se 'useEffect’. Vrijednost koja se $alje kao prvi argument se mijenja nakon
svakog renderiranja komponente, a o drugoj vrijednosti ovisi hoce li se 'useEffect' izvrsiti. U
slu¢aju da Saljemo prazan niz kao drugu vrijednost 'useEffect' ¢e se izvrSiti nakon prvog

renderiranja.

4.1.2.React-native osnovna biblioteka

U implementaciji projekta iz osnovne 'react-native' biblioteke koriStene su slijedece
komponente: <View>, <Text>, <Pressable>, <Image>, <TouchableOpacity>, <StatusBar>,

<Button>. Neke od ovih komponenti su ve¢ detaljnije objasnjene u prijasnjim poglavljima.

<Pressable> komponenta sluZi za detekciju korisnikovih interakcija pritiskanja bilo miSem,
tipkovnicom ili preko zaslona. Ova komponenta moze ugnijezditi sve ostale komponente te se
detekcija dodira vr$i u trenutku dodirivanja komponenti koje se nalaze unutar <Pressable>
komponente. lako detekcija pritiskanja nekada nije pouzdana ova komponenta posjeduje

razli¢ite funkcije uz pomocu kojih se sprjeava ocitavanje slucajnih pritisaka po zaslonu.

<TouchableOpacity> je komponenta slicna <Pressable> komponenti te najces¢e sluzi za
detekciju korisnikovih interakcija pritiskanja zaslona. Glavna razlika izmedu ovih komponenti
je koristenje <TouchableOpacity> komponente pri jednostavnijim interakcijama dok
<Pressable> komponenta nudi moguc¢nosti povratnih informacija prema korisniku u trenutku

njegove interakcije.
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<StatusBar> komponenta sluzi za kontrolu trake informacija aplikacije. Ova traka se najcesce

nalazi na vrhu zaslona te prikazuje vrijeme, razinu baterije, povezanost sa Internetom i sli¢no.

4.1.3. React-native-responsive-screen biblioteka

Biblioteka 'react-native-responsive-screen' je malena biblioteka koja nudi dvije metode za
koriStenje React Native programerima pri izradi mobilnih aplikacija. NajceS¢e se koristi za
raspored elemenata korisnickog sucelja. Dvije metode koje ova biblioteka nudi su:
‘widthPercentageToDP' i 'heightPercentage ToDP'. One se koriste kako bi aplikacija detektirala
na kojem uredaju je pokrenuta te pomocu toga odredila visinu i Sirinu zaslona. Nakon toga pri
kreiranju elemenata zaslona moZemo iskoristiti rezultat ovih dviju metoda u obliku postotka
kako bi korisnicko sucelje izgledalo isto na bilo kojem uredaju. Uz pomo¢ ove metode

korisnicko sucelje ¢e biti jednako na kojem god uredaju se aplikacija pokrenila.

4.1.4.React-native-reanimated biblioteka

Biblioteka kreirana od strane Software Mansion tima se naziva 'react-native-reanimated'. Ova
biblioteka nudi mnoStvo razliitth animacija pri kreiranju korisnickog sucelja aplikacije.
Animacije kreirane ovom bibliotekom naj¢esée imaju i do 120 fps-a. Kod React Native-a se
svaka komponenta odmah pojavi na ekranu pri u€itavanju svakog zaslona. U ovom projektu
koristene animirane komponente Fadeln i Bounceln koje sadrze mno$tvo modifikacija

ucitavanja komponenti.

4.1.5.React-native-seoul bhiblioteka

Komponenta koja je koriStena iz 'react-native-seoul' biblioteke se naziva <Masonry-list>
komponenta. Ova komponenta ima najsli¢nija svojstva <FlatList> komponenti te prikazuje listu

<View> komponenti jednu ispod druge uz mnostvo razli¢itih moguénosti prikaza.
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4.1.6.React-navigation biblioteka

Biblioteka koja se naziva 'react-navigation' sluzi za implementaciju navigacije aplikacije.
Buduc¢i da se mobilne aplikacije rijetko kreiraju sa samo jednim zaslonom ova biblioteka nudi
tranziciju izmedu razli¢itih zaslona. Ova biblioteka se sastoji od mnogobrojnih razlicitih
komponenti. U ovom projektu su se Kkoristile komponente <NavigationContainer> te

<Stack.Navigator>.

<NavigationContainer> komponenta je odgovorna za upravljanje stanjima aplikacije te

povezivanje okruzenja u aplikaciji.

<Stack.Navigator> komponenta sluzi za tranziciju izmedu zaslona aplikacije postavljajuci
svaki novi zaslon na vrh stoga. Ova komponenta je sli¢na i u iOS i Android operacijskom

sustavu dok se njene animacije mogu modificirati prema potrebama korisnika.

4.1.7.React-native-heroicons hiblioteka

Biblioteka koju je kreirao Steve Schoger a objavljena je od strane Tailwind Labs tvrtke naziva
se 'react-native-heroicons'. Pomocu ove biblioteke najcesce se kreiraju komponente koje imaju
izgled razlicitih ikona. Ikona koja je koriStena u ovom projektu naziva se 'ChevronLeftlcon' a

njena svrha je povratak na prijasnji zaslon uz interakciju korisnikovog pritiska.

4.1.8. Axios hiblioteka
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Biblioteka pomoc¢u koje se dohvacaju API zahtjevi u ovom projektu naziva se 'axios'. API je
naziv sa mehanizme koji omogucéavaju komunikaciju izmedu dva razli¢ita softverska proizvoda
koriste¢i se unaprijed definiranim protokolima. Ova komunikacija se odvija na principu
zahtjeva 1 odgovora. Aplikacija koja Salje zahtjev se najCeS¢e naziva klijent dok se aplikacija
koja Salje odgovor naziva server. Npr. zavod za vremensku prognozu sadrzi svakodnevne nove
informacije o vremenskim prognozama te one mogu biti poslane mobilnoj aplikaciji za

vremensku prognozu pomoc¢u API-ja. [29]

Uz pomo¢ Axios biblioteke 1 njenih metoda podatci koji su dohvaceni sa Interneta su prikazani

u mobilnoj aplikaciji.
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5. 1ZGLED | FUNKCIONALNOST FEELFOODAPP MOBILNE
APLIKACIJE

U ovom poglavlju bit ¢e prikazan izgled zaslona unutar mobilne aplikacije FeelFoodApp te
funkcionalnosti aplikacije. Razvojno okruZenje unutar kojeg je implementirana aplikacija je
Visual Studio Code. FeelFoodApp je mobilna aplikacija kreirana viSe-platformskim pristupom
razvoja te se u buduénosti planira nalaziti na mobilnom trzi$tu. Za model monetizacije izabrana
je Freemium vrsta mobilne aplikacije $to bi znacilo da ¢e aplikacija biti dostupna za besplatno
preuzimanje ali ¢e se neke funkcionalnosti morati kupiti. Za testiranje aplikacije koriStena je

aplikacija ExpoGo koja nudi povezanost sa Visual Studio Code razvojnim okruzenjem.

FeelFoodApp mobilna aplikacija se sastoji od 3 zaslona: "Welcome', 'Home' i 'Details’. Svaki

od ovih zaslona ¢e biti detaljno objasnjen uz prikazan kod implementacije.
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5.1. NAVIGACIJA APLIKACIJE

Za navigaciju aplikacije koristena je <NavigationContainer> komponenta i Stack.Screem
metoda pomocu kojih tranzicija izmedu zaslona funkcionira na primjeru stoga. Pocetni zaslon

je inicijaliziran a slijedeci zasloni idu na vrh stoga.

Primjer koda za navigaciju aplikacije prikazan je na slijedecoj slici:

stack = createNativeStackNavigator();

AppNavigation(){

initialRouteName="| ome" screenOptions={{headershown:
name=""1le e" component={lelcome

name= component={Home

name= ils" component={Details

Slike 9.Implementacija navigacije aplikacije

5.2. POCETNI ZASLON 'WELCOME"

Pri pokretanju aplikacije pojavit ¢e se prvi zaslon dobrodoslice. Na zaslonu dobrodoSlice
prikazan je logo aplikacije, njen naziv, te poruka za korisnika. Prijelaz sa zaslona dobrodoslice

na slijede¢i zaslon se radi pritiskom na tipku s natpisom 'Let's get started.'
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17100 @

FeelFoodApp

Feel food through our application.

LET'S GET STARTED

[ O] 4

Slike 10.Prikaz zaslona dobrodoslice

Izgled zaslona je ureden uz pomo¢ Tailwind koda. Animacija koja se koristi na pocetnoj stranici

je povecanje loga aplikacije u trenutku pokretanja.
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Implementacija animacije se nalazi na slici ispod:

className="[] nhite, rounded-full™ style={{padding:ring2padding}
className= Hg-whi nded-full” style={{padding:ringlpadding}
source={require('. )

style={{width:hp(17)

Slike 11.Prikaz koda za implementaciju animacije ucitavanja loga

Prelazak na drugi zaslon je implementiran uz pomo¢ <Button> komponente i metoda iz

biblioteka za navigaciju.

Prikaz <Button> komponente za prelazak na iducu stranicu je na slijedecoj slici:

className="f

classname="[]bg

title="Let"s
onPress={()=> navigation.navigate("Home")

L=

Slike 12.Prikaz implementacije koda prelaska na zaslon 'Home'
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5.3. ZASLON 'HOME'

Unutar 'Home' zaslona nalaze se tekstualni motivi na vrhu ekrana a zatim su korisniku ponudene
kategorije jela. Ispod kategorije jela korisniku su dostupne slike jela uz njihov naziv. U trenutku
kada korisnik pritisne odredenu kategoriju ucitavaju se slike 1 nazivi jela iz odabrane kategorije.

Za prijelaz na slijedeci zaslon potrebno je odabrati jelo ¢ije detalje korisnik zeli istraziti.

Primjer izgleda zaslona je na slijedecoj slici:

17100 @

Make food on your own,

it is better when you make
it

@ o @

Recipes

y

Slike 13.1zgled zaslona ‘Home'
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Pri promjeni kategorije koju je korisnik odabrao prikazuje se ikona za ucitavanje jela.

Primjer ucitavanja je na slijedecoj slici:

171090 @

Make food on your own,

it is better when you make

= ® <

Slike 14.Prikaz ucitavanja jela
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Dohvacanje dostupnih kategorija i jela se obavlja uz pomo¢ zahtjeva preko TheMealDB API-

ja. U slanju zahtjeva koriStena je Axios biblioteka.

Primjer implementacije dohvacanje kategorija je na slijedecoj slici:

getCategories =
response = axios.get( https://themealdb.

(response&&response.data){
setCategory(response.data.categories);

}

err
console.log('error:',err.message);

Slike 15.Dohvacanje dostupnih kategorija

Kao §to se u prijasnjim dijelovima rada pisalo u React Native-u je dostupno kreiranje vlastitih
komponenti koje ¢e programerima biti dostupne kroz cijelo implementiranje aplikacije. Tako
se u zaslonu 'Home' koriste dvije vlastite komponente: <Categories> i <Recipes>. Komponenta
<Categories> sluzi za prikaz dostupnih kategorija jela. Ona kategorija koja je trenutno odabrana

¢e se po prikazu razlikovati od ostalih u boji pozadine.

Primjer implementacije komponente <Categories> je slijedeci:
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Categories({categories,activeCategory,handleChangeCategory}){

entering={BounceIn.duration(500).springify()

horizontal
showsHorizontalScrollIndicator=

className="sp
contentContair tyle={{paddingHorizontal: 15}

categories.map((cat,index)
isActive = cat.strcCategory==activeCategory;
activeButtonClass = isActive? ' bg-amber

key={index}

onPress={ () handl

classNam flex
className={"roun

source={{uri:cat.strcategoryThumb}}
‘width:hp(6),height:hp(6)}}
className="rounc

className="[H
{cat.strcategory}

Slike 16.Implementacija <Categories> komponente

Unutar <Recipes> komponente jela odabrane kategorije se prikazuju u obliku liste unutar koje

se nalaze slike i nazivi jela. Za ovakav prikaz koristi se <MasonryList> komponenta.

Primjer implementacije <Recipes> komponente je na slijedecoj slici:
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Recipes({categories, meals}){

Loading
navigation=useNavigation();

clasName="m s
style={{fontsSize: 3)}+ className="font-se i '>Recipes

data={meals}

keyExtractor={(item)=>item.idMeal}

numColumns={2}

showsVerticalScrollIndicator={

renderItem={({item,i} item={item} index={i} navigation={navigation}/>}

onkEndReachedThreshold={®.1}

Slike 17.Prikaz implementacije <Recipes> komponente

5.4. ZASLON 'DETAILS'

Nakon §to je korisnik odabrao jelo ¢iji nacin pripreme Zeli istraziti otvara se zaslon 'Details’.
Unutar ovog zaslona korisniku je dostupna velika slika jela, njegov naziv, zemlja podrijetla,
sastojci te nacin pripreme ovog jela. U gornjem lijevom kutu je dostupna strelica za povratak

na prijaSnji zaslon.
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Izgled zaslona 'Details' je na slijedecoj slici:

17100 @

Chick-Fil-A Sandwich

American

Ingredients

1 Chicken Breast
1/4 cup Pickle Juice
1 Egg

1/4 cup Milk

1/2 cup Flour

1 tbs Icing Sugar
1/2 tsp Paprika

1/2 tsp Salt

l. ® 4

Slike 18.1zgled zaslona 'Details'
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172100 B

American

Ingredients

1 Chicken Breast

1/4 cup Pickle Juice

1 Egg

1/4 cup Milk

1/2 cup Flour

1 tbs Icing Sugar

1/2 tsp Paprika

1/2 tsp Salt

1/4 tsp Black Pepper
1/4 tsp Garlic Powder
1/4 tsp Celery Salt
1/2 tsp Cayenne Pepper
1 cup Olive Oil

1 Sesame Seed Burger Buns

Instructions

Wrap the chicken loosely between plastic wrap and pound
gently with the flat side of a meat tenderizer until about 1/2
inch thick all around.

Cut into two pieces, as even as possible.

Marinate in the pickle juice for 30 minutes to one hour (add a
teaspoon of Tabasco sauce now for a spicy sandwich).

Beat the egg with the milk in a bowl.

Combine the flour, sugar, and spices in another bowl.

Dip the chicken pieces each into the egg on both sides, then
coat in flour on both sides.

Heat the oil in a skillet (1/2 inch deep) to about 345-350.

Fry each cutlet for 2 minutes on each side, or until golden and
cooked through.

Blot on paper and serve on toasted buns with pickle slices.

@ @® 4

Slike 19.Prikaz instrukcija unutar zaslona ‘Details’



Za dohvacanje zeljenog jela koristi se ID jela te se Salje zahtjev sa Zeljenim ID-om prema
TheMealDB API-ju koji taj zahtjev obraduje te vraca informacije zeljenog jela. Naknadno se

sastojci obraduju u obliku niza te ispisuju.

Primjer implementacije metoda za dohvacanje jela te dohvacanje niza sastojaka je na slijedecoj

slici:

getMeal =

response = axios.get( http

(response&&response.data){
setMeal (response.data.meals[8]);
}
err
console.log( error:’',err.message);

ingredientsIndex=
Imeal
indexes=[];
1 = dzae=
(meal[ 'strI
indexes.push(i);

indexes;

Slike 20.Implementacija metoda za dohvacanje jela i niza sastojaka
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6. ZAKLJUCAK

Veliki porast dostupnosti mobilnih uredaja te njihovo koristenje u svakodnevnom zivotu dovelo
je do povecanja trziSta mobilnih aplikacija. Veéina velikih tvrtki i proizvodaca zeli biti aktualna
te ponuditi svoje proizvode uz pomo¢ mobilnih aplikacija. Sve ovo stavlja veliki izazov za
programere mobilnih aplikacija budu¢i da na trziStu postoji veliki broj razli¢itih uredaja sa
razlicitom kvalitetom. Najpopularniji operacijski sustavi kod mobilnih uredaja su Android i iOS
te programeri Cesto moraju odluciti za koji ¢e sustav implementirati mobilnu aplikaciju.
Napretkom tehnologije 1 pristupa izrade mobilnih aplikacija programeri imaju moguénost
kreiranja jedne mobilne aplikacije koja ¢e biti kompatibilna sa vise operacijskih sustava ¢ime
usteduju vrijeme i resurse potrebne za izradu. Svaka od ovih tehnologija ima zasebne prednosti
i nedostatke te je odluka odabira na samom programeru. Pristup koji omogucuje kompatibilnost
mobilne aplikacije na viSe operacijskih sustava naziva se viSe-platformski pristup.
Najpopularniji okviri za ovakav razvoj aplikacija su React Native i Flutter. Veliku popularnost
React Native moze zahvaliti i JavaScript programskom jeziku koji je u programerskom svijetu
vrlo popularan te je zbog toga logi¢niji izbor od Fluttera. Iako mobilne aplikacije kreirane vise-
platformskim pristupom nisu jednako dobre kao i izvorne aplikacije vjeruje se da ¢e one i u

buducnosti privlaciti paznju programerima.

Tijekom izrade rada moZe se izdvojiti zaklju€ak kako odabrano React Native okruZenje moze
biti primjereno za poucavanje zbog toga $to se temelji na poucavanju od konkretnog prema

apstraktnom.
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