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1. UVOD 

�3�R�þ�H�W�N�R�P�� �S�U�R�M�H�N�W�D�� �L�]�U�D�G�H�� �D�S�O�L�N�D�F�L�M�H�� �]�D�� �$�Q�G�U�R�L�G�� �R�S�H�U�D�F�L�M�V�N�L�� �V�X�V�W�D�Y���� �S�R�W�U�H�E�Q�R�� �M�H�� �S�R�V�W�D�Y�L�W�L��

�S�R�þ�H�W�Q�H�� �S�D�U�D�P�H�W�U�H���L�� �L�P�S�O�H�P�H�Q�W�L�U�D�W�L�� �I�X�Q�N�F�L�R�Q�D�O�Q�R�V�W�L�� �N�R�M�H�� �V�X�� �]�D�M�H�G�Q�L�þ�N�H�� �V�� �S�U�L�M�D�ã�Q�M�L�P�� �L�O�L�� �E�X�G�X�ü�L�P��

�S�U�R�M�H�N�W�L�P�D�� �L�V�W�H�� �D�U�K�L�W�H�N�W�X�U�H���� �.�D�N�R�� �E�L�� �V�H�� �X�E�U�]�D�R�� �W�D�M�� �S�R�þ�H�W�D�N�� �L�P�S�O�H�P�H�Q�W�D�F�L�M�H�� �Q�R�Y�R�J�� �S�U�R�M�H�N�W�D��

�R�V�P�L�ã�O�M�H�Q�D�� �M�H���E�L�E�O�L�R�W�H�N�D���N�R�M�D���R�P�R�J�X�ü�X�M�H���D�X�W�R�P�D�W�V�N�R���S�R�V�W�D�Y�O�M�D�Q�M�H���R�V�Q�R�Y�Q�L�K���S�D�U�D�P�H�W�D�U�D���S�U�R�M�H�Nta, 

spajanje korisnika, postavljanje lokalne baze podataka, analitiku, pristup kameri i senzorima. 

�%�L�E�O�L�R�W�H�N�D���N�D�R���W�D�N�Y�D���V�H���V�D�V�W�R�M�L���R�G���Y�H�ü���Q�D�S�L�V�D�Q�R�J���S�U�R�J�U�D�P�V�N�R�J���N�R�G�D���L���S�R�G�D�W�D�N�D�����D���N�R�U�L�V�Q�L�N�����W�R�þ�Q�L�M�H��

�S�U�R�J�U�D�P�H�U���� �P�R�å�H�� �U�X�þ�Q�R�� �G�R�G�D�W�L�� �S�U�R�J�U�D�P�V�N�X�� �E�L�E�O�L�R�W�H�N�X�� �L�� �L�]�U�D�Y�Qo koristiti njezinu funkcionalnost 

�N�D�N�R���E�L���S�R�V�W�L�J�D�R���å�H�O�M�H�Q�L���U�H�]�X�O�W�D�W���E�U�å�H�����V�P�D�Q�M�L�R���N�R�P�S�O�H�N�V�Q�R�V�W���N�R�G�D���L�O�L���S�D�N���D�X�W�R�P�D�W�L�]�L�U�D�R���Q�H�N�L���R�G��

potrebnih procesa bez pisanja �S�R�Q�D�Y�O�M�D�M�X�üeg (engl. Boilerplate) programskog koda [1]. 

�5�D�]�Y�L�M�H�Q�D�� �E�L�E�O�L�R�W�H�N�D�� �R�P�R�J�X�ü�D�Y�D�� �S�R�Y�H�]�L�Y�D�Q�M�H�� �V�� �Y�D�Q�M�V�N�L�P�� �V�H�U�Y�L�V�R�P�� �S�U�H�P�D�� �G�R�J�R�Y�R�U�H�Q�L�P��

pravilima koji su uvjet �I�X�Q�N�F�L�R�Q�D�O�Q�R�V�W�L���L���X�V�S�M�H�ã�Q�H���N�R�P�X�Q�L�N�D�F�L�M�H�����8���G�U�X�J�R�P���S�R�J�O�D�Y�O�M�X���V�X���R�S�L�V�D�Q�H��

�N�R�U�L�ã�W�H�Q�H�� �W�H�K�Q�R�O�R�J�L�M�H�� �L�� �S�R�P�R�ü�Q�H�� �E�L�E�O�L�R�W�H�N�H�� �S�R�W�U�H�E�Q�H�� �]�D�� �U�D�]�Y�R�M�� �E�L�E�O�L�R�W�H�N�H�� �L�� �S�R�W�U�H�E�Q�H�� �]�D�� �U�D�]�Y�R�M��

�S�U�R�M�H�N�W�D�� �N�R�M�L�� �N�R�U�L�V�W�L�� �U�D�]�Y�L�M�H�Q�X�� �E�L�E�O�L�R�W�H�N�X���� �8�� �W�U�H�ü�H�P�� �S�R�J�O�D�Y�O�M�X�� �V�X�� �G�H�I�L�Q�L�U�D�Q�L�� �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�L�� �]�Dhtjevi i 

�V�S�H�F�L�I�L�N�D�F�L�M�H�� �N�D�R�� �R�V�Q�R�Y�Q�D�� �S�U�D�Y�L�O�D�� �I�X�Q�N�F�L�R�Q�L�U�D�Q�M�D�� �L�� �S�U�D�Y�L�O�D�� �S�R�� �N�R�M�L�P�D�� �M�H�� �V�P�L�ã�O�M�H�Q�D�� �D�U�K�L�W�H�N�W�X�U�D��

�S�U�R�J�U�D�P�V�N�R�J�� �N�R�G�D���� �1�D�N�R�Q�� �G�H�I�L�Q�L�U�D�Q�M�D�� �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�L�K�� �]�D�K�W�M�H�Y�D�� �R�S�L�V�D�Q�� �M�H�� �U�D�]�Y�R�M�� �E�L�E�O�L�R�W�H�N�H�� �N�R�M�L��

podrazumijeva �N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�H���W�H�K�Q�R�O�R�J�L�M�D �L���S�R�P�R�ü�Q�L�K���E�L�E�O�L�R�W�H�N�D navedenih u drugom poglavlju.  

�&�L�O�M���]�D�Y�U�ã�Q�R�J���U�D�G�D���M�H���S�U�L�N�D�]�D�W�L���V�W�H�þ�H�Q�D���]�Q�D�Q�M�D���L�]���S�R�G�U�X�þ�M�D���U�D�]�Y�R�M�D���S�U�R�J�U�D�P�V�N�H���S�R�G�U�ã�N�H���R�E�M�H�N�W�Q�R��

�R�U�L�M�H�Q�W�L�U�D�Q�L�P���Q�D�þ�H�O�L�P�D�����S�U�L�N�D�]�D�W�L���S�R�V�W�X�S�D�N���L�P�S�O�H�P�H�Q�W�D�F�L�M�H���P�R�G�X�O�D�U�Q�H���D�U�K�L�W�H�N�W�X�U�H���L���X�þ�L�W�D�Y�D�Q�M�D���L�V�W�H��

�Q�D���Y�D�Q�M�V�N�L���U�H�S�R�]�L�W�R�U�L�M���N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�H�P�� �Qajnovijih dostupnih tehnologija za razvoj biblioteke Android 

operacijskog sustava. 

  



2 
 

2. �3�5�(�*�/�(�'���.�2�5�,�â�7�(�1�,�+���7EHNOLOGIJA  

2.1. Android  operacijski sustav 

�$�Q�G�U�R�L�G���V�H���S�U�Y�L���S�X�W�D���Q�D���W�H�K�Q�R�O�R�ã�N�R�P���U�D�G�D�U�X���S�R�M�D�Y�O�M�X�M�H���������������J�R�G�L�Q�H���N�D�G�D���W�Y�U�W�N�D���*�R�R�J�O�H���N�X�S�X�M�H��

tvrtku Android. Tada �V�H���M�R�ã���Q�L�M�H���S�X�Q�R���]�Q�D�O�R���R���$�Q�G�U�R�L�G�X���Q�L�W�L���ã�W�R���*�R�R�J�O�H���S�O�D�Q�L�U�D���Q�D�S�U�D�Y�L�W�L���V���Q�M�L�P����

Tek 2007. Google najavljuje prvu pravu platformu otvorenog koda (engl. Open Source) za mobilne 

�X�U�H�ÿ�D�M�H�����$�Q�G�U�R�L�G���R�S�H�U�D�F�L�M�V�N�L���V�X�V�W�D�Y���M�H���W�H�K�Q�R�O�R�J�L�M�D���R�W�Y�R�U�H�Q�R�J���N�R�G�D���N�R�M�D���V�H���G�Q�H�Y�Q�R���S�R�N�U�H�ü�H���Q�D���Y�L�ã�H��

�R�G�� �� �G�Y�L�M�H�� �P�L�O�L�M�D�U�G�H�� �X�U�H�ÿ�D�M�D���� �2�Y�D�� �V�H�� �W�H�K�Q�R�O�R�J�L�M�D�� �V�D�V�W�R�M�L�� �R�G�� �U�D�]�O�L�þ�L�W�L�K�� �N�R�P�S�R�Q�H�Q�W�L�� �L�� �R�P�R�J�X�ü�X�M�H��

razvojnim programerima da rade odvojeno [2]. Arhitektura Android operacijskog sustava se sastoji 

od nekoliko slojeva, to pokazuje slika 2.1. �����D�O�L���]�D���U�D�]�Y�R�M���E�L�E�O�L�R�W�H�N�H���S�R�V�H�E�Q�R���M�H���Y�D�å�D�Q���D�S�O�L�N�D�F�L�M�V�N�L��

sloj.  

 

Slika 2.1. Arhitektura Android operacijskog sustava 

2.2. �5�D�]�Y�R�M�Q�R���R�N�U�X�å�H�Q�M�H��Android Studio 

�$�Q�G�U�R�L�G���6�W�X�G�L�R���M�H���V�O�X�å�Eeni Integrated Development Environment (IDE) za razvijanje Android 

aplikacija. Baziran je na IntelliJ �S�O�D�W�I�R�U�P�L���N�R�M�D���S�U�X�å�D���S�R�E�R�O�M�ã�D�Q�M�H���X���X�U�H�ÿ�L�Y�D�Q�M�X���N�R�G�D���L���G�R�G�D�W�Q�H���D�O�D�W�H��
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za razvijanje Android aplikacija [3]�����-�H�G�Q�D���R�G���]�Q�D�þ�D�M�N�L���N�R�M�H�� �$�Q�G�U�R�L�G���6tudio posjeduje je Gradle 

�J�U�D�ÿ�H�Q�M�H�� �V�X�V�W�D�Y�D��[4]���� �2�Y�D�� �]�Q�D�þ�D�M�N�D�� �M�H�� �Y�U�O�R�� �E�L�W�Q�D�� �]�D�� �U�D�]�Y�R�M�� �$�Q�G�U�R�L�G�� �D�S�O�L�N�D�F�L�M�D�� �M�H�U�� �M�H�� �J�U�D�ÿ�H�Q�M�H��

�D�S�O�L�N�D�F�L�M�D�� �V�� �R�Y�L�P�� �D�O�D�W�R�P���� �I�R�N�X�V�L�U�D�Q�L�P�� �Q�D�� �I�O�H�N�V�L�E�L�O�Q�R�V�W�� �L�� �X�þ�L�Q�N�R�Y�L�W�R�V�W���� �M�H�G�Q�R�V�W�D�Y�Q�L�M�H�� �L���W�D�N�R�ÿ�H�U�� �M�H��

�R�P�R�J�X�üeno �O�D�N�ã�H���X�U�H�ÿ�L�Y�D�Q�M�H���V�N�U�L�S�W�L���]�D���J�U�D�ÿ�H�Qje. 

Kreiranje novog projekta s jedinstvenim imenom paketa koji predstavlja aplikaciju rezultira 

strukturom datoteka (slika 2.2). Iz naveden slike se vidi kako se unutar imena paketa nalazi 

Android aktivnost koja predstavlja jedan ekran unutar prozora aplikacije i brine o kreiranju prozora 

�X�� �N�R�M�L�� �V�H�� �V�W�D�Y�O�M�D�M�X�� �U�D�]�O�L�þ�L�W�L�� �H�O�H�P�H�Q�W�L�� �J�U�D�I�L�þ�N�R�J�� �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J�� �V�X�þ�H�O�M�D [5]���� �7�D�N�R�ÿ�H�U�� �X�Q�X�W�D�U�� �V�H�� �W�H��

strukture mogu nalaziti i ostale datoteke potrebne za razvijanje aplikacije. Poseban dio strukture 

bitan za razvijanje biblioteke je dio koji se nalazi unutar Gradle skripti (engl. Gradle Scripts) i u 

njemu se nalaze dvije build.gradle �G�D�W�R�W�H�N�H�� �R�G�� �N�R�M�L�K�� �M�H�� �M�H�G�Q�D�� �V�N�U�L�S�W�D�� �]�D�� �J�U�D�ÿ�H�Q�M�H�� �Q�D�� �Q�L�Y�R�X��

�D�S�O�L�N�D�F�L�M�H���L���M�H�G�Q�D���V�N�U�L�S�W�D���N�R�M�D���V�O�X�å�L���]�D���J�U�D�ÿ�H�Q�M�H��app modula. Dodavanjem novog modula u projekt, 

Android Studio kreira i novu build.gradle skriptu. 

 

Slika 2.2. Struktura datoteka novog Android projekta 

Iz primjera build.gradle datoteke (programski kod 2.1.) se vidi kako kreiranjem novog modula 

izgleda jedna osnovna generirana skripta. Naredba applicationId unutar bloka android definira 

ime paketa, a unutar bloka dependencies se nalaze ovisnosti modula na vanjske android biblioteke. 
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Naredbom �L�P�S�O�H�P�H�Q�W�D�W�L�R�Q���V�H���X�Y�R�G�L���Y�D�Q�M�V�N�D���E�L�E�O�L�R�W�H�N�D���þ�L�M�H���V�H���I�X�Q�N�F�L�R�Q�D�O�Q�R�V�W�L���Noriste i vidljive su 

�V�D�P�R�� �P�R�G�X�O�X�� �X�� �þ�L�M�R�M�� �J�U�D�G�O�H�� �V�N�U�L�S�W�L�� �V�H�� �Q�D�O�D�]�H���� �$�N�R�� �V�H�� �N�R�U�L�V�W�L��naredba api funkcionalnosti su 

�R�W�Y�R�U�H�Q�H���]�D���N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�H���L���P�R�G�X�O�L�P�D���N�R�M�L���R�Y�L�V�H���R���P�R�G�X�O�X���J�G�M�H���V�H���Q�D�O�D�]�L���Q�D�Y�H�G�H�Q�D��naredba. Naredbe 

testImplementation, androidTestImplementation i annotationProcessor, koje �M�H�� �R�E�M�D�ã�Q�M�H�Qe u 

�V�O�M�H�G�H�ü�H�P���S�R�Wpoglavlju, ne posjeduju svojstvo tranzitivne ovisnosti i prilikom dodavanja ovisnosti 

�Q�D�� �G�U�X�J�L�� �P�R�G�X�O�� �N�R�M�L�� �V�D�G�U�å�L�� �E�L�E�O�L�R�W�H�N�H�� �N�R�M�L�P�D�� �V�X�� �S�R�W�U�H�E�Q�H�� �R�Y�L�V�Q�R�V�W�L�� �V��annotationProcessor 

naredbom, potrebno ih je zatim dodati u gradle skriptu gdje se nalazi ovisnost na drugi modul. 

Programski kod 2.1. Build.gradle skripta app modula 

2.3. Java programski jezik 

Java je objektno orijentirani, programski jezik baziran na klasama. Za razvoj su zas�O�X�å�Q�L���-�D�P�H�V��

Gosling i Patrick Naughton iz tvrtke Sun Microsystems. Prvo prikazivanje programskog jezika je 

bilo 23. svibnja 1995. godine. Danas je aktualna verzija Java 12. Prednost Jave naspram ostalih 

programskih jezika je �ã�W�R���V�H���S�U�R�J�U�D�P�L���S�L�V�D�Q�L���X���-�D�Y�L���P�R�J�X���L�]�Y�R�G�L�W�L���E�H�]���L�Nakvih promjena na svim 

operacijskim sustavima za koje postoji JVM (engl. Java Virtual Machine) [6]. 

�-�D�Y�D���S�U�X�å�D���R�G�O�L�þ�D�Q���V�W�X�S�D�Q�M���V�L�J�X�U�Q�R�V�W�L���L���S�R�X�]�G�D�Q�R�V�W�L���]�D�K�Y�D�O�M�X�M�X�ü�L���9�0-u (engl. Virtual Machine) 

�L���]�D�W�Y�R�U�H�Q�R�P���R�N�R�O�L�ã�X���X���N�R�P�H���V�Y�D�N�L���S�U�R�J�U�D�P���R�S�H�U�L�U�D�����U�D�G���S�U�R�J�U�D�P�D���V�H���R�J�U�D�Q�L�þ�D�Y�D���V�D�P�R���Q�D���9�0��. 

�-�D�Y�D�� �V�X�þ�H�O�M�H�� ��engl. interface) �N�R�U�L�ã�W�H�Q�R�� �X�� �U�D�]�Y�R�M�X�� �E�L�E�O�L�R�W�H�N�H�� �M�H��pre�G�O�R�å�D�N���Q�D�F�U�W�� �N�O�D�V�H�� �L mo�å�H 

�V�D�G�U�å�D�Y�D�W�L �D�S�V�W�U�D�N�W�Q�H�� �P�H�W�R�G�H�� �E�H�]�� �W�L�M�H�O�D�� �X�� �V�Y�U�K�X�� �S�R�V�W�L�]�D�Q�M�D�� �S�X�Q�H�� �D�S�V�W�U�D�N�F�L�M�H�� �L�� �Y�L�ã�H�V�W�U�X�N�R�J��
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nasl�M�H�ÿ�L�Y�D�Q�M�D�� Anotacije pridr�X�å�X�M�X�� �P�H�W�D-informacije paketima, klasama, metodama, atributima, 

parametrima, konstruktorima ili lokalnim varijablama tako da bi se prilikom �L�]�Y�R�ÿ�Hnja 

programskog koda �G�R�G�L�M�H�O�L�O�L�� �G�R�G�D�W�Q�L�� �P�H�W�D�� �S�R�G�D�W�F�L���� �2�G�� �N�R�U�L�ã�W�H�Q�L�K�� �V�Y�R�M�V�W�D�Y�D�� �-�D�Y�D�� �S�U�R�J�U�D�P�V�N�R�J��

�M�H�]�L�N�D���N�R�U�L�ã�W�H�Q�L���V�X���L���Oambda izrazi koji i�]�U�D�å�D�Y�D�M�X���S�U�L�P�M�H�U�H���I�X�Q�N�F�L�R�Q�D�O�Q�L�K���V�X�þ�H�O�M�D�����V�X�þ�H�O�M�H s jednom 

apstraktnom metodom), implementiraju jednu apstraktnu metodu i stoga implementiraju 

�I�X�Q�N�F�L�R�Q�D�O�Q�D���V�X�þ�H�O�M�D�� 

2.4. JitPack repozitorij paketa 

JitPack je repozitorij paketa za JVM ili Android projekte. Kreira �S�U�R�M�H�N�W�H���Q�D���]�D�K�W�M�H�Y���L���S�R�V�O�X�å�X�M�H��

�V�S�U�H�P�Q�H���]�D���N�R�U�L�ã�W�H�Qje .jar ili .arr artefakte [7]. Nakon kreiranja android projekta potrebno je kreirati 

novi android modul, prilikom kreiranja odabrati Android Library (slika 2.3.) �L���X���V�O�M�H�G�H�ü�H�P���N�R�U�D�N�X��

�X�Q�L�M�H�W�L���å�H�O�M�H�Q�R���L�P�H�� 

 
Slika 2.3. Prozor za kreiranje novog Android modula 

U korijenskoj build.gradle datoteci potrebno je dodati ovisnost (engl. dependency) 

(programski kod 2.2.).  
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Programski kod 2.2. Ovisnost na potreban dodatak 

U build.gradle �G�D�W�R�W�H�F�L���Q�R�Y�R�J���$�Q�G�U�R�L�G���P�R�G�X�O�D���S�R�W�U�H�E�Q�R���M�H���R�P�R�J�X�ü�L�W�L���Godatak (engl. plugin) i 

navesti ime grupe �X�]���S�R�P�R�ü���N�R�M�H�J�D���V�H���N�D�V�Q�L�M�H���U�H�I�H�U�H�Q�F�L�U�D���R�Y�L�V�Q�R�V�W��(programski kod 2.3.). 

Programski kod 2.3. �2�P�R�J�X�ü�H�Q���G�R�G�D�W�D�N 

Nakon toga potrebno je kreirati izdanje (engl. release) na GitHub-u s nekim imenom �L���å�H�O�M�H�Q�L��

�P�R�G�X�O���ü�H���E�L�W�L���G�R�V�W�X�S�D�Q���]�D���N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�H��(programski kod 2.4.).  

Programski kod 2.4. �*�H�Q�H�U�D�O�Q�L���S�U�L�P�M�H�U���N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�D��objavljene zavisnosti 

2.5. Room baza podataka 

Room je odabrana biblioteka za rad s bazom podataka jer djeluje kao apstrakcijski sloj iznad 

�X�J�U�D�ÿ�H�Q�H��SQLite baze podataka �L���R�P�R�J�X�ü�D�Y�D���M�H�G�Q�R�V�W�D�Y�Q�R���N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�H���J�H�Q�H�U�L�U�D�M�X�ü�L���N�R�G���S�R�W�U�H�E�D�Q���]�D��

�N�R�P�X�Q�L�N�D�F�L�M�X���V���X�J�U�D�ÿ�H�Q�R�P���E�D�]�R�P [8]�����3�R�V�W�X�S�D�N���N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�D���V�H���V�D�V�W�R�M�L���R�G���Nreiranja klase entiteta i 

stavljanjem anotacije @Entity, koja predstavlja jednu tablicu podataka (programski kod 2.5.), 

zatim objekta pristupanja domeni (engl. Data Access Object, DAO) koja je �M�R�ã�� �M�H�G�Qa anotirana 

klasa i predstavlja �S�R�V�U�H�G�Q�L�N�D�� �L�]�P�H�ÿ�X�� �6�4�/�L�W�H�� �E�D�]�H��s metodama �N�R�M�H�� �V�D�G�U�å�H�� �D�Q�R�W�D�F�L�M�H��@Insert, 

@Query, @Delete i druge. Implementacija objekta pristupanja domeni prikazana je u 

programskom kodu 2.6.  

Svaki entitet mora imati definiran barem jedan atribut s anotacijom @PrimaryKey �N�R�M�D���V�O�X�å�L��

da bi SQLite baza znala �N�R�M�L���D�W�U�L�E�X�W���N�O�D�V�H���S�U�H�G�V�W�D�Y�O�M�D���S�U�L�P�D�U�Q�L���N�O�M�X�þ���� �.�D�R���ã�W�R���D�Q�R�W�D�F�L�M�D��@Entity 

ima atribut tableName, ime tablice koja se kreira, tako i pojedini atribut �P�R�å�H�� �L�P�D�W�L�� �D�Q�R�W�D�F�L�M�X��

@ColumnInfo u kojem se predaje ime kolone, s atributom name, i kao takva �ü�H�� �E�L�W�L�� �X�S�L�V�D�Q�D�� �X��

SQLite bazi. Klasa anotirana sa �#�'�D�R���V�D�G�U�å�L anotaciju @Query u kojoj je napisana SQL (engl. 

Structured Query Language) naredba koja opisuje zadani upit na bazu i �Y�U�D�ü�D���G�H�I�L�Q�L�U�D�Q�L rezultat.  
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Programski kod 2.5. Klasa koja predstavlja podatke o korisniku 

Programski kod 2.6. UserModelDao klasa objekta pristupanja domeni 

2.6. Retrofit  klijent  

Retrofit je REST �N�O�L�M�H�Q�W���]�D���$�Q�G�U�R�L�G���L���-�D�Y�X���N�R�M�L���R�P�R�J�X�ü�D�Y�D���U�H�O�D�W�L�Y�Q�R���M�H�G�Q�R�V�W�D�Y�Q�R���G�R�K�Y�D�ü�D�Q�M�H��

i slanje JSON (engl. JavaScript Object Notation) ili drugih strukturiranih podataka preko servisa 

baziranih na REST-u [9]. Kako bi se definiralo biblioteci kako dohvatiti podatke  prvo je potrebno 

definirati metode Retrofit servisa. Svaka metoda mora �V�D�G�U�å�D�Y�D�W�L HTTP anotaciju koja opisuje 

metodu zahtjeva i relativnu putanju [10]. �3�R�V�W�R�M�L�������X�J�U�D�ÿ�H�Q�L�K���D�Q�R�W�D�F�L�M�D [11]:  

�x @GET 

�x @POST 

�x @PUT 

�x @DELETE 

�x @HEAD 

Relativna putanja definira se kao atribut jednoj od navedenih anotacija (programski kod 2.7.). 

U istom programskom kodu definirana je i povratna vrijednost unutar izlomljenih zagrada 
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�E�L�E�O�L�R�W�H�N�R�P���S�U�H�G�H�I�L�Q�L�U�D�Q�H���J�H�Q�H�U�L�þne klase Call uz koju se pri pozivu predaje uzvratni poziv (engl. 

Callback) koji se okida �N�D�G�D���V�H���+�7�7�3���]�D�K�W�M�H�Y���L�]�Y�U�ã�L�� 

Programski kod 2.7. Primjer Retrofit metode 

Prema programskom kodu 2.8. vidljivo je kreiranje Retrofit objekta kojemu je predan osnovni 

dio putanje na vanjski REST servis i kreiranje Retrofit servisa PostService �N�R�M�L�� �M�H�� �V�X�þ�H�O�M�H�� �N�R�M�H��

�V�D�G�U�å�L�� �P�H�W�R�G�X�� �L�]��programskog koda 2.7���� �3�R�]�L�Y�R�P�� �P�H�W�R�G�D�� �L�]�� �N�U�H�L�U�D�Q�R�J�� �V�H�U�Y�L�V�D�� �V�H�� �G�R�K�Y�D�ü�D�M�X�� �L�O�L��

�ã�D�O�M�X���S�R�G�D�W�F�L���Q�D���Y�D�Q�M�V�N�L���V�H�U�Y�L�V�� 

Programski kod 2.8. Primjer kreiranja Retrofit objekta i Retrofit servisa 

2.7. Dagger injekcija ovisnosti 

Dagger biblioteka je po definiciji b�U�]�L�� �X�E�U�L�]�J�D�Y�D�þ�� �]�D�Y�L�V�Q�R�V�W�L�� ��engl. Dependency Injector) za 

�-�D�Y�D���L���$�Q�G�U�R�L�G���R�N�U�X�å�M�H�����.�D�N�R���E�L���V�H���V�K�Y�D�W�L�R���N�R�Q�F�H�S�W���X�E�U�L�]�J�D�Y�D�Q�M�D���]�D�Y�L�V�Q�R�V�W�L���S�R�W�U�H�E�Q�R���M�H���S�R�]�Q�D�Y�D�W�L��

princip inverzije kontrole (engl. Inversion of control�������2�Y�D�M���S�U�L�Q�F�L�S���S�U�H�G�V�W�D�Y�O�M�D���V�O�X�þ�D�M���N�D�G�D���R�E�M�H�N�W�L��

�Q�H�N�H�� �N�O�D�V�H�� �Q�H�� �N�U�H�L�U�D�M�X�� �R�E�M�H�N�W�H�� �G�U�X�J�H�� �N�O�D�V�H�� �R�� �N�R�M�L�P�D�� �]�D�Y�L�V�H���� �Y�H�ü�� �W�H�� �R�E�M�H�N�W�H�� �G�R�E�L�Y�D�M�X�� �L�]�� �Y�D�Q�M�V�N�L�K��

�L�]�Y�R�U�D�����X���R�Y�R�P���V�O�X�þ�D�M�X���L�]���'�D�J�J�H�U���R�N�Y�L�U�D����engl. Framework). Prema inverziji kontrole objekt jedne 

�N�O�D�V�H���Q�H���W�U�H�E�D���]�Q�D�W�L���N�D�N�R���N�U�H�L�U�D�W�L���R�E�M�H�N�W�H���G�U�X�J�H���N�O�D�V�H���R���N�R�M�R�M���]�D�Y�L�V�L���L���'�D�J�J�H�U���Q�D�P���]�E�R�J���W�R�J�D���S�U�X�å�D��

mehanizme ubrizgavanja zavisnosti u konstruktor klase, njezine atribute i u metodu. Kako bi 

biblioteka znala gdje ubrizgavati zavisnosti potrebno je dodati anotaciju @Inject na mjesto 

ubrizgavanja. Programski kod 2.9. pokazuje primjer ubrizgavanja objekta klase String u 

konstruktor klase Example. 

Programski kod 2.9. Primjer klase sa zavisnosti u konstruktoru 

Nakon toga je potrebno zadovoljiti zavisnosti gdje Dagger zauzima memoriju za potrebne 

�R�E�M�H�N�W�H�����$�N�R���E�L�E�O�L�R�W�H�N�D���V�D�P�D���]�Q�D���N�D�N�R���N�U�H�L�U�D�W�L���R�E�M�H�N�W���R�Q�D���ü�H���W�R���Q�D�S�U�D�Y�L�W�L�����8���G�U�X�J�L�P���V�O�X�þ�D�M�H�Y�L�P�D��
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�S�R�V�W�R�M�L�� �P�R�J�X�ü�Q�R�V�W���G�D�� �M�H�� �]�D�Y�L�V�Q�R�V�W���V�X�þ�H�O�M�H���� �P�R�å�H�� �S�U�L�S�D�G�D�W�L�� �Q�H�N�R�M�� �G�U�X�J�R�M�� �Y�Dnjskoj biblioteci ili je 

jedan od argumenata potreban za kreiranje objekta �M�H�G�D�Q���S�U�H�W�K�R�G�Q�R���Q�D�Y�H�G�H�Q�L���V�O�X�þ�D�M�����7�D�M���S�U�R�E�O�H�P��

se r�M�H�ã�D�Y�D���X�Y�R�ÿ�H�Q�M�H�P���'�D�J�J�H�U���P�R�G�X�O�D (engl. Module), klase s anotacijom @Module, te dodavanjem 

�P�H�W�R�G�D���N�R�M�H���V�O�X�å�H���N�D�R���X�V�O�X�å�L�Y�D�þ�L����engl. Provider). Programski kod 2.10. prikazuje modul Example 

i njegovu metodu provideDependency �N�R�M�D�� �X�V�O�X�å�X�M�H�� �S�R�W�U�H�E�D�Q�� �R�E�M�H�N�W���� �$�Q�R�W�D�F�L�M�D��@Singletone je 

�X�J�U�D�ÿ�H�Q�D�� �D�Q�R�W�D�F�L�M�D�� �N�R�M�D�� �J�R�Y�R�U�L�� �N�D�N�R�� �S�U�L�� �V�Y�D�N�R�P�� �N�U�H�L�U�D�Q�M�X�� �R�E�M�H�N�W�D�� �N�R�M�L�� �L�P�D�� �]�D�Y�L�V�Q�R�V�W�� �Q�D�� �Q�H�N�L��

objekt, odnosno uslu�å�L�Y�D�þ�����ü�H���X�V�O�X�å�L�W�L���X�Y�L�M�H�N���L�V�W�L���R�E�M�H�N�W�����R�G�Q�R�V�Q�R���R�E�M�H�N�W���V���M�H�G�L�Q�V�W�Y�H�Q�R�P���L�Q�V�W�D�Q�F�R�P 

(engl. Singleton). 

Programski kod 2.10. Primjer �'�D�J�J�H�U���P�R�G�X�O�D���N�R�M�L���X�V�O�X�å�X�M�H���]�D�Y�L�V�Q�R�V�W 

�$�N�R���V�X���Q�D�P���S�R�W�U�H�E�Q�D���G�Y�D���L�O�L���Y�L�ã�H���U�D�]�O�L�þ�L�W�L�K���R�E�M�H�N�D�W�D���L�V�W�H���N�O�D�V�H�����V�D�P�L�P���X�V�O�X�å�L�Y�D�Q�M�H�P��metodama 

(programski kod 2.10.)���� �E�L�E�O�L�R�W�H�N�D�� �Q�H�� �U�D�]�X�P�L�M�H�� �J�G�M�H�� �N�R�M�L�� �R�E�M�H�N�W�� �W�U�H�E�D�� �X�V�O�X�å�L�W�L���� �7�D�M�� �V�H�� �S�U�R�E�O�H�P��

�U�M�H�ã�D�Y�D�� �X�Y�R�ÿ�H�Q�M�H�P�� �N�Y�D�O�L�I�L�N�D�W�R�U�D���� �.�Y�D�O�L�I�L�N�D�W�R�U�L�� �V�X�� �D�Q�R�W�D�F�L�M�H�� �� �N�R�M�H�� �V�X�� �D�Q�R�W�L�U�D�Q�H�� �V�� �D�Q�R�W�D�F�L�M�R�P��

@Qualifier. Programski kod 2.11. pokazuje kvalifikatore Name i Surname. U istom programskom 

kodu se vidi �L���S�U�L�P�M�H�U���P�R�G�X�O�D���N�R�M�L���X�V�O�X�å�X�M�H���G�Y�D���R�E�M�H�N�W�D���N�O�D�V�H��String. Isti objekti se ubrizgavaju u 

konstruktor klase Example �L���X�]���S�R�P�R�ü���N�Y�D�O�L�I�L�N�D�W�R�U�D���E�L�E�O�L�R�W�H�N�D���]�Q�D���N�R�M�L���R�E�M�H�N�W���W�U�H�E�D���X�V�O�X�å�L�W�L�����1�D�N�R�Q��

definiranja potrebnih modula i njihovih zavisnosti, biblioteka generira programski kod koji imitira 

�R�Q�D�M���N�R�M�L���E�L���N�R�U�L�V�Q�L�N���U�X�þ�Q�R���P�R�J�D�R���X�Q�L�M�H�W�L���L���S�U�L���W�R�P�H���S�D�]�L���Q�D���M�H�G�Q�R�V�W�D�Y�Q�R�V�W���L���E�U�]�L�Q�X���L�]�Y�R�ÿ�H�Q�M�D�� 
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Programski kod 2.11. �3�U�L�P�M�H�U���N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�D���N�Y�D�O�L�I�L�N�D�W�R�U�D 
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3. �'�(�)�,�1�,�5�$�1�-�(���.�2�5�,�6�1�,�ýKIH ZAHT JEVA I SPECIFIKACIJA  

3.1. �.�R�U�L�V�Q�L�þ�N�L���]�D�K�W�M�H�Y�L 

�3�U�L�M�H�� �S�R�þ�H�W�N�D�� �L�P�S�O�H�P�H�Q�W�D�F�L�M�H�� �S�R�W�U�H�E�Q�R�� �M�H�� �X�W�Y�U�G�L�W�L�� �N�R�M�L�� �V�X�� �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�L�� �]�D�K�W�M�H�Y�L�� �L�� �]�D�K�W�M�H�Y�H�� �N�R�M�H��

�N�R�U�L�V�Q�L�N�� �P�R�U�D�� �L�V�S�X�Q�L�W�L���� �D�N�R�� �å�H�O�L�� �N�R�U�L�V�W�L�W�L�� �E�L�E�O�L�R�W�H�N�X���� �.�R�U�L�V�Q�L�N�� �Q�D�M�H�I�L�N�D�V�Q�L�M�H�� �L�� �X�]�� �P�L�Q�L�P�D�O�Q�R��

�S�U�R�J�U�D�P�V�N�R�J�� �N�R�G�D�� �å�H�O�L�� �]�D�S�R�þ�Hti novi projekt u kojem postoje funkcionalnosti definirane 

�N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�L�P���]�D�K�W�M�H�Y�L�P�D���� 

3.2. Autorizacija korisnika  

�3�U�H�P�D���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�L�P���]�D�K�W�M�H�Y�L�P�D���M�H���X�W�Y�U�ÿ�H�Q�R���N�D�N�R���V�H���D�X�W�R�U�L�]�D�F�L�M�D���Y�U�ã�L���S�U�H�N�R���S�U�L�V�W�X�S�Q�L�K���W�R�N�H�Q�D���L��

�N�R�U�L�V�Q�L�N�X�� �M�H�� �R�P�R�J�X�ü�H�Q�R�� �D�X�W�R�P�D�W�V�N�R�� �U�X�N�R�Y�D�Q�M�H�� �V�� �S�U�L�V�W�X�S�Q�L�P tokenom unutar biblioteke bez 

dodatnog programskog koda. Autorizacija se sastoji od para tokena:  

�x Pristupni token (engl. Access token�����N�R�M�L���V�H���ã�D�O�M�H���X���]�D�J�O�D�Y�O�M�X���V�D���V�Y�D�N�L�P���]�D�K�W�M�H�Y�R�P���Q�D��

�V�H�U�Y�L�V���J�G�M�H���M�H���G�H�I�L�Q�L�U�D�Q�R���G�D���M�H���R�Q���S�R�W�U�H�E�D�Q�����6�H�U�Y�L�V�X���V�O�X�å�L���N�D�R���N�O�M�X�þ���X�] �S�R�P�R�ü���N�R�M�H�J���]�Q�D��

�W�N�R���ã�D�O�M�H���]�D�K�W�M�H�Y���L���V�X�N�O�D�G�Q�R���W�R�P�H���]�Q�D���N�D�N�D�Y���U�H�]�X�O�W�D�W���W�U�H�E�D���S�R�V�O�D�W�L�� 

�x �7�R�N�H�Q���]�D���R�V�Y�M�H�å�D�Y�D�Q�M�H����engl. Refresh token) koji postoji zbog sigurnosnih razloga.  

�3�U�L�V�W�X�S�Q�L���W�R�N�H�Q���L�P�D���V�Y�R�M���å�L�Y�R�W�Q�L���Y�L�M�H�N���þ�L�M�D���M�H���G�X�O�M�L�Q�D���G�H�I�L�Q�L�U�D�Q�D���V�H�U�Y�L�V�R�P���L���D�N�R���V�O�X�þ�D�M�Q�R���G�R�ÿ�H��

�G�R���Q�D�S�D�G�D���Q�D���V�X�V�W�D�Y�����R�G�J�R�Y�R�U�Q�H���ü�H���R�V�R�E�H���V�D�P�R���G�R���L�V�W�H�N�D���S�U�L�V�W�X�S�Q�R�J���W�R�N�H�Q�D imati pristup na servis 

[12]. Zbog isteka pristupnog tokena postoji poziv na se�U�Y�L�V���J�G�M�H���V�H���X���W�L�M�H�O�X���S�R�]�L�Y�D���ã�D�O�M�H���W�R�N�H�Q���]�D��

�R�V�Y�M�H�å�D�Y�D�Q�M�H���L���X���R�G�J�R�Y�R�U�X���G�R�E�L�Y�D���Q�R�Y�L���S�D�U���W�R�N�H�Q�D�����.�D�N�R���E�L���E�L�E�O�L�R�W�H�N�D���X�V�S�M�H�ã�Q�R���R�G�U�D�ÿ�L�Y�D�O�D���S�R�V�D�R����

�R�P�R�J�X�ü�H�Q�R���M�H���D�X�W�R�P�D�W�V�N�R���V�O�D�Q�M�H���S�R�]�L�Y�D���]�D���R�V�Y�M�H�å�D�Y�D�Q�M�H���L���V�S�U�H�P�D�Q�M�H���S�U�L�V�W�X�S�Q�L�K���W�R�N�H�Q�D���X���O�R�N�D�O�Q�X��

bazu podataka kako ne �E�L���N�R�U�L�V�Q�L�N���S�U�L�O�L�N�R�P���V�O�M�H�G�H�ü�H�J���S�D�O�M�H�Q�M�D���D�S�O�L�N�D�F�L�M�H���S�R�Q�R�Y�Q�R���P�R�U�D�R���S�U�R�O�D�]�L�W�L��

kroz proces autorizacije. 

3.3. Predefinirani zahtjevi na servis 

�.�R�U�L�V�Q�L�þ�N�L�P�� �]�D�K�W�M�H�Y�L�P�D�� �M�H definirana autorizacija koja se sastoji od para tokena, ali kako bi 

korisnik dobio tokene potreb�Q�R���M�H���R�P�R�J�X�ü�L�W�L�� �P�H�K�D�Q�L�]�D�P���U�H�J�L�V�W�U�D�F�L�M�H�� �L���S�U�L�V�W�X�S�D���Y�H�ü registriranim 

�N�R�U�L�V�Q�L�F�L�P�D���D�S�O�L�N�D�F�L�M�H�����.�D�N�R���V�H���S�R�V�W�X�S�D�N���Q�H���U�D�]�O�L�N�X�M�H���L�]�P�H�ÿ�X���D�S�O�L�N�D�F�L�M�D�����N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�L�P���]�D�K�W�M�H�Y�L�P�D��

�M�H���R�G�U�H�ÿ�H�Q�R���G�D���V�X���V�Y�L��pozivi na servis povezani s autorizacijom implementirani unutar biblioteke. 

�.�D�N�R���V�Y�D�N�D���D�S�O�L�N�D�F�L�M�D���Q�D�S�U�D�Y�O�M�H�Q�D���X�]���S�R�P�R�ü���E�L�E�O�L�R�W�H�N�H���P�R�å�H���N�R�Q�W�D�N�W�L�U�D�W�L���V���U�D�]�O�L�þ�L�W�L�P���V�H�U�Y�L�V�L�P�D����

tako je i potrebno dodati korisniku �P�R�J�X�ünost postavljanja osnovne putanje na servis.  
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4. RAZVOJ MODULARNE AND ROID BIBLIOTEKE  

4.1. Arhitektura biblioteke  

Kako su �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�L���]�D�K�W�M�H�Y�L���W�D�N�Y�L���G�D���M�H���R�P�R�J�X�ü�H�Q�R���S�U�L�V�W�X�S�D�Q�M�H���S�R�M�H�G�L�Q�R�P���P�R�G�X�O�X���X�]���S�R�P�R�ü��

JitPack dodatka, biblioteka je podijeljena na v�L�ã�H���P�R�G�X�O�D�����$�U�K�L�W�H�N�W�X�U�X���þ�L�Q�H���V�O�M�H�G�H�ü�L���P�R�G�X�O�L�����V�O�L�N�D 

4.1.): 

�x Base �P�R�G�X�O���S�U�H�G�V�W�D�Y�O�M�D���P�R�G�X�O���]�D�M�H�G�Q�L�þ�N�L���]�D���V�Y�H���R�V�W�D�O�H���P�R�G�X�O�H���L���V�D�G�U�å�L�� zavisnosti koje 

su potrebne svim modulima. 

�x Local �P�R�G�X�O�� �S�U�H�G�V�W�D�Y�O�M�D�� �G�L�R�� �E�L�E�O�L�R�W�H�N�H�� �N�R�M�D�� �V�H�� �E�U�L�Q�H�� �R�� �O�R�N�D�O�Q�R�M�� �E�D�]�L�� �L�� �R�P�R�J�X�ü�X�M�H��

�S�U�L�V�W�X�S���W�H���W�D�N�R�ÿ�H�U���]�D�Y�L�V�L���Q�D���P�R�G�X�O��Base. 

�x Remote �P�R�G�X�O���V�D�G�U�å�L���V�X�þ�H�O�M�D���]�D���N�R�P�X�Q�L�N�D�F�L�M�X���V���Y�D�Q�M�V�N�L�P���V�Hrvisom. 

�x Repository modul predstav�O�M�D���D�S�V�W�U�D�N�F�L�M�V�N�L���V�O�R�M���L�]�Q�D�G���G�R�K�Y�D�ü�D�Q�M�D���L���V�S�U�H�P�D�Q�M�D���S�R�G�D�W�D�N�D����

�.�R�U�L�V�W�L���V�X�þ�H�O�M�D���]�D���N�R�P�X�Q�L�N�D�F�L�M�X���V�D���V�H�U�Y�L�V�R�P���L�]��Remote modula i operacije s lokalnom 

bazom iz Local modula.  

�x Camera modul �V�D�G�U�å�L�� �R�Y�L�V�Q�R�V�W�L�� �Q�D�� �E�L�E�O�L�R�W�H�N�X�� �]�D�� �I�R�W�R�J�U�D�I�L�U�D�Q�M�H�� �L�� �]�E�R�J�� �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J��

�V�X�þ�H�O�M�D���]�D�Y�L�V�L���Q�D���P�R�G�X�O��Base 

�x Sensor �P�R�G�X�O���R�P�R�J�X�ü�D�Y�D���R�þ�L�W�D�Y�D�Q�M�H���V�H�Q�]�R�U�D���L���V�D�G�U�å�L���]�D�Y�L�V�Q�R�V�W���Q�D��Base modul 

 

Slika 4.1. Prikaz arhitekture biblioteke 
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4.2. Base modul 

�.�D�N�R�� �V�Y�L�� �P�R�G�X�O�L�� �S�R�V�M�H�G�X�M�X�� �]�D�M�H�G�Q�L�þ�N�H�� �]�D�Y�L�V�Q�R�V�W�L���� �W�H�� �L�V�W�H�� �]�D�Y�L�V�Q�R�V�W�L�� �R�G�Y�R�M�H�Q�H�� �V�X�� �X�� �S�R�V�H�E�D�Q��

�P�R�G�X�O���� �2�G�Y�D�M�D�Q�M�H�� �]�D�Y�L�V�Q�R�V�W�L�� �R�O�D�N�ã�D�Y�D�� �S�U�D�ü�H�Q�M�H�� �L�� �Y�H�U�]�L�R�Q�L�U�D�Q�M�H�� �V�� �M�H�G�Q�R�J�� �P�M�H�V�W�D���� �7�D�N�R�ÿ�H�U��

�S�U�R�P�M�H�Q�R�P���L�P�S�O�H�P�H�Q�W�D�F�L�M�H���R�G�U�H�ÿ�H�Q�L�K���G�L�M�H�O�R�Y�D���P�R�G�X�O�D���V�Y�L���N�R�M�L���L�P�D�M�X���]�D�Y�L�V�Q�R�V�W���Q�D��modul Base �ü�H��

dobiti novu implementaciju. 

4.3. Local modul 

Ovaj modul brine o operacijama nad lokalnom bazom podataka i zbog zahtjeva korisnika on 

�R�P�R�J�X�ü�D�Y�D���V�S�U�H�P�D�Q�M�H���L���G�R�K�Y�D�ü�D�Q�M�H���S�R�G�D�W�D�N�D���R���N�R�U�L�V�Q�L�N�X���L���S�R�G�D�W�D�N�D���R���S�U�L�V�W�X�S�Q�L�P���W�R�N�H�Q�L�P�D�����.�D�N�R��

bi se spremilo i upravljalo korisnikovim podatcima kreirana je klasa UserModel s anotacijom 

@Entity. Prema programskom kodu 4.2. �N�R�U�L�V�Q�L�N���V�D�G�U�å�L���D�W�Uibut id�����N�R�M�L���S�U�H�G�V�W�D�Y�O�M�D���S�U�L�P�D�U�Q�L���N�O�M�X�þ��

u tablici te atribute username i email. 

Programski kod 4.1. Podatci o korisniku unutar lokalne baze 

Pri kreiranju se koristi �S�R�P�R�ü�Q�R�� �J�H�Q�H�U�L�þ�Q�R�� �V�X�þ�H�O�M�H��BaseModelDao (programski kod 4.2.) 

�N�R�M�H�J�D�� �ü�H�� �Q�D�V�O�L�M�H�G�L�W�L�� �V�Y�D�N�R�� �N�U�H�L�U�D�Q�R��Dao �V�X�þ�H�O�M�H�� �M�H�U�� �V�Y�D�N�L�� �R�E�M�H�N�W�� �S�Uistupanja domeni posjeduje 

�P�R�J�X�ü�Q�R�V�W���X�P�H�W�D�Q�M�D���� �D�å�X�U�L�U�D�Q�M�D�� �L�� �E�U�L�V�D�Q�M�D�� �S�R�G�D�W�D�N�D���� �3�U�L�O�L�N�R�P�� �S�U�H�Y�R�ÿ�H�Q�M�D�� �N�R�P�S�D�M�O�H�U�� �]�D�P�M�H�Q�M�X�M�H��

�J�H�Q�H�U�L�þ�Q�L���W�L�S���S�D�U�D�P�H�W�U�D��T s predanom klasom.  
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Programski kod 4.2. �3�R�P�R�ü�Q�R���V�X�þ�H�O�M�H���]�D���R�E�M�H�N�W�H���S�U�L�V�W�X�S�D�Q�M�D���G�R�P�H�Q�L 

Prema programskom kodu 4.3. kreirana je i klasa TokenModel s dodatnim atributom id  kojemu 

je vrijednost uvijek �����]�D�W�R���ã�W�R���S�U�L�V�W�X�S�Q�L���W�R�N�H�Q���Q�H���S�R�V�M�H�G�X�M�H���W�D�M���D�W�U�L�E�X�W���L���X���V�Y�D�N�R�P���W�U�H�Q�X�W�N�X���S�R�V�W�R�M�L��

samo jedan objekt spremljen u lokalnoj bazi. Umetanjem novog pristupnog tokena u lokalnu bazu, 

�V�W�D�U�L���V�H���E�U�L�ã�H���L���X�P�H�ü�H���Q�R�Y�L���S�R�G���L�V�W�L�P���S�U�L�P�D�U�Q�L�P���N�O�M�X�þ�H�P�� 

Programski kod 4.3. Podatci pristupnih tokena unutar lokalne baze podataka 

Prema pravilima iz poglavlja 2.5 kreirani su objekti pristupanja domeni za podatke o korisniku 

i podatke o pristupnim tokenima. Programski kod 4.4. prikazuje kreirani objekt pristupanja domeni 

za podatke od korisniku. Odjavljivanjem trenutnog korisnika aplikacije i prijave novoga je 

�S�R�W�U�H�E�Q�R���R�E�U�L�V�D�W�L���V�W�D�U�H���S�R�G�D�W�N�H���L���]�D�S�L�V�D�W�L���Q�R�Y�H�����.�D�N�R���E�L���V�H���R�P�R�J�X�ü�L�O�D���W�D�N�Y�D���I�X�Q�N�F�L�R�Q�D�O�Q�R�V�W���N�U�H�L�U�D�Q�D��

je metoda saveUser koja prvo �E�U�L�ã�H�� �V�Y�H�� �S�R�G�D�W�N�H o korisniku iz baze i zatim upisuje novoga 

korisnika. 



15 
 

Programski kod 4.4. Klasa objekta pristupanja domeni podataka o korisniku 

�.�R�U�L�V�Q�L�þ�N�L�P�� �]�D�K�W�M�H�Y�R�P�� �M�H�� �G�H�I�L�Q�L�U�D�Q�R�� �G�D�� �N�U�H�L�U�D�Q�M�H�� �L�� �X�V�O�X�å�L�Y�D�Q�M�H�� �R�E�M�H�N�W�D�� �O�R�N�D�O�Q�H�� �E�D�]�H�� �L�� �'�D�R��

�R�E�M�H�N�D�W�D�� �R�E�D�Y�O�M�D�� �E�L�E�O�L�R�W�H�N�D���� �7�R�� �M�H�� �R�P�R�J�X�ü�H�Q�R�� �G�R�G�D�Y�D�Q�M�H�P�� �'�D�J�J�H�U�� �P�R�G�X�O�D��BaseRoomModule 

(programski kod 4.5.)�����0�R�G�X�O���X�V�O�X�å�X�M�H���O�R�N�D�O�Q�X���E�D�]�X���P�H�W�R�G�Rm koja prima kontekst aplikacije, ime 

�E�D�]�H�� �L�� �N�O�D�V�X�� �N�R�M�D�� �S�U�H�G�V�W�D�Y�O�M�D�� �O�R�N�D�O�Q�X�� �E�D�]�X���� �7�D�N�R�ÿ�H�U�� �X�V�O�X�å�X�M�H�� �R�E�M�H�N�W�� �N�O�D�V�H��UserModelDao uz 

�X�V�O�X�å�H�Q�X���O�R�N�D�O�Q�X���E�D�]�X�� 

Programski kod 4.5. �'�D�J�J�H�U���P�R�G�X�O���N�R�M�L���X�V�O�X�å�X�M�H BaseLocalDatabase i UserModelDao 

4.4. Remote modul 

Svi podatci dolaze s vanjskog servisa i kako bi se podatci mogli primati i slati potreban je 

�5�H�W�U�R�I�L�W�� �N�O�L�M�H�Q�W���� �7�D�N�R�ÿ�H�U�� �N�O�L�M�H�Q�W�V�N�L�P�� �]�D�K�W�M�H�Y�L�P�D�� �M�H�� �G�H�I�L�Q�L�U�D�Q�R�� �G�D�� �N�U�H�L�U�D�Q�M�H�� �V�H�U�Y�L�V�D�� �R�E�D�Y�O�M�D��

biblioteka, stoga je kreiran novi Dagger modul. Iz poglavlja 2.6 je vidljivo kako Retrofit biblioteka 

�R�P�R�J�X�ü�D�Y�D���V�O�D�Q�M�H���U�D�]�O�L�þ�L�W�L�K���V�W�U�X�N�W�X�U�D���S�R�G�D�W�D�N�D���L���R�Y�L�V�Q�R���R���N�R�M�R�M���V�W�U�X�N�W�X�U�L���M�H���U�L�M�H�þ��je potrebno dodati 

�E�L�E�O�L�R�W�H�N�X�� �N�R�M�D�� �S�U�X�å�D�� �N�R�Q�Y�H�U�W�H�U�� �]�D�� �U�X�N�R�Y�D�Q�Me potrebnom strukturom. U �R�Y�R�P�� �V�O�X�þ�D�M�X��se koristi 
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biblioteka Gson koja upravlja sa JSON strukturom podataka. Konverter �V�H�� �X�V�O�X�å�X�M�H��kao 

programskom kodu 4.6. 

Programski kod 4.6. �0�H�W�R�G�D���N�R�M�D���X�V�O�X�å�X�M�H���N�R�Q�Y�H�U�W�H�U���-�6�2�1���V�W�U�X�N�W�X�U�H���S�R�G�D�W�D�N�D 

Uz konverter je potreban i HTTP klijent (programski kod 4.7.). Prima ServiceInterceptor, koji 

se brine da prije svakog zahtjeva na vanjski servis u zaglavlje zahtjeva (engl. Header) stavi 

pristupni token���� �7�D�N�R�ÿ�H�U�� �S�U�L�P�D�� �L TokenAuthenticator koji zahtjeva i sprema novi token za 

osvje�å�D�Y�D�Q�M�H���N�D�G�D���V�H���S�R�M�D�Y�L���R�G�J�R�Y�R�U���V�D���V�H�U�Y�L�V�D���N�R�M�L govori da je pristupni token istekao. 

Programski kod 4.7. �0�H�W�R�G�D���N�R�M�D���X�V�O�X�å�X�M�H���+�7�7�3���N�O�L�M�H�Q�W 

Retrofit �N�O�L�M�H�Q�W���V�H���S�R�W�R�P���N�U�H�L�U�D���X�]���S�R�P�R�ü �X�V�O�X�å�H�Q�R�J���+�7�7�3���N�O�L�M�Hnta i konvertera. Programski 

kod 4.8. �S�R�N�D�]�X�M�H�� �X�V�O�X�å�L�Y�D�Q�M�H�� �5�H�W�U�R�I�L�W�� �N�O�L�M�H�Q�W�D�� �X�]�� �G�R�G�D�W�Q�R�� �X�V�O�X�å�H�Q�X�� �R�V�Q�R�Y�Q�X�� �U�X�W�X�� �N�R�M�D�� �Q�D�� �V�H�E�L��

�V�D�G�U�å�L�� �N�Y�D�O�L�I�L�N�D�W�R�U��@BaseUrl���� �8�V�O�X�å�L�Y�D�Q�M�H�� �R�V�Q�R�Y�Q�H�� �U�X�W�H���� �S�U�H�P�D�� �N�O�L�M�H�Q�W�V�N�L�P�� �]�D�K�W�M�H�Y�L�P�D����

�R�P�R�J�X�ü�X�M�H���N�O�L�M�H�Q�W�V�N�D���V�W�U�D�Q�D���S�U�L�O�L�N�R�P���N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�D Remote modula. 

Programski kod 4.8. �0�H�W�R�G�D���N�R�M�D���X�V�O�X�å�X�M�H���5�H�W�U�R�I�L�W���N�O�L�M�H�Q�W 
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�1�D�N�R�Q�� �N�U�H�L�U�D�Q�M�D�� �N�O�L�M�H�Q�W�D�� �M�H�� �S�R�W�U�H�E�Q�R�� �N�U�H�L�U�D�W�L�� �V�X�þ�H�O�M�D�� �N�R�M�D�� �ü�H�� �R�P�R�J�X�ü�L�W�L�� �N�R�P�X�Q�L�N�D�F�L�M�X�� �V�D��

�V�H�U�Y�L�V�R�P���� �3�U�Y�R�� �M�H�� �N�U�H�L�U�D�Q�R�� �V�X�þ�H�O�M�H��AuthService (programski kod 4.9.) �N�R�M�H�� �V�D�G�U�å�L�� �P�H�W�R�G�H�� �]�D��

�R�V�Y�M�H�å�D�Y�D�Q�M�H���W�R�N�H�Q�D���L���V�S�D�M�D�Q�M�H���N�R�U�L�V�Q�L�N�D�����'�R�G�D�W�F�L���Q�D���U�X�W�H���S�R�]�L�Y�D���V�X���L�]�Y�X�þ�H�Q�L u posebnu klasu. 

Programski kod 4.9. �6�X�þ�H�O�M�H���]�D���N�R�P�X�Q�L�N�D�F�L�M�X���V�D���V�H�U�Y�L�V�R�P 

�.�D�N�R���E�L���N�O�L�M�H�Q�W���X�]���S�R�P�R�ü���N�U�H�L�U�D�Q�R�J���*�U�D�G�O�H���P�R�G�X�O�D���P�R�J�D�R���N�R�U�L�V�W�L�W�L���V�H�U�Y�L�V�H���N�R�M�L���V�X���N�U�H�L�U�D�Q�L���X��

biblioteci, kreiran je novi Dagger modul nazvan BaseServiceModule �N�R�M�L���X�V�O�X�å�X�M�H���R�E�M�H�N�W�H���V�H�U�Y�L�V�D����

Programski kod 4.10. prikazuje kreirani Dagger modu�O���L���P�H�W�R�G�X���N�R�M�D���X�V�O�X�å�X�M�H���V�H�U�Y�L�V �X�]���X�V�O�X�å�H�Q�L��

Retrofit klijent (programski kod 4.9.). 

Programski kod 4.10. Dagger modul za �X�V�O�X�å�L�Y�D�Q�M�H���V�H�U�Y�L�V�D���]�D���D�X�W�R�U�L�]�D�F�L�M�X 

4.5. Repository modul 

Nakon implementacije Local i Remote modula preostaje implementacija Repository modula. 

Ovaj modul sakriva funkcionalnosti �G�R�K�Y�D�ü�D�Q�M�D���L���V�S�U�H�P�D�Q�M�H���S�R�G�D�W�D�N�D���R�G���N�R�U�L�V�Q�L�N�D���L���V�D�P�L�P���W�L�P�H��

daje jednostavnost promijene implementacije �S�U�X�å�D�M�X�ü�L �L�Q�W�H�U�D�N�F�L�M�X���S�U�H�N�R���V�X�þ�H�O�M�D�����3�U�H�P�D���]�D�K�W�M�H�Y�X��

�N�R�U�L�V�Q�L�N�D�����S�U�Y�L���S�R�G�D�W�D�N���N�R�M�L���V�H�� �Y�U�D�ü�D���Q�D�N�R�Q���S�R�]�L�Y�D���Q�D���V�H�U�Y�L�V�� �M�H���S�R�G�D�W�D�N���V�D���V�W�D�W�X�V�R�P���X�þ�L�W�D�Y�D�Q�M�H�� �L��

�]�E�R�J�� �W�R�J�� �M�H�� �N�U�H�L�U�D�Q�R�� �V�X�þ�H�O�M�H BaseRepository (programski kod 4.11.) �N�R�M�H�J�D�� �Q�D�V�O�M�H�ÿ�X�M�H�� �V�Y�D�N�L��

�U�H�S�R�]�L�W�R�U�L�M���� �8�� �V�X�þ�H�O�M�X�� �V�H�� �Q�D�O�D�]�L�� �P�H�W�R�G�D��executeCall koja prima Retrofit poziv i uzvratni poziv. 

Metoda obavlja poziv na servis i na drugoj niti (engl. Thread) dobiva rezultat koji se postavlja u 

�S�R�Y�U�D�W�Q�X�� �Y�U�L�M�H�G�Q�R�V�W���� �3�R�þ�H�W�Q�X�� �Y�U�L�M�H�G�Q�Rst koju me�W�R�G�D�� �Y�U�D�ü�D�� �M�H�� �R�V�Q�R�Y�Q�L�� �S�R�G�D�W�D�N�� �V praznim data 

�D�W�U�L�E�X�W�R�P�� �L�� �V�W�D�W�X�V�R�P�� �X�þ�L�W�D�Y�D�Q�M�H���� �6�X�N�O�D�G�Q�R�� �U�H�]�X�O�W�D�W�X�� �S�R�]�L�Y�D�� �Q�D�� �V�H�U�Y�L�V�� �S�R�V�W�D�Y�O�M�D�� �V�H�� �S�R�Y�U�D�W�Q�D��

�Y�U�L�M�H�G�Q�R�V�W�����8���V�O�X�þ�D�M�X���G�D���M�H���G�R�E�L�Y�H�Q���U�H�]�X�O�W�D�W���X���P�H�W�R�G�L��onResponse povratnoj vrijednosti se postavlja 
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vrijednost odgovora, �D���D�N�R���G�R�E�L�Y�H�Q�L���U�H�]�X�O�W�D�W���V�D�G�U�å�L���J�U�H�ã�N�X�����P�H�W�R�G�R�P��parseRetorofitErrorBody iz 

�S�R�P�R�þ�Q�R�J���V�X�þ�H�O�M�D, se �S�R�V�W�D�Y�O�M�D���Y�U�L�M�H�G�Q�R�V�W���V�D���V�W�D�W�X�V�R�P���J�U�H�ã�N�D�� 

Programski kod 4.11. �3�R�P�R�ü�Q�D���P�H�W�R�G�D���L�]���%�D�V�H�5�H�S�R�V�L�W�R�U�\���V�X�þ�H�O�M�D 

U programskom kodu 4.12. je prikaz repozitorija �]�D�� �D�X�W�R�U�L�]�D�F�L�M�X�� �N�R�M�H�J�� �S�U�H�G�V�W�D�Y�O�M�D�� �V�X�þ�H�O�M�H�� �V��

metodom za prijavu korisnika u sustav. 

Programski kod 4.12. �6�X�þ�H�O�M�H���U�H�S�R�]�L�W�R�U�L�M�D���]�D���D�X�W�R�U�L�]�D�F�L�M�X���N�R�U�L�V�Q�L�N�D 

Metoda login �S�U�L�P�D���M�H�G�D�Q���S�D�U�D�P�H�W�D�U���N�R�M�L���S�U�H�G�V�W�D�Y�O�M�D���Q�X�å�Q�H���S�R�G�D�W�N�H���N�R�M�L���V�H���ã�D�O�M�X���Q�D���V�H�U�Y�L�V���N�D�N�R��

�E�L���R�E�D�Y�L�O�L���X�V�S�M�H�ã�Q�X���S�U�L�M�D�Y�X�����8���R�Y�R�P���V�O�X�þ�D�M�X���W�R���M�H���H�P�D�L�O���D�G�U�H�V�D���L���O�R�]�L�Q�N�D koji se nalaze u objektu 

klase LoginRequest���� �0�H�W�R�G�D�� �Y�U�D�ü�D��LiveData klasu nositelja podataka klase unutar izlomljenih 

�]�D�J�U�D�G�D���� �8�� �R�Y�R�P�� �V�O�X�þ�D�M�X�� �Q�R�V�L�� �S�R�G�D�W�N�H�� �Nlase LoginResponse���� �2�Y�D�� �N�O�D�V�D�� �L�P�D�� �P�R�J�X�ü�Q�R�V�W��

�S�U�R�P�D�W�U�D�Q�M�D���R�G���V�W�U�D�Q�H���$�Q�G�U�R�L�G���D�N�W�L�Y�Q�R�V�W�L���L�O�L���I�U�D�J�P�H�Q�W�D���J�G�M�H���S�U�R�P�D�W�U�D�þ���G�R�E�L�Y�D���]�D�G�Q�M�X���S�R�V�W�D�Y�O�M�H�Q�X��

vrijednost kada im se promijeni stanje. U programskom kodu 4.13. je prikazana implementacija 

repozitorija koji u konstruktoru prima servis za autorizacija i TokenModelDao klasu koja brine o 

�G�R�K�Y�D�ü�D�Q�M�X���L���V�S�U�H�P�D�Q�M�X���S�U�L�V�W�X�S�Q�L�K���W�R�N�H�Q���L�]���O�R�N�D�O�Q�H���E�D�]�H���S�R�G�D�W�D�N�D�����3�U�L�O�L�N�R�P���N�R�U�L�V�Q�L�N�R�Y�R�J���]�D�K�W�M�H�Y�D��

�]�D�� �S�U�L�M�D�Y�X�� �S�U�H�P�D�� �Q�D�V�O�L�M�H�ÿ�H�Q�R�M��metodi executeCall (programski kod 4.11.) �N�R�U�L�V�Q�L�N�� �X�� �S�R�þ�H�W�N�X��

�G�R�E�L�Y�D���S�R�G�D�W�D�N���N�R�M�H�P���M�H���V�W�D�W�X�V���]�D���X�þ�L�W�D�Y�D�Q�M�H���L���X�Q�X�W�D�U���S�R�Y�U�D�W�Q�R�J���S�R�]�L�Y�D���G�R�E�L�M�H���U�H�]�X�O�W�D�W���V�D���V�H�U�Y�L�V�D���L��

�Q�D�N�Q�D�G�Q�R���X���S�U�H�G�D�Q�R�P���S�R�Y�U�D�W�Q�R�P���S�R�]�L�Y�X���V�S�U�H�P�D���S�U�L�V�W�X�S�Q�L���W�R�N�H�Q���L���W�R�N�H�Q���]�D���R�V�Y�M�H�å�D�Y�D�Q�M�H���X�]���S�R�P�R�ü��

metoda iz TokenModelDao klase. 
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Programski kod 4.13. Implementacija repozitorija za autorizaciju korisnika 

4.6. Sensor modul 

�9�H�ü�L�Q�D�� �X�U�H�ÿ�D�M�D�� �S�R�N�U�H�W�D�Q�D�� �$�Q�G�U�R�L�G�� �R�S�H�U�D�F�L�M�V�N�L�P�� �V�X�V�W�D�Y�R�P�� �S�R�V�M�H�G�X�M�X�� �X�J�U�D�ÿ�H�Q�H�� �V�H�Q�]�R�U�H�� �]�D��

orijentaciju, pokret, osvjetljenje i druge. Ovi senzo�U�L���R�P�R�J�X�ü�D�Y�D�M�X���G�R�K�Y�D�ü�D�Q�M�H���R�þ�L�W�D�Q�M�D���V���Y�H�O�L�N�R�P��

�S�U�H�F�L�]�Q�R�ã�ü�X���L���W�R�þ�Q�R�ã�ü�X�����$�Q�G�U�R�L�G���S�O�D�W�I�R�U�P�D���S�R�G�U�å�D�Y�D���W�U�L���N�D�W�H�J�R�U�L�M�H���V�H�Q�]�R�U�D [13]:  

�x Senzori za pokret 

�x �2�N�R�O�L�ã�Q�L���V�H�Q�]�R�U�L 

�x Senzo�U�L���S�R�O�R�å�D�M�D 

Paket android.hardware �X�J�U�D�ÿ�H�Q���X���V�W�D�Q�G�D�U�G�Q�L���D�Q�G�U�R�L�G�[���S�D�N�H�W���N�R�M�L���M�H���Q�X�å�D�Q���S�U�L���N�U�H�L�U�D�Q�M�X���Q�R�Y�R�J��

�$�Q�G�U�R�L�G���S�U�R�M�H�N�W�D���R�P�R�J�X�ü�X�M�H���S�U�L�V�W�X�S���N�O�D�V�D�P�D���L���V�X�þ�H�O�M�L�P�D���� 

�x SensorManager �N�O�D�V�D���N�R�M�D���V�H���N�R�U�L�V�W�L���]�D���N�U�H�L�U�D�Q�M�H���L�Q�V�W�D�Q�F�L���V�H�U�Y�L�V�D���N�R�M�D���R�P�R�J�X�ü�X�M�H���U�D�]�Q�H��

�P�H�W�R�G�H���]�D���S�U�L�V�W�X�S���L���G�R�K�Y�D�ü�D�Q�M�H���V�H�Q�]�R�U�D���L���U�H�J�L�V�W�U�D�F�L�M�X���V�O�X�ã�D�W�H�O�M�D���G�R�J�D�ÿ�D�M�D����engl. Event 

listener�������7�D�N�R�ÿ�H�U���S�U�X�å�D���Q�H�N�R�O�L�N�R���N�R�Q�V�W�D�Q�W�L���N�R�M�H���G�H�I�L�Q�L�U�D�M�X���W�R�þ�Q�R�V�W���L���V�W�R�S�X���S�U�L�N�X�S�O�M�D�Q�M�D��

podataka sa senzora. 

�x Sensor �N�O�D�V�D���N�R�M�H���V�H���N�U�H�L�U�D���]�D���R�G�U�H�ÿ�H�Q�L���V�H�Q�]�R�U���N�R�M�L���V�H���N�R�U�L�V�W�L�� 

�x SensorEvent �N�O�D�V�D�� �]�D�V�O�X�å�H�Q�D�� �]�D�� �N�U�H�L�U�D�Q�M�H�� �L�Q�V�W�D�Q�F�L�� �G�R�J�D�ÿ�D�M�D�� �N�R�M�L�� �Y�U�D�ü�D�M�X�� �R�þ�L�W�D�Q�M�D�� �V�D��

senzora. 

�x SensorEventListener �V�X�þ�H�O�M�H�� �N�R�M�H�� �R�P�R�J�X�ü�X�M�H�� �V�O�X�ã�D�Q�M�H�� �Q�D�� �S�U�R�P�M�H�Q�H�� �Y�U�L�M�H�G�Q�R�V�W�L��

�R�þ�L�W�D�Y�D�Q�M�D���L���S�U�R�P�L�M�H�Q�H���W�R�þ�Q�R�V�W�L���V�H�Q�]�R�U�D�� 
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�.�R�U�L�V�Q�L�þ�N�L�P���]�D�K�W�M�H�Y�L�P�D�� �M�H���G�H�I�L�Q�L�U�D�Q�R���G�D���V�H���E�L�E�O�L�R�W�H�N�H���P�R�U�D���S�R�E�U�L�Q�X�W�L���R���P�M�H�U�H�Q�M�X���Y�U�L�M�H�G�Q�R�V�W�L��

�R�V�Y�M�H�W�O�M�H�Q�M�D���W�D�N�R���G�D���S�U�X�å�D���S�U�L�V�W�X�S���Q�R�Y�R�M���$�Q�G�U�R�L�G���D�N�W�L�Y�Q�R�V�W�L���N�R�M�D���V�H���E�U�L�Q�H���R���G�R�K�Y�D�ü�D�Q�M�X���S�R�G�D�W�D�N�D���L��

spremanju podataka pri povratku na prethodnu �D�N�W�L�Y�Q�R�V�W�����.�D�N�R���E�L���V�H���R�þ�L�W�D�O�H���Y�U�L�M�H�G�Q�R�V�W�L���V�D���V�H�Q�]�R�U�D��

prvo je potrebno kreirati instancu SensorManager klase i instancu klase Sensor �X�]�� �S�R�P�R�ü��

�S�U�H�W�K�R�G�Q�R�� �Q�D�Y�H�G�H�Q�H�� �L�Q�V�W�D�Q�F�H���� �.�U�H�L�U�D�Q�M�H�� �R�E�M�H�N�D�W�D�� �N�O�D�V�D�� �V�H�� �Y�U�ã�L��unutar metode onCreate 

(programski kod 4.14.). 

Programski kod 4.14. Kreiranje instanci SensorManager i Sensor klase 

�1�D�N�R�Q���N�U�H�L�U�D�Q�M�D���S�R�W�U�H�E�Q�L�K�� �L�Q�V�W�D�Q�F�L���V�H���U�H�J�L�V�W�U�L�U�D���V�X�þ�H�O�M�H�� �V�O�X�ã�D�W�H�O�M���G�R�J�D�ÿ�D�M�D���]�D���þ�L�M�X�� �M�H�� �L�Q�V�W�D�Q�F�X��

potrebno implementirati dvije metode onSensorChanged �N�R�M�D���V�O�X�ã�D���Q�D���S�U�R�P�M�H�Q�X���R�þ�L�W�D�Q�M�D��senzora 

i onAccuracyChanged �P�H�W�R�G�X���N�R�M�D���V�O�X�ã�D���Q�D���S�U�R�Pjenu �W�R�þ�Q�R�V�W�L���R�þ�L�W�D�Y�D�Q�M�D�����5�H�J�L�V�W�U�D�F�L�M�D���V�O�X�ã�D�W�H�O�M�D��

se poziva metodom registerListener �N�R�M�D���S�U�L�P�D���V�X�þ�H�O�M�H���]�D���V�O�X�ã�D�Q�M�H�����V�H�Q�]�R�U �L���X�J�U�D�ÿ�H�Q�X���N�R�Q�V�W�D�Q�W�X��

stope skupljanja podataka unutar metode onResume. �1�D�V�O�M�H�ÿ�L�Y�D�Q�M�H�P�� �V�X�þ�H�O�M�D�� �D�N�W�L�Y�Q�R�V�W��

�L�P�S�O�H�P�H�Q�W�L�U�D���S�U�H�W�K�R�G�Q�R���Q�D�Y�H�G�H�Q�H���P�H�W�R�G�H���L���V�S�U�H�P�D���]�D�G�Q�M�X���R�þ�L�W�D�Q�X���Y�U�L�M�H�G�Q�R�V�W���X���Y�D�U�L�M�D�E�O�X��luxValue 

(programski kod 4.15.). 
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Programski kod 4.15. �5�H�J�L�V�W�U�D�F�L�M�D���V�O�X�ã�D�W�H�O�M�D���L���V�S�U�H�P�D�Q�M�H���]�D�G�Q�M�H���R�þ�L�W�D�Q�H���Y�U�L�M�H�G�Q�R�V�W�L 

Prema programskom kodu 4.16. pri povratku iz aktivnosti kao rezultat se postavlja vrijednost 

�]�D�G�Q�M�H�J���R�þ�L�W�D�Y�D�Q�M�D���N�R�M�X��zatim dobiva prethodna aktivnost u metodi onActivityResult. 

 
Programski kod 4.16. Spremanje vrijednosti osvjetljenja prilikom povratka 

4.7. Camera modul 

�.�R�U�L�V�Q�L�þkim �]�D�K�W�M�H�Y�L�P�D���M�H���R�G�U�H�ÿ�H�Q�R���N�D�N�R���E�L�E�O�L�R�W�H�N�D���W�U�H�E�D���V�D�P�R�V�W�D�O�Q�R���E�U�L�Q�X�W�L���R���I�R�W�R�J�U�D�I�L�U�D�Q�M�X��

�X���S�R�V�H�E�Q�R�M���$�Q�G�U�R�L�G���D�N�W�L�Y�Q�R�V�W�L���L���S�U�L���S�R�Y�U�D�W�N�X���Y�U�D�W�L�W�L���S�X�W�D�Q�M�X���G�R���V�O�L�N�H���V�S�U�H�P�O�M�H�Q�H���Q�D���X�U�H�ÿ�D�M�X�����.�D�N�R��

bi se implementiralo fotografiranje potrebno je dodati ovisnosti na biblioteku CameraX �þ�L�M�D��je 

verzija odvojena u glavnu build.gradle skriptu (programski kod 4.17) [14]. 

 
Programski kod 4.17. Postavljanje ovisnosti na CameraX biblioteku 

Prema dokumentaciji biblioteke prvo je potrebno dodati komponentu TextureView. Prema 

programskom kodu 4.18. unutar activity_camera.xml datoteke koja predstavlja zaslon aktivnosti 

dodana je navedena komponenta. Atributom android:layout_width �M�H�� �Y�U�L�M�H�G�Q�R�V�W�� �ã�L�U�L�Q�H��

�N�R�P�S�R�Q�H�Q�W�H�� �S�R�V�W�D�Y�O�M�H�Q�D�� �Q�D�� �Y�U�L�M�H�G�Q�R�V�W�� �ã�L�U�L�Q�H�� �]�D�V�O�R�Q�D, a visina, �S�R�V�W�D�Y�O�M�D�M�X�ü�L�� �D�W�U�L�E�X�W��
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android:layout_height na �Ä0dp�³ i atribut app:layout_constrintDimensionRation na vrijednost 

�Ä1:1�³, �M�H���S�R�V�W�D�Y�O�M�H�Q�D���Q�D���M�H�G�Q�D�N�X���Y�U�L�M�H�G�Q�R�V�W���N�D�R���L���ã�L�U�L�Q�D���W�D�N�R���G�R�E�L�Y�D�M�X�ü�L���N�Y�D�G�U�D�W�Q�L���R�E�O�L�N.  

Programski kod 4.18. Izgled TextureView komponent unutar activity_camera.xml datoteke 

Prema programskom kodu 4.19. metodom startCamera unutar aktivnosti �V�H���S�R�V�W�D�Y�O�M�D�M�X���S�R�þ�H�W�Q�L��

parametri kamere. Nakon kreiranja objekta klase PreviewConfig �N�R�M�H�P���M�H���S�R�V�W�D�Y�O�M�H�Q���R�P�M�H�U���ã�L�U�L�Q�H��

�L�� �Y�L�V�L�Q�H�� �W�H�� �Y�H�O�L�þ�L�Q�D�� �N�R�M�D�� �R�G�J�R�Y�D�U�D�� �Y�H�O�L�þ�L�Q�L��TextureView komponente, se kreira instanca klase 

Preview �N�R�M�D�� �R�P�R�J�X�ü�D�Y�D�� �S�U�L�N�D�]�� �V�O�L�N�H�� �N�R�M�X�� �N�D�P�H�U�D�� �W�U�H�Q�X�W�Q�R�� �V�Q�L�P�D���� �,�]�� �S�U�L�P�M�H�U�D�� �N�R�G�D�� �V�H�� �W�D�N�R�ÿ�H�U��

vidi kreiranje instance ImageCaptureConfig klase kojom se postavljaju parametri za 

fotografiranje. Uz �S�R�P�R�ü���Q�D�Y�H�G�H�Q�H�� �L�Q�V�W�D�Q�F�H�� �V�H���N�U�H�L�U�D���R�E�M�H�N�W��ImageCapture klase s metodom za 

slikanje koja prima datoteku u koju se sprema slika i povratni poziv kada se obavi fotografiranje. 

�8�Q�X�W�D�U���S�R�Y�U�D�W�Q�R�J���S�R�]�L�Y�D���V�H���Y�U�D�ü�D���L�]���D�N�W�L�Y�Q�R�V�W�L���L���N�Do rezultat se postavlja lokacija slike u ure�ÿ�D�M�X����

�3�R�]�L�Y�R�P�� �V�W�D�W�L�þ�N�H�� �P�H�W�R�G�H��bindToLifecycle iz klase CameraX se registrira prikaz trenutne slike i 

akcija za fotografiranje. Metoda startCamera se poziva u aktivnosti unutar metode onCreate. 
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Programski kod 4.19. Postavljanje fotografiranja i pregleda kamere na komponenti 
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5. �=�$�.�/�-�8�ý�$�.  

�.�R�U�L�ã�W�H�Q�M�H�P�� �E�L�E�O�L�R�W�H�N�H�� �V�H�� �R�O�D�N�ã�D�Y�D��izrada novih Android aplikacija i ubrzava proces 

implementacije ostalih �]�Q�D�þ�D�M�N�L���� �)�X�Q�N�F�L�R�Q�D�O�Q�R�V�W�L�� �]�D�M�H�G�Q�L�þ�N�H�� �V�Y�L�P�� �S�U�R�M�H�N�W�L�P�D�� �V�X�� �R�G�Y�R�M�H�Q�H�� �L��

�R�O�D�N�ã�D�Q�D�� �M�H�� �Q�D�N�Q�D�G�Q�D�� �S�U�R�P�M�H�Q�D�� �L�� �S�U�R�ã�L�U�L�Y�D�Q�M�H�� �E�L�E�O�L�R�W�H�N�H�� �E�H�]�� �Q�X�å�Q�R�J�� �P�L�M�H�Q�M�D�Q�M�D�� �N�O�L�Mentskog 

�S�U�R�J�U�D�P�V�N�R�J���N�R�G�D�����&�L�O�M���R�Y�R�J���]�D�Y�U�ã�Q�R�J���U�D�G�D���E�L�R���M�H���L�]�U�D�G�L�W�L���I�X�Q�N�F�L�R�Q�D�O�Q�X���L��modularnu biblioteku za 

izradu Android aplikacija te tako smanjiti vrijeme kreiranja i automatizirano ubrzati proces 

realizacije. 

�,�]�U�D�G�D���]�D�Y�U�ã�Q�R�J���U�D�G�D���]�D�K�Wijevala je detaljno �S�O�D�Q�L�U�D�Q�M�H���P�R�G�X�O�D�U�Q�H���D�U�K�L�W�H�N�W�X�U�H���L���S�U�D�ü�H�Q�M�H���S�U�D�Y�L�O�D��

za �þisti i �R�G�U�å�L�Y�L���S�U�R�J�U�D�P�V�N�L���N�R�G�����1�D�G�D�O�M�H�����R�P�R�J�X�ü�H�Q�D���N�R�P�X�Q�L�N�D�F�L�M�D�� �V�� �E�L�E�O�L�R�W�H�N�R�P�� �M�H�� �V�D�N�U�L�Y�H�Q�D��

�S�U�H�N�R���V�X�þ�H�O�M�D���S�U�X�å�D�M�X�ü�L tako dodatan sloj sigurnosti. �%�L�E�O�L�R�W�H�N�D���M�H���X�þ�L�W�D�Q�D���Q�D���Y�D�Q�M�V�N�L���U�H�S�R�]�L�W�R�U�L�M���L��

kao takva �M�H�� �G�R�V�W�X�S�Q�D�� �]�D�� �N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�H�� �V�Y�L�P�D�� �S�X�W�H�P�� �P�U�H�å�H�����9�D�Q�M�V�N�L�� �U�H�S�R�]�L�W�R�U�L�M�� �R�O�D�N�ã�D�Y�D�� �S�U�D�ü�H�Q�M�H i 

pretragu repozitorija po verzijama. �0�R�G�X�O�D�U�Q�R�V�W���R�P�R�J�X�ü�D�Y�D���S�U�R�J�U�D�P�H�U�L�P�D���R�G�Y�R�M�H�Q�R���V�X�G�M�H�O�R�Y�D�Q�M�H��

�Q�D���G�D�O�M�Q�M�H�P���S�R�E�R�O�M�ã�D�Q�M�X���E�L�E�O�L�R�W�H�N�H���L�O�L���U�D�]�Y�R�M�X���D�S�O�L�N�D�F�L�M�H���N�R�M�D���M�X���N�R�U�L�V�W�L���N�D�N�R���E�L���V�H���R�P�R�J�X�ü�L�R���þisti i 

organizirani programski kod. 
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�6�$�ä�(�7�$�. 

�&�L�O�M�� �R�Y�R�J�� �U�D�G�D�� �M�H�� �R�S�L�V�D�W�L�� �N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�H�� �E�L�E�O�L�R�W�H�N�D�� �Q�D�� �$ndroid platformi, prikazati postupak 

�X�þ�L�W�D�Y�D�Q�M�D���E�L�E�O�L�R�W�H�N�H���Q�D���Y�D�Q�M�V�N�L���U�H�S�R�]�Ltorij i implementaciju modularne arhitekture biblioteke koja 

�R�P�R�J�X�þ�D�Y�D automatsko postavljanje osnovnih parametara projekta, spajanje korisnika, 

postavljanje lokalne baze, pristup kameri i senzorima���� �8�� �S�U�Y�R�P�� �G�L�M�H�O�X�� �V�X�� �R�E�M�D�ã�Q�M�H�Q�H sve 

�W�H�K�Q�R�O�R�J�L�M�H�� �L�� �S�R�P�R�ü�Q�H�� �E�L�E�O�L�R�W�H�N�H�� �S�R�W�U�H�E�Q�H���]�D�� �U�D�]�Y�R�M���� �=�D�W�L�P�� �V�X�� �G�H�I�L�Q�L�U�D�Q�L�� �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�L�� �]�D�K�W�M�H�Y�L�� �L��

�V�S�H�F�L�I�L�N�D�F�L�M�H�� �N�D�R�� �R�V�Q�R�Y�Q�D�� �S�U�D�Y�L�O�D�� �I�X�Q�N�F�L�R�Q�L�U�D�Q�M�D�� �L�� �S�U�D�Y�L�O�D�� �S�R�� �N�R�M�L�P�D�� �M�H�� �V�P�L�ã�O�M�H�Q�D�� �D�U�K�L�Wektura 

programskog koda. Naposl�M�H�W�N�X�� �M�H�� �R�E�M�D�ã�Q�M�H�Q�� �S�R�V�W�X�S�D�N implementacije programskog koda i 

�S�R�V�W�D�Y�O�M�D�Q�M�D���S�R�þ�H�W�Q�L�K���Sarametara projekta. 

�.�O�M�X�þ�Q�H���U�L�M�H�þ�L�����$�Q�G�U�R�L�G�����E�L�E�O�L�R�W�H�N�D�� Java, moduli, REST 

 

ABSTRACT  

The goal of this assignment was to describe the use of libraries on the Android platform, to 

present the process of loading a library to an external repository and show the implementation of 

a modular library architecture that allows automatic setting of basic project parameters, connecting 

users, setting up a local database, accessing cameras and sensors. The first section explains all the 

technologies and support libraries needed for development. Then, user requirements and 

specifications are defined as the basic rules of operation and rules by which the code architecture 

is designed. Finally, the process of implementing the code and setting the initial project parameters 

is explained. 

Keywords: Android, Java, library, modules, REST  
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�ä�,�9�2�7�2�3�,�6 

�/�X�N�D�� �3�H�U�L�ã�L�ü�� �U�R�ÿ�H�Q�� �M�H�� ������������������������ �X�� �6�O�D�Y�R�Q�V�N�R�P�� �%�U�R�G�X���� �3�R�K�D�ÿ�D�R�� �M�H�� �R�V�Q�R�Y�Q�X�� �ã�N�R�O�X�� �Ä�0�D�W�L�M�D��

�$�Q�W�X�Q�� �5�H�O�M�N�R�Y�L�ü�³���� �X�� �&�H�U�Q�L���� �1�D�N�R�Q���]�D�Y�U�ã�H�W�N�D���R�V�Q�R�Y�Q�H�� �ã�N�R�O�H�� �X�S�L�Vu�M�H�� �Ä�*�L�P�Q�D�]�L�M�X�� �0�D�W�L�M�H�� �$�Q�W�X�Q�D��

Reljk�R�Y�L�ü�D�³�����X���9�L�Q�N�R�Y�F�L�P�D�����S�U�L�U�R�G�R�V�O�R�Y�Q�R-�P�D�W�H�P�D�W�L�þ�N�L���V�P�M�H�U�����������������J�R�G�L�Q�H���S�R�O�D�å�H���P�D�W�X�U�X�����W�H���L�V�W�H��

godine upisuje �S�U�H�G�G�L�S�O�R�P�V�N�L�� �V�Y�H�X�þ�L�O�L�ã�Q�L�� �V�W�X�G�L�M�� �Q�D�� �)�D�N�X�O�W�H�W�X�� �]�D�� �H�O�H�N�W�U�R�W�H�K�Q�L�N�X���� �U�D�þ�X�Q�D�U�V�W�Y�R�� �L��

�L�Q�I�R�U�P�D�F�L�M�V�N�H�� �W�H�K�Q�R�O�R�J�L�M�H�� �2�V�L�M�H�N���� �V�P�M�H�U�� �5�D�þ�X�Q�D�U�V�W�Y�R�� 2018. godine postaje stipendist STEM 

�V�W�L�S�H�Q�G�L�M�H�� �Q�D�� �W�H�P�H�O�M�X�� �X�V�S�M�H�ã�Q�R�V�W�L���� �7�U�H�Q�X�W�Q�R�� �U�D�G�L godinu dana kao student Android developer u 

tvrtki Gauss Development. �7�D�N�R�ÿ�H�U�� �S�R�V�M�H�G�X�M�H�� �R�G�U�H�ÿ�H�Q�R�� �]�Q�D�Q�M�H�� �X�� �J�R�Y�R�U�X�� �þ�L�W�D�Q�M�X�� �L�� �S�L�V�D�Q�M�X��

�H�Q�J�O�H�V�N�R�J�� �M�H�]�L�N�D���� �3�R�V�M�H�G�X�M�H�� �R�G�U�H�ÿ�H�Q�R�� �]�Q�D�Q�M�H�� �R�� �S�U�R�J�U�D�P�V�N�L�P jezicima Java, Kotlin, JavaScript i 

C++ te znanje o razvijanju Android aplikacija i pozadinskih servisa. 
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