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1. UVOD

Zadatak zavr$nog rada je razvijanje i postavljanje na posluzitelj aplikacijskog programskog sucelja
bazirano na REST protokolu za izracun cijene uvoza automobila, koje pojednostavnjuje isti
izraCun. Takoder, razviti mobilnu aplikaciju koja sadrzi grafi¢ko sucelje za koristenje sucelja koje
je postavljeno na posluzitelj. Unutar aplikacije korisniku se omoguéuje unos 6 parametara koji su

potrebni za izracun.

U drugom poglavlju diskutira se generalno o alatima koji su upotrijebljeni za stvaranje aplikacije
1 drugih usluga, s njihovom konkretnom primjenom. S druge strane, tre¢e 1 Cetvrto poglavlje
fokusira se na strukturu aplikacijskog programskog sucelja i aplikacije, te ulogu koju su pojedini
dijelovi odigrali u njezinoj izgradnji. Svaki segment strukture ¢e biti detaljnije opisan, pracen
konkretnim primjerima primjene unutar same aplikacije. Ovo poglavlje ima vise dijelova, svaki
posvecen opisu razli¢itih komponenti koje su koristene tijekom razvoja aplikacije. Konac¢no, u
petom poglavlju, iznosi se kratki zakljucak o postignutim ciljevima u okviru zadatka zavr$nog rada
te 0 samoj osnovnoj ideji iza razvoja aplikacije. Glavni cilj aplikacije je pruZiti korisnicima pomo¢

pri izracunu cijene uvoza automobila.

1.1. Zadatak zavrS$nog rada

U zavr$nom radu potrebno je razviti 1 postaviti na posluZitelj aplikacijsko programsko sucelje
bazirano na REST protokolu za izracun cijene uvoza automobila. Razviti mobilnu aplikaciju koja
sadrzi graficko sucelje za kori$tenje internetskog sucelja. Opisati proces i koristene alate za izradu
aplikacijskog programskog sucelja, i mobilnih aplikacija. Opisati REST protokol. Prikazati

nedostatke razvijenog rjeSenja i moguca poboljSanja.



2. ALATI

Ovo poglavlje govori o alatima koji su koristeni za izradu aplikacije i aplikacijsko programskog
sucelja. U nastavku poglavlja opisat ¢e se koriSteni alati i njihova primjena. Ukratko ¢e se opisati

o0 svakom alatu njegova funkcija, kako radi i njegov nastanak.

2.1 Android Studio

Android Studio [1], sluzbeno integrirano razvojno okruZzenje za Googleov operativni sustav
Android, specifi¢no je dizajnirano za razvoj Android aplikacija i temelji se na IntelliJ Idea softveru
[2]. Dostupno je za operativne sustave poput Windowsa, macOS-a i Linuxa, kao primarni IDE za
izvorni razvoj Android aplikacija. Programski jezik Kotlin je postao Googleov najpopularniji jezik
za razvoj Android aplikacija, zamjenjujuci Javu. Android Studio pruza jednostavno i jedinstveno
okruzenje za sve Android uredaje. Pri razvoju aplikacija za Android platformu, praksa je
razdvajanja koda od resursa, ukljucujuci izgled, slike i druge podatke. Ovo razdvajanje olaksava
prilagodbu razli¢itim uredajima i trziStima bez potrebe za dodatnim kodom ili zahtjevima od

programera. Korisnicko sucelje je prikazano na slici 2.1.
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Slika 2.1: Prikaz korisni¢kog sucelja Android Studia



2.2 Programski jezik Kotlin

Kotlin [3] predstavlja viSeplatformski, suvremen, sazet i siguran programski jezik otvorenog koda.
Ovaj jezik podrzava funkcijsko i objektno orijentirano programiranje te se isti¢e izvrsnim
mogucnostima testiranja. Godine 2017. Google je prepoznao Kotlin kao vodeci jezik za razvoj
mobilnih aplikacija na Android platformi. JetBrains je bio kreator ovog jezika, a hjegov nastanak
datira iz 2011. godine. Osim toga, Kotlin je interoperabilan s programskim jezikom Java, dijele¢i

sli¢nu sintaksu s drugim jezicima poput Jave i C#.
2.2.1. Sintaksa

Deklaracije varijabli i popisi parametara u Kotlinu imaju tip podataka nakon imena varijable (i s
dvoto¢kom razdjelnikom), sli¢no kao u Adazi, BASICu, Pascalu, TypeScriptu i Rustu. Zarezi su
opcionalni kao terminator izjave, u veéini slucajeva dovoljna je nova linija kako bi se prevoditelju
omogucilo da zaklju¢i da je izjava zavrSena. Varijable u Kotlinu mogu biti samo za ¢itanje,
deklarirane s kljuénom rije&ju val, ili promjenjive, deklarirane s kljuénom rije&ju var. Clanovi
klase su javni prema podrazumijevanim postavkama, a same klase su odredene prema
podrazumijevanim postavkama, §to znaci da je stvaranje izvedene klase onemoguceno, osim ako

se osnovna klasa ne deklarira s kljuénom rije¢ju open. Primjer sintakse se vidi na slici 2.2.

Slika 2.2: Primjer sintakse varijabli u Kotlinu

Osim klasa i ¢lanskih funkcija objektno orijentiranog programiranja, Kotlin takoder podrzava
proceduralno programiranje s pomoc¢u funkcija. Funkcije 1 konstruktori u Kotlinu podrzavaju
zadane argumente, popise argumenata promjenjive duljine, imenovane argumente i
preopterec¢ivanje jedinstvenim potpisom. Funkcije ¢lanova klase su virtualne, tj. izvrSavaju se na
temelju tipa objekta na koji su pozvane. Kotlin kod moze se prevoditi u JavaScript, omoguéavajuci

interoperabilnost izmedu koda napisanog na ta dva jezika. To se mozZe koristiti ili za pisanje



potpunih web aplikacija u Kotlinu ili za dijeljenje koda izmedu Kotlin backenda i JavaScript

frontenda. Primjer jednostavne funkcije se vidi na slici 2.3.

Slika 2.3: Primjer sintakse funkcija u Kotlinu

2.2.2. Usporedba s Javom

Kotlin je jezik koji sjedinjuje funkcijsko i objektno orijentirano programiranje, pruzajuci
programerima fleksibilnost za koriStenje oba pristupa. Ovaj jezik omogucava elegantno
kombiniranje jasne sintakse, sigurnosti tipova te visoke izrazajnosti. Svojom kombinacijom,
Kotlin se isti¢e kao snazan jezik koji se lako u¢i i primjenjuje. U usporedbi s Javom, Kotlin ne
zahtijeva deklaraciju iznimki, eliminira nepotrebne null reference podrazumijevajuéi da varijable
nisu nullable te pruza jednostavniju i ¢iS¢u sintaksu. Dodatno, podrzava proSirenja, olakSavajuci
dodavanje funkcionalnosti klasama bez nasljedivanja. Koncept podatkovnih klasa automatski
generira korisne metode, pojednostavljujuci rad s podacima. Kotlin takoder ostvaruje potpunu
interoperabilnost s Javom, omogucavajuci integraciju postojeceg Java koda unutar Kotlin projekta

i obratno.

Kotlin omekSava ogranic¢enje Jave koje dopusta postojanje statickih metoda i varijabli samo unutar
tijela klase. Staticki objekti 1 funkcije mogu se definirati na vrhu paketa bez potrebe za suvisnim
razinama klase. Radi kompatibilnosti s Javom, Kotlin pruza JymName napomenu koja specificira
naziv klase koji se koristi kada se paket promatra iz Javina projekta. [4] Na slici 2.4 je prikazan

jednostavan Kotlin kod.



Slika 2.4: Primjer jednostavnog Kotlin koda

2.3 XML

XML [5], kratica za Extensible Markup Language, predstavlja jezik za oznacavanje podataka.
Zbog svoje jednostavnosti i lakoce Citanja, postao je iznimno popularan. Podaci se pohranjuju u
formatu obi¢nog teksta, Sto omogucuje neovisnost o softveru i hardveru prilikom pohrane i
prijenosa podataka. Korisni¢ko sucelje cijele aplikacije, ukljucujuci svaki njegov element, detaljno

je opisano putem XML-a, a primjer dijela XML dokumenta prikazan je na slici 2.5.

Slika 2.5: Primjer XML dokumenta.



2.4 Flask

Flask [6] se Klasificira kao mikrookvir napisan u Phytonu, jer ne zahtijeva odredene alate ili
knjiznice. Nema sloj apstrakcije baze podataka, provjeru valjanosti obrazaca ni druge komponente
gdje postojece knjiznice trecih strana pruzaju zajednicke funkcije. Ipak, Flask podrzava prosirenja
koja mogu dodati znacajke aplikacije kao da su implementirane izravno u samom Flasku. Postoje
proSirenja za objektno relacijsko preslikavanje, provjeru valjanosti obrazaca, upravljanje
prijenosom datoteka, razli¢ite tehnologije otvorene autentifikacije i nekoliko uobicajenih alata

povezanih s okvirom. Primjeri aplikacija koje koriste Flask okvir ukljucuju Pinterest i LinkedIn.
2.4.1. Povijest Flaska

Flask je stvorio Armin Ronacher iz Pocooa, medunarodne skupine zaljubljenika u Python
osnovane 2004. godine. Prema Ronacheru, ideja je izvorno bila $ala za Prvi april koja je postala
dovoljno popularna da se pretvori u ozbiljnu aplikaciju. Kada su Ronacher i Georg Brandl 2004.
godine stvorili sustav za oglasnu plo¢u pisan u Pythonu, razvijeni su Pocoo projekti Werkzeug i

Jinja.
2.4.2. Python

Flask je napisan u Pythonu [7], koji je programski jezik opée namjene visoke razine. Njegova
filozofija dizajna istice ¢itljivost koda, nosi potpis svog tvorca, Guida van Rossuma, od kada je
prvi put objavljen 1991. godine. Python je dinamicki tipiziran i koristi sustav automatskog
prikupljanja smeca. PodrZava viSe programskih paradigmi, ukljucujuéi strukturirano (posebno
proceduralno), objektno orijentirano i funkcionalno programiranje. Ovaj jezik naglasava Citljivost,
jednostavnost 1 fleksibilnost, te sve viSe privla¢i programere zbog svoje lakoce ucenja i

prakti¢nosti.

Kao interpretirani jezik, Python obraduje izvorni kod tijekom izvodenja, ¢ime se izbjegava potreba
za prethodnim kompajliranjem. Python se Cesto koristi u znanstvenim istrazivanjima, analizi
podataka i1 podru¢ju strojnog ucenja, pronalaze¢i primjenu u razliitim industrijama poput
zdravstva, financija 1 tehnologije. Njegova Siroka dostupnost privukla je veliku zajednicu
korisnika, rezultiraju¢i obimnom standardnom bibliotekom i mnostvom modula dostupnih za
upotrebu. Python ostaje izuzetno svestran jezik, omogucavajuc¢i programerima raznolike

mogucnosti 1 olakSavajuéi rad u raznim sektorima.



2.4.3. Postavljanje Flaska

Flask pruza jednostavne korake za stvaranje web aplikacija. Pocetna instalacija obavlja se s
pomocu pip naredbe, a nakon toga, uobicajena struktura Flask aplikacije obuhvaca datoteke za
aplikaciju, staticke datoteke i predloske. Prva faza ukljucuje postavljanje HTTP servera. Flask
moze Koristiti vlastiti razvojni server ili se integrirati s drugim WSGI [8] kompatibilnim serverima

kako bi komunicirao s web preglednicima i primao HTTP zahtjeve.

Flask Kkoristi dekoratore za rutiranje. Rutiranje je klju¢na funkcionalnost Flaska, gdje dekoratori,
poput @app.route('/"), povezuju URL staze s odgovaraju¢im funkcijama pogleda. Ove funkcije
obraduju specificne URL staze kada korisnici pristupe odredenim resursima. Funkcije pogleda
predstavljaju Python funkcije koje se izvrSavaju kada korisnik pristupi odredenom URL-u. Te
funkcije generiraju odgovor koji ¢e biti poslan korisniku. Flask koristi request objekt za Citanje
podataka koje korisnik Salje, dok response objekt predstavlja odgovor koji ¢e biti poslan korisniku.
Ova interakcija omogucava dinamicko generiranje i prikazivanje sadrzaja na web stranicama.
Flask se Cesto koristi za izgradnju manjih i srednjih web aplikacija, RESTful aplikacijsko
programskih sucelja i prototipova, nude¢i moguénosti prosirenja za naprednije funkcionalnosti

poput rad s bazama podataka i autentikacije. Slika 2.6 prikazuje osnovnu Flask aplikaciju.
from flask import Flask, render_ template
app = Flask({__name__}
@app.route( /")

home():
return render template('index.html', message="Hello, Flask!")

if _ name_ ==
app.-run{debug=

Slika 2.6: Prikaz osnovne Flask aplikacije

2.4.4. Rad Flaska

Jinja2 [9] predlosci su sredstvo za generiranje dinamickih HTML stranica, §to omoguéuje
ubacivanje promjenjivih podataka u HTML kod. Ovo ¢ini proces stvaranja dinamickih web
stranica jednostavnim i fleksibilnim. Middleware u Flasku omoguc¢ava prosirenje funkcionalnosti

aplikacije. Oni mogu modificirati zahtjeve 1 odgovore prije nego §to dodu do funkcija pogleda ili



prije nego Sto budu poslani korisniku. ProSirenja u Flasku pruzaju dodatne funkcionalnosti,
omogucujuci integraciju s razli¢itim alatima i servisima, poput baza podataka, autentikacije [10] i
drugih naprednih znacajki. U razvojnom okruzenju, Flask pruza nacin rada s debugging
informacijama, olakSavajuci proces otkrivanja i ispravljanja pogresaka. Kada je aplikacija spremna
za produkcijsko okruzenje, Flask se moze integrirati s raznim web serverima ili uc¢ahuriti u WSGI

kompatibilne servere.
2.4.5. Primjena Flaska

Flask nudi pristupacan i prilagodljiv pristup razvoju Python web aplikacija 1 aplikacijsko
programskih sucelja. Flask se istiCe po jednostavnom dizajnu koji programerima pruza slobodu
odabira elemenata i prilagodbe njihovih aplikacija prema vlastitim potrebama. Njegove prednosti
ukljucuju ugradeni razvojni server i brzi debugger, laganu strukturu, podrsku za sigurne kolacice,
koriStenje Jinja2 za predloske, raspodjelu zahtjeva putem REST-a te ugradenu podrSku za unit

testiranje.

Uobicajene primjene Flaska obuhvacéaju raznovrsne web aplikacije, ukljucuju¢i blogove, e-
trgovine, drustvene mreze te mnoge druge. Njegova jednostavnost i1 fleksibilnost ¢ine ga
prikladnim i za male i za veée, kompleksnije projekte. Flask je takoder popularan izbor za razvoj
RESTful aplikacijsko programskih sucelja, omogucavaju¢i komunikaciju izmedu razli¢itih

softverskih sustava te dijeljenje podataka i integraciju usluga.

Osim toga, Flask se isti¢e 1 u podru¢ju prototipiranja, omogucavajuci brzu izradu i testiranje web-
ideja 1 koncepata bez znacajnog opterecenja. Takoder se koristi za izgradnju mikroservisa,
interaktivne nadzorne ploce za stvaranje vizualizacija u stvarnom vremenu te obrazovne projekte
zbog svoje jasne strukture i jednostavnosti u€enja. Flask predstavlja lagani, ali snaZan alat za

razvoj, pruzajuci raznolike moguénosti u svijetu web programiranja.

2.5 REST protokol

REST (Representational State Transfer) [11] je stil programske arhitekture koji je stvoren kako bi
vodio dizajn i razvoj arhitekture World Wide Weba. REST definira skup ogranicenja o tome kako
bi arhitektura distribuiranog, Internet mjerila hipermedijskog sustava, poput Weba, trebala
ponasati. REST arhitekturalni stil naglasava jednoli¢na sucelja, neovisno implementiranje
komponenata, skalabilnost interakcija izmedu njih te stvaranje slojevite arhitekture radi poticanja

predmemoriranja za smanjenje percepcije latencije korisnika i enkapsulaciju starih sustava.



2.5.1. Povijest

U ranim 1990-ima, s rastu¢om popularno$¢u Svjetske mreZe, potreba za standardiziranim
protokolima potaknula je Roya Fieldinga i radnu skupinu W3C i IETF na stvaranju formalnih
opisa temeljnih standarda Weba: URI, HTTP i HTML. Fielding je, tijekom sljedeéih Sest godina,
oblikovao REST arhitekturalni stil kako bi zadovoljio zahtjeve globalnih mrezno baziranih

aplikacija, naglasavajuci nisku prepreku za globalno usvajanje.

Unato¢ tome Sto Web ne slijedi svaki REST ograni¢enje, Fieldingov rad pruza okvir za
identifikaciju neslaganja prije standardizacije, a primjerice, istaknuo je zabrinutosti oko prakse
ugradnje informacija o sesiji u URI 1 koriStenja HTTP kolaci¢a, upozoravajuéi na moguce
probleme s keSiranjem, skalabilnoSc¢u i pitanjima privatnosti. REST ostaje klju¢an vodi¢ za ocjenu

1 poboljSanje arhitekture mrezno baziranih aplikacija.
2.5.2. Princip rada

Izraz "representational state transfer" uveo je 1 definirao 2000. godine informati¢ar Roy Fielding
u svojoj doktorskoj disertaciji. Ova terminologija oznac¢ava da ¢e posluZzitelj odgovoriti s prikazom
resursa (danas ¢esto HTML, XML ili JSON dokument) koji sadrzava hipermedijalne poveznice
koje se mogu slijediti kako bi se promijenilo stanje sustava. Svaki takav zahtjev zauzvrat ¢e primiti

prikaz resursa, i tako dalje.

Vazna posljedica je da je jedini identifikator koji treba biti poznat identifikator prvog zatrazenog
resursa, a svi ostali identifikatori bit ¢e otkriveni. To znaci da se ti identifikatori mogu mijenjati
bez potrebe da se klijenta unaprijed obavijesti i da moze postojati samo labava veza izmedu klijenta

i posluzitelja. Prikaz rada REST protokola prikazan je naslici 2.7.



RAD REST PROTOKOLA

GET
PUT server 3alje odgovor
klijent salje zahtjev
DELETE

HTTP METODE

Slika 2.7: Prikaz rada REST protokola

2.5.3. HTTP metode

REST resursi moraju podrzavati standardne HTTP zahtjeve bez stanja. Osnovna ideja je
odrzavanje jednostavnosti i skalabilnosti komunikacije izmedu rac¢unala na mrezi. Za razliku od
SOAP-a [12], gdje su se ¢esto koristila proizvoljna imena podrZanih operacija u REST-u Koriste
standardne HTTP metode kao $to su GET, POST, PATCH, PUT i DELETE.

Prva metoda, GET, koristi se za dohvacanje podataka s odredenog resursa na posluzitelju. Slijedi
POST, koji se koristi za stvaranje novog resursa na serveru. Podaci koji se Salju idu u tijelu
zahtjeva. PUT se koristi za azuriranje postojeceg resursa ili stvaranje resursa ako ne postoji. Podaci
se takoder Salju u tijelu zahtjeva. Slicna metoda, PATCH, koristi se za djelomi¢no azuriranje
resursa. Samo odredeni dijelovi resursa mijenjaju se umjesto cijelog. Kona¢no, DELETE se koristi

za brisanje odredenog resursa. Na slici 2.8 se uoc¢avaju HTTP metode.

GET/user/Marko
POST/user/lvan
PUT/user/Marko
PATCH/user/Marko
DELETE/user/lvan

Slika 2.8: Prikaz HTTP metoda

Primjer, GET/user/Marko bi bio zahtjev za dohvac¢anje podataka korisnika Marka. Primjer URL-
a s POST metodom: POST/user/lvan, bi bio zahtjev za stvaranje korisnika Ivana. Primjer,
PUT/user/Marko bi bio zahtjev za azuriranje korisnika Marka. Primjer URL-a s PATCH
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metodom: PATCH/user/Marko, bi bio zahtjev za djelomi¢no azuriranje korisnika Marka. Primjer,
DELETE/user/lvan bi bio zahtjev za brisanje korisnika lvana.

Sto se ti¢e idempotentnosti, to znaéi da isti zahtjev moZe biti izvrien vise puta, ali ée rezultat biti
isti kao i prvi put. Na primjer, PUT i DELETE metode su idempotentne jer neovisno koliko puta
ih izvrsite, rezultat Ce biti isti ako su uvjeti isti. GET je takoder idempotentan jer ne mijenja stanje
resursa na serveru. Vazno je napomenuti da su PUT i DELETE metode idempotentne, Sto znaci
da ih mozete izvrsiti viSe puta, ali ¢e rezultat biti isti ako su uvjeti isti. GET takoder spada u

kategoriju idempotentnih metoda.

2.5.4. Arhitektura REST-a

REST protokol je prilagoden mreznim aplikacijama, posebno onima temeljenim na modelu klijent-
posluzitelj, isti¢e se svojom sposobno$c¢u prilagodbe masovnoj upotrebi na internetu. Kljuéna mu
je znacajka snazna razdvojenost izmedu klijenata i izvornog posluzitelja, poticuéi tako Siroko
usvajanje. Ova snazna razdvojenost, s prijenosom informacija putem uniformnog adresiranja, ¢ini
temelj za ispunjenje kljucnih zahtjeva Weba, ukljucujuéi robusnost, neovisno implementiranje

komponenata, prijenos velikih koli¢ina podataka te smanjenje prepreka za korisnika.

Ograni¢enja REST arhitektonskog stila znaCajno oblikuju klju¢na arhitektonska svojstva.
Performanse u interakcijama komponenata postaju klju¢ne za percepciju korisnic¢kih performansi
1 efikasnost mreZe. Skalabilnost omogucava podrSsku velikom broju komponenata i njihovih
interakcija, dok jednostavnost uniformnog sucelja pojednostavljuje arhitekturu. Modifikabilnost
komponenata omogucava prilagodbu promjenjivim potrebama, ¢ak i tijekom izvodenja aplikacije.
Vidljivost komunikacije izmedu komponenata olak$ana je servisnim agentima. Prenosivost
komponenata postiZze se pomicanjem programske logike s podacima. Pouzdanost se o€ituje u
otpornosti na neuspjeh na razini sustava, ¢ak i u prisutnosti problema unutar komponenata,

konektora ili podataka.

REST arhitektura definira se sa Sest smjernih ograni¢enja koja, kada se primijene na arhitekturu
sustava, donose svojstva poput skalabilnosti, jednostavnosti, izmjenjivosti, vidljivosti,
prenosivosti 1 pouzdanosti. Ova ograni¢enja ukljucuju arhitekturu klijent-posluzitelj, promicuci
razdvajanje brige o korisnickom sucelju od brige o pohrani podataka. Apatridnost osigurava da

primatelj, obi¢no posluzitelj, ne zadrzava informacije o sesiji.
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Mogucénost keSiranja omogucuje klijentima i posrednicima keSiranje odgovora, poboljSavajuci
skalabilnost i performanse. Sustav u slojevima skriva izravnu vezu izmedu klijenata i posluzitelja,
omogucujuci skalabilnost, sigurnost i izvrSavanje koda po potrebi za privremeno prosirenje
funkcionalnosti. Ograni¢enje jedinstvenog sucelja, temeljno za RESTful sustave, pojednostavljuje
1 odvaja arhitekturu, naglasavaju¢i identifikaciju resursa, manipulaciju putem prikaza i
hipermediju kao pokreta¢ aplikacijskog stanja, omogucuju¢i dinamicko otkrivanje resursa bez

unaprijed definiranja strukture posluzitelja u klijentu. [13]

3. APLIKACIJSKO PROGRAMSKO SUCELJE

Kako bi zadatak bio uspjesno odraden, za pocetak potrebno je analizirati zadani problem, te
smisliti cjelokupnu strukturu zadatka. Prvi korak je kreiranje aplikacijsko programskog sucelja za
izracun cijene uvoza automobila, te potom izrada android aplikacije koja omogucuje koriStenje

istog sucelja. Ovo poglavlje sadrzi detaljan opis kreiranja aplikacijskog programskog sucelja.

3.1. Izrada REST aplikacijsko programskog sucelja

Za pisanje koda koji komunicira s REST aplikacijsko programskim suceljima, potrebno je Koristi
requests [14] za slanje HTTP zahtjeva. Ova biblioteka olaksava proces izrade HTTP zahtjeva,
jedan je od projekata koji se smatra gotovo dijelom standardne knjiznice. Kako bi mogli koristiti
biblioteku requests potrebno ju je prvo instalirati u terminalu. Slika 3.1. prikazuje instalaciju

requestsa.

PS C:\Users\Simun‘\Desktop\mateo» pip install requests

Requirement already satisfied: requests in d:\mate \lib\site-packages (2.31.8)

Requirement already satisfied: charset-normalizer<

Requirement already satisfied: 5 in d:\mateo\py\lib\site-packages (from requests) (3.6)
Requirement already satisfied: urllib3 21.1 in d:\mateo\py\lib\site-packages (from requests) (2

Reguirement already satisfied: certi

[ 1 A new release of pip is available: ->
[ ] To update, run:

Slika 3.1: Prikaz instalacije requests pomocu pip

Sljedeci korak je kreiranje nove .py datoteke te uvoz request, flask i jsonify [15] biblioteka iz
Flaska. Takoder uvozimo i datetime biblioteku [16] koja ¢e nam kasnije biti potrebna za funkciju

kojom ra¢unamo cijenu uvoza. Flask je web okvir za Python, a request i jsonify koriste se za
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rukovanje HTTP zahtjevima i stvaranje JSON odgovora. Modul datetime se uvozi za rad s

datumima i vremenom. Slika 3.2. prikazuje uvoz prethodno navedenih biblioteka.

Slika 3.2: Prikaz uvoza potrebnih biblioteka

Nakon toga stvara se instanca klase Flask, pri ¢emu se kao parametar koristi __name__. Ovo je
uobicajeni obrazac u Flasku koji odreduje osnovnu putanju aplikacije, te nakon toga blok koji
osigurava da se aplikacija pokre¢e samo ako se skripta izvrSava izravno (a ne ako se uvozi kao
modul). Kada se skripta pokrene, poziva se metoda run na instanci Flask aplikacije s parametrom
debug=True. Ovo pokrece razvojni server i omogucuje na¢in rada za otklanjanje gresaka. Ukratko,
ova skripta postavlja osnovnu Flask web aplikaciju. Ako pokrenete ovu skriptu, pokrenut ¢e se
razvojni server, a aplikaciju mozete pristupiti na http://127.0.0.1:5000/. Aplikacija jos uvijek nema
definirane rute ili funkcionalnosti, to je samo osnovno postavljanje. Prikaz stvaranja instance klase

Flask prikazan je naslici 3.3.

app = Flask(__name__ )

if _ _name
app.run{debug=

Slika 3.3: Prikaz stvaranja instance klase Flask

3.2. Izrada funkcija za racunanje cijene uvoza

Glavna funkcija je podijeljena na vise manjih funkcija kako bi kod bio pregledniji, a i kasnije bi

mnogo lakse bilo napraviti izmjene ako bude bilo potrebno ili nadogradnju koda.

inputD ear=yearOfFirstRegistration, month=monthOfFirstRegistration, day=1)

currentDat
ageInMonths = (currentDate.year - inputDate.year) * 12 + (currentDate.month - inputDate.month)

Slika 3.4: Prikaz koda glavne funkcije calculateExpenses.
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Na slici 3.4. vidimo kod za funkciju. Funkcija prima 6 vrijednosti: 2 bool varijable isNew i isPetrol
koje nam govore informacije o stanju vozila, je li ono novo ili rabljeno, te tip motora automobila,
benzinski ili dizelski motor. Sljede¢e 4 varijable redom nam daju informacije o emisiji CO:
izrazenoj u gramima po kilometru, cijeni automobila kada je bio nov (u eurima), te godini i
mjesecu prve registracije. Sljedecih 6 varijabli koje su postavljene na 0 ¢e biti potrebne za daljnji
rad funkcije. Takoder ra¢unamo i starost automobila u mjesecima s pomocu biblioteke datetime

koju smo prethodno uvezli.

calculatePriceComponents(carPrice}:
priceRanges

for rangeMin, rangeMax, VN, PCrate in priceRanges:
if rangeMin <= carPrice <= rangeMax:
PC = {(carPrice - rangeMin) * PCrate
return VN, PC

calculatePriceComponents(carPrice)

Slika 3.5: Primjer koda pomo¢ne funkcije calculatePriceCompotents.

Na slici 3.5. pomo¢na funkcija prima cijenu automobila u eurima kada je bio nov, te s pomocu nje
racuna vrijednosnu naknadu u eurima (VN) 1 naknadu koja se utvrduje nacin da se od prodajne
cijene motornog vozila oduzme najnizi iznos za skupinu kojoj motorno vozilo pripada i tako
dobiveni iznos pomnozi s postotkom utvrdenim za skupinu kojoj motorno vozilo pripada. Definira
se lista priceRanges koja sadrzi n-torke s Cetiri vrijednosti: (donja granica raspona, gornja granica

raspona, VN, PCrate). Svaka n-torka opisuje jedan raspon cijena.

Zatim se prolazi kroz svaku n-torku u priceRanges, ako carPrice pripada trenutnom rasponu,
izraCunava se PC prema formuli (carPrice - rangeMin) * PCrate, te se vracaju vrijednost VN i

izraCunata komponenta PC. [17]
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calculateEmissionCosts(co2Emission, isPetrol):

it isPetrol:
ranges = [
(75, 98, 12.61, 4.65),
(98, 128, 82.36, 17.92)
(128, 146, 619.96, 59.
(148, 178, 1814.56,
7 4601.86,

]

if rangeMin <= co2Emission <= rangeMax:
EN = (co2Emission - rangeMin) * ENrate
return ON, EN

ON, EN = calculateEmissionCosts{co2Emission, isPetrol)

PP = (VN + PC) + (ON + EN)

Slika 3.6: Prikaz koda pomoéne funkcije calculateEmissionCosts

Na slici 3.6 pomoc¢na funkcija prima 2 argumenta co2Emission (emisija CO>) i isPetrol (zastava
koja oznacava je li vozilo na benzin), te izraCunava osnovnu naknadu u eurima (ON) i naknadu
koja se utvrduje tako da se od iznosa prosje¢ne emisije uglji¢nog dioksida (CO2) motornog vozila
oduzme najniZi iznos za skupinu kojoj motorno vozilo pripada i tako dobiveni iznos pomnoZi s
pripadajuc¢im iznosom u eurima za jedan g/km CO.. Takoder, vidimo da se sada moze izracunati

iznos posebnog poreza u eurima (PP).

Ako je vozilo na benzin (isPetrol je True), koriste se rasponi za benzin, inace se koriste rasponi
za dizel. Zatim se prolazi kroz svaki tuple u ranges. Ako co2Emission pripada trenutnom rasponu,
izraCunava se EN prema formuli (co2Emission - rangeMin) * ENrate, te se vra¢aju vrijednost ON

i izraCunati troSak EN. [18]
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calculateAgeCost(ageInMonths, P
f 179 e ths < 36

* ((ageInMonths // 12) - 15))

ranges:
end:
return PP * multiplier

if isNew:
expenses = PP
else:
expenses = calculateAgeCost(ageInMonths, PP)

~eturn round(expenses, 2)

Slika 3.7: Prikaz koda pomocne funkcije calculateAgeCost

Na slici 3.7. vidimo pomo¢nu funkciju calculateAgeCost koja prima 2 argumenta: starost vozila u
mjesecima te iznos posebnog poreza u eurima (PP). Ako je dob vozila izmedu 15 i 30 godina
(izrazena u mjesecima), tada se za svaku dodatnu godinu oduzima 0.6 % od pocetnih 19.32 % , te

se mnozi s iznosom posebnog poreza u eurima (PP).

Ako je dob vozila veca od 30 godina, vraca se fiksni iznos troskova od 265.45. Odnosno ako je
vozilo oldtimer, tj starije od 30 godina, posebni porez u eurima (PP) ¢e iznositi 265.45 eura, bez
obzira na pocetnu cijenu ili emisiju CO.. Ako dob vozila ne spada ni u jedan od prethodnih uvjeta,
tada se koriste unaprijed definirani rasponi dobi (ranges). Svaki raspon ima svoj pocetak (start),
kraj (end) i multiplikator (multiplier). Ako dob vozila pripada odredenom rasponu, izra¢unava se

trosak prema formuli PP * multiplier.

Za kraj glavne funkcije calculateExpenses se provjerava je li vozilo novo ili ne, ako je, prethodna
funkcija se ne koristi te je iznos jednak pocetnom iznosu posebnog poreza u eurima (PP). Ako
vozilo nije novo pozivamo prethodnu funkciju da nam izracuna iznos koji je ujedno i glavni iznos.
[19]
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3.3. Izrada HTTP zahtjeva

Kako aplikacija jos uvijek nema definirane rute ili funkcionalnosti, moramo dodati rute i definirati

Sto se treba dogoditi kada se pristupi razli¢itim krajevima.

ata', methods=]

‘cijenafuta’, 'godina’,

return jsonify({

izNew = data.get('is

izPetrol = data.ge

co?2 = data.get('co2’)

cijenafuta = data.get(’cijenafuta’
godina = data.get( di

mjesec = data.get(’

es(isNew, isPetrol, co2, cijenaAuta, godina, mjesec)
‘: result})

' str(e)}), 468

Slika 3.8: Prikaz koda koji obraduje podatke poslane putem HTTP POST zahtjeva

Na slici 3.8. koristi se @app.route dekorator kako bi se stvorila ruta /process_data koja reagira
samo na HTTP POST zahtjeve. Kada netko posalje POST zahtjev na ovu rutu, izvrSava se funkcija
calculate_expenses_route. Dohvacaju se JSON podaci poslani u tijelu POST zahtjeva s pomoc¢u
request.get_json(). Provjerava se jesu li svi obavezni kljuéevi prisutni u primljenim podacima. Ako
nedostaju ili su neispravni, vraca se odgovor s odgovaraju¢om greSkom. Dohvacaju se vrijednosti
pojedinih kljuceva iz JSON podataka. Poziva se funkcija calculateExpenses s dobivenim
podacima. Ako funkcija izrauna rezultat bez greske, rezultat se vra¢a u JSON formatu. Ako se
dogodi ValueError (greska), vra¢a se odgovor s odgovarajucom greskom i status kodom 400.
Greska sa status kodom 400 je HTTP statusni kod koji opisuje pogresku uzrokovanu nevaljanim

zahtjevom. Dakle, posluZitelj ga ne mozZe razumjeti niti obraditi.
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PS C:\Users\Simun\Desktop\mateo> & D:/mateo/py/python.exe d:/mateo/testina.py
* Serving Flask app "testina" (lazy loading)
* Environment: production

Use a production WSGI server instead.
* Debug mode: on

* Restarting with stat
* Debugger is activ
* Debugger PIN: 1 g2a
* Running on hitp://127.8.8.1:5808/ (Press CTRL+C to quit)
127.8.8.1 - - | ) 14: 6] "POST fprocess data HTTP/1.1" 208 -
"POST /process data HTTP/1.1" 288 -

Slika 3.9: Prikaz pokretanja Flask servera

Programsko aplikacijsko sucelje zavrSeno, pokrece se na adresi http://127.0.0.1:5000/. Ovo je
lokalna adresa na racunalu. Mozemo otvoriti web preglednik i posjetiti ovu adresu kako bi vidjeli
aplikaciju. Ukratko na slici 3.9., Flask server je pokrenut, i aplikacija trenutno prima POST
zahtjeve na rutu /process_data. Zadnje dvije linije su log poruke koje pokazuju da su primljeni
POST zahtjevi na rutu /process_data i da su ti zahtjevi uspje$no obradeni s status kodom 200.
Status kod 200 je standardni odgovor za uspjeSne HTTP zahtjeve. Stvarni odgovor ¢e ovisiti o
koristenoj metodi zahtjeva. U GET zahtjevu, odgovor ¢e sadrzavati entitet koji odgovara trazenom

resursu. U POST zahtjevu, odgovor ¢e sadrzavati entitet koji opisuje ili sadrzi rezultat akcije.
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4. APLIKACIJA

Sada kada smo kreirali aplikacijsko programsko sucelje, sljede¢i korak je izrada aplikacije.
Aplikacija se sastoji od:

1 aktivnosti (MainActivity)

1 sucelja (ApiService)

2 klase (RequestData i ResponseData).

Aktivnost (engl. Activity) je klasa koja oznacava jedan zaslon aplikacije. Prva aktivnost se stvara
prilikom kreiranja projekta i automatski se postavlja kao pocetni zaslon koji se prikazuje pri
pokretanju aplikacije. Za razliku od klasi¢nih desktop aplikacija, Android aplikacije nemaju
glavnu metodu koja sluzi kao ulazna tocka programa. Umjesto toga, pojedine aktivnosti oslanjaju
se na odredene metode s povratnim rezultatom (engl. Callback). Ove metode se pozivaju tijekom
stvaranja Activitya ili prilikom njegovog gasenja, a metode Zivotnog ciklusa ukljucuju onCreate,
onStart, onResume, onPause, onStop, onRestart i onDestroy. S obzirom na odvajanje sucelja od
koda, nuzno je kreirati objekte koji predstavljaju elemente korisni¢kog sucelja iz XML opisa. Ovo
se postize pozivanjem metode setContentView, kojoj se kao argument predaje resurs koji definira

sucelje za aktivnost.

Sucelje (engl. interface) predstavlja skup konstanti, metoda (apstraktnih, statickih i zadanih) te
ugnijezdenih tipova. Klase koje implementiraju sucelje moraju naslijediti sve njegove metode 1
definirati ih unutar same klase. Sucelje je sli¢no klasi, a kljuéna rije¢ "sucelje" koristi se za

deklaraciju samog sucelja unutar odredenih klasa.

Klasa podataka (engl. data class) je klasa koja ukljucuje samo Svojstva i metode za pristup tim
atributima. Ove klase djeluju kao jednostavni spremnici podataka koje druge klase koriste, a same
po sebi nemaju vlastitu konkretnu funkcionalnost. Cesto se koriste za stvaranje objekata koji se

pohranjuju u bazu podataka ili se ¢itaju iz nje.
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4.1. Izrada i postavljanje aplikacije

Prvi korak je kreiranje novog projekta u Android Studiu. Odabran je EmptyActivity predlozak koji

nam kreira jednu aktivnost (MainActivity). Slika 4.1. prikazuje postupak kreiranja novog projekta.

Phone and Tablet

Automotive

No Activity Empty Activity

Navigation Draw

ity

Bottom Mavigation /
Next Cancel

Slika 4.1: Prikaz kreiranja novog projekta

Sljedeci korak je deklariranje dozvole za koristenje interneta u AndroidManifest.xml datoteci. To
¢inimo dodavanjem jedne linije koda u istu datoteku. To je vazno ako aplikacija treba dohvacati
ili slati podatke preko interneta, kao Sto je pristupanje web servisima, dohvacanje podataka sa
servera ili bilo koja druga komunikacija putem mreze. Bez ove dozvole, aplikacija moZe imati
ograniCen pristup internetu. U naSem slucaju ovo nam koristi kako bi mogli komunicirati s
prethodno izradenim aplikacijsko programskim suceljem. Na slici 4.2. deklarirana je dozvola

pristupa internetu.

Slika 4.2: Prikaz deklariranja dozvole pristupa internetu
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Jos preostaje dodati dvije biblioteke koje su Cesto koriStene Android razvoju za rad s mreznim
zahtjevima, posebno za izradu HTTP zahtjeva i obradu odgovora u formatu JSON. Postignuto je

isto dodavanjem 2 linije koda u build.gradle tj. sustavu za upravljanje Android ovisnostima.

Prva linija dodaje Retrofit [20] biblioteku verzije 2.9.0. Retrofit je popularna biblioteka za izradu
HTTP zahtjeva u Android aplikacijama. Omogucuje lakSu komunikaciju s web servisima,
definiranje API poziva i obradu odgovora. Sljedeca linija dodaje Gson konverter za Retrofit verzije
2.9.0. Gson [21] je biblioteka koja olakSava pretvaranje JSON formata podataka u objekte Java
programa i obratno. U kombinaciji s Retrofitom, omoguéuje jednostavno parsiranje JSON
odgovora prilikom komunikacije s web servisima. Nakon toga samo jo§ moramo Sinkronizirati

nove ovisnosti da bi aplikacija implementirala nove biblioteke. To je prikazano na slici 4.3.

Slika 4.3: Prikaz Android ovisnosti koje su potrebne

4.2. Izrada Kklasa i sucelja

Kreirano je i sucelje za komunikaciju s aplikacijsko programskim suceljem, za komunikaciju se
koristi Retrofit biblioteka, koja se ¢esto koristi za rad s HTTP zahtjevima u Android aplikacijama

koje je prikazano na slici 4.4.

ackage com.example.uvoz.ui.theme

Slika 4.4: Prikaz koda ApiService sucelja

Ovo sucelje definira metodu za slanje HTTP zahtjeva u obliku POST zahtjeva na odredeni URL,
u ovom slucaju URL je "/process _data", pri cemu se podaci Salju u tijelu zahtjeva u obliku objekta
RequestData, a o¢ekuje se odgovor u obliku objekta ResponseData. Ove tipove podataka trebamo

definirati prema specifikaciji web usluge s kojom komuniciramo.
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Sada kreiramo i dvije podatkovne klase RequestData i ResponseData koje koristimo za
komunikaciju s aplikacijsko programskim suceljem. Klasa RequestData se Koristi za
predstavljanje podataka koji se Salju u zahtjevu, a klasa ResponseData predstavlja podatke koji se

ocekuju kao odgovor.

RequestData klasa predstavlja podatke koji se Salju u zahtjevu prema web usluzi, sadrzi ove
atribute: isNew (Boolean vrijednost koja oznacava je li automobil novi), isPetrol (Boolean
vrijednost koja oznacava tip motora automobila), co2 (Integer vrijednost koja predstavlja emisiju
COy), cijenaAuta (Integer vrijednost koja oznac¢ava cijenu automobila), godina (Integer vrijednost
koja oznacava godinu prve registracije) i mjesec (Integer vrijednost koja ozna¢ava mjesec prve
registracije). ResponseData klasa predstavlja podatke koji se o¢ekuju kao odgovor od web usluge,
sadrzi 1 atribut: result (Float vrijednost koja predstavlja cijenu uvoza). Ove atribute definira
konstruktor klase, a klju¢na rije¢ data oznacava da ¢e Kotlin automatski generirati metode poput

toString(), equals(), i hashCode() na temelju svojstava klase. Slika 4.5. prikazuje dana klasu.

Float

Slika 4.5: Prikaz koda data klasa

4.3. Aktivnost unutar aplikacije

Aplikacija sadrzi samo jednu aktivnost, odnosno glavnu aktivnost. Detaljan prolazak koda na slici

4.6. nam omugucuje njegovo objasnjenje.
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e: Bundle?) {

Slika 4.6: Prikaz koda MainActivity

Definiramo klasu MainActivity koja nasljeduje funkcionalnosti AppCompatActivity.
AppCompatActivity je dio Android Jetpack biblioteke i pruza podrSku za moderni dizajn
aplikacija na starijim verzijama Androida. Nakon toga deklariramo 4 privatne varijable: textView
(privatna varijabla textView koja ¢e kasnije biti inicijalizirana kao objekt tipa TextView,
TextView je komponenta za prikazivanje teksta na korisnickom sucelju), switch (privatna varijabla
switch koja ¢e kasnije biti inicijalizirana kao objekt tipa Switch, Switch je komponenta za
prekidace na korisni¢kom sucelju), linearLayout (privatna varijabla linearLayout koja ¢e kasnije
biti inicijalizirana kao objekt tipa LinearLayout, LinearLayout je rasporeditelj koji organizira svoje
djecje elemente u jedan red ili stupac) i apiService (privatna varijabla apiService koja ¢e kasnije
biti inicijalizirana kao objekt sucelja ApiService, Ova varijabla ¢e se koristiti za komunikaciju s

web uslugom putem Retrofit biblioteke).

Postavlja se sadrzaj aktivnosti koriste¢i layout definiran u activity_main.xml datoteci i
inicijalizacija privatnih varijabli s pripadaju¢im XML elementima korisni¢kog sucelja putem
njihovih identifikatora. Stvaranje objekta Retrofit koji ¢e se koristiti za komunikaciju s web
uslugom. Postavljena je baza URL-a, dodan je konverter za Gson kako bi se omogucila konverzija

JSON podataka, i izgraden je sam objekt Retrofit.
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Slika 4.7: Prikaz nastavka koda MainActivity

Na slici 4.7 koristi se setOnCheckedChangeListener za pracenje promjena u stanju Switch
komponente. Ova funkcionalnost koristi promjene stanja Switch komponente da dinamicki
postavlja vidljivost drugog dijela sucelja (linearLayout). Takoder, prikuplja podatke iz drugih
komponenata (prekidaca, tekstualnih polja, gumba) i stvara objekt RequestData koji se koristi u
daljnjem dijelu koda. U linijama 61 i 62, ako je switch stavljen u stanje isChecked (znaci stanje
automobila je novo, te jos$ nije bilo prve registracije), godina 1 mjesec su automatski postavljeni u
2015 i 6 samo kako bi upit bio poslan (potrebne su sve varijable za uspjesan upit), glavna metoda

u aplikacijsko programskom sucelju uopée ne uzima u obzir te 2 varijable kada je automobili novi.
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Slika 4.8: Prikaz nastavka koda MainActivity

Dio koda prikazan na slici 4.8. koristi Retrofit biblioteku za slanje HTTP zahtjeva na odredenu
API rutu i obraduje odgovor. Ovdje se koristi asinkrona metoda enqueue za slanje HTTP poziva.
U onResponse se obraduje uspjesan odgovor, dok se u onFailure obraduje situacija u kojoj poziv
nije uspio. Ako je odgovor uspjesan, prikuplja se rezultat iz tijela odgovora i postavlja u textView.

U suprotnom, postavlja se tekst s porukom o gresci.

4.4. XML kod

Slike, izgled 1 ostali podaci su odvojeni od ostatka koda i nazivaju se resursima, smjeSteni su u
posebnu mapu. Izgled aplikacije se definira putem layouta, koji su XML datoteke opisnog jezika.
Svaki layout mora imati korijenski element, koji je View ili ViewGroup objekt. U taj korijenski
element se dodaju ostali elementi, stvaraju¢i hijerarhiju. View predstavlja temeljni blok
korisni¢kog sucelja, oblikovan kao mali pravokutni okvir. Prilikom pokretanja aplikacije otvara se

pocetni zaslon, odnosno MainActivity aktivnost. Na slici 4.9. prikazan je pocetak XML koda.
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Slika 4.9: Prikaz XML koda

TextView je klasa koja sluzi za prikazivanje tekstualnog sadrzaja koji nije podlozan promjenama
ili uredivanju od strane korisnika. Kako biste dodali TextView unutar vaseg izgleda, potrebno je
u XML datoteci ubaciti oznaku <TextView>. Visina i §irina elementa definiraju se s pomocu

svojstava layout width i layout height, dok svojstvo text odreduje sadrzaj unutar elementa.
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Klasa ImageView koristi se za prikaz slika na zaslonu. Da biste je dodali unutar izgleda, koristite
oznaku <ImageView> u XML datoteci, pri cemu su sva koriStena svojstva prethodno opisana i

objasnjena.

LinearLayout klasa se koristi u Android razvoju za organizaciju elemenata korisnickog sucelja.
To je jedan od osnovnih rasporeda u Androidu, koji postavlja svoju djecu u jedan red ili stupac,
ovisno o odabranoj orijentaciji.s postavljenim atributima za Sirinu, visinu, razmak od vrha ekrana,
pozadinsku boju i orijentaciju rasporeda djece. Kako biste dodali LinearLayout unutar vaseg

izgleda, potrebno je u XML datoteci ubaciti oznaku <LinearLayout>.

Slika 4.10: Prikaz XML koda
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Klasa Switch je graficki element korisnickog sucelja u Android razvoju koji omoguéuje
korisnicima da prebacuju izmedu dvije opcije - ukljuceno ili isklju€eno. To je interaktivni prekidac
koji korisnicima omogucuje jednostavno odabiranje izmedu dvije mogucnosti S pomocu klizaca.

Da bi bio dodan unutar izgleda, potrebno je koristiti oznaku <Switch> u XML datoteci.

</LinearLayout>

Slika 4.11: Prikaz XML koda
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Slika 4.12: Prikaz XML koda

Klasa EditText se koristi za unos teksta od strane korisnika u Android aplikacijama. To je
interaktivni graficki element koji omogucuje korisnicima da unesu ili urede tekst. Korisnici mogu
dodirnuti polje EditText, unijeti tekst s pomocu virtualne tipkovnice na zaslonu i aplikacija moze
zatim Koristiti uneseni tekst u skladu s potrebama. Da biste ga dodali unutar izgleda, koristite
oznaku <EditText> u XML datoteci.
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<EditText
android:id i it
android:layout_width
androlid:layout_height
android:layout_weight="1
android:hint i
android:ems="1
androld:inputType

<EditText
android:id i itT

androld:layovt_width
android:layout_height
android:layout_weight="1
android:hint="HM)
android:ems="1
android:inputType

<fLinearLayout=

<Button
androld:1d 1 tt
android:layout_width="2
android:layout_height="4
android:layout_marginTop="1
androld:backgroundTint
android:background
android:layout_gravity
android:fontFamily
androld:gravity
android:text="1z
android:textColor
android:textSize

XtView

android:id id/textVi
android:layout_width
androld:layout_height
android:layout_marginTop="1
android:gravity t

<fLinearLayout=




Slika 4.13: Prikaz XML koda

Klasa Button oznacava gumb koji omoguéuje izvr$avanje odredenih radnji pritiskom na njega. Za
dodavanje Buttona u izgled potrebno je unutar XML datoteke koristiti oznaku <Button>.
Dimenzije visine i Sirine elementa postavljaju se svojstvima layout width i layout height kako bi

bile jednake veli¢ini sadrzaja unutar gumba.

4.5. Testiranje aplikacije

U ovom poglavlju prikazan je izgled gotove aplikacije, te je testirana njena funkcionalnost. Da bi
aplikacija radila, prethodno spomenuto aplikacijsko programsko sucelje mora biti postavljeno na
posluzitelj kako bi aplikacija mogla komunicirati s istim. Pocetni zaslon sadrzi ImageView, 5

TextViewa, Button, 2 Switcha i 4 EditTexta.

Slika 4.14: Prikaz podetnog zaslona aplikacije

31



Aplikacija od korisnika trazi unos podataka s pomoc¢u 2 Switcha i 4 EditTexta. Na slici 4.14
uocavamo da kada korisnik promjeni stanje prvog Switcha, zadnji TextView i EditText postanu
nevidljivi korisniku. Na ovaj nacin aplikacija ne zbunjuje korisnika pri unosu potrebnih podataka,

jer ako je automobil novi, tada jos$ nije bio prvi puta registriran.

Slika 4.15: Prikaz rada aplikacije

Aplikacija se smatra uspjesnom ako pokaze to¢nu cijenu s unesenim podatcima, kao $to slika 4.15

pokazuje. Korisnik s pomoc¢u Switcheva moze mijenjati stanje i tip automobila, te mijenjati cijenu
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I CO2 emisiju unosom tipkovnice. Pritiskom na Button aplikacija nam izrac¢unava cijenu uvoza

automobila u eurima, te je prikazuje na zaslonu.

5. ZAKLJUCAK

U okviru ovog zavrS$nog rada je razvijena i opisana implementacija mobilne aplikacije za Android
platformu ¢iji je cilj izraCunavanja cijene uvoza automobila. KoriStenjem programskog jezika
Kotlin i Python u kombinaciji s aplikacijsko programskim su¢eljem postavljenim na posluzitelj,
aplikacija je velika pomo¢ pri uvozu automobila. Korisnici moraju unijeti trazene parametre kako

bi znali to¢nu cijenu uvoza automobila izrazenu u eurima.

Daljnji rad na aplikaciji ¢e doprinijeti njezinoj konkurentnosti na trzistu, ali ¢e takoder sluziti i kao
koristan alat za usavrSavanje znanja u izradi Android aplikacija. Tijekom testiranja su primijeceni
neki nedostaci, Sto je uobiCajeno za svaku aplikaciju. Postoji moguénost prilagodbe
funkcionalnosti i dodavanja novih moguc¢nosti tijekom daljnjeg razvoja projekta. lako su prvobitno
zamisljene funkcionalnosti ostvarene, neke dodatne nisu bile moguée zbog ograni¢enog vremena

izrade zavrSnog rada.

Glavni nedostatak aplikacije je potrebnost pristupa internetu, jer bez toga pristup aplikacijsko
programskom sucelju nije mogu¢, kao ni slanje HTTP zahtjeva. Obavezno koriStenje interneta
ograniava korisnike da koriste aplikaciju samo kada su online, smanjuju¢i predvidenu
prakti¢nost. Jo§ jedan nedostatak su Ceste izmjene zakona u nasoj drZavi, Sto zahtjeva ucestalo

odrZavanje i nadogradnju sucelja i aplikacije.

Za poboljsano korisni¢ko iskustvo, aplikaciju bi trebalo nadograditi s virtualnim popunjavanjem
formulara, te online predaju istih Carinskoj upravi Republike Hrvatske, radi lakSeg kompletnog
procesa uvoza automobila. Smatram da bi i izrada korisni¢kih racuna u aplikaciji takoder bilo
potrebno, kako bih Carinska uprava znala tko je poslao formulare za prijavu uvoza, te bi im slanje

uplatnica istima bilo olakSano.
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SAZETAK

Cilj ovog rada bio je napraviti aplikaciju i razviti aplikacijsko programsko sucelje bazirano
na REST protokolu za jednostavno izraGunavanje cijene uvoza automobila. Aplikacija omoguéava
koristenje aplikacijsko programskog sucelja s pomocu spajanja na posluzitelj. U aplikaciji se
korisniku omogucuje jednostavan i efikasan izracun cijene uvoza automobila unosom potrebnih
parametara. Aplikacija je napravljena u Android okruzenju te je dostupna svim korisnicima
android uredaja. U radu su opisane osnove rada s Flaskom, koji je web framework za programski
jezik Python koji omogucava jednostavno izradivanje web aplikacija, fokusira na minimalizam i
lakocu koriStenja, pruzajuci osnovne alate za brzo razvijanje web projekata, kao i osnove izrade

Android aplikacija sa slikama ispod teksta kao primjer koda.

Kljuéne rije¢i: aplikacija, aplikacijsko programsko sucelje, Flask, REST protokol, uvoz

automobila
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ABSTRACT

Title: Mobile application with internet interface for calculating the price

of car imports

The main goal of this project was to create an application and develop an application
programming interface based on the REST protocol for simple calculation of the price of car
imports. The application enables the use of an application programming interface using a
connection to the server. The application enables the user to easily and efficiently calculate the
price of importing a car by entering the necessary parameters. The application was created in the
Android environment and is available to all users of Android devices. This project describes the
basics of working with Flask, which is a web framework for the Python programming language
that enables easy creation of web applications, focuses on minimalism and ease of use, providing
basic tools for fast development of web projects, as well as the basics of creating Android

applications with images below the text as an example code.

Keywords: application, application programming interface, car import, Flask, REST

protocol
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