gﬁ#ﬁ Zbornik radova Fakulteta tehniékih nauka, Novi Sad

UDK: 004.9
DOI: https://doi.org/10.24867/20BE25Cvetkov

MOBILNA APLIKACIJA ZA PROMOCIJU TURISTICKIH SADRZAJA
MOBILE APPLICATION FOR TOURISTIC PROMOTION
Isidora Cvetkov, Fakultet tehnickih nauka, Novi Sad

Oblast - ELEKTORTEHNIKA I RACUNARSTVO

Kratak sadrzaj - U radu je predstavljena
implementacija mobilne aplikacije za promociju
turistickih sadrzaja. Rad takode opisuje razvoj Android
aplikacije, kao i njemu prakticnu primenu u svrhu
turistickih promocija odredenih lokacija. Funkcionalnost
i nacin implementacije su detaljno opisani u samom radu.
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Abstract — This paper presents the implementation of a
mobile application for the promotion of tourist content.
This paper also describes the development of the Android
application, as well as its practical application for the
purpose of tourist promotions of certain locations. The
functionality and implementation method are described in
detail in the paper.
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1. UvOD

Sve brzim razvojem mobilnih uredaja i mobilne aplikacije
beleze sve veci broj instalacija za razlicite potrebe poCevsi
od aplikacija koje sluze isklju¢ivo za zabavu, zatim
aplikacije informisanja, svakodnevnog poslovanja i
ostale. Zbog svoje dostupnosti, kao i zbog rasta broja
prodatih mobilnih uredaja na kojima se izvrSavaju i
jednostavnosti  koris¢enja, mobilne aplikacije beleze
znaCajan rast primene i u razli¢itim podrucjima
turistiCkog poslovanja. Mobilne aplikacije predstavljaju
programsku podrsku za pametne telefone, tablet racunare
i druge mobilne uredaje. Turisticke aplikacije imaju vise
uloga, njihova primena je veoma Sirokog spektra. Neke od
uloga turistickih aplikacija jesu da zamenjuju turistiCkog
vodi¢a, zatim agencije za rezervaciju smestaja, Karti,
iznajmljivanje automobila, takode mogu biti vodi¢i za
kupovinu, navigacija, prevodilac, sluzbe servisa kao §to
su vremenska prognoza, red voznje, kursna lista i jo$
mnogo toga. Svrha turistickih aplikacije jeste da se na
najlaks§i moguéi nacin isplanira putovanje ili obilazak,
kako bi se pomoglo korisniku. Takode je bitno naglasiti
da korisnici, prolazeci kroz sve cikluse putovanja, koriste
svoje mobilne telefone tako S$to istrazuju, rezervisu,
fotografiSu i snimaju odredene destinacije. Zahvaljujuci
turistickim aplikacijam, korisnik moze lakSe pronaci
zeljenu destinaciju, informirati se o zeljenim sadrzajima
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na toj destinaciji i jo§ dosta toga. Mobilne aplikacije pos-
tale su jedan od bitnijih marketinskih alata u razvoju i
promociji turizma, pa tako imaju promotivnu ulogu u
brojnim destinacijama i turisti¢kim preduze¢ima [1, 2].
Kada je re¢ o aplikaciji koja je razvijena kao deo ovog
rada ona predstavlja turisticki vodi¢ 1 korisnicima
omogucava pronalazenje mesta u okolini i dodatne
informacije o istim.

Tehnologije koje su koris¢ene za razvoj ove aplikacije su
pre svega Android operativni sistem, jedan od vode¢ih
operativnih sistema na trziStu mobilnih uredaja. Kao
razvojno okruzenje koris¢en je Android Studio i
programski jezik Java, koris¢ene su Google mape, takode
koris¢en je i GIMP (engl. GNU Image Manipulation
Program) za obradu slika u aplikaciji i izradu logoa
aplikacija. Detaljno o tehnologijama i kori$¢enju
aplikacije pisano je u poglavljima u nastavku.

2. ANDROID OPERATIVNI SISTEM

Android je operativni sistem otvorenog koda, zashovan na
Linux na sistemu. Napravljen je za veliki spektar
mobilnih uredaja. Android je trenutno najrasprostranjeniji
operativni sistem za mobilne telefone, prilagoden je tako
da se moze koristiti na veéini mobilnih urdaja, takode
ukljuéujuéi pored mobilnih telefona, i tablet racunare,
laptop raCunate, smartbook raGunare, Citate elektronskih
knjiga i ruéne satove [3][4]. Sam korisni¢ki interfejs
Androida je zasnovan na direktnoj manipulaciji objektima
na ekranu, koriS¢enjem ulaza u vidu dodira koji
odgovaraju pokretima u realnom svetu kao S$to su
prevlacenje, pritiskanje, zumiranje (engl. Pinching), kao i
unos teksta pomocu virtuelne tastature.

2.1. Arhitektura Android operativnog sistema

Najbolji naCin za razumevanje Android operativnog
sistema je prikaz njegovog rasClanjenja na sekcije i
slojeve. Android je grubo podeljen na Sest sekcija i pet
slojeva [3] . Linux jezgro predstavlja osnovu Android
sistema. Ovaj sloj sadrzi sve drajvere uredaja definisane
na niskom nivou za razli¢ite hardverske komponente
svakog pojedinaénog Android uredaja. Apstraktni sloj
hardvera (engl. Hardware abstraction layer — skr. HAL) —
definiSe standardni interfejs koji omogucava koris¢enje
hardverskih komponenti uredaja na viSem nivou pomocu
Java APl (engl. Application Programming Interface)
okvira. APl je aplikacioni porgramski interfejs koji
definiSe naCine na koje aplikacije mogu da zahtevaju
usluge od operativnog sistema ili biblioteka. Biblioteke
sadrze klju¢ne komponente i servise Android sistema, kao
Sto su ART (Android okruzenje za izvrSavanje) i HAL
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(Apstraktni sloj hardvera) napisane u izvornom kodu koji
za izvrSavanje traze biblioteke napisane u C/C++
programskom jeziku. Operativni sistem Android pruza
okvir Java API za koris¢enje nativnih biblioteka u
aplikacijama. Na primer, biblioteka WebKit obezbeduje
funkcije koje se odnose na pregledanje veb sadrzaja ili
biblioteka SQLite koja obezbeduje podrsku za koris¢enje
baza podataka. Android okruzenje za izvrSavanje (engl.
ART) nalazi se na istom nivou kao i biblioteke,
obezbeduje skup osnovnih biblioteka koje programerima
omogucavaju da piSu Android aplikacije koris¢enjem
programskog jezika Java. Radni okvir apikacija (Java API
okvir) predstavlja celokupan skup funkcionalnosti
Android sistema preko vise API okvira napisanih u Java
programskom jeziku. Dok skup API okvira ¢ini gradivne
jedinice potrebne za kreiranje aplikacija za Android
sistem, pojednostavljivanjem ponovnog kori$¢enja
jezgarnih servisa i sistemskih komponenti.

2.2. Karakteristike Android aplikacija

Android aplikacije uglavno su pisane u programskom
jeziku Java. Prevedeni Java kod zajedno sa svim
podacima i datotekama resursa potrebnim za aplikaciju se
arhivira u datoteku sa ekstenzijom .apk. Ova datoteka
sluzi za distribuciju i instaliranje aplikacija na mobilnim
uredajima. Datoteku Kkorisnici preuzimaju na svoje
uredaje. Kod koji se nalazi u jednoj .apk datoteci smatra
se jednom aplikacijom [3]. Svaka aplikacija zivi
nezavisno od drugih, odnosno sistem svaku aplikaciju
izvrSava u posebnom procesu. Android sistem pocinje
proces kada bilo koji deo koda aplikacije treba da se izvrsi
i iskljucuje proces kada vise nije potreban. Svaki proces
ima svoju specijalnu Java virtualnu masinu — ART, pa
kod aplikacije radi u izolaciji od kodova svih ostalih
aplikacija. Svakoj aplikaciji je dodeljen jedinstveni 1D
korisnika. Dozvole su postavljene tako da su datoteke
aplikacije vidljive jedino samoj aplikaciji, iako postoje
nacini kako se datoteke mogu izvoziti i u druge aplikacije.

2.3. Osnovne kategorije

Sve Android aplikacije se mogu podeliti na vise razli¢itih
kategorija. Medutim, veéina aplikacija se moze svrstati u
jednu od slede¢ih kategorija [3][5] :

e  Aktivnost koja se izvrSava je u prvom planu (engl.
Foreground activity) — aplikacija bez pozadinske
aktivnosti. U ovu vrstu aplikacija se ubrajaju igre
i mape. Kad su izvan fokusa aplikacije ove vrste
se uglavnom privremeno zaustavljaju.

e Pozadinska usluga (engl. Background service) —
aplikacije su ogranicene interakcije sa korisnikom
koje se uglavnom izvrSavaju u pozadini. Ovoj
vrsti aplikacija pripadaju apikacije za upravljanje
dolaznim pozivima.

e Aktivnosti sa prekidima - aplikacije koje
podrazumevaju odredeni stepen interakcije sa
korisnikom, ali se uglavnom odvijaju u pozadini.

2.4. Java

Java je objektno-orjentisan programski jezik zasnivan na
klasama dizajniran sa ciljem da ima S$to manje zavisnosti
od implementacije. Jezik je opSte namene namenjen
programerima aplikacija sa ciljem da pisu kod jednom, a
pokre¢u bilo gde (engl. Write once, run anywhare — skr.

WORA), s§to zna¢i da se kompajlirani Java kod moze
pokretati na svim platformama koje podrzavaju Javu bez
potrebe za ponovnom kompilacijom. Java aplikacije se
obicno kompajliraju u bajt kod koji se moze pokrenuti na
bilo kojoj Java virtuelnoj masini (skr. JVM) bez obzira na
osnovnu racunarsku arhitekturu. Pored toga, Java jezik
ima sintaksu sli¢nu jezicima C i C++, dizajniran je tako
da bude nezavisan od platforme i sa pojednostavljenim
upravljanjem memorijom. Java pripada skupu visih
programskih jezika i danas je uz Kotlin najpopularniji
jezik za razvoj Android aplikacija [8][9], za razvoj ove
aplikacije koriscen je Java programski jezik.

3. KOMPONENTE | STRUKTURA APLIKACIJE

Prilikom razvoja aplikacije koriS¢ene su komponente
opisane u nastavku ovog poglavlja, kako bi se omogucio
laksi i brzi razvoj aplikacije, kao i bolje fukncionalnosti.

3.1. Google Maps API

Google Maps API omogucéava koris¢enje Google Maps
servisa na Android platformi, prikaz mape, rukovanje
kamerom, pomeranje, zumiranje mape, postavljanje
oznaka, linija, poligona na mapi itd. [7].

Implementacija Google mapa se odvija u nekoliko koraka.
Prvi korak je preuzimanje Google Play Service SDK
(engl. Software Development Kit), zatim preuzimanje
klju¢a za koris¢enje Google Maps API-a, unoSenje
vrednosti klju¢a u AndroidMainfest.xml, deklarisati mapu
kao pogled u odgovaraju¢em rasporedu | na kraju
definisati aktivnost koja prikazuje raspored. Kada je re¢ o
tipovima Google Mapa koje se mogu koristiti postoje:
normal — uobicajna autokarta, hybrid — satelitski snimak
na kome su vidljivi i putevi, satellite — satelitski snimak,
terrain — topografska karta i non — bez plocica. U okviru
aplikacije implementirana terrain tj. topografska karta.

3.2. SQL ite baza podataka

Android aplikacije mogu da koriste ugraden sistem za

upravljanje bazama podataka — SQLite. Za razliku od

veéine sistema za upravljanje bazama podataka, SQLite se

izvrS8ava u istom procesu kao i aplikacija koja koristi

njegove usluge. Obezbeduje referencijalni integritet i

omogucava rad u transakcijama. Za pravljenje, izmenu i

otvaranje baze podataka koristi se SQLiteOpenHelper

klasa i potrebno je implementirati neke od sledecih

metoda:

e void onCreate (SQLiteDatabase database),

e void onOpen (SQLiteDatabase database),

e void onUpgrade (SQLiteDatabase database, int
old_ver, int new_ver),

e void onDowngrade (SQLiteDatabase database, int
old_ver, int new_ver).

SQLite je relacioni sistem upravljanja bazama podataka
(skr. RDBMS — engl. Relational Database Managment
System) koji se nalazi u C biblioteci. Za razliku od
mnogih drugih sistema za upravljanje bazama podataka,
SQLite nije mehanizam baze podataka Kklijent-server.
Umesto toga, on je ugraden u krajnji program. SQLite je
kompatibilan sa ACID (atomic, consistent, isolated,
durable) i primenjuje ve¢inu SQL standarda, uglavnom



prate¢i [6]. SQLite je popularan izbor kao ugradeni
softver za baze podataka za lokalno tj. Kklijentsko
skladiStenje u aplikacionom softveru kao S$to su veb
pregledaci ili mobilne aplikacije. Veze se za mnoge
programske jezike.

Glavne znacajne karakteristike SQLite baze kao i razlozi
njenog kori$éenja pri razvoju aplikacije su:

e Transakcije funkcionisu po principu ACID (atomic,
consistent, isolated, durable). Podaci otaju postojani
pri padu sistema ili nestanku elektriéne energije.

e Nulta  Kkonfiguracija ~ nema  potrebu za
prilagodavanjem i administracijom.

e Podrzava ve¢inu SQL-92 standarda.

o Cela baza smestena u jednoj datoteci na disku.

e Podaci iz baze podataka se mogu slobodno deliti
izmedu vi$e racunara.

e Podrzava nekoliko terabajta velike baze i nekoliko
gigabajta velike nizove podataka.

e Brza izvedba standardnih operacija od ostalih
popularnih baza podataka.

3.3. Android Mainfest datoteka

Svaki projekat mora da sadrzi AndroidManifest.xml
datoteku, sa tac¢no tim nazivom. Ova datoteka pruza
osnovne podatke o aplikaciji alatima za prevodenje i
kompajliranje, operativnom sistemu i Google Play
prodavnici. Uglavnom se Android Manifest datoteka
kreira automatski pri kreiranju projekta i nalazi se u
korenom direktorijumu. U toku razvoja ova datoteka se
moze menjati automatski ili po potrebi od strane
programera.

3.4. Struktura aplikacije

Android projekat u svojoj strukturi sadrzi nekoliko
foldera i fajlova, a neki od njih su:

e src— koji sadrzi .java fajlove projekta. U src fajlu
se nalaziti sav kod aplikacije,

e Android biblioteka — ovaj folder sadrzi jedan
android.jar fajl, koji sadrzi biblioteke klasa koje su
potrebne za Android aplikaciju,

e gen — sadrzi R.java fajl. On predstavlja generisani
fajl koji referencira sve resurse koji se nalaze u
projektu,

e assets — ovaj folder sadrzi resurse koje aplikacija
koristi, neki od njih su HTML fajlovi, baze
podataka i ostali,

e res— ovaj folder sadrzi sve resurse koji se koriste
u aplikaciji. Takode, sadrzi nekoliko drugih
podfoldera, a to su drawable, layout i values,

e AndroidManifest.xml — je manifest fajl Android
aplikacije. Ovde su registrovane sve aktivnosti koje
aplikacija ima, kao i svi servisi, takode definisane
su permisije koje su potrebne aplikaciji.

3.5. Komponente aplikacije
Za razliku od veéine aplikacija drugih operativnim
sistemima, aplikacije Android sistema nemaju samo jednu

pokretnu tadku. Sto konkretno zna¢i da nemaju samo
jednu main() funkciju [3].

Sto se ti¢e osnovnih komponenti koje ¢ine jednu Android
aplikaciju postoji njih Getiri, a to su:

e Aktivnosti  (engl. Activity) — predstavlja
komponentu aplikacije koja se uglavnom
poistovecuje sa jednim konkretnim prozorom
aplikacije u kojem korisnik moze izvrSavati
odredenu radnju. Aplikacija moZe da sadrzati jednu
ili viSe definisanih aktivnosti, pri ¢emu je jedna od
aktivnosti uvek definisana kao primarna aktivnost.
lako vise aktivnosti stvara jedan kompaktni
korisnicki interfejs treba imati na umu da su one
medusobno nezavisne jedna od druge. Svaka
aktivnost implementira se kao posebna klasa koja
nasleduje klasu Activity, te je i sama odgovorna za
¢uvanje svog stanja u zivotnom ciklusu aplikacije.

e Namera (engl. Intent) — su poruke Kkoje
omogucéavaju  komponentama  aplikacije da
zahtevaju funkcionalnost od drugih komponenti.
Omoguc¢avaju komunikaciju sa komponentama iz
iste aplikacije, ali i komponentama drugih
aplikacija. Namera je u osnovi pasivna struktura
podataka koja sadrzi apstraktni opis akcije.

e Usluga (engl. Service) — predstavlja proces bez
vidljive korisni¢ke interakcije. S tim da usluga
nema korisnicki interfejs, ona nije vezana za sam
zivotni ciklus neke aktivnosti. Uglavnom se
izvrSava u pozadini za nedefinisani period
vremena. Usluge se koriste za ponavljajuée i
potencijalno dugacke operacije, kao Sto su
preuzimanje sa interneta, proveru novih podataka,
obradu podataka, azuriranje dobavljaca sadrzaja i
sli¢no. Svaka usluga nasleduje klasu Service.

e Prijemnik (engl. BroodcastReceiver) — sluzi kako
bi prihvatio poruke koje mogu slati druge
aplikacije ili ¢ak sam sistem. Te poruke mogu da
idu od sistemskih dogadaja kao Sto je ukljucivanje
telefona ili kraj preuzimanja podataka sa interneta.

e Dobavlja¢ sadrzaja (engl. Content Providers) —
pomaze aplikaciji prilikom pristupa sopstvenim
podacima, podacima drugih aplikacija i prilikom
deljenja podataka sa drugim aplikacijama. Oni su
standardni interfejs koji povezuje podatke iz
jednog procesa sa kodom koji se izvrSava u
drugom procesu i nasleduju klasu ContentProvider.
Svaka Android aplikacija ne mora sadrzati sve

navedene komponente, isto tako moze sadrzati i neke
druge komponente koje ovde nisu navedene.

4. IMPLEMENTACIJA APLIKACIJE ZA
PROMOCIJU TURISTICKIH SADRZAJA

U ovom poglavlju bi¢e re¢i o samoj funkcionalnosti
aplikacije, organizaciji i glavnim karakteristikama
aplikacije

4.1. Pregled i organizacija aplikacije

Android projekati su organizovani po paketima koji su
smesteni unutar jednog glavnog paketa koji uglavnom
ima naziv isti kao i sama aplikacija. Medutim, fajlovi koji
se ne nalaze unutar njega su skripte i fajlovi koji se
koriste za pokretanje aplikacije, kao i druge uvezene
biblioteke i moduli.



4.2. Modeli podataka aplikacije

Model podataka koriS¢en tokom razvijanja aplikacje je
zadovoljava funkcionalnosti implementirane aplikacije.
Kao $to je u predhodnom delu nagralSeno aplikacija
koristi SQLite ugradenu bazu podataka za cuvanje
podataka o svim turistickim atrakcijama. Model ove baze
sadrzi sledece tabele: Korisnik (Id, Ime, Prezime, Broj,
Grad, Email, Lozinka), Lokacija (1d, Grad, Naziv, Adresa,
Lokacija, Opis, Slika) i Slika (Id, 1d_Lokacije, Path,
Naziv). Svaka lokacija moze imati viSe slika koje su
vezane za nju, dok svaka slika koja se nalazi u bazi moze
pripadati samo jednoj lokaciji.

4.3. Opis funkcionalnosti aplikacije

TuristiCka aplikacija namenjena je korisnicima koji Zele
da blize istraze mesta u svojoj okolini, kao i da pogledaju
Sta od turistickih atrakcija mogu posetiti. Pre pokretanja
aplikacije neophodno je da korisnik ukljuciti GPS (engl.
Global Positioning System) kako bi se osigurao ispravan
rad aplikacije, prac¢enje korisnicke lokacije u realnom
vremenu i preuzimanje ispravnih informacija. Nakon
pokretanja aplikacije korisniku ée se prikazati ekran sa
prijavom na kom moZe uneti svoju e-mail adresu i
lozinku. UnoSenjem ispravnih podataka, email adrese i
lozinke korisnik se prijavljuje u aplikaciju i nakon toga
mu se na ekranu pojavljuje ekran sa glavnim meniem na
kome ima opcije koje aplikacija nudi. Ukoliko korisnik
nema kreiran nalog mora se registrovati kako bi pristupio
aplikaciji. U slucaju registracije korisnika pojavice se
ekran sa poljima za registraciju koja korisnik mora
popuniti. Aplikacija izbacuje validacione poruke o
greSkama za sva polja, na primer ukoliko korisnik unese
e-mail adresu u pogresnom formatu. Takode registrovanje
korisnika nije moguée ukoliko korisnik nije popunio sva
polja, ali i ukoliko neko od polja nije popunjeno validnim
podacima, na primer ukoliko korisnik unese e-mail adresu
koja nije u validnom formatu registracija nece biti
moguéa, ukoliko umesto slova u poljima koja su
tekstualnog formata unese brojeve. Nakon uspesne
registracije korisniku se takode kao i nakon prijavljivanja
otvara prozor pocetnog ekrana aplikacije. Opcije koje
korisnik vidi na svom pocetnom ekranu nakon prijave su:
mapa — omogucava prikaz svih turistickih atrakcija koje
korisnik moZe posetiti u svojoj okolini, takode prikazuje i
trenutnu lokaciju na kojoj se korinisk nalazi, detalji —
prikaz u okviru kog korisnik moze videti sve informacije
vezane ze odredenu lokaciju, kamera — pokretanje kamere
korisnikovog telefona, lista lokacija — prikaz liste koja
sadrzi lokacije koje se nalaze u okolini korisnika,
podesavanja — opcije sa podeSavanjima aplikacije,
korisnicki profil — prikaz detalja svog korisni¢kog profila i
korisnicke slike — opcija koja otvara galeriju slika koje je
korisnik napravio.

5. ZAKLJUCAK

Trziste pametnih mobilnih telefona i tableta je u kons-
tantom porastu, dok prisustvo konkurencije sve vise do-
vodi do usavrSavanja i poboljSanja performansi navedenih
uredaja. Virtuelna, augmentovana realnost, veStacka
inteligencija, grafi¢ki zahtevne video igre, turizam samo
su neka od polja gde su mobilni uredaji nasli svoju

primenu. Raznovrsnost uredaja, svakodnevni napredak
pametnih telefona, kao i broj korisnika u velikoj meri
uslovljavaju izmene u samom Android operativnom siste-
mu i procesu razvoja aplikacije. Programerima su na ras-
polaganju nove metode i moguénosti za implementaciju u
aplikacijama, ali se i povecava potrebno znanje kako bi
razvijana aplikacija pratila trendove napretka tehnologije.
Korisnicki interfejs predstavlja sistem sa kojim korisnici
intereguju sa aplikacijom, predstavlja jako bitan deo pri
razvoju aplikacije.

Dobro definisan i funkcionalan korisnicki interfejs dopri-
nosi boljoj prihvaéenosti i ve¢em zadovoljstvu izmedu
korisnika i aplikacije. Glavni doprinos ovog rada je blize
upoznavanje sa principima, pravilima, konceptima, ali i
tehnologijama koje su potrebne za definisanje. Sve ovo je
ostvareno kroz upoznavanje sa Andoroid operativnim sis-
temom, njegovom arhitekturom, osnovnim principima
programiranja korisnickog interfejsa, pregledom najnovi-
jih tehnologija, ali i kroz savete i preporuke date u radu.
Cilj implementacije Android aplikacije za turiste jeste
prikazivanje velikog broja turistickih mesta u korisniko-
voj okolini, kao i korisnih informacija koje turistima
mogu biti od znacaja pri odabiru i obilazenju Zeljenih
lokacija, pored toga aplikacija je veoma inutuitivna i laka
za koriS¢enje. Implementirana aplikacija se moze Kkoristiti
i u edukativne svrhe kao primer zbog odredenih metoda i
obrazaca koji su kori§¢eni u toku njenog razvoja. ldeja
aplikacije se moze razvijati u smeru AR vodica, ali i
unapredivanju trenutnih funkcionalnosti iste, kao i pove-
¢anja lokacija koje se mogu pratiti.
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