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Uvod

U modernom svijetu razvoja mobilnih aplikacija razvijanje efikasnih 1 skalabilnih rjeSenja
je klju¢no. Kako rastu korisni¢ka ocekivanja, tako raste i kompleksnost razvijenih rjeSenja.
Jedan od klju¢nih izazova s kojim se razvijatelji susrecu je zamjena koda korisnickih
sucelja, odnosno, planiranje azuriranja i kompromisi koje donosi situacija u kojoj korisnici

koriste razliite verzije mobilne aplikacije.

Ovaj rad je fokusiran na korisni¢ka sucelja pokretana od strane posluzitelja kod razvoja
mobilnih aplikacija ih usporeduje s tradicionalnim pristupom razvoju mobilnih aplikacija.
U prvom poglavlju je objaSnjeno Sto su korisnicka sucelja pokretana od strane posluzitelja,
Sto 1h razlikuje od tradicionalnih korisnickih sucelja na mobilnim aplikacijama, koje su

prednosti 1 nedostaci te Sto ih razlikuje od tradicionalnih sucelja u pogledu testiranja.

U drugom poglavlju je objaSnjeno funkcioniranje mobilnih aplikacija razvijenih u svrhu
testiranja mreznih parametara. Takoder, je pokazana konkretna implementacija 10S
mobilne aplikacije pokretane od strane posluzitelja. Spominje se 1 implementacija

podijeljenog testiranja te dinamika zamjene koda koji pokrece korisnic¢ko sucelje.

U tre¢em poglavlju je objasnjena metodologija mjerenja mreznih parametara, prikazani su 1

komentirani dobiveni rezultati.



1. KorisniCka sucelja pokretana od strane

posluzitelja

U ovom poglavlju je objasnjeno $to su korisni¢ka sucelja pokretana od strane posluzitelja
(eng. Server Driven User Interfaces, skr. SDUI) te su usporedena s korisnickim suceljima

koja su implementirana tradicionalnim pristupom.

1.1. Tradicionalni pristup razvoju mobilnih aplikacijama

Mobilne aplikacije su programi namijenjeni za pokretanje na pametnim telefonima i
tabletima. Razvoj mobilne aplikacije, u tradicionalnom smislu, podrazumijeva kontrolu
aplikacije nad mobilnim su¢eljem. Takav pristup omogucava korisnicko sucelje koje ima
zadovoljavajuée performanse, animacije i odgovara zahtjevima i standardima platforme na

kojoj se nalazi.

Definicija korisnickog sucelja se nalazi na uredaju, a podaci se nalaze na posluzitelju.
Nakon dohvacéanja podataka s posluzitelja, definicija korisnickog sucelja se puni podacima

1 prikazuje korisniku.

Posto se definicija korisnickog sucelja nalazi na uredaju, za izmjenu korisnickog sucelja ili
funkcionalnosti aplikacije je potrebno napraviti azuriranje aplikacije. AZzuriranje aplikacije
podrazumijeva podizanje nove verzije na platformu zaduzenu za distribuciju aplikacije (na
10S operacijskom sustavu je to App Store, a na Android operacijskom sustavu je to
Trgovina Play). Nakon podizanja nove verzije, vlasnik platforme provodi pregled nove
verzije kako bi se uvjerio da odgovara pravilima i smjernicama platforme, a zadrzava

pravo odbiti, odnosno pustiti novu verziju u opticaj.

Trajanje pregleda varira od platforme, ali nove verzije najcesce iziskuju 1 do 3 dana [1], s
tim da App Store ima opciju uzurbanog pregleda [2] u situacijama kada su potrebne hitne
zakrpe ili kada je promjena bitna radi nekog tempiranog dogadanja. Bitno je naglasiti da
Apple zadrzava pravo ne odraditi zurni pregled u svakoj situaciji. Kada se radi o
sigurnosnim zakrpama ili o vremenski osjetljivim azuriranjima, vremenska odgoda koja

nastaje zbog pregleda je neprihvatljiva. Takoder, ako se otkrije greSka u radu aplikacije,



pozeljno je otkloniti §to prije kako bi se smanjio utjecaj na krajnjeg korisnika i sustav u
cjelini.

Nakon S$to platforma odobri distribuciju nove verzije aplikacije, dio korisnika ¢e se
automatski azurirati na novu verziju aplikacije, dio ¢e u nekom trenutku ruc¢no pokrenuti
azuriranje, a dio korisnika nikada nece azurirati mobilnu aplikaciju. U anketi iz 2016.
godine [3] je pokazano da 10 % korisnika nikada ne¢e azurirati mobilnu aplikaciju, a 38 %
¢e napraviti azuriranje onda kada im bude zgodno. Rasipanje korisnika po verzijama
aplikacije moze predstavljati problem jer posluzitelji moraju podrzavati sve prosle verzije
zahtjeva kako bi aplikacije mogle raditi bez greSaka. Kako bi zaobisli taj problem,
razvijatelji aplikacija uvode zaslon za prisilno azuriranje (eng. force update screen) koji
onemogucava koriStenje aplikacije dok se ne napravi azuriranje. lako cest obrazac,
korisnika tjera na akciju azuriranja, Sto moze dovesti do prestanka koristenja aplikacije kod

dijela korisnika.

1.2. SDUI na primjeru web stranica

Dok se kod tradicionalnog nacina definicija korisnickog sucelja nalazi na uredaju, kod
SDUI pristupa ona se nalaze na posluzitelju, primjerice web stranice. Korisnik u
pregledniku upisuje URI web stranice, preglednik radi HTTP GET zahtjev te korisniku po
odgovoru prikazuje sucelje kako je definirano. Ako vlasnik web stranice Zeli napraviti
izmjenu, na posluzitelj podigne novu verziju, te korisnik sljede¢im posjetom web stranici

dobiva najnoviju verziju korisnickog sucelja.

Moderne web stranice, Cesto nazivane 1 web aplikacije, koje imaju dinamicke elemente
sucelja, ¢esto moraju komunicirati s jo$ jednim posluziteljem - podatkovnim. Podatkovni
posluzitelj je zaduZen za stvaranje, dohvacanje, azuriranje 1 brisanje podataka koje drzi u
bazi podataka kojoj se moze pristupiti jedino preko njega. Kada vlasnik web aplikacije
napravi promjenu u programskom kodu i podigne je na posluzitelj, korisnik takoder novom
posjetom dobiva najnoviju verziju web aplikacije te se samim time razvojni ciklus znatno

olaksava, jer svi korisnici koriste najnoviju verziju aplikacije.
Alat koji se koristi za prikaz korisni¢kog sucelja je najces¢e preglednik koji ne zna nista o
znacenju sucelja 1 podataka. Preglednik ,,zna* prikazati korisni¢ko sucelje dobiveno od

posluzitelja jer je napisano u dobro poznatom formatu — koriste¢i HTML, CSS, te reagirati



na korisnikove akcije kako je definirano unutar sucelja koriste¢i programski jezik

JavaScript.

1.3. SDUI kod mobilnih aplikacija

Kako bi se izbjegli problemi s azuriranjem aplikacija, neki vlasnici se odlucuju na prikaz
web stranica unutar aplikacije, koriste¢i komponente WKWebView [4] (10S)1iWebView
[5] (Android) za to posti¢i. Ovakve mobilne aplikacije se jo§ nazivaju i hibridne mobilne

aplikacije. Iako se ova opcija ¢ini primamljivom, ona ima nekoliko nedostataka.

Prvi veliki nedostatak je taj da korisnik zna da ne koristi izvornu aplikaciju (eng. native
app) koja je razvijena koriste¢i programski jezik te platforme, te samim time odudara od
ostatka aplikacija koje su napravljene izvorno za taj operacijski sustav. Radni okviri za
razvoj korisni¢kih sucelja omogucavaju uniformnost i intuitivnost aplikacijama koje ih
koriste, a poSto ih koristi ve¢ina aplikacija na zadanoj platformi, korisnici su naviknuti 1

ocekuju da ¢e se aplikacije slicno ponasati i sli¢no reagirati na njihove unose [6].

Drugi nedostatak su smanjene performanse. Moderni jezici za razvoj mobilnih aplikacija
podrzavaju viSedretvenost, dok JavaScript radi isklju¢ivo na jednoj dretvi. U pravilu to
znaci da ako je potrebno odraditi neku dugotrajnu operaciju, korisni¢ko sucelje ne moze

reagirati na korisnikove unose dok se ta operacija izvrSava.

Zbog toga se kod razvoja mobilnih aplikacija ugradnja web stranica najcesce koristi u
manjoj mjeri, ili samo privremeno dok se ne razvije rjeSenje u radnom okviru i
mogucnosti tradicionalnih razvoja (izvorne aplikacije) 1 dinami¢ne zamjene koda (web

stranice), a to je upravo SDUI.

Umyjesto da se u korisnicku aplikaciju ugraduju web stranice, ili da ona izravno komunicira
s podatkovnim posluziteljem, u sustav se dodaje dodatni posluzitelj — posluzitelj sucelja. U
mreZi on stoji izmedu mobilne aplikacije 1 posluzitelja te sluzi kao prevoditelj. Mobilna
aplikacija Salje zahtjeve posluzitelju sucelja i kada je potrebno korisnikove unose, a
posluzitelj odgovara s definicijom sucelja. Dobivena definicija sucelja je u veé
dogovorenom formatu 1 mobilna aplikacija je ,,zna“ prikazati, te ,,zna* reagirati na
definirane akcije. Trenutno ne postoji standardizirani na¢in definicije korisnickog sucelja

za mobilne aplikacije (kao $to je kod web stranica HTML 1 CSS). Razlike u komunikaciji



izmedu mobilne aplikacije koja je napravljena tradicionalnim pristupom i aplikacije koja je

napravljena pristupom SDUI je prikazana na Slika 1.1.

Tradicionalna mobilna aplikacija

Mobilna aplikacija Podatkovni posluzitel;
Zahtjev za podacima

3

Podaci

Prikaz sucelja

SDUI mobilna aplikacija

Mobilna aplikacija Posluzitelj sucelja Podatkovni posluZzitel;
Zahtjev za definicijom sucelja

3
>

Zahtjev za podacima

Podaci

Definicija sucelja

Prikaz sucelja

Slika 1.1 Razlika u sustavima izmedu klasi¢nog pristupa i SDUI-a

Iz slike komunikacije iznad je vidljivo da SDUI pristup zahtijeva dodatan zahtjev, Sto
intuitivno zna¢i da e trajanje zahtjeva biti vee. ViSe o mreZznim parametrima ¢e biti

napisano u 3. poglavlju.

Bitno je naglasiti da opseg pokretanja posluziteljem moze varirati, od manjeg dijela sucelja
(pr. promotivni dio sucelja) do cijele aplikacije. U mnogo aplikacija su ¢esto manji dijelovi
sucelja pokretani posluziteljem. Primjerice, marketinski tim u tvrtki zeli mo¢i mijenjati
promotivni transparent u dijelu korisni¢kog sucelja aplikacije bez da moraju upisivati
podatke u bazu ili pisati programski kod jer nisu dobri programeri. Moze im se na nekom
CMS-u (eng. content management system, hrv. sustav za upravljanje sadrzajem) definirati
dozvoljene elemente koje ¢e onda oni kroz graficko su€elje dodavati, izmjenjivati i brisati

po potrebi.



Ako je opseg SDUI-a potpuna mobilna aplikacija, korisniku se onda na uredaj dostavlja
mobilna aplikacija koja na sebi nema niSta osim funkcionalnosti potrebnih za prikaz
definicije sucelja 1 reagiranja na korisnikove unose. U tom smislu, SDUI mobilna
aplikacija je preglednik, ali s korisnickim suceljem razvijenim u programskom jeziku i
radnom okviru namijenjenom za tu platformu. Ako si razvijatelj Zeli olakSati posao, te ne
zeli razvijati dvije razli¢ite mobilne aplikacije za 10S 1 Android, moZe iskoristiti jednu od
tehnologija za razvoj na viSe platformi (eng. cross platform). Primjeri tehnologija za razvoj
na viSe platformi su Flutter [7], React Native [8] 1 Kotlin Multiplatform [9]. Ovaj rad je
fokusiran na aplikacije koje su u potpunosti pokretane posluziteljem, a prikazana aplikacija

1 programski kod su napravljeni za 10S.

Prvi korak razvoju SDUI aplikacije je definiranje elemenata grafickog sucelja koje ¢e
mobilna aplikacija podrZavati, jer za svaki element koji se Zeli naknadno podrzati se mora
napraviti aZzuriranje aplikacije, jednako kao 1 kod tradicionalnog pristupa. PoSto je rad
mobilne aplikacije 1 prikaz cijelog sucelja usko vezan uz posluzitelj sucelja, bitno je da u
ovom dijelu nema razlike, odnosno, da se definicija sucelja na mobilnoj aplikaciji 1 na

mobilnom sucelju izravno preslikavaju.

Posto se Cesto dogada da i10S 1 Android mobilne aplikacije dijele istog posluzitelja sucelja,
dobra praksa je da definicija sucelja bude neovisna o platformi. Razvijatelji svakih od
mobilnih aplikacija se zatim pobrinu da se definicije dobivene s posluzitelja koje su sad
izravno preslikane u objekte ili strukture na mobilnoj aplikaciji ispravno prikazuju, da
odgovaraju specifikaciji i dizajnu. Primjer odgovora s podatkovnog posluzitelja u kojem su
definirani podaci o jednom blogu su vidljivi na Slika 1.2. U bazi podataka je definirano da

svaki blog ima sljedeca svojstva:
e identifikacijski broj (1d)
e naslov(title)
e URL slike (imageUrl)
e opis(description)
e sadrzaj (content)
e datum izdavanja (createdAt)

e podatke o autoru (author)



"id": 1,

"title": "Python Basics",

"imageUrl":
"https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/9/94/Py
thon brongersmai%2C Brongersma%27s_short-
tailed python.jpg/1280px-

Python brongersmai%2C Brongersma%27s_short-
tailed python.jpg",

"description": "An introduction to Python programming for
beginners.",

"content": "Python is a beginner-friendly programming
language known for its simple syntax and versatility. It’s
widely used in web development, data analysis, and
automation, making it a top choice for both beginners and

experts.",

"createdAt": "2024-08-21T20:05:58.621344",
"author": {

"id": 1,

"username": "coder jane"

Slika 1.2 Odgovor s podatkovnog posluzitelja

Zadatak posluzitelja sucelja je pretvoriti odgovor s podatkovnog posluzitelja u definiciju

korisnickog sucelja (Slika 1.3). Iz odgovora s posluzitelja sucelja je vidljivo da su odabrani

podaci upakirani u definicije sucelja. Takoder, primjecuje se da je odgovor s podatkovnog

posluzitelja znatno manji, $to je i o¢ekivano s obzirom na koli¢inu podataka koju zahtijeva

definicija sucelja, ali viSe o tome u poglavlju 3.

{
"type": "VERTICAL LAYOUT",

"id": "blog-cell-1",

"action": {
"type": "PUSH",
"component": {
"type": "SCREEN",
"id": "blog-screen-1",
"title": "Python Basics",
"action": {
"type": "LOAD",



"path": "blogs/1"

}y

"component": {
"type": "SPINNER",
"id": "blog-loader-1"

by
"alignment": "LEADING",

"spacing": O,
"isScrollable": false,
"components": [

{

"type": "IMAGE",

"id": "blog-image-1",

"url":
"https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/9/94/Py
thon brongersmai%2C Brongersma%27s_short-
tailed python.jpg/1280px-

Python brongersmai%2C Brongersma%27s_short-tailed python.jpg"
}y

{
"type": "VERTICAL LAYOUT",

"id": "blog-details-1",
"style™: {

"horizontalPadding": 16
by

"alignment": "LEADING",
"spacing": 8,
"components": [
{
"type": "TEXT",

"id": "blog-title-1",

"style™: {
"font": "TITLE2"
by
"text": "Python Basics"
by
{
"type": "TEXT",
"id": "blog-description-1",



"style": {
"font": "SUBHEADLINE",
"opacity": 0.8,
"textAlignment": "LEADING"
}y

"text": "An introduction to Python programming for

beginners."

}

Slika 1.3 Odgovor s posluzitelja sucelja

Nakon $to su definicije sucelja izjednacene u programskim kodovima mobilne aplikacije 1
posluzitelja sucelja, 1 kada mobilna aplikacija ,,zna*“ kako ispravno prikazati definiciju
sucelja, te kako reagirati na korisnikove unose, mobilna aplikacija se moZe podignuti na
platformu za distribuciju mobilnih aplikacija, a posluzitelj sucelja na odabranu platformu

za pokretanje posluzitelja u oblaku (eng. cloud hosting platform).

Kada razvijatelj mobilne aplikacije Zeli promijeniti korisnicko sucelje, mora napraviti
izmjene na posluzitelju sucelja, jer je on zaduzen za pretvaranje podataka u definiciju
sucelja. Nakon $to je nova verzija koda podignuta na posluzitelj sucelja, korisnici mobilnih
aplikacija imaju pristup novoj verziji bez potrebe za azuriranjem aplikacije na svojim
uredajima, a vlasnik aplikacije ne mora gubiti vrijeme na provjeru od strane vlasnika
platforme niti mora raditi planove i kompromise zbog Cinjenice da dio korisnika koristi

staru verziju aplikacije.

1.4. Testiranje mobilnih aplikacija

U kontekstu mobilnih aplikacija ima nekoliko vrsta testiranja, ali ona koja se najvise
razlikuje je podijeljeno testiranje (eng. split testing, A/B testing) [10]. Podijeljeno testiranje
mobilnih aplikacija funkcionira tako da se korisnici podijele na dvije grupe — kontrolnu 1
eksperimentalnu, gdje eksperimentalna grupa dobije sadrzaj izmijenjen u odnosu na
kontrolnu grupu, primjerice drugaciju boju nekog elementa, donju ladicu (eng. sheer)
umjesto novog zaslona u navigaciji kroz aplikaciju, itd. Zatim se prate razlike u obrascima

koristenja aplikacije izmedu kontrolne grupe i1 eksperimentalne, te se na temelju zapazanja



donose odluke. Podijeljeno testiranje se takoder moze primijeniti u svrhu postupnog

uvodenja (eng. phased rollout) nove verzije korisnickog sucelja.

Kod implementacije podijeljenog testiranja u tradicionalnoj aplikaciji mogu se koristiti
znaCajke platforme za distribuciju mobilnih aplikacija. Takoder se moze raditi rucna
implementacija, gdje se u mobilnu aplikaciju prilikom obi¢nog azuriranja dostavljaju
razli¢ite definicije korisni¢kog sucelja, a odluka koju ¢e se prikazivati se donosi ili
odlukom nekog tre¢eg sustava, ili nekim od podataka koje mobilna aplikacija ve¢ dobiva

od posluzitelja.

SDUI znacdajno olakSava implementaciju podijeljenog testiranja poSto se odluka o
korisnickom sucelju koje se pokazuje korisniku svakako ne donosi na uredaju, stoga nema
potrebe za azuriranjem mobilne aplikacije. Primjerice, po jedinstvenom identifikatoru
korisnika ga se na posluzitelju sucelja moze strpati u kontrolnu ili eksperimentalnu grupu,
te mu se dostavljati druk¢ija definicija korisniCkog sucelja. U slu€aju da se razvijateljima
sucelja za eksperimentalnu grupu potkrala greska, ili je mjerenjem zadovoljstva zakljuc¢eno
da je kontrolno sucelje korisnicima draze, eksperimentalna verzija se moze ukloniti s
posluzitelja sucelja, te sljede¢im paljenjem mobilne aplikacije korisnik dobiva staru verziju

korisnickog sucelja koja je ispravno radila i s kojom je bio zadovoljniji.

1.5. Nedostaci SDUI-a

Iako ima izraZzene prednosti mobilnim aplikacijama razvijenim tradicionalnim pristupom,
SDUI ima 1 veliki nedostatak, a to je kompliciranija izvedba. Takoder, poSto sustav
zahtijeva dodatni posluzitelj, oCekivano je da troSkovi infrastrukture budu veéi nego kod
tradicionalnog pristupa. Mobilne aplikacije razvijene SDUI pristupom zahtijevaju drugaciji
mentalitet od mobilnih aplikacija razvijenih tradicionalnim pristupom, §to znaci da je
razvijateljima potrebno odredeno vrijeme prilagodbe. Posebna pozornost se mora posvetiti

radu aplikacije u situacijama kada je korisnik bez pristupa podatkovnoj mrezi.

Korisnik mora imati osje¢aj da koristi aplikaciju s korisnickim suceljem razvijenim na
tradicionalni nacin, §to zna¢i da integracija mobilne aplikacije s mogucénostima koje
razvojna platforma nudi moraju biti pomno razradene, viSe nego kod mobilnih aplikacija s
tradicionalnim pristupom korisnickim suceljima. To moze jako zakomplicirati situaciju, jer
za razliku od web stranica, gdje preglednici mogu izvrSavati dobiveni programski kod, kod

mobilnih aplikacija to nije dozvoljeno iz sigurnosnih razloga [11] [12].
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2. Implementacija SDUI-a

U ovom poglavlju je objasnjena mobilna aplikacija napravljena u svrhu testiranja veli¢ine
paketa 1 trajanja zahtjeva. Na konkretnim primjerima se pokazuje razlika izmedu mobilne
aplikacije razvijene s tradicionalnim pristupom korisnickim suceljima te mobilne aplikacije
razvijene SDUI pristupom. U potpoglavlju 2.4 je objasnjen mehanizam izmjene koda na

posluzitelju sucelja.

2.1. Testni slu€aj

Testni slucaj je aplikacija za pregledavanje tehnickih blogova. Nakon §to se mobilna
aplikacija pokrene korisniku se prikazuje lista blogova, a pritiskom na redak u listi se

prikazuje novi zaslon s potpunim podacima o blogu (Slika 2.1).

< Blogger

Blogger Python Basics

Your one stop shop for news, blogs and articles

An introduction to Python

Python Basics programming for beginners.

An introduction to Python programming coder_jane 21.08.2024., 20:05
for beginners.

Python is a beginner-friendly programming
language known for its simple syntax and
versatility. It's widely used in web development,
data analysis, and automation, making it a top
choice for both beginners and experts.

Slika 2.1 Izgled testne aplikacije
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Kod mobilne aplikacije s tradicionalnim pristupom korisni¢kim sucéeljima nakon pokretanja se radi
HTTP GET /blogs zahtjev na podatkovni posluzitelj. Podatkovni posluzitelj odgovara s listom
blogova koje mobilna aplikacija zatim prikazuje korisniku prema definiciji korisni¢kog sucelja koja

se nalazi u programskom kodu.

Kod SDUI-a, pokretanjem aplikacije se radi HTTP GET / zahtjev na posluzitelj sucelja.
Posluzitelj sucelja kao odgovor mobilnoj aplikaciji dostavlja definiciju pocetnog zaslona.
U definiciji poCetnog zaslona se nalazi akcija koja radi HTTP GET /blogs zahtjev na
posluzitelj sucelja, koji odgovara s definicijom sucelja koja prikazuje listu blogova vec
popunjenu s podacima o blogovima. Pritiskom na neki od blogova u listi se prikazuju

detalji tog bloga.

Navigacija na ekran s detaljima bloga je u SDUI mobilnoj aplikaciji omogucena je
akcijom. Postoje dva pristupa za prikaz detalja o blogu — slanje definicije zaslona o detalju
blogova prilikom prethodnog zaslona i lijeno ucitavanje (eng. lazy loading). Lijeno
ucitavanje funkcionira tako da se ucitavaju samo trenutno neophodni podaci u svrhu
smanjivanja trajanja i1 veli¢ine zahtjeva [13]. Akcije se Salju u definiciji sucelja u JSON
formatu (Slika 2.2).
{
"type" H "PUSH",
"component": {
"type": "SCREEN",
"id": "blog-screen-1",
"title": "Python Basics",
"action": {
"type" H "LOAD" ,
"path": "blogs/1"
by

"component": {
"type": "SPINNER",
"id": "blog-loader-1"

Slika 2.2 Definicija akcije u odgovoru s posluzitelja sucelja

Akcija tipa PUSH na novom zaslonu prikazuje sucelje definirano u svojstvu component.

Akcija tipa LOAD radi HTTP GET zahtjev na putu definiranom u svojstvu path, a zatim

12



kada dobije odgovor prikazuje dobivenu definiciju sucelja. Kod odgovora bez lijenog

ucitavanja nema ugnijezdene akcije tipa LOAD (Slika 2.3), stoga nema novih zahtjeva

prema posluzitelju sucelja, ve¢ se u prvom odgovoru Salje definicija zaslona s detaljima

bloga. Ocigledno je da ¢e to povecati veliCinu paketa u inicijalnom odgovoru, a samim

time bi trebalo 1 odgoditi prvi prikaz liste blogova korisniku, stoga treba pazljivo prouciti

potrebe 1 prioritete razvijatelja mobilne aplikacije, te donijeti odluke koje ¢e omoguditi

najvece korisnicko zadovoljstvo.

"type": "PUSH",
"component": {
"type": "SCREEN",
"id": "blog-view-1",
"title": "Python Basics",
"component": {
"type": "VERTICAL LAYOUT",
"id": "blog-scroll-view",
"isScrollable": true,
"components": [

{

"type": "IMAGE",
"id": "blog-image",
"url":

"https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/9/94/Py

thon brongersmai%2C Brongersma%27s_short-

tailed python.jpg/1280px-

Python brongersmai%2C Brongersma%27s_short-tailed python.jpg"

}

Slika 2.3 Djelomic¢an odgovor posluzitelja sucelja

2.2. Implementacija SDUI-a na iOS operacijskom sustavu

S obzirom na zahtjeve SDUI mobilne aplikacije o kojima se raspravljalo u prethodnim

poglavljima, u programskom kodu mobilne aplikacije se moraju dostaviti opcenite
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definicije sucelja koje se preslikavaju na elemente korisnickog sucelja definirane od strane
radnog okvira. U konkretnoj implementaciji SDUI-a razlikuju se akcije i komponente. O
akcijama je u prethodnom tekstu ve¢ napisano, stoga se ovo poglavlje fokusira na
implementaciju komponenti. Komponente su elementi definicije korisnickog sucelja koji

se dijele izmedu mobilne aplikacije 1 posluzitelja sucelja.

U programskom jeziku Swift, protocol [14] ima slicno znacenje 1 upotrebu kao
interface ulJavi. Komponente implementiraju protokol Component (Slika 2.4).

protocol Component: Identifiable, Decodable where ID ==
String {

var type: ComponentType { get }

var id: String { get }

var title: String? { get }

var style: StyleModel? { get }

var action: ComponentAction? { get }

Slika 2.4 Protokol Component

Protokol Component ima samo dva obavezna svojstva — type 1 id. Svojstvo id sluzi
kako bi svakom vizualnom entitetu (u radnom okviru SwiftUl implementiraju protokol
View) mogli dodijeliti jedinstveni identifikator, a type nam sluzi za dekodiranje
odgovora s posluZzitelja sucelja. Protokol Decodable omogucava da se JSON odgovor
dekodira u strukturu ili klasu iz Swift programskog jezika. PoSto za vrijeme prevodenja
programskog koda nije poznat tip odgovora koji dolazi s posluzitelja sucelja, odgovor se
prvo dekodira iz JSON-a kroz strukturu HelperComponent:

struct HelperComponent: Decodable {
let type: ComponentType
}
Nakon §to se uz pomo¢ HelperComponent dobije tip komponente, stvarna komponenta
se dekodira na sljede¢i nacin:

let helperComponent = try
container.decode (HelperComponent.self, forKey: .component)
component = try helperComponent.type.decode (from: container,
for: .component)

Ovakav pristup je potreban radi ogranic¢enja, odnosno, izvedbe radnog okvira za korisnicka

sucelja SwiftUI. Nakon §to je odgovor s posluzitelja sucelja dekodiran u objekte 1 strukture
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u programskom jeziku Swift, vrijeme je da se korisniku prikaze korisnicko sucelje. Za to je
zasluzna struktura ComponentRenderer, koja ovisno o svojstvu type 1 ostalim
svojstvima komponente prikazuje definirano korisni¢ko sucelje definirano za taj tip (Slika
2.5). ComponentRenderer se takoder brine o stiliziranju komponenti 1 o naslovu na
vrhu zaslona, te takoder poziva ActionHandler s akcijom iz odgovora.

struct ComponentRenderer: View ({

let component: any Component

var body: some View {
if let title = component.title {
viewToRender
.navigationTitle (title)
} else {

viewToRender

@ViewBuilder
private var viewToRender: some View {
Group {
switch component.type {
case .text:
TextComponentView (model: component as?
TextComponent)
case .image:
ImageView (model: component as?

ImageComponent)

}
.style (component.style)

.modifier (ActionHandler (action: component.action))

Slika 2.5 Struktura ComponentRenderer zaduZzena za prikaz komponenti

Radni okvir za korisnicka sucelja na 10S operacijskom sustavu, SwiftUI ima definiranu
strukturu Text, koja je zaduZena za prikaz teksta na zaslonu. Na primjeru komponente

TextComponent koja se dobije s posluzitelja sucelja je vidljivo preslikavanje s
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definicije korisni¢kog sucelja - protokola Component, na protokol View, koji je dio
SwiftUlI-a. Struktura TextComponentView prima strukturu ili klasu koja implementira
protokol TextModel te na temelju svojstva text prikazuje tekst na ekranu (Slika 2.6).

protocol TextModel ({
var text: String { get }

struct TextComponent: Component {
let type: ComponentType
let id: String
var title: String?
var style: StyleModel?

var action: ComponentAction?

let text: String

extension TextComponent: TextModel {}

struct TextComponentView<Model: TextModel>: View {

let model: Model?

var body: some View {
if let model {
Text (model.text)

}

Slika 2.6 Struktura TextComponentView zaduzena za prikaz komponente tipa TEXT

Zadaca nekih komponenti je upravo prikazivanje drugih komponenti. Primjerice, kako bi
se prikazala lista blogova mora postojati komponenta koja u sebi ima listu definicija
komponenti za prikaz svakog od blogova (pr. ListComponent). Kod takvih komponenti

se za svaku ugnijezdenu komponentu koristi ComponentRenderer (Slika 2.7).

struct ListComponent: Component {
let type: ComponentType
let id: String
let title: String?
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let style: StyleModel?

let action: ComponentAction?

var components: [any Component]

}
protocol ListModel ({

var components: [any Component] { get }

struct ListView<Model: ListModel>: View {
let model: Model?

var body: some View {
List {
if let components = model?.components {
ForEach (components, id: \.id) { component in
ComponentRenderer (component: component)
.listRowInsets (EdgeInsets (top: 4,
leading: 0, bottom: 16, trailing: 0))
.listRowSeparator (.hidden)

}
.listStyle(.plain)

}

Slika 2.7 Strukture ListComponent, ListModel i ListView

Kako bi se proSlo kroz listu ugnijezdenih komponenti, 1 za svaku pozvao
ComponentRender u SwiftUI-u se koristi struktura ForEach. Struktura ForEach
zahtijeva da elementi liste koja joj se Salje za prikaz implementiraju protokol
Identifiable, Sto je upravo 1 razlog zasto svaka komponenta ima jedinstveni

identifikator u svojstvu id.

2.3. Podijeljeno testiranje

Kako bi se omogucilo podijeljeno testiranje u SDUI mobilnoj aplikaciji, dovoljno je da se
u zahtjevima prema posluzitelju sucelja poSalje nekakav jedinstveni identifikator. U

konkretnoj implementaciji se prilikom prvog pokretanja aplikacije nakon preuzimanja
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generira jedinstveni identifikator tipa UUID koji se sprema na uredaju (Slika 2.8). Prilikom
svakog od zahtjeva prema posluzitelju sucelja, taj generirani identifikator se Salje u X-
Split-Test-Uid zaglavlju. Odluku o podijeli u grupu donosi posluzitelj sucelja te se
na temelju te odluke korisnicima moze prikazati drugacije sucelje.

final class SplitTestHandler {

private let storageKey = "split-testing-id"
private init () {}
static var shared = SplitTestHandler ()

func generateUid() {

guard UserDefaults.standard.string(forKey:
storageKey) == nil else {

return

let uid = UUID()

UserDefaults.standard.setValue (uid, forKey:

storageKey)
}

func readUid () -> String {

if let uid = UserDefaults.standard.string (forKey:
storageKey) {

return uid
} else {
generateUid ()

return readUid()

}
Slika 2.8 Klasa SplitTestHandler zaduzena za rukovanje identifikatorom

Za spremanje identifikatora na uredaju se koristi klasa UserDefaults koja omogucava

spremanje podataka po principu klju¢ — vrijednost. Identifikator za podijeljeno testiranje se

sprema pod klju¢em definiranim u varijabli storageKey.
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U funkciji generateUid () se prvo provjerava postoji li kljuc, te ako postoji se izlazi iz
funkcije, a ako ne postoji, generira se novi identifikator i sprema na uredaj. U funkciji
readUid () se Cita identifikator te vra¢a ako postoji, a ako ne postoji se generira novi i

vraca pozivatelju funkcije.

Struktura ActionHandler prima akciju 1 rukuje s njom na definirani nacin (Slika 2.9).
Kod prvo provjerava koja akcija je definirana po tipu akcije, a zatim prosljeduje rukovanje
specifi¢noj strukturi za svaki tip akcije.

struct ActionHandler: ViewModifier {

let action: ComponentAction?

func body(content: Content) -> some View {

if let action {
case .push:

if let component = action.component {

content
.modifier (PushHandler (component:
component) )

} else {

content

case .load:
if let path = action.path {
content.modifier (LoadHandler (path: path))
} else {

content

}
} else {

content

}
Slika 2.9 Struktura zaduzena za rukovanje akcijama - ActionHandler
Primjerice, struktura PushHandler je zaduzena za rukovanje akcijama tipa PUSH.
Akcija tipa PUSH radi da naCin da na pritisak komponente za koju je vezana otvara novi

zaslon definiran u svojstvu component. Zbog specifi¢nosti SwiftUl radnog okvira,

struktura NavigationLink koja inace omotava vizualni element na koji korisnik
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pritisne, u testnoj implementaciji se preko elementa na koji korisnik pritiS¢e iscrtava
prozirni element koji aktivira navigaciju na sljede¢i zaslon (Slika 2.10).

struct PushHandler: ViewModifier ({

let component: any Component

func body(content: Content) -> some View {
content
.overlay {
NavigationLink (
destination: {
ComponentRenderer (component:
component)

b
label: {

Color.white

)
.opacity (0.0001)
.contentShape (Rectangle ())

}

Slika 2.10 Struktura PushHandler koja rukuje akcijom tipa PUSH

2.4. Zamjena koda posluzitelja sucelja

Posluzitelj sucelja je pokrenut u oblaku na platformi DigitalOcean , a programski kod se
nalazi na platformi GitHub. Kako bi cijeli SDUI pristup imao smisla, mora postojati brz 1

efikasan nacin za izmjenu koda 1 pokretanja nove verzije.

DigitalOcean ima pristup GitHub repozitoriju na kojem se nalazi programski kod
posluzitelja sucelja. Prilikom podizanja nove verzije programskog posluzitelja na GitHub,

DigitalOcean pokrece postupak prevodenja i posluzivanja nove verzije.

Kako bi DigitalOcean mogao prevesti 1 pokrenuti novu verziju koristi se Docker.
Dockerfile (Slika 2.11) sluzi kao definicija koraka potrebnih za stvoriti Docker sliku, koja
u sebi ima instaliranu Javu 1 Maven koji su zasluzni za prevodenje i1 pokretanje

posluzitelja. Nakon S§to se izgradi slika, ona se pokre¢e u podatkovnom centru
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DigitalOcean platforme, te joj korisnicke aplikacije mogu pristupiti preko Internetske

adrese.

U konkretnom Dockerfile-u se koristi izgradnja u viSe faza (eng. multi-stage build) kako bi
se optimizirala veli¢ina zavrs$ne slike, u nekim slucajevima cak i1 45 % [15]. U prvom
koraku aplikacija se prevodi, a u drugom koraku se iz rezultata prethodnog koraka u
zavr$nu sliku kopiraju samo datoteke potrebne za pokretanje posluzitelja. Nakon kopiranja,
posluzitelj se pokre¢e zavrSnom naredbom.

FROM maven:3.9.8-eclipse-temurin-22-alpine AS builder
WORKDIR /opt/app

COPY .mvn/ .mvn

COPY mvnw pom.xml ./

RUN ./mvnw dependency:go-offline

COPY ./src ./src

RUN ./mvnw clean install -DskipTests

FROM maven:3.9.8-eclipse-temurin-22-alpine

WORKDIR /opt/app

EXPOSE 8080

COPY —--from=builder /opt/app/target/*.jar /opt/app/*.jar
ENTRYPOINT ["java","-Dspring.profiles.active=prod", "-jar",

"/opt/app/*.jar" 1

Slika 2.11 Dockerfile za automatsko postavljanje posluZitelja sucelja
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3. Usporedba mreznih parametara

U ovom poglavlju su usporedene razlike u mreznim parametrima veli¢ine paketa i trajanja

zahtjeva izmedu mobilne aplikacije izvedene tradicionalnim pristupom korisnickim

suceljima te SDUI mobilne aplikacije. Takoder, usporeduju se SDUI izvedba bez lijenog

ucitavanja sadrzaja i izvedba s lijenim ucitavanjem sadrzaja.

3.1. Metodologija

Podatkovni posluzitelj, baza podataka 1 posluzitelj sucelja su pokrenuti na platformi

DigitalOcean. Svaki posluzitelj je pokrenut na vlastitoj instanci u podatkovnom centru u

Frankfurtu. Za pokretanje posluzitelja se koristi App Platform opcija u pla¢enoj tarifi [16]

koja ukljucuje sljedece resurse:
e Dijeljenje CPU-a (fiksno)
e 1 virtualni CPU
e 512 MiB radne memorije
e 50 GB prometa
Za pokretanje baze podataka se koristi PostgresSQL opcija [17] s:
e 1 virtualnim CPU-om
¢ 1 GiB radne memorije
e 10 GiB diska
Internetske adrese oba posluzitelja u vidljive ispod (Tablica 3.1).

Tablica 3.1 Adrese posluzitelja

Vrsta Internetska adresa

Podatkovni posluzitelj blogger-api-plhv7.ondigitalocean.app

Posluzitelj sucelja blogger-ios-api-ulxf3.ondigitalocean.app
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Mobilne aplikacije su pokrenute unutar iPhone 15 simulatora koji ima verziju operacijskog
sustava 10S 17. U ukupno vrijeme do prikaza liste blogova ne ulazi ucitavanje slika posto
se iste ne nalaze na posluziteljima razvijenim u okviru ovog rada ve¢ se nalaze na vanjskim

posluziteljima.

MrezZni parametri su izmjereni koriste¢i Network Monitor znacajku aplikacije RocketSim
[18]. RocketSim je aplikacija za MacOS koja razvijateljima mobilnih aplikacija za 10S
operacijski sustav proSiruje mogucénosti simulatora te na taj na¢in olakSava razvoj. Kako bi
se omogucilo mjerenje mreznih parametara unutar RocketSim aplikacije u programski kod
mobilne aplikacije je potrebno dodati nekoliko linija koda (Slika 3.1).

private func loadRocketSimConnect () {
#1f DEBUG
guard (Bundle (path:
"/Applications/RocketSim.app/Contents/Frameworks/RocketSimCon
nectlLinker.nocache.framework")?.load () == true) else {
print ("Failed to load linker framework")
return

}

print ("RocketSim Connect successfully linked")

#endif

init () {
loadRocketSimConnect ()

}
Slika 3.1 Kod koji omoguc¢uje mjerenje mreznih parametara aplikacija
Kod u funkciji loadRocketSimConnect () je omotan u #if DEBRUG provjeru, $to

znaci da za vrijeme prevodenja nece biti ukljucen u ostatak programskog koda ako se kod

prevodi u svrhu distribucije korisnicima.

3.2. Veli€ina paketa

Posto je sadrzaj baze podataka koja je dostupna kroz podatkovni posluzitelj stati¢an, nema
potrebe vrsiti vise od jednog mjerenja veliCine paketa. Mjerenjem su dobiveni rezultati
vidljivi u tablici ispod (Tablica 3.2). Skracenica LU u tablici ispod oznacava lijeno

ucitavanje.
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Tablica 3.2 Veli¢ina zahtjeva

Pristup razvoju Put HTTP . Ukupno do prikaza | Ukupno do prikaza
o ) ) Veli¢ina odgovora | )
korisnickog sucelja zahtjeva liste blogova detalja o blogu
Tradicionalni pristup | /blogs 8,65 kB 8,65 kB 8,65 kB
SDUI / 144 B
27,354 kB
SDUI /blogs 27,21 kB
SDUI's LU / 144 B
SDUI s LU /blogs 13,28 kB 14,424 kB
SDUI's LU /blogs/<id> ~1kB

Iz rezultata mjerenja veliCine paketa je vidljivo da najmanju veli¢inu paketa proizvodi
mobilna aplikacija razvijena tradicionalnim pristupom korisnickim suceljima, $to je 1
ocekivano ako je poznato da za prikaz liste blogova i1 detalja treba samo podatke s
podatkovnog posluzitelja. Redoslijed zahtjeva je vidljiv na slici ispod (Slika 3.2). Kod
SDUI mobilne aplikacije veliina je znatno veca jer se uz same podatke mora prenijeti 1

definicija sucelja.

Kod SDUI mobilnih aplikacija, veli¢ina prvotnog odgovora s posluzitelja sucelja (HTTP
GET /) iznosi 144 B. U njemu je definirana akcija tipa LOAD koja radi drugi zahtjev
prema posluzitelju sucelja u kojem je definirano sucelje za prikaz liste blogova (HTTP
GET /blogs). Iz usporedbe veli¢ine odgovora izmedu SDUI mobilnih aplikacija je
vidljivo da je veli¢ina odgovora s posluzitelja sucelja za prikazati listu blogova 51,2 %
manja nego kod SDUI mobilne aplikacije bez lijenog ucitavanja (13,28 kB u odnosu na
27,21 kB). Mjerenjem veli¢ine odgovora s podatkovnog posluzitelja za ucitavanje svih
detalja o blogu kod mobilne aplikacije s lijenim ucitavanjem, dobivena je prosjecna

veli¢ina od otprilike 1 kB za svaki od odgovora.

Iz prethodnih rezultata se moze zakljuciti da je lijeno ucitavanje dobra tehnika za smanjiti

koli¢inu mreZznog prometa od posluZitelja prema mobilnoj aplikaciji, ali ona dolazi s

.....

Trajanje zahtjeva se razmatra u sljede¢em potpoglavlju.
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Mobilna aplikacija Podatkovni posluzitelj
GET /blogs

RESPONSE podaci

3
>

<€

:|] Prikaz suCelja

SDUI mobilna aplikacija

Mobilna aplikacija Posluzitelj su€elja Podatkovni posluZitel;
HTTP GET/
RESPONSE suéelie .
:p Prikaz poéetnog zaslona
HTTP GET /blogs
: HTTP GET /blogs
RESPONSE podaci

RESPONSE sucelje liste blogova

:p Prikaz liste blogova

Slika 3.2 HTTP zahtjevi ovisno o pristupu razvoja mobilne aplikacije

3.3. Trajanje zahtjeva

Svaki zahtjev je napravljen 15 puta. Kod SDUI mobilne aplikacije s lijenim ucitavanjem,
napravljena su po tri zahtjeva za detalje bloga. Za vrijeme ucitavanja sadrzaja uzima se
vrijeme potrebno za dohvat podataka koji omogucuju prikaz liste blogova. Kod mobilne
aplikacije s tradicionalnim pristupom korisnickim suceljima to znaci trajanje odgovora s
podatkovnog posluzitelja, a kod SDUI mobilnih aplikacija je to zbroj vremena potrebnih za

dobiti definiciju sucelja liste blogova. Usporedba podataka je vidljiva na Slika 3.3.
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Vrijeme do prikaza liste blogova
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[ Tradicionalna mobilna aplikacija ] SDUI mobilna aplikacija SDUI s lijenim ugitavanjem

Slika 3.3 Vrijeme do prikaza liste blogova

Iz podataka je vidljivo da mobilna aplikacija napravljena tradicionalnim pristupom ima
najmanje potrebno vrijeme do prikaza liste blogova (138,27 ms), Sto je 1 ofekivano s
obzirom na to da je odgovor s podatkovnog posluzitelja znatno manji od ijednog odgovora
s posluzitelja sucelja, kao 1 Cinjenica da ima jedan manje HTTP zahtjev. Kod SDUI
aplikacija je vidljivo da su vrijednosti s lijenim ucitavanjem i bez sli¢ne, skoro zanemarive.
Razlog za sli¢ne vrijednosti su brzine modernog podatkovnog prometa [19], jer iako SDUI
s lijenim ucitavanjem prenosi 51,2% manje podataka, s modernim brzinama podatkovnog
prometa to nije dovoljno velika razlika u veli¢ini da bi korisnik osjetio. Primjerice, srednje
vrijednosti vremena do prvog prikaza za SDUI mobilnu aplikaciju bez lijenog ucitavanja 1
onog s lijenim ucitavanjem iznose 231,4 ms 1 233,3 ms, $to je dovoljno mala razlika da se

moze smatrati statistickom greskom.

lako pri modernim brzinama razlika u trajanju zahtjeva nije primjetna, pri manjim
brzinama je moguce da ¢e razlika u trajanju primjetnija. Stoga je bitno pomno testirati rad

mobilne aplikacije 1 donijeti odluku koja ¢e se najbolje odraziti na korisnicko iskustvo.
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Posto se odluka o nacinu ucitavanja korisnickog sucelja donosi na posluzitelju sucelja,
moguce je korisnicima s ve¢im brzinama podatkovnog prometa posluziti korisni¢ko sucelje
bez lijenog uclitavanja, a korisnicima s manjom brzinom posluZiti korisnicko sucelje s

lijenim ucitavanjem.

Bitno je naglasiti da kod SDUI mobilne aplikacije s lijenim ucitavanjem korisnik mora
pricekati da se dohvate detalji o specificnom blogu, $to u prosjeku traje dodatnih 141,4 ms.
141,4 ms je primjetno kasnjenje prilikom zahtjeva za podacima, ali poSto je sadrzaj
pojedina¢nog bloga statican, ¢ak i1 kod primjena u stvarnom svijetu, moguce je uvesti
meduspremnik, primjerice mrezu za isporuku sadrzaja (eng. content delivery network, skr.

CDN) kako zahtjevi ne bi morali i¢i na podatkovni posluzitelj 1 u bazu podataka.

Baza podataka koja se koristila za testiranje sadrzi 14 blogova, koji se svi dohvacaju
prilikom zahtjeva za definicijom sucelja koje prikazuje listu blogova. Kod primjene u
stvarnom svijetu je realisticno za ocekivati da je brojka blogova u bazi podataka mnogo
veca, ali se onda nikada ne bi dohvacali svi u jednom zahtjevu, pogotovo ne na mobilne
uredaje koje imaju ograni¢ene resurse u vidu napajanja, snage i podatkovnog prometa u
odnosu na fiksne uredaje, ve¢ bi se izvela neka vrsta strani¢enja (eng. pagination) kako bi

se smanjilo trajanje zahtjeva i optere¢enje na cijeli sustav.
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Zakljucak

Iz svega napisanog u radu je jasno da SDUI rjeSava problem rasipanja korisnika po
verzijama mobilne aplikacije, kao i da omogucava brze iteracije uz manje komplikacija
korisnicima 1 manje oslanjanja na platforme za distribuciju mobilnih aplikacija. Uz sve to,
znatno olakSava testiranje razlicitih verzija korisnickih sucelja u rukama stvarnih korisnika,
te uz minimalnu odgodu moze pustiti u opticaj novu verziju korisnickog sucelja ili ako su

korisnici nezadovoljni novom verzijom vratiti u opticaj staru.

Zahvaljuju¢i modernim brzinama pristupa Internetu, kaSnjenje koje korisnici SDUI
mobilnih aplikacija dozivljavaju je smanjeno, Sto razvijateljima dozvoljava vecu slobodu
prilikom odabira pristupa ucitavanja korisnickog sucelja (lijeno ucitavanje ili ne). Ipak,
razvijatelji trebaju biti svjesni da nisu svi korisnici na Internet povezani velikim brzinama
te trebaju omoguciti najvecu razinu iskustvene kvalitete svojim korisnicima, $to im SDUI

metodologija znacajno olakSava.

SDUI ima 1 neke nedostatke u odnosu na tradicionalni razvoj mobilnih aplikacija —
kompleksniju izvedbu same mobilne aplikacije 1 dodatnu infrastrukturu, Sto mozZe dovesti
do kasnjenja i vecih troskova. Upravo zbog ovih ¢injenica SDUI je pristup razvoju

mobilnih aplikacija na koji se treba odluciti od slu¢aja do slucaja.
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Sazetak

U radu su opisane razlike izmedu tradicionalnog pristupa razvoju korisnic¢kih sucelja te
SDUI pristupa. U svrhu rada su napravljene dvije razli¢ite mobilne aplikacije (jedna
tradicionalnim pristupom, druga SDUI) te dva posluzitelja (podatkovni i1 posluzitelj

sucelja).

Mjerenjem je ustanovljeno da iako je veli¢ina odgovora kod mobilne aplikacije razvijene
tradicionalnim pristupom 68,4 % manja od one razvijene SDUI pristupom, vrijeme do
iscrtavanja korisniCkog sucelja je 40,2 % manje. Takoder, zahvaljuju¢i modernim
brzinama pristupa Internetu, izmedu pristupa s lijenim ucitavanjem 1 pristupa bez lijenog
ucitavanja nije zamijeCena znacCajna razlika iako je veli¢ina odgovora kod pristupa s

lijenim ucitavanjem 51,2 % manja.
KLJUCNE RUJECI:

Mobilne aplikacije, korisnicka sucelja, posluzitelj sucelja, korisnicka sucelja pokretana od

strane posluzitelja, SDUI
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Summary

The paper describes the differences between the traditional approach to the development of
user interfaces and the SDUI approach. For the purpose of the paper, two different mobile
applications (one with a traditional approach, the other with SDUI) and two servers (data

and user interface server) were created.

By measuring, it was established that although the response size of in the mobile
application developed with a traditional approach is 68.4% smaller than one developed
with an SDUI approach, the time until rendering of the user interface is 40.2% less. Also,
thanks to modern Internet access speeds, no significant difference was observed between
the lazy-loading approach and the non-lazy-loading approach, although the response size

for the lazy-loading approach was 51.2% smaller.
KEYWORDS:

Mobile Apps, User Interfaces, User Interface Server, Server-Driven User Interfaces, SDUI
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