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1. UVOD

Priprema hrane oduvijek je bila dio svakodnevice ve¢ine ljudi. Za mnoge, kuhanje, osim nuzne
aktivnosti za odrzavanje Zivota, predstavlja izvor kreativnosti i zadovoljstva. Ono je takoder
znanost koja ukljucuje povezivanje sastojaka, u odredenim koli¢inama i omjerima kako bi se
postigli to¢no odredeni okusi. Pohrana recepata je klju¢an element u ocuvanju ove umjetnosti

koja se prenosi generacijama.

Davno su se recepti pohranjivali na komadiée papira, u biljeznice, neki su se i urezivali u
kuhinjske elemente. No, rukopis izblijedi, papir se pokida ili zagubi te je vidljivo da su svi ti
prijasnji oblici pohrane na neki nacin kratkotrajni. Takoder, koliko je kuhanje znanost, toliko
je 1 umjetnost te je svaciji ukus razli¢it. Ljudi su skloni eksperimentiranju i prilagodavanju
recepata, a nije prakti¢no ¢uvati 10 papira za 10 varijacija svakog recepta ili krizati prijasnje

napisan tekst kako bi se negdje na rub papira upisao novi.

Napretkom tehnologije otvorila su se vrata novim moguénostima pohrane recepata na siguran
i dugotrajan nacin. Izrade aplikacija za pohranu recepata omogucile su unos recepata u baze
podataka kako bi oni bili dostupni za pregled na vise razli¢itih uredaja te bez obzira na njihovu
starost. Takoder je moguce spremati recepte uz odgovarajuce slike Sto olakSava pretrazivanje
recepata unutar aplikacija. Pretraga je dodatno olakSana uvodenjem kategorizacije recepata.
Ovaj zavr$ni rad ¢e se usredotoCiti na razvoj 1 implementaciju Android aplikacije za
personaliziranu 1 jednostavnu pohranu recepata. Cilj je razviti aplikaciju koja omogucuje
korisnicima jednostavan unos sastojaka i postupka pripreme za recept te ostalih bitnih
informacija kao §to su vrijeme pripreme i energetska vrijednost obroka. Razvijena aplikacija
omogucuje 1 jednostavnu 1 personaliziranu kategorizaciju recepata te filtriranje prema istima

te generiranje tjednog plana ishrane prema Zeljenim kategorijama.
1.1. Zadatak zavrSnog rada

Izraditi mobilnu aplikaciju koja bi korisnicima omogucila personaliziranu organizaciju i
pohranu recepata. Potrebno je omoguciti unos novog recepta, filtriranje po korisnicki

kreiranim kategorijama te generiranje plana ishrane.



2. PREGLED POSTOJECIH RJESENJA

Buduéi da je kuhanje svakodnevica veéine ljudi, postoje ve¢ mnoge aplikacije za pohranu,
otkrivanje i stvaranje recepata. TrziSte ovakvih aplikacija dominiraju poznata imena
prehrambenih mreza koja su prethodno bili poznati u ¢asopisima ili prema drugim mreznim
sadrzajima te su svoje usluge odlucili sazeti u mobilnu aplikaciju. Takoder postoje manje

poznate aplikacije neovisnih programera koje nude sli¢na rjeSenja.

Cesta pojava u pregledanim aplikacijama je otkljudavanje potrebnih usluga pla¢anjem unutar
aplikacije, jednokratno ili preko mjesecne pretplate. Neke od aplikacija takoder nude
moguénosti pregleda recepata koje su objavili drugi korisnici te time proSiruju bazu dostupnih
recepata svakog korisnika. Aplikacije pregledane u nastavku su prisutne na trzi$tu te pruzaju

uvid u razlicita rjeSenja funkcionalnosti i pristupa korisnicima.
2.1. Recipe Keeper

Prvo istrazeno rjesenje je aplikacija Recipe Keeper ¢ije je sucelje prikazano slikom 2.1.
@ Recipe Keeper + Q

All recipes (7) ~

COURSES CATEGORIES FAVORITES RECENT

Il @

Slika 2.1. Prikaz izgleda aplikacije Recipe Keeper, preuzeto s

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.tudorspan.recipekeeper

Prema [1] aplikacija nudi unos novih recepata ru¢no ili preko mreznog linka na stranicu na
kojoj se nalazi recept. Takoder omogucava naknadno uredivanje recepta, kreiranje plana
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prehrane ru¢nim odabirom recepata i stvaranje popisa za kupovinu. Uz navedeno, aplikacija
nudi moguénost stvaranja vlastite kuharice pomocu ve¢ unesenih recepata u svrhu kreiranja
dokumenta koji se moze dijeliti bilo kojim putem. Dok Recipe Keeper ima opciju stvaranja
plana prehrane, nedostaje moguénost nasumicne generacije koja ¢e biti implementirana u

ovom radu.
2.2. Side Chef

Iduca istrazena aplikacija je Side Chef. Prema [2], ova se aplikacija viSe orijentira na dijeljenje
recepata s drugim korisnicima. Takoder ima funkcije dodavanja vlastitih recepata rucno ili
putem mrezne veze te prilikom stvaranja recepata korisnici imaju moguénost uciniti recept
privatnim ili javnim pri ¢emu ¢e dobiti vezu koju mogu podijeliti s drugima. Iako Side Chef
ima razne opcije za unos recepata, koraci pripreme unose se kao jedan tekst, dok ¢e aplikacija
ovog rada omoguciti unoSenje koraka u obliku zasebnih stavki. U istom unosu takoder ne
postoje opcije za unos vremena pripreme i nutritivnih vrijednosti te ¢e iste biti implementirane

u ovom radu.

30min

*h ko
Teriyaki Chicken

E3 ADD 11 INGREDIENTS

Mush Madness

FORYOU

Slika 2.2. Prikaz izgleda aplikacije Side Chef, preuzeto s

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sidechef.sidechef




2.3.Tasty

Sljedeca istrazena aplikacija je Tasty. Tasty je prehrambeni blog koji je kroz godine prikupio
puno pratitelja te su na njihov zahtjev odlucili napraviti aplikaciju. Aplikacija je postavljena
kao blog za hranu. Prema [3], korisnici mogu pretrazivati objavljene recepte, komentirati i
spremati recepte, medutim ne postoji opcija za unos vlastitog recepta. Tasty je takoder uveo
opciju koriStenja umjetne inteligencije pri potrazi za idu¢im receptom prema zahtjevima
korisnika. Ovaj ¢e se rad osvrnuti na nedostatak unosa vlastitog recepta te ¢e isti biti

omogucen u razvijenoj aplikaciji.

Meet Botatouille!
Discover the perfect meal anytime. Just ask A.l.

What're you thinking for your
3 next meal?

Q

WELCOME TO

Here’s what we
recommend for you!

Creamy Chicken One Bowl
Penne Pasta Chocolate Chip
Banana Bread

I o
Slika 2.3. Prikaz izgleda aplikacije Tasty, preuzeto s

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.buzzfeed.tasty

2.4. Idejno rjesenje vlastite aplikacije za pohranu recepata

Prethodno navedene aplikacije i jo§ mnoge druge na trzistu su motivirale razvoj ove aplikacije.
Korisnik ¢e mo¢i unositi vlastite recepte i za njih bitne informacije, mo¢i ¢e recepte dijeliti u
kategorije koje ¢e biti moguce pretrazivati. Razlika u odnosu na ostala sli¢na rjeSenja je Sto
ova aplikacija nudi moguénost unosa 1 drugih informacija o receptu poput vremena pripreme,
nutritivne vrijednosti te vlastite ocjene recepta. U poglavlju 4 je objaSnjena implementacija

navedenih funkcionalnost, a u poglavlju 5 je rad istih prikazan pomoc¢u same aplikacije.



3. OPIS KORISTENIH TEHNOLOGIJA

Razvoj Android aplikacije zahtijeva koriStenje razlicitih tehnologija 1 alata koji omogucuju
implementaciju raznovrsnih funkcionalnosti, dizajna 1 performansi. Ovo ¢e poglavlje detaljno
predstaviti sve tehnologije koje su koristene tijekom razvoja aplikacije, kako bi bila osigurana
njezina uc¢inkovitost, pouzdanost i pristupacnost korisnicima. Naglasak poglavlja biti ¢e na
opisu razvojnih okvira, programskih jezika te baze podataka. Bit ¢e pruzen jasan uvid u
tehni¢ku osnovu aplikacije, objasnjavajuci kako svaka od ovih komponenti doprinosi ukupnoj

kvaliteti i funkcionalnosti krajnjeg proizvoda.
3.1. Android Studio

Prema [4] Android Studio je integrirano razvojno okruzenje (IDE) koje Google nudi za razvoj
aplikacija za Android operativni sustav. Temeljen na IntelliJ IDEA platformi, Android Studio
pruza alate za razvoj, testiranje 1 otklanjanje pogreSaka Android aplikacija. Sadrzi bogat skup
funkcionalnosti, ukljucujuéi urediva¢ koda s pametnim nadopunama, vizualni uredivac za
izradu korisni¢kog sucelja, emulator za testiranje aplikacija na razli¢itim uredajima te alat za
upravljanje projektima i verzijama. Android Studio takoder podrzava integraciju s alatima kao

Sto su Gradle za automatizaciju izgradnje aplikacija.
3.2. Kotlin

Prema [5] Kotlin je moderan, staticki tipiziran programski jezik koji je razvio JetBrains, a
koristi se prvenstveno za razvoj Android aplikacija. Dizajniran je tako da programeri mogu
koristiti Kotlin i Java kod unutar istog projekta. Kotlin je postao sluzbeni jezik za Android

razvoj 2017. godine, kada ga je Google sluzbeno podrzao kao alternativu Javi.

Kotlin se isti¢e po svojoj jednostavnosti 1 ¢itljivosti, smanjujuci koli¢inu "obimnog" koda koji
je Cesto potreban u Javi. Nudi mnoge napredne znacajke, kao S§to su lambda funkcije,
ekstenzijske funkcije, null-sigurnost, i korutine za asinkrono programiranje, $to olakSava
pisanje sigurnijeg 1 ucinkovitijeg koda. Lambda funkcije omogucéuju pisanje kratkih izraza
koji direktno definiraju ponaSanje bez potrebe eksplicitne deklaracije metoda. Ekstenzijske
funkcije omogucuju programerima prosirenje funkcionalnosti postojecih klasa bez koristenja
nasljedivanja ili dizajnerskih obrazaca sa slicnom ulogom. Null-sigurnost znacajno smanjuje
mogucnost pojave "null pointer" iznimaka, a pomoc¢u korutina moguce je pisati kod koji se

ponasa sekvencijalno, ali se izvrSava asinkrono.



3.2.1. Jetpack Compose

Prema [6], Jetpack Compose je moderni alat za izradu korisnickih sucelja (eng. User Interface,
UI) za Android aplikacije, razvijen od strane Google-a. Za razliku od tradicionalnog nacina
razvoja Android sucelja koji koristi XML za definiranje izgleda, Jetpack Compose omogucuje
izradu UI komponenata pomocu Kotlin koda. Ovaj pristup koristi deklarativni stil
programiranja, gdje se opisuje kako bi korisnicko sucelje trebalo izgledati na temelju
trenutnog stanja aplikacije, a framework automatski upravlja promjenama stanja i

osvjezavanjem sucelja.

Osnovni gradivni element Jetpack Composea su @Composable funkcije koje omogucuju
modularno 1 ponovljivo kreiranje Ul komponenti. Jetpack Compose takoder podrzava
moderne prakse kao §to su reaktivho programiranje i jednosmjerni tokovi podataka, $to

olakSava upravljanje stanjem i poboljSava odrzavanje koda.

Dodatno, alat dolazi s podrSskom za teme i prilagodene stilove, omogucujuci razvoj
konzistentnog izgleda aplikacija. Jetpack Compose je optimiziran za performanse i ukljucuje
znacajke poput lijenog ucitavanja, $to poboljsava ucinkovitost pri radu s velikim skupovima

podataka.
3.3. Firebase — Firestore Database

Firebase je platforma koja programerima pruza razne vrste podrSke za backend
funkcionalnosti kao $to su pohrana podataka, autentifikacija korisnika, slanje obavijesti i
analiza podataka pri razvijanju aplikacija. Prema [7], najpoznatiji, a samim time i naj¢esce
koristeni Firebase alati su njihove baze podataka. Firestore Database 1 Realtime Database obje
korisnicima pruzaju dobru organiziranost i pohranu podataka, skalabilnost te brzu upotrebu

upita. Za potrebe ovog projekta koristi se Firestore Database.
3.4. Figma

Prema [8], Figma je cloud-based alat za dizajn i suradnju koji se koristi za izradu korisnickih
sucelja (UI) 1 korisnickog iskustva (UX). Omogucuje dizajnerima da kreiraju, prototipiraju i
dijele dizajne u stvarnom vremenu, Sto olakSava suradnju medu timovima, bez obzira na

njihovu fizicku lokaciju.

Figma pruza mocan skup alata za dizajn, ukljucujuéi alate za vektorsku grafiku, uredivanje

boja, tipografiju i kreiranje sloZzenih komponenata koje se mogu ponovno koristiti. Takoder



podrzava prototipiranje, Sto omogucuje dizajnerima da izrade interaktivne prototipove kako

bi testirali korisnicko iskustvo prije nego §to se dizajn implementira.



4. IMPLEMENTACIJA APLIKACIJE

Implementacija Android aplikacije predstavlja kljucni dio razvoja, gdje se ideje i dizajnerski
koncepti pretvaraju u funkcionalan softver. U ovom poglavlju detaljno ¢e biti opisan postupak
implementacije aplikacije, korak po korak. Obraditi ¢e se glavne komponente sustava,
ukljucujuéi arhitekturu aplikacije, podatkovne slojeve te korisnicko sucelje. Cilj ovog
poglavlja je pruziti sveobuhvatan pregled tehnickih aspekata razvoja aplikacije, te omoguciti

dublje razumijevanje procesa koji su doveli do stvaranja kona¢nog proizvoda.
4.1. Baza podataka

Kao §to je prethodno spomenuto, za izradu ove aplikacije koristena je Firestore Database baza
podataka. Ovo je dokumentno-orijentirana baza podataka, Sto znac¢i da podaci nisu
organizirani u tablice od redova i stupaca. Umjesto toga, podaci su organizirani u dokumente
koji se potom grupiraju u kolekcije. Svaki dokument ima svoju jedinstvenu oznaku te se mora
nalaziti unutar neke kolekcije. Unutar dokumenata moguce je unijeti jednostavna polja poput
tekstualnih polja, a i1 slozenije strukture poput lista. Takoder, dokument moze sadrzavati

ugnijezdene kolekcije i dokumente [7].

Recipe Realm ~

Cloud Firestore  ad«daiabase [E Ask Gemini how to get started with Firestore

Data  Rules Indexes  Usage | % Extensions

Panelview  Querybuilder 3

& More in Google Cloud ~

qRZPCg1TD
cument + Start collection
kQTv7qRZPCg1TD + Add field

“Dinner”

userid: "7AQmA4x3zLCQBIBNStZedkjGC2772"

Slika 4.1. Prikaz sucelja Firebase baze podataka



Na slici 4.1 nalazi se prikaz baze podataka ove aplikacije. Kolekcija ,,categories™ sadrzi
dokumente kategorija za recepte. Svaki taj dokument sastoji se od zapisa jedinstvene oznake
korisnika te imena kategorije. Kolekcija ,,recipes sadrzi dokumente s detaljima o svakom

pojedinom receptu.

Slika 4.3. Klasa Category

Slike 4.2 1 4.3 prikazuju modele klasa Recipe 1 Category koji odgovaraju strukturi dokumenata
koji se nalaze u bazi podataka. Klasa Recipe sastoji se od jedinstvene identifikacijske oznake,
naslova recepta, slike, popisa sastojaka i koraka pripreme, kalorija, vremena potrebnog za
pripremu, ocjene, kategorije kojoj recept pripada i jedinstvene oznake korisnika. Sva polja su
znakovni nizovi osim sastojaka 1 koraka pripreme koji su liste znakovnih nizova.
Klasa Category se sastoji od imena kategorije 1 jedinstvene oznake korisnika od kojih su oba

polja znakovni nizovi.
4.2. Registracija korisnika

Za registraciju 1 autentifikaciju korisnika koristen je alat kojeg pruza Firebase. Kao metoda
prijavljivanja u aplikaciju odabrana je ,,Email/Password* metoda koja zahtijeva unos adrese

elektronicke poste te proizvoljne lozinke.



Q Search by email address, phone number, or user UID Add user C

Identifier Providers Created Signed In User UID

dorja.poz il.com Aug

Rows per page:

Slika 4.4. Prikaz sucelja Firebase autentifikacijskog alata

Na slici 4.4 moguce je vidjeti sucelje alata iz kojeg je moguce iscitati adresu elektronicke
poste svakog korisnika, datum kreiranja racuna, datum zadnje prijave u aplikaciju te
jedinstvenu oznaku korisnika. Alat takoder omoguéuje ru¢no dodavanje korisnika te njihovo
pretrazivanje prema adresi elektronicke poste, mobilnom broju ili jedinstvenoj oznaci

korisnika.
4.3. Arhitektura mobilne aplikacije

Za izradu dobro strukturirane aplikacije postoje obrasci i tehnike koje je potrebno slijediti.
Prema [9], jedna od najpopularnijih mobilnih arhitektura u posljednje vrijeme je MVVM
arhitektura, odnosno Model-View-ViewModel arhitektura. Ona dijeli aplikaciju u 3 dijela:
Model, View 1 ViewModel. Pojednostavljeno, dio Model predstavlja podatke, dio View
predstavlja vizualnu reprezentaciju podataka, a dio ViewModel je posrednik izmedu Modela i

View-a.

Model je Cista klasa koja je u potpunosti neovisna o vizualnim prikazima ili bilo kojim drugim

komponentama aplikacije. Njena je uloga upravljati podacima i poslovnom logikom.

View upravlja korisnickim suceljem aplikacije. Njegova je uloga prikazati podatke koje dobiva
od ViewModel-a te ViewModel-u proslijediti reakcije 1 zahtjeve korisnika na daljnje

obradivanje.

ViewModel je klju¢an dio ove arhitekture. Cesto se opisuje kao most izmedu Model-a i View-
a zbog svoje uloge u njihovom povezivanju. On je odgovoran za pripremanje podataka koje
¢e View pokazati te za odgovore na korisni¢ke radnje kao $to su pritisak gumba ili unos

podataka.
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4.4.7Z.asloni

Aplikacija je podijeljena na zaslone; svaki zaslon ima svoje korisnicko sucelje te je povezan
s drugim zaslonima pomocu navigacijskih elemenata. U nastavku ¢e biti objasnjen svaki

zaslon aplikacije te njegova implementacija i1 funkcionalnosti.
4.4.1.Registracija i prijavljivanje

Kao §to je prethodno spomenuto, za proces registracije i prijave korisnika koristi se alat za
autentifikaciju kojeg pruza Firebase. On je predstavljen pomocu ViewModel-a pod nazivom
AuthViewModel koji je prikazan na slici 4.5. Ova klasa je odgovorna za upravljanje

registracijom, prijavom i odjavom korisnika te spremanje korisnickih podataka.

Slika 4.5. Klasa AuthViewModel

Prvi zaslon koji se prikazuje korisniku je zaslon za registraciju. Na njemu se nalaze dva polja
za unos teksta, predvidena za unos e-mail adrese i lozinke. Ispod polja za unos nalaze se dva
gumba, jedan oznacen s ,,Register te drugi oznacen s ,,I already have an account®. Pritiskom
na gumb ,,Register poziva se funkcija registerUser() iz AuthViewModel klase. Zatim se
poziva funkcija createUserWithEmailAndPassword() koju pruza Firebase te je odgovorna za
stvaranje novog korisnika u Firebase bazi korisnika te ukoliko je registracija uspjesna,

korisnika se prosljeduje na zaslon za prijavu.
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Svako usmjerivanje na drugi zaslon odvija se pomoc¢u funkcije Navigation() ¢iji je dio
prikazan na slici 4.6. Cijela funkcija se sastoji od mnogo funkcija od kojih je svaka odgovorna
za usmjeravanje na odredeni zaslon. Pomoc¢u NavHost komponente odreduje se pocetni zaslon
te composable() funkcija s rutom ,,register usmjerava korisnika na zaslon za registraciju pri
otvaranju aplikacije. Na slici 4.6 je vidljivo kako funkcija onRegisterSuccess() pomocu
navController-a i njegove funkcije navigate() usmjerava korisnika na sljedeci zaslon s rutom

,login®,

Ukoliko korisnik ve¢ ima ra¢un, moze pritisnuti gumb ,,I already have an account™ te odmah

biti preusmjeren na zaslon za prijavu.

Slika 4.6. Pocetak funkcije Navigation()

Zaslon za prijavljivanje je vrlo sli¢an zaslonu za registraciju. Korisniku su predstavljena dva
polja za unos te gumb oznacen s ,,Login“. Nakon unosa ispravnih podataka, pritiskom na
gumb poziva se funkcija loginUser() iz authViewModel-a te koristi Firebase funkciju
signinWithEmailAndPassword() za prijavljivanje korisnika. Na uspje$nu provjeru podataka,

korisnika se usmjerava na glavni zaslon za pregledavanje recepata.
4.4.2.Zaslon sa svim receptima

Recipes Screen je glavni zaslon na kojem korisnici mogu pregledavati recepte. Sastoji se od
tri gumba koji vode na druge zaslone, polja za pretrazivanje, padajuceg izbornika za filtriranje
recepata te prikaza saZetih informacija o receptima. Pri samom vrhu zaslona se nalazi gumb

za odjavu s racuna.

12



Prvi prvom otvaranju ovog zaslona klasa RecipeViewModel, vidljiva na slici 4.7, koja
predstavlja ViewModel komponentu mobilne arhitekture ove aplikacije, vr$i dohvacanje
instance baze podataka te postavljanje svih drugih varijabli potrebnih za ispravan rad

aplikacije.

efuth.c

fetchDatabaseData()

fetchDatabaseData(){

Slika 4.7. Klasa RecipeViewModel

Na samom pocetku izvodi se funkcija init() koja dohvaca podatke iz baze podataka te sprema
podatke o receptima u varijablu recipeData i podatke o kategorijama u categoryList. Pri
dohvacdanju podataka, takoder se vrsi filtriranje prema jedinstvenoj oznaci korisnika tako da

svaki korisnik dobije samo one recepte koje je sam unio.
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Na zaslonu se nalaze tri gumba pomocu kojih korisnik pristupa ostalim zaslonima. Oznaceni
sus: ,,Add new recipe‘ koji korisnika vodi na zaslon na kojem moze dodati novi recept, ,,Add
new category* koji korisnika vodi na zaslon koji mu omogucava unos nove kategorije za
recepte te ,,Generate meal plan® koji korisnika usmjerava na zaslon na kojem moze generirati

plan recepata.

Na zaslonu je zatim moguce vidjeti polje za pretrazivanje pomocu kojeg korisnik moze

pretrazivati recepte prema nazivu.

Na slikama 4.8. 1 4.9. nalazi se SearchBar() funkcija kojom je implementirano polje za
pretrazivanje. Koristi se TextField komponenta za unos teksta te se promatra varijabla
searchQuery(). Na promjenu varijable searchQuery varijabla showResults mijenja se iz stanja

»false® u ,,true” te time zapoc€inje provjera ,,if* uvjeta koji je naveden na slici 4.14.

Ukoliko je uvjet ispunjen, stvara se LazyColumn komponenta koja omogucuje vertikalno
pomicanje sadrzaja, a njezin sadrzaj ¢ine podaci iz matchingRecipes varijable. Na slici 4.13.
vidljivo je kako se sadrzaj ove varijable postavlja filtriranjem kroz recipeData. Za svaki recept
u recipeData provjerava se sadrzi li njegov naslov niz znakova od kojih se sastoji searchQuery
te se zatim naslovi rezultata koji odgovaraju pretrazi, odnosno sadrze searchQuery u svom
naslovu, ispisuju ispod polja za pretragu. Nakon klika na rezultat korisnika se preusmjerava

na zaslon koji sadrzi detalje o receptu.
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Slika 4.9. Nastavak funkcije SearchBar() — if uvjet
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Neposredno ispod polja za pretrazivanje nalazi se padajuéi izbornik koji omogucuje korisniku
filtriranje recepata prema kategoriji. Padaju¢i izbornik realiziran je funkcijom
DropdownMenu() koja se nalazi na slikama 4.10. i 4.11. Koristene su komponente
ExposedDropdownMenuBox 1 TextField za prikaz same kutije izbornika te
ExposedDropdownMenu i DropDownMenultem za prikaz sadrzaja padajuceg izbornika. Kao
Sto je vidljivo na slici 4.10. promatraju se dvije varijable; selectedCategory ¢ija je uloga
pamtiti odabranu kategoriju recepta koju je potrebno filtrirati iz svih recepata 1 expanded koja
upravlja stanjem padajuceg izbornika, odnosno time je li otvoren ili zatvoren. Klikom na
padajuci izbornik, on se otvara mijenjanjem stanja varijable expanded iz ,,false u ,,true® te se
prikazuju sve moguce opcije. Na slici 4.11. vidi se kako se sadrzaj izbornika filtrira iz popisa
kategorija koji je inicijaliziran u prethodno pokazanom RecipeViewModel-u. Prikazuju se sve
kategorije trenutnog korisnika te se klikom na jednu od kategorija zatvara padajuci izbornik i

poziva se funkcija filterRecipesByCategory().

imentalMaterial3Api::

Mer

Slika 4.10. Funkcija DropdownMenu()
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Slika 4.11. Nastavak funkcije DropdownMenu()

Funkcija filterRecipesByCategory() prikazana slikom 4.12. uzima predanu kategoriju te
provjerava o kojoj je kategoriji rijeC. Filtrirani recepti ¢e se spremiti kao popis recepata u
varijablu filteredRecipes. Kategorija ,,All* je kategorija koja se nalazi na racunu svakog
korisnika kako bi se mogli prikazati svi dostupni recepti te ukoliko je odabrana ta kategorija,
u varijablu filteredRecipes se spremaju svi postojeci recepti. Ukoliko je odabrana neka druga
kategorija iz svih recepata se filtriraju oni koji pripadaju tom korisniku i ¢ija je kategorija

jednaka odabranoj.

Slika 4.12. Funkcija filterRecipesByCategor()

Preostali dio zaslona koristi se za prikaz saZetih informacija o receptima pomocu kartica na
kojima se nalaze slika recepta, naslov te vrijeme pripreme, ocjena i koli¢ina kalorija. Kartice

su rasporedene u dva stupca te je na zaslonu omoguceno vertikalno pomicanje. Prikazani
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sadrzaj se uzima iz prethodno navedene varijable filteredRecipes. Klikom na karticu recepta

korisnika se usmjerava na zaslon s detaljima o receptu.
4.4.3. Dodavanje novog recepta i kategorije

Kao sto je prethodno navedeno, klikom na gumb ,,Add new recipe* korisnika se usmjerava na
zaslon za dodavanje novog recepta. Na samom vrhu ovog zaslona nalazi se gumb za povratak
na prethodni zaslon. Na zaslonu su potom vidljiva polja za unos informacija o novom receptu,
a definirana su unutar funkcije RecipelnputScreen(). Za sve informacije su definirane varijable
u koje ¢e se one pohraniti te su jo§ definirane i1 varijable potrebne za spremanje slike 1 za

upravljanje padaju¢im izbornikom. (Slika 4.13.)

nt ~emember { mu

Slika 4.13. Prikaz definiranih varijabli za rad funkcije RecipelnputScreen()

Polja za unos naslova recepta, kalorija, ocjene i vremena za pripremu su implementirana
pomocu komponente 7extField. Na slici 4.14. prikazan je primjer implementacije za naslov
recepta. Kao vrijednost se postavlja varijabla recipeName koja predstavlja naslov. Njena
pocetna vrijednost, kao 1 vrijednost ostalih polja implementiranih na ovaj nacin, je postavljena

na prazan znakovni niz te se njena vrijednost mijenja na unos teksta od strane korisnika.

Slika 4.14. Prikaz implementacije polja za unos naslova recepta
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Nakon ovih polja slijedi padajuci izbornik za odabir kategorije recepta koji radi na isti nacin
kao i prethodno objasnjeni padajuéi izbornik za filtriranje kategorija. Jedina razlika je §to
klikom na kategoriju u ovom izborniku se samo vrijednost varijable selectedCategory
postavlja na odabranu vrijednost te se ne dogada niSta nakon toga. Zatim slijede dva tekstualna
polja za unos sastojaka i koraka. U Recipe modelu su ove varijable kao popisi tekstualnih
nizova. Unutar funkcije RecipelnputScreen() definirane su dvije varijable koje sluze kao
privremeni spremnici za svaki pojedini sastojak odnosno korak pripreme. Ova dva polja su
implementirana pomoc¢u BasicTextField komponente prikazanoj na slici 4.15. Pomocu
postavki keyboardOptions 1 keyboardActions je moguée gumb za novi red na tipkovnici
promijeniti u gumb za potvrdu. Time se omogucuje dodavanje napisanog teksta u popis

sastojaka odnosno koraka pripreme.

Ldsempty()) {

Slika 4.15. Komponenta BasicTextField funkcije RecipelnputScreen()

Pritiskom gumba za potvrdu na tipkovnici poziva se funkcija addlngredient() prikazana
slikom koja dodaje vrijednost privremene varijable ingredient popisu sastojaka definiranom u
ViewModel-u ingredientList. Nakon dodavanja sastojka, on se prikazuje na dnu zaslona s
ikonom za uklanjanje pored zapisa. Klikom na ikonu za uklanjanje poziva se funkcija
removelngredients() te se taj sastojak uklanja iz popisa sastojaka. Funkcije s istim radnjama

definirane su i za popis koraka pripreme.
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Na zaslonu se zatim nalazi gumb za odabir slike recepta oznacen sa ,,Select Image®. Odabir
slike mogu¢ je zbog postavljene varijable imagePickerLauncher vidljive na slici 4.16. Image
Picker je alat koji omogucava korisniku da odabere sliku iz uredaja te se u ovom slucaju na
njegov poziv otvara sucelje koje prikazuje sve dostupne slike na uredaju. Funckija
rememberLauncherForActivityResult() zajedno s ActivityResultContracts. GetContent()
definira radnju dohvacdanja sadrzaja odnosno u ovom slucaju jedne datoteke koja ce

predstavljati recept.

Nakon odabira slike izvrSava se onResult() funkcija koja postavlja vrijednost varijable
selectedImageUri na jedinstveni identifikator resursa (eng. Unique Resource Identifier, URI).
Varijabla inputStream omogucuje aplikaciji da ¢&ita slikovnu datoteku te se pomocu
BitmapFactory.decodeStream() funkcije tok podataka slike pretvara u Bitmap format koji je
lakse citljiv format slike. Na posljetku se taj zapis pretvara u ImageBitmap format koji Jetpack

Compose koristi za prikazivanje slika.

nInputStream(it)

eam(stream) .osImageBitmap ()

Slika 4.16. Prikaz implementacije sucelja za izbor slika
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Pritisak na gumb pokrece opisani proces odabira slike, a nakon odabira, slika se prikazuje
ispod gumba. Prikaz slike implementiran je pomocu komponente /mage 1 prethodno

postavljene varjiable bitmap koja sadrzi podatke o slici. (Slika 4.17.)

Modifier.height(8.

i?.let {
let { bitmap ->

Slika 4.17. Implementacija gumba za odabir slike 1 prikaza odabrane slike

Spremanje napisanog recepta pokrece se pritiskom gumba ,,Save Recipe®. Klikom na gumb
provjerava se jesu li sva polja popunjena te se poziva funkcija saveRecipe() prikazana slikom
4.18. Funkcija saveRecipe() kao argumente prima podatke o naslovu recepta, kalorijama,
vremenu pripreme, sastojcima, ocjeni, kategoriji i slici recepta te funkcije u slucaju uspjesnog
odnosno neuspjesnog spremanja recepta. Kreira se mapa sa svim tim podacima te se oni
spremaju u bazu podataka u kolekciju recipes. Ukoliko dode do pogreSke funkcija vraca

poruku s informacijama o pogresci.

21



Slika 4.18. Funkcija saveRecipe()

Zaslonu za dodavanje kategorije pristupa se putem gumba ,,Add new category* sa zaslona sa
svim receptima. Na vrhu zaslona nalazi se prethodno objasnjena funkcija TopBar(), a ispod
nje nalazi se polje za unos teksta gdje korisnik moZe unijeti ime nove kategorije. Polje za unos
teksta implementirano je na isti nacin kao i polja za unos teksta na zaslonu za dodavanje novog
recepta. Spremanje nove kategorije potvrduje se pritiskom gumba ,,Save Category* koji na
pritisak poziva funkciju addCategory(). Ova je funkcija sli¢na funkciji saveRecipe() samo ima
manje argumenata. Stvara se mapa podataka od imena i jedinstvene oznake korisnika te se

sprema u bazu podataka unutar kolekcije categories.
4.4.4. Generiranje tjednog plana ishrane

Zaslonu za dodavanje kategorije pristupa se putem gumba ,,Generate meal plan* sa zaslona sa
svim receptima. Na vrhu zaslona nalazi se prethodno objasnjena funkcija TopBar(), a ispod
nje se nalazi 5 padajucih izbornika pomocu kojih korisnik bira iz kojih kategorija zeli
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generirati recepte. Padajuci izbornici implementirani su na isti na¢in kao padajuci izbornik iz
funkcije DropdownMenu() na slici 4.10. Za svaki izbornik potrebno je definirati posebnu
varijablu koja kontrolira njegovo stanje kako se izbornici ne bi istovremeno otvarali i
zatvarali. Korisnik moze odabrati jednu ili svih 5 kategorija, za svaku odabranu kategoriju se
odabire jedan recept. Proces generiranja nasumicnih recepata definiran je unutar funkcije
generateMealPlan() na slici 4.19. Svaki padajuéi izbornik postavlja stanje odgovarajuce
varijable selectedCategory te se zatim stvara lista filtriranih recepata za svaku kategoriju
koriste¢i metodu filter, koja vraca samo recepte koji pripadaju odgovarajucoj kategoriji.
Zatim, za svaku od filtriranih listi, bira se nasumicni recept, ako lista nije prazna, i dodaje se
u plan obroka. Na kraju, mealPlan sadrzi nasumic¢ne recepte iz odabranih kategorija, jedan

recept iz svake kategorije koja ima barem jedan recept.

pNOTNUTL { T

Slika 4.19. Funkcija generateMealPlan()

4.4.5. Detaljan prikaz recepta

Zaslonu na kojem se nalaze detaljne informacije o odabranom receptu pristupa se klikom na
karticu recepta ili na rezultat pretrage nakon koriStenja polja pretrazivanja. Podatak o kojem
se tocno receptu radi se predaje composable() funkciji unutar funkcije Navigation() u obliku

jedinstvene oznake recepta. ( Slika 4.20.)
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Slika 4.20. Composable() funkcija za navigaciju do zaslona s detaljima o receptu

Na zaslonu je prikazana slika recepta koju je korisnik odabrao sa svog uredaja te se na slici
nalazi naslov recepta. Ostatak zaslona je iskoriSten za prikaz popisa sastojaka i koraka

pripreme.
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5. KORISTENJE APLIKACIJE

Aplikacija za personaliziranu pohranu recepata ima nekoliko razli¢itih zaslona i
funkcionalnosti. Korisnici najprije moraju registrirati racun kako bi mogli koristiti aplikaciju.
Nakon registracije omogucen im je unos vlastitih recepata 1 njihova kategorizacija. Takoder
su im dostupne i druge funkcionalnosti poput filtriranja recepata prema kategoriji i generiranja
plana prehrane. U ovom ¢e poglavlju biti predstavljene sve funkcionalosti aplikacije 1 njihovo

koriStenje.
5.1. Zasloni za registraciju i prijavu

Prvi zaslon koji se otvara korisniku kada pokrene aplikaciju je zaslon za registraciju. Na slici
5.1 prikazan je izgled zaslona za registraciju. Korisnik u predvidena polja unosi adresu svoje
elektronicke poste 1 Zeljenu lozinku te klikom na gumb ,,Register* registrira racun. Ukoliko

ve¢ postoji racun s danom adresom, aplikacija informira korisnika.

da
Kecipe Realm

Email

| already have an account

Slika 5.1. Zaslon za registraciju

25



Nakon uspjesSne registracije korisnika se usmjerava na zaslon za prijavu. Ukoliko korisnik veé¢
ima racun, moze pritisnuti gumb ,,I already have an account™ i odmah biti usmjeren na
odgovarajuci zaslon. Prikaz zaslona za prijavu nalazi se na slici 5.2. Kao i na zaslonu za
registraciju, korisnik unosi adresu elektroni¢ke poste svog racuna te lozinku. Aplikacija ¢e

porukom obavijestiti korisnika ukoliko unese krivu lozinku.

dn
Kecipe Realm

Email

Slika 5.2. Zaslon za prijavu

Pritiskom na gumb ,,Login* izvodi se proces prijave i korisnika se prosljeduje na glavni zaslon

aplikacije sa svim receptima.

5.2. Zaslon za pregled svih recepata

Na slici 5.3. prikazan je glavni zaslon aplikacije. Na njemu se nalaze 3 gumba koja vode do
drugih zaslona. Pritiskom na prvi gumb korisnik odlazi na zaslon za dodavanje novog recepta,

pritiskom na drugi gumb se prikazuje zaslon za dodavanje nove kategorije, a posljednji gumb
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vodi korisnika na zaslon za generiranje plana prehrane. Na ovom je zaslonu takoder moguce
vidjeti sazete informacije o svim receptima u obliku informacijskih kartica na kojima se nalaze
slike recepata i osnovne informacije poput naziva, vremena pripreme, kalorija 1 ocjene.
Recepte je moguce filtrirati pomocu padajuceg izbornika odabirom kategorije ¢ije se recepte
zeli prikazati. Izgled rezultata pretrage prikazan je slikom 5.4. Ukoliko je teSko pronaéi neki
odredeni recept unutar kategorije, moguce ga je potraziti putem polja za pretragu po imenu

recepta. U gornjem desnom kutu zaslona nalazi se 1 gumb za odjavu s racuna.

dn
Recipe kealm

Y=

—

Search Recipes

Category
Lunch

H[g! dogs

00 e

150

Slika 5.3. Zaslon sa svim receptima
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Recipe kealm

Y=

Search Recipes
cr

CREAMY MUSHROOM GNOCCHI

CRISPY PAN-FRIED SESAME TOFU

" CREAMY MUSHROOM GNOCCHI

® @

410kesl  30Min o 47

o

Slika 5.4. Prikaz rezultata pretraZivanja

5.3. Zasloni za dodavanje novog recepta i kategorije

Sucelje zaslona za dodavanje novog recepta prije i nakon unosa informacija prikazan je slikom
5.5. Na zaslonu se nalaze 4 polja za unos teksta u koja korisnik unosi informacije o naslovu
recepta, vremenu pripreme, kalorijama i ocjeni. Kako bi recept bio pridruzen odredenoj
kategoriji, potrebno je istu odabrati pomocu padajuceg izbornika. Potom je potrebno unijeti

sastojke 1 korake pripreme ¢iji unos je omogucéen poljem za unos teksta te se svaki korak ili
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sastojak sprema pritiskom gumba za potvrdu na tipkovnici. Prilikom unosa sastojaka ili

koraka, moguce je iste ukloniti prije spremanja cijelog recepta pritiskom ikone za uklanjanje.

Recipe Title :{:t‘rl))(o;:(

Cooking Time g;or::v: Time

Calories ;Zl‘;ne«

Rating gdlmg

Category Cateqory

Select Category Silier .

Enter Ingredient

Enter Instruction

Save Recipe

Select Image

Ingredients:

Instructions:

Enter Ingredient

Enter Instruction

Save Recipe

Select Image

Ingredients:

Hot dogs

Buns

Mustard

Instructions:

Slika 5.5. Sucelje zaslona za dodavanje novog recepta

Sucelje za odabir fotografije koja ¢e se koristiti za recept te izgled zaslona nakon odabira slike

moguce je vidjeti na slici 5.6. Sucelje za odabir fotografije se otvara pritiskom na gumb

»Select Image* te fotografiju korisnik bira iz skupa svih slikovnih datoteka na svom uredaju.

U slucaju odabira krive slike, odabir je mogucée izmijeniti ponovnim pritiskom na gumb

»Select Image*.
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11:40 8 & XA 73%a

<

Recipe Title
Kung Pao Chicken

This app can only access the photos that you select

Category
Chicken v

m : Enter Ingredient

Enter Instruction

Select Image

[

CREAMY MUSHROOM :

GNOCCHI
e |

LA R
Slika 5.6. Prikaz sucelja za odabir slike i rezultat odabira

[ @) <

Zaslon za odabir kategorije prikazan je na slici 5.7. Na zaslonu se nalazi jedno polje za upis
teksta u koji korisnik unosi ime nove kategorije. Pritiskom na gumb ,,Save Category*
kategorija se sprema u bazu podataka unutar kolekcije categories. Nakon spremanja
kategorije, moguce je pohranjivati nove recepte u nju i filtrirati recepte iz te kategorije na

prethodnim zaslonima.
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Category Name

Save Category

Slika 5.7. Zaslon za dodavanje nove kategorije

5.4. Zaslon za detaljan prikaz recepta

Klik na karticu recepta ili rezultat prehrane vodi korisnika na zaslon ¢iji je primjer prikazan
na slici 5.8. Na zaslonu se nalazi naslov recepta te u vizualno odvojenim podruc¢jima se nalaze

popis sastojaka i popis koraka pripreme. Oba je podru¢ja moguce vertikalno pomicati.
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CREAMY MUSHROOM
GNOCCHI

INGREDIENTS

3 Tablespoons unsalted butter, divided

8 ounces baby portobello mushrooms, cleaned and sliced (about 3
heaping cups)

3 cloves garlic, minced

1 shallot, diced (about % cup)

Kosher salt to taste

2 Tablespoons flour

% cup dry white wine (we used a Chardonnay)

1 cup milk

% teaspoon around nutmeq

INSTRUCTIONS

Heat a large skillet over medium-high heat. Set aside 1 Tablespoon of
butter, then melt remaining butter in the hot skillet.

Add mushrooms and sauté for 5-6 minutes, stirring only occasionally,
until mushrooms have reduced in size and begun to brown.

Add shallot and garlic to skillet; stir to combine. Cook, stirring
occasionally, for 3-4 minutes until shallot is soft and translucent. Add
a generous pinch of kosher salt; stir to combine

Add remaining butter to skillet and let it melt, then add flour and stir to
combine. The flour will soak up any liquid in the pan and clump
together in a rough paste (this is your roux, which will thicken the
sauce). Cook for 30 seconds or so, until fragrant

Add white wine a little at a time, stirring constantly to break up any
lumps of flour,

Add milk, nutmeg, and a few turns of fresh cracked black pepper; stir

Slika 5.8. Zaslon s detaljnim informacijama o receptu
5.5. Zaslon za generiranje plana prehrane

Sucelje za zaslon za generiranje plana prehrane nalazi se na slici 5.9. Pomocu pet prikazanih
padajucih izbornika korisnik bira koje kategorije recepata zeli ukljuciti u generirani plan. Za
svaku odabranu kategoriju se bira jedan recept. Korisnik moZe odabrati istu kategoriju vise
puta te ¢e tako dobiti viSe recepata iz iste kategorije. Nije potrebno odabrati ni svih pet

kategorija, broj odabranih kategorija odreduje broj recepata koji ¢e se generirati.

32



Category 1 -
Category 2 v
Category 3 v
Category 4 v
Category 5 v

Generate Meal Plan

Slika 5.9. Zaslon za generiranje plana ishrane

Pritiskom gumba ,,Generate Meal Plan* zapocinje proces generiranja plana ishrane te se isti
prikazuje ispod gumba u obliku istih kartica koje se nalaze na glavnom zaslonu poredanih u

dva stupca. Sucelje zaslona nakon generiranja plana nalazi se na slici 5.10.
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Category 1

Chicken v
Category 2
Lunch e
Category 3
Lunch R
Category 4
Vegetarian Meals i
Category 5 v

Generate Meal Plan

c REAMY MUSHROOM GNOCCHI

® ® @

410keal  F0min o 4T

Zucchini and Feta fritters

G O ©

129 Wmn 4

Slika 5.10. Sucelje zaslona nakon generiranja plana ishrane

5.6. Vrednovanje funkcionalnosti aplikacije

U svrhu vrednovanja funkcionalnosti aplikacije provedena je anketa s ukupno 10 ispitanika.

Ispitanici su isprobali aplikaciju te su im nakon koriStenja postavljena sljedeca pitanja:

e Kako biste ocjenili jednostavnost koriStenja aplikacije na skali od 1 do 5
e Kako biste ocijenili funkcionalnost generiranja plana prehrane?

e Kako biste ocijenili preglednost prikaza recepata?

e Imate li prijedloge za poboljSanje aplikacije?

e Je li vam aplikacija omogucila jednostavno dodavanje i upravljanje receptima?
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Slike 5.11. 1 5.12. prikazuju rezultate odgovora na prva dva pitanja. Korisnici su uvelike
zadovoljni jednostavnoséu koristenja aplikacije te im se svidjela moguénost generiranja plana

prehrane.

Kako biste ocijenili jednostavnost koriStenja aplikacije
na skaliod 1 do 57

m]l =2 m3 m4 w5

Slika 5.11. Dijagram odgovora na prvo pitanje ankete

Kako biste ocijenili funkcionalnost generiranja
plana prehrane?

m]l "2 m3 4 m5

Slika 5.12. Dijagram odgovora na drugo pitanje ankete

Svi odgovori na trece pitanje bili su ocjenjeni s 5 te su svi ispitanici odgovorili s ,,Da“ na
posljednje pitanje. Ispitanici su prilikom odgovaranja na Cetvrto pitanje uz nedostatke
istaknuli iznimno zadovoljstvo s korisnickim suceljem. Nekoliko ispitanika je potvrdilo kako
su sve funkcionalnosti  jasno  prikazane 1  jednostavne za  koriStenje.
Na temelju provedenog korisni¢kog ispitivanja zakljueno je da aplikacija ispunjava sve
kljucne funkcionalnosti bez znacajnih greSaka. Ispitanici su istaknuli Zelju za moguénoscu
spremanja generiranih planova prehrane za buduce koriStenje te za dodavanjem vise kriterija
prema kojima se generira plan. Unato¢ ovim prijedlozima, op¢i dojam aplikacije je pozitivan
te su svi korisnici zadovoljni s dodavanjem 1 pretrazivanjem recepata te jednostavnoscu

koriStenja aplikacije.
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6. ZAKLJUCAK

Kuhanje je, neovisno o tome predstavlja 1i uzitak ili samo neophodnu radnju, i dalje
svakodnevna aktivnost za ve¢inu ljudi. Neki se sluze intuicijom, no mnogi se okre¢u gotovim
receptima koji ih lagano mogu dovesti do Zeljenog rezultata. Problem se pojavljuje u
spremanju i odrZzavanju recepata. Listanje gomile kuharica u potrazi za jednim receptom
postaje zamorno 1 neprakticno. Pojavljuje se potreba za nacinom ocuvanja recepata koji ne
zauzima puno prostora, omogucuje brzu i jednostavnu pretragu te daje jednake rezultate bez
obzira na prolaznost vremena. U pomo¢ ovom problemu dolaze mrezne stranice i mobilne
aplikacije Cija je svrha oCuvanje i1 lagana pretraga recepata. Na trziStu ve¢ postoje rjeSenja
poput aplikacija Tasty, Side Chef'i Recipe Keeper koje omogucuju unos, spremanje i pretragu
recepata. Cilj razvoja ove aplikacije je nadopuniti nedostatke navedenih aplikacija
omogucujucéi korisnicima opcije za unos vise informacija o svojim receptima te eliminiranje

potrebe za odluc¢ivanjem o budu¢im jelima uvodenjem nasumic¢ne generacije plana prehrane.

Aplikacija razvijena u ovom radu ispunjava sve prethodno navedene zahtjeve. Omoguceni su
jednostavan 1 brz unos, pretraga i pregled recepata te je time svakom korisniku omoguéeno
stvaranje vlastite personalizirane baze recepata. Jednostavna je za koriStenje 1 prikladna za

bilo koga tko stvara recepte ili Zeli stvoriti svoju jedinstvenu biblioteku recepata.

Za izradu aplikacije koriSteno je razvojno okruZenje Android Studio te je koriSten programski
jezik Kotlin. Za izradu korisnickog sucelja koriSten je deklarativni okvir Jetpack Compose.
Korisni¢ko sucelje je jednostavno i intuitivno za koriStenje. Funkcionalnost aplikacije je

testirana 1 prikazana.

Provedeno je korisnic¢ko ispitivanje kojim je zakljueno da aplikacija ispunjava potrebe
korisnika te je utvrdeno opce zadovoljstvo korisnickim suceljem 1 jednostavnos¢u koristenja.
Ispitivanjem je takoder zaklju€eno da postoji prostor za poboljSanje aplikacije proSirenjem
funkcionalnosti generiranja plana dodavanjem razli¢itih kriterija za generaciju te dodavanjem

mogucénosti spremanja plana.

Ovim radom razvijena je Android aplikacija za rjeSavanje svakodnevnog problema kuhanja
olakSavanjem pohrane i pregleda recepata. Omogucen je jednostavan unos recepata te
generiranje plana prehrane. Na temelju povratne informacije ispitanih korisnika zakljuceno je

da je cilj aplikacije uspjeSno ostvaren uz prostor za poboljsanje.
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SAZETAK

S obzirom na sve brzi tempo zivota, mobilne aplikacije pomazu ljudima u snalazenju u
uzurbanosti zivota, a u njih se ubrajaju i aplikacije za pohranu recepata koje ¢ine proces
kuhanja bezbolnijim za one koji ga ne vole i ugodnijim za one koji ve¢ u njemu uzivaju. Na
trziStu postoje razne aplikacije koje omogucuju pohranu 1 dijeljenje recepata, a neke koriste
umjetnu inteligenciju za otkrivanje novih recepata ili nude kreiranje popisa za kupovinu. Ipak,
mnoge od njih ne omogucuju unos vaznih detalja poput nutritivnih vrijednosti i vremena
pripreme. Aplikacija ovog rada razvijena je u razvojnom okruzenju Android Studio uz
programski jezik Kotlin, deklarativni okvir Jetpack Compose za dizajn korisnickog sucelja,
koristi MVVM strukturu te Firebase za pohranu podataka. Ukljucuje funkcionalnosti kao §to
su detaljan unos recepata, pregled i pretraga, kategorizacija i nasumicno generiranje plana
prehrane. Testiranjem na grupi od deset ispitanika pokazano je da su glavni ciljevi aplikacije

zadovoljeni uz moguénost naknadnih poboljSanja.

Klju¢ne rijei: Android aplikacija, kategorizacija recepata, personalizirana pohrana, pregled

recepata

40



ABSTRACT

Given the increasingly fast pace of life, mobile applications help people navigate the hustle
and bustle of everyday life. Among these are recipe storage apps, which make the cooking
process less burdensome for those who don’t enjoy it and more enjoyable for those who do.
There are various apps on the market that allow users to store and share recipes, with some
even using artificial intelligence to discover new recipes or offer the creation of shopping lists.
However, many of these apps lack the ability to input important details like nutritional values
and preparation times. The application presented in this work was developed in Android
Studio using the Kotlin programming language and the Jetpack Compose framework for Ul
design. It employs the MVVM architecture and uses Firebase for data storage. The app
includes features such as detailed recipe input, viewing and searching, categorization, and
random meal plan generation. Testing with a group of ten participants showed that the main

goals of the app were met, with potential for future improvements.

Keywords: Android application, recipe categorization, personalized storage, recipe viewing
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PRILOZI

1. Programski kod mobilne aplikacije dostupan na:

https://gitlab.com/dorja.pozder/recipe-realm (posljednje azurirano: 24.8.2024)
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