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1. UvOD

Tema zavrsnog rada je izraditi Android aplikaciju za provjeru znanja. Kako bi studenti,
ucenici i svi oni koji na neki nacin nesto uc¢e mogli provjeriti svoja znanja. Ovakva aplikacija

je upravo takva da sami sebe ispitaju, odnosno provjere svoje znanje iz odredenog podrudja.

Prilikom izrade aplikacije nuzno je bilo koristiti znanja stecena na fakultetu iz kolegija
,,Programiranje 1%, ,,Programiranje 2 te ,,Objektno orijentirano programiranje. Za izradu
aplikacije koriSteno je razvojno okruzenje Android Studio koje koristi objektno orijetirani

programski jezik Java.

Na pocetku zavr$nog rada dan je teorijski osvrt na tehnologije i jezike koji su koriSteni
prilikom izrade aplikacije. Nakon toga ¢e se dati vizualni opis nastanka aplikacije, te dijelovi

koda koji su sastavni dio ove mobilne aplikacije.

1.1. Zadatak zavrSnog rada

Zadatak je ovog zavrSnog rada izraditi aplikaciju za Android operacijski sustav za
samoprovjeru znanja steCenih tijekom obradenog gradiva ili gradiva koje ¢e se tek uditi te
ispitivati. Korisniku ¢e biti ponuden test te mogucnost odgovaranja na pitanja koje je
administrator postavio. Kao programsko okruzenje, za izradu aplikacije koristen je Android
Studio, te je kod aplikacije pisan u programskom jeziku Java s koristenjem Firebase realtime
baze podataka.



2. TEORIJSKA PODLOGA

2.1. Android kao operacijski sustav

Google Inc dizajnirao je prvi operacijski sustav otvorenog koda kojeg danas nazivamo
Android. Android kao operacijski sustav baziran je na Linux kernelu te je prvotno izraden za
uredaje sa zaslonom na dodir kao $to su pametni telefoni i tableti. Andy Rubin, Rich Miner,
Nick Sears i Chris White su u listopadu 2003. godine osnovali Android Inc. s namjerom da
razvijaju programe za pametne mobilne uredaje. Dvije godine kasnije, tvrtku Android Inc kupio
je Google. Zbog svoje prilagodljivosti Android se danas sve vise koristi na raznim uredajima.
Primjer toga su satovi, televizori pa danas sve viSe i automobili. Android operacijski sustav
pisan je u C/C++ programskom jeziku te je zansovan na jezgri Linux 2.6. Kao $to je vidljivo na
slici 2.1. jezgra Linux 2.6. je ujedno i prva razina operacijskog sustava. Iznad Linux jezgre
slijede biblioteke zasluzne za pokretanje aplikacija. Nakon toga slijedi aplikacijski okvir koji
sadrzi sve potrebne mehanizme za pisanje aplikacija. Takoder aplikacijski okvir omoguéava
upotrebu API-ja (eng. Application Progamming Interface). Najvisa razina operacijskog sustava
je upravo ono $to je vidljivo krajnjem korisniku poput ugradenih aplikacija kao Sto su kalendar,
SMS program, web preglednik pa sve do aplikacija koje korisnik moze prona¢i na Android

Marketu. Danasnji broj aplikacija na Android Marketu je prerasto 250 000.

APPLICATIONS

Contacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWORK

Window Content

Activity Manager Manager Providers

Telephony Resource Location Notification

Package Manager Manager Manager Manager Manager

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surface Manager Media SQlLite Core Libraries
Framework

OpenGL | ES FreeType WebKit l*‘

SGL SSt libe

LiNuUX KERNEL

Display L Flash Memory Binder (IPC)
Driver Camera Driver Driver Driver

Audio Power
Keypad Driver WiFi Driver Drivers Management

Sl. 2.1. Grada Android operacijskog sustava



2.2. Android Studio

Android Studio je relativno novo integrirano programsko okruzenje za ravoj Android
aplikacija. Sam Android Studio najavljen je 16.svibnja 2013. na Google I/O konferenciji, no
prva stabilna verzija je objavljena nakon malo viSe od godinu dana, to¢nije u prosincu 2014.
godine, pocevsi od verzije 1.0. Android Studio, Kkoji je baziran na JetBrain's IntelliJ IDEA
softveru, posebno je dizajniran za razvoj mobilnih aplikacija odnosno Android aplikacija.
Android Studio je zamijenio Eclipse koji je bio donedavno primarno razvojno okruzenje za
Android. Neke od znacajki Android Studia su: moguénost jednostavnog kreiranja izgleda
korisnickog sucelja pomocu tzv. drag and drop nacina, podr§ska za Gradle build sustav,
ugradena podrska za Google Cloud platformu, Android Virutal Device (emulator) koji sluzi za

pokretanje aplikacije na virtualnom uredaju te mnoge druge znacajke.

Android Studio je poceo sa verzijom 1.0. za koju su bile potrebne nesto slabije
specifikacije ra¢unala na kojem pokrec¢emo razvojno okruzenje. Danas je Android Studio veé
dosegao verziju 2.3.3. te su potrebne znatno vece specfikacije ra¢unala. Za usporedbu, verzija
1.0 mogla se pokretati sa minimalno 3 GB radne memorije iako je 4 GB bilo preporuceno, dok
verzija 2.0 preporucava 8 GB radne memorije te dodatnih 1GB za Android emulator. Za verziju
1.0 bilo je dovoljno imati 1 GB prostora na disku za Android SDK (eng. Software Development
Kit) dok je danas za verziju 2.0 potrebno imati 500 MB za Android Studio te barem 1,5 GB za
Android SDK (eng. Software Development Kit). Ovo razvojno okruzenje je moguce pokretati
na operacijskim sustavima kao §to su Windows 7 ili noviji, Mac OS X 10.9.5 ili noviji, GNOME
ili KDE desktop.
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SI. 2.2. Izgled sucelja Android Studia

2.3. Programski jezik Java

Pocetkom 1990-tih tim predvoden Jamesom Goslingom u tvrtci Sun Microsystems
razvio je objektno orijentirani programski jezik nazvan Java. Njihova ideja bila je napraviti
programski jezik koji ¢e biti baziran na C++-u, ali sa nesto jednostavnijom sintaksom i
jednostavnijom kontrolom memorije. Java je danas jedan od najkoristenijih programskih jezika
jer broji u svijetu oko devet milijuna korisnika. Kao §to je i reCeno, programski jezik Java
bazirana je na C++ te kao osnovni koncepti koriste se klase i objekti, odnosno sav programski
kod koji se piSe je napisan upravo unutar klasa ili razreda. Osnovni tipovi podataka koje
nalazimo u Javi svakako su int, boolean, byte, string i sli¢ni. lako je Java bazirana na C++,
memorija nekog objekta automatski se Cisti $to nije slucaj kod C++ gdje moramo koristiti
naredbu delete kako bismo izbrisali stvoreni objekt.



2.4. XML u Android Studiu

XML predstavlja kraticu za jezik za oznacavanje podataka odnosno EXtensible Markup
Language. Prvotna ideja ovog jezika je bila napraviti takav program gdje ¢e se korisni sadrzaj
nalaziti u uokvirenim odgovaraju¢im oznakama, te isto tako stvoriti jezik koji bi bio
jednostavan za Citanje najprije ljudima, a zatim i racunalnim programima. XMLov format
velike sli¢nosti ima s oznakama HTML jezika. Danas XML pronalazi primjenu u mnogim
namjenama kao §to su: razmjena podataka, pohrana podataka, izradu novih jezika za
oznacavanje, izgled sucelja i mnogih drugih. Kao jezik, XML je standardiziran te se za njegovu

standardizaciju brine Word Wide Web Consortium.

XML predstavlja vizualni izgled aplikacije u Android Studiu, te pomocu njega
definiramo sve one stvari koje su korisnicima aplikacije vidljive kada pokrenu aplikaciju. XML
definira Citavi izgled aplikacije od boja, pozadina, vrsta tekstova, gumbova, veli¢ine fonta pa

sve do postupka na koji nacin ¢e layouti biti postavljeni na zaslonu.

Primjer XML naredbi:

<Button
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="prijava"
android:textSize="20dp"
android:layout_centerIinParent="true"
android:id="@+id/login_btn" />

Iz primjera je vidljivo da svaki sadrzaj pocinje s uokvirenom odgovaraju¢om oznakom
<, a zavrSava se />. Ovo je samo jedan primjer kreiranja gumba gdje mu je dodan tekst koji ¢e
pisati na njemu, a to je ,,prijava‘“ te jos neka svojstva poput veli¢ine slova, njegovog polozaja

na layoutu, visine i $irine gumba te njegovog ID preko kojeg pristupamo njemu u java kodu.



2.5. Firebase

Firebase predstavlja platformu za razoj mobilnih i web aplikacija koja je razvijena od
strane tvrtke Firebase Inc. 2011. godine. Tu platformu je 2014. godine otkupio Google. Neke
od usluga koje koristi Firebase su: Firebase Analytics, Firebase Realtime Database, Firebase
Storage, Firebase Hosting 1 jo§ mnogo drugih. U ovom zavrSnom radu kao uslugu ¢emo koristiti
Firebase Realtime Database odnosno bazu podataka u stvarnom vremenu. Firebase Realtime
Database omogucuje pohranu i sinkornizaciju podataka izmedu korisnika i uredaja u stvarnom
vremenu. Dobra strana ovakve baze podataka je to Sto se azurirani podaci sinkroniziraju sa
povezanim uredajima u vrlo brzom vremenu i takoder ostaju dostupni ako nestane aplikacija.
Firebase je integriran alat u Android Studio te ga nalazimo pod tools u Android Studio. Potrebno

je imati Google korisnic¢ki ra¢un kako bi mogli pristupiti i pokreniti Firebase.



3. ANDROID APLIKACIJA ZA PROVJERU ZNANJA

3.1. ldejai model

Mnogi fakulteti koriste neke od metoda ispitivanja kako bi provjerili znanje i
pripremljenost svojih studenta. Neka ispitivanja svode se na znanje steceno prijasnjim uc¢enjem
dok neka ispitivanja o¢ekuju da se studenti pripreme za nesto novo §to ¢e tek nauciti, te da im
samim time bude laks$e savladati novo gradivo. Studentima, u¢enicima i ostalima koje se
ispituje ponekad je teSko pronaci motivaciju kako bi sami sebe preispitali. Danas gotovo svatko
koristi pametni telefon te provodi veliku vecinu svoga vremena koriste¢i ga. Tako je nastala
ideja da se realizira aplikacija za pametni mobilni uredaj kojim ¢e studenti moci provjeriti svoje
znanje prije nego Sto pristupe ispitivanju. Takvi nacini provodenja ispitivanja, odnosno
samoprovjere kod korisnika, stvaraju vecu zelju za ufenjem te ostvaruju bolje efekte jer
odgovaraju na postavljena pitanja i stje¢u vise znanja, nego uc¢enjem nekih nepotrebnih stvari.
Korisnik ¢e po zavrSetku samoprovjere dobiti okvirnu informaciju koji je njegov rezultat u
odnosu na broj pitanja koja su mu postavljena, te ¢e moéi procijeniti svoju spremnost za ispit

koji ga ocekuje.

Svaka aplikacija ima svoj model kako ¢e izgledati. Tako ¢emo prikazati u obliku
dijagrama slijedni prikaz odvijanja ove aplikacije. Prvi dio aplikacije je svakako prijava.
Aplikacija nudi mogucnost prijave za korisnika ili za administratora putem odgovarajucih
korisnickih imena 1 lozinki ovisno o tome tko pristupa aplikaciji. U slucaju da pristupa
administrator, on ¢e imati mogucnost na svome sucelju postavljati pitanja, odgovore te tocan
odgovor koji ¢e se zatim poslati u bazu i tamo spremiti. Ulaskom u korisnikovo sucelje pred
korisnika se otvara ispit s pitanjima koje je administrator postavio te na koje korisnik odgovora
na temelju svoga znanja. Na kraju aplikacije korisnik dobiva povratnu informaciju o tome je li

poloZio ovaj ,,pripremni® ispit ili nije.
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Sl. 3.1.Slijedni prikaz aplikacije

3.2. Aplikacija

Svaka aplikacija ima svoja glavna obiljezja 1 datoteke od kojih se sastoji. Tako u
Android Studiu imamo nekoliko mapa kao §to su manifest, resursi i java, sto je vidljivo na slici
3.2. Manifest datoteka je pisana XML opisnim jezikom te su u toj datoteci definirane sve
aktvnosti, dozvole, ikona i verzija aplikacije te struktura aplikacije. Gotovo svaki element
aplikacije je definiran u ovoj datoteci. U mapi ,,resursi‘ mozemo naci sve slike i druge sli¢ne
podatke vezane za izgled. Takoder, u mapi ,,resursi* su definirani layouti koji su zasluzni za
izgled Android aplikacije.
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SI. 3.2. Sadrzaj projekta u Android Studiu

U mapi ,java“ mozemo vidjeti da je definirano pet klasa i to ,,AdminActivity*,
,MainActivity*, ,,QuizActivity, ,,ScoreActivity* te ,,Questions* u kojima je pisan java kod.
Nesto kasnije ¢e funkcionalnost svih tih klasa biti pojedinaco objasnjena. U mapi ,,res®, koja
predstavlja resurse, imamo Cetiri podmape. U prvoj, odnosno mapi ,,drawable®, spremljena je
pozadina koja je koristena u ovoj aplikaciji. U drugoj su spremljeni svi layouti koristeni u ovoj
aplikaciji, layouti koji zapravo predstavljaju svaki zaslon zasebno. U mapi ,,mipmap® je
spremljena ikona koju koristi aplikacija. Posljednja podmapa je ,,values* u kojoj mozemo naci

XML datoteke koje definiraju izgled ove aplikacije poput boja, stilova teksta i ostalih.



3.2.1. Pocetni zaslon

Kao i kod svake druge aplikacije prilikom pokretanja aplikacije otvara se pocetni zaslon
kao §to je vidljivo na slici 3.3. Na zaslonu je korisniku preko dva tekstualna okvira omoguéen
unos korisni¢kog imena (id_student) i pripadajuce lozinke (pw_student). Sucelje takoder sadrzi
i gumb ,,Prijava‘“ (login_btn) kojim se ulazi u administracijsko ili korisni¢ko sucelje ovisno o

tome koji su podaci upisani u gornja dva tekstualna okvira.

FERITkviz

Korigiicko ime

Lozinka

PRIJAVA 4

SI. 3.3. Pocetni zaslon aplikacije
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Kod za izgled pocetnog zaslona aplikacije pisan je u ,,activity main.xml“ datoteci. U svim
XML datotekama bilo je potrebno pisati kod, a ne koristiti tzv. drag and drop nacin slaganja
elemenata na zaslon, kako bi se sadrzaj na zaslonu isto prikazivao na razli¢itim veli¢inama
ekrana mobilnih uredaja. Vidljivo je da je koriSten relativni layout. Kod takvog tipa layouta
elementi se slazu u odnosu jedan na drugi i mogu biti postavljeni bilo gdje na zaslonu, dok kod
linearnog elemente slazemo jedan ispod drugoga. Svakom elementu su pridruzena poneka
svojstva poput veli¢ine teksta, stila unosa u polje, pozicije u odnosu na drugi element te

njegovog ID preko kojeg pristupamo njemu u ,,MainActivity.java“ klasi.

<EditText

SI. 3.4. XML kod pocetnog zaslona aplikacije
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U ,,activity_main.xml* datoteci dan je samo vizualni izgled poCetnog zaslona. Kako bi taj
zaslon bio funkcionalan, potrebno je napisati java kod u ,,MainActivity.java" klasi koji ¢e

obaviti odredenu radnju koja je potrebna, a dan je na slici 3.5.

SI. 3.5. Java kod pocetnog zaslona

Kako bi se obavila radnja prijave korisnika ili administratora, potrebno je postaviti osluskivac
na gumb ,prijava“ kojem smo dodijelili ID login_btn. Postavljamo osluskivac
,,setOnClickListener()* na gumb login_btn te pozivamo metodu ,,onClick()*“ u kojoj definiramo
Sto ¢e se dogoditi pritiskom na gumb ,,prijava“. AKo je tekst koji korisnik unese u polje gdje
pise korisni¢ko ime i lozinka jednak ,,admin®, pokreée se nova aktivnost ,,startActvitiy (new
Intent (MainActivity.this, AdminActivity.class));, odnosno prelazimo na novi zaslon i otvara
se ,,AdminAcitvity.class“ u kojemu su definirane radnje za administracijski dio. Unosom
lozinke i korisni¢kog imena, koje je jednako ,,student®, pritiskom na gumb ,,prijava‘“ prelazi se
na novu aktivnost ,,QuizActivity.class”. U slucaju da korisnik unese pogresnu lozinku ili

korisnicko ime, dobit ¢e obavijest o tome da je upisao pogresne korisnicke podatke.

12



3.2.2. Administracijski dio

Nakon upisivanja korisni¢kog imena ,,admin* te lozinke ,,admin® pritiskom na gumb
»prijava‘“ otvara se administracijsko sucelje. U ovome dijelu administratoru je omoguéen unos
pitanja, odgovora te to¢nog odgovora u Firebase bazu podataka. Izgled administracijskog
sucelja opisan je ,,activity admin.xml* datotekom koja je opisana na sli¢an nacin kao i pocetni
zaslon. Sastoji se od sedam tekstualnih okvira (rb_pitanje_et, pitanje_et, odga et, odgb_et,
odgc_et, odgd_et te odgovor_et) te jednoga gumba (dodaj_btn). Definirana je takoder i klasa
,,Questions.class“ koja sadrzi konstruktore, ,,get()* i ,,set()* za pitanje, odgovore i tocan

odgovor preko kojih vr§imo ,,komunikaciju“ izmedu administratora, baze podataka i na kraju

L d ET
FERITkviz

korisnika.

tedni broj pitanjaf1, 2, 3...)
Unesite pitanje...
od E__EI_Z'.'ILZI' E]
odgovor b
odgovor ¢
odgovor d
tofan odgovor(a b ¢ ,d)
POSALI PITAMJE
d O O

SI. 3.6. Izgled administracijskog sucelja

U ,,AdminActivity.java®“ klasi potrebno je bilo definirati objekt adminQuestions klase
Questions kako bi preko njega mogli pitanja i odgovore upisane u administracijskom dijelu

proslijediti bazi podataka. Na gumb dodaj btn postavljen je osluskivac ,,setOnClickListener()*,

13



te se prilikom klika admina na taj gumb poziva metoda ,,onClick()* koja uzima tekst upisan u
sedam tekstualnih okvira te ih sprema u objekt adminQuestions klase ,,Questions.class*. Nakon
toga se sva vrijednost koja je zapisana u objekt adminQuestions, odnosno u sedam teksutalnih

okvira, Salje u Firebase bazu podataka. Po zavrSetku slanja prvog pitanja, odgovora i to¢nog

odgovora, polja se ispraznjavaju te su slobodna za unos drugog pitanja.

3.7. Java kod administracijskog sucelja

3.2.3. Korisni¢ki dio

Upisivanjem korisni¢kog imena ,,student” te lozinke ,,student” 1 pritiskom gumba
»prijava‘ na pocetnom zaslonu, otvara se korisnicki dio. Izgled korisnickog sucelja opisan je u
»activity quiz.xml* datoteci. Datoteka sadrzi jedan tekstualni okvir u koji se postavlja pitanje
te Cetiri gumba na koje postavljamo odgovore. Korisnik odgovara, te putem Toast obavijesti na

dnu zaslona dobiva infomaciju je li odgovor to¢an ili netocan.

14
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SI. 3.8. Izgled korisnickog sucelja

Kako bi svaki korisnik koji pristupa aplikaciji dobio razli¢ita pitanja, bilo je potrebno napraviti
metodu koja ¢e od svih pitanja koja su u bazi pohranjena odabrati pet i to slu¢ajnim odabirom.
Kao $to je vidljivo iz koda, bilo je potrebno napraviti dvije for petlje, i to prvu takvu da uzima
deset pitanja iz baze, zatim tih deset pitanja ,,izmijeSa* preko metode ,,Collections.shuffle()*.
Na kraju od tih promijesanih deset pitanja, druga for petlja uzima onih pet kojih ¢e se proslijediti
u metodu ,,queryDatabase()“, odnosno Firebase bazu podataka na koje ¢e korisnik na kraju i

odgovarati. Funkcionalnost metode ,,queryDatabase() je objaSnjena kasnije.
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Sl. 3.9. Java kod odabira pitanja

Metoda ,,QueryDatabase()* prima cjelobrojni podatak i to redni broj pitanja koji je izabran
,,radnom* metodom odabira, tj. slu¢ajnim odabirom preko metode ,,Collections.shuffle()“. U
objektu questions klase Questions dohvacamo svu vrijednost koja je pohranjena u
konstruktorima u klasi ,,Questions.class® te na svaki gumb (a_btn, b_btn, c¢_btn, d_btn) se

postavlja taj isti tekst koji je dohvacen iz klase ,,Questions. class* za svaki element posebno.

16



SlI. 3.10. Java kod metode ,, queryDatabese()

Na svaki od odgovora odnosno gumbova potrebno je postaviti osluskivac
,,setOnClickListener()* te kada se dogodi klik izvrSava se metoda ,,onClick()“ u kojoj se prvo
provjerava je li zadnje pitanje, ako je, provjerava se to¢nost odgovora pod ,,a“ putem metode
,,checkAnswers()“ koja je opisana nesto kasnije. Zatim se pokrece nova aktivnost, 0dnosno novi
zaslon 1 to ,,ScoreAcitvity.class“ tj. zaslon sa rezultatom i to preko ,,startAcitvity(intent)”. U
objekt ,,bundle* spremamo rezultat, te ¢emo preko objekta ,,bundle* poslati rezultat na zaslon
sa rezultatom. U sluc¢aju da to nije posljednje pitanje, provjerava se prvo to¢nost odgovora pod
,,a“, a zatim se postavlja novo pitanje koje je spremljeno u bazu podataka i tako sve dok se ne
postavi pet pitanja. Kod je potrebno ponoviti Cetiri puta za sva Cetiri gumba (a_btn, b_btn,
c_btn, d_btn). Naslici 3.11. 1 3.12 je dan kod za dva gumba i to a_btn i ¢_btn. Sli¢an kod vrijedi
zab_btnid_btn.

Sl. 3.11. Java kod provjere klika na a_btn
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SI.3.12. Java kod provjere klika na ¢_btn

Kao $to je vidiljivo na slici, u svakoj metodi ,,onClick()*“ imamo metodu ,,checkAnswers().
Metoda ,,checkAnswers()* provjerava je li odgovor to€an ili netocan. U slucaju da je tocan,
varijabla ,,rez ¢e se povecati za 1 te ¢e se pojaviti obavijest ,,To¢an odgovor. U slu¢aju da je

odgovor netocan, korisniku ¢e se pojaviti obavijest ,,Neto¢an odgovor*.

Sl. 3.13. Java kod metode ,, checkAnswers()
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3.2.4. Krajnji rezultat

Korisnik po zavrSetku testa dobiva povratnu informaciju o rijeSenosti i to u numerickom
i tekstualnom obliku. Posljednji korisni¢ki zaslon dan je ,activity score.xml* datotekom.

Datoteka se sastoji od jednog tekstualnog okvira u koji spremamo rezultat.

FERITkviz

Rezultat je: 5
PROLAZ!:) ="

Sl. 3.14. Izgled zaslona sa rezultatom

U ,,ScoreActivity.java® klasi se vidi da je preko objekta ,bundle” dohvacen rezultat iz
Lactivity quiz.java“ klase te je spremljen u cjelobrojnu varijablu ,,rez. Potom smo u tekstualni
okvir, koji smo definirali u ,,activity score.xml* datoteci, spremili rezultat. Ako je broj to¢nih

odgovora bio veci ili jednak 3, ispisat ¢e se tekst s brojem to¢nih odgovora i povratna
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informacija kao ,,PROLAZ*, a u slu¢aju da je broj to¢nih odgovora manji od 3, sti¢i ¢e povratna

informacija kao ,,PAD".

Sl. 3.15. Java kod zaslona sa rezultatom

Takoder, moguce je bilo postaviti i da je prolaz ispita na manjem broju to¢nih odgovora, no
postavljeno je na 3 kako bi se korisnik $to bolje pripremio za odgovaranje na pitanja, te

odgovorio $to vise to¢nih odgovora i samim time bolje naucio odredeno gradivo.
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3.3. Testiranje aplikacije

Pri izradi koristen je pametni mobilni uredaj Lenovo K3 Note kako bi se aplikacija
mogla testirati, iako Android Studio omogucéuje i testiranje na virtualnom uredaju. Lenovo K3
Note ima dijagonalu ekrana 5.5 te samim time preglednost za ovu aplikaciju je bila vise nego
dobra. Aplikacija je takoder testirana i na uredaju Xiaomi Redmi 3 koji ima dijagonalu ekrana
5.0* kako bi se dokazalo da je aplikaciju moguce pokrenuti na razli¢itim dimenzijama ekrana i
verzijama operacijskog sustava. Aplikacija sama po sebi nije zahtjevna te ne zahtjeva posebno
dobre specifikacije mobilnih uredaja. Jedini zahtjev ove aplikacije je povezanost na internet

kako bi se pitanja mogla ucitati iz baze u koju je administrator spremio pitanja.
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4. ZAKLJUCAK

Mnogi u svijetu danas teSko pronalaze motivaciju za ucenjem. S ciljem kako bi se
olaksao nacin ucenja i shvacanja odredenog gradiva, odluceno je napraviti aplikaciju koja ¢e
pomoc¢i pri tome. Kako veliki broj ljudi danas koristi pametne mobilne uredaje, i kako je
Android kao operacijski sustav jedan od najraSirenijih u svijetu, tako i na nasem podrucju, dosla
je ideja da se napravi aplikacija bas za taj operacijski sustav. Glavni problem ove aplikacije bilo
je upoznavanje sa sintaksom u Android Studiu te samim Android Studiom kao razvojnim
okruzenjem. Sama aplikacija vrlo je jednostavna za koristenje, iako se od korisnika ocekuje §to

bolja pripremljenost za ispit kako bi ostvario $to bolji rezultat.

Aplikacija je izradena u Android Studiu te je takoder koriStena Firebase baza podataka
za pohranu pitanja i odgovora. Od programskih alata za razvoj ovakve aplikacije bilo je
potrebno usvojiti i poznavati osnovne koncepte objektno orijentiranog programiranja te
programskog jezika Java. Aplikaciju je mogucée pokrenuti na bilo kojem uredaju koji ima
Android platformu.

Kao poboljsanje ove aplikacije u budu¢nosti moze se poraditi na proSirenju baze
podataka sa pitanjima i odgovorima te na vizualnom izgledu korisni¢kog 1 administracijskog

sucelja.
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SAZETAK

Cilj rada bio je izraditi aplikaciju za Android operacijski sustav koja ¢e pomoci
prvenstveno studentima i u¢enicima u savladavanju novog ili ve¢ naucenog gradiva. Aplikacija
nudi laksi nacin savladavanja gradiva jer mnogi svakodnevno koriste pametne mobilne uredaje.
U teorijskom dijelu rada obuhvacen je opis Androida kao operacijskog sustava te Android
Studio kao razvojno okruzenje aplikacije. Aplikacija se sastoji od Cetiri zaslona 1 to poCetnog,
korisnickog, administracijskog i zaslona s rezultatom. Pocetni zaslon sluzi za unos korisnickih
podataka s kojima pristupamo ili u administracijsko sucelje ili u korisnicko. Administracijski
zaslon sluzi za unos pitanja i odgovora u bazu podataka, a korisnicki za odgovoranje na pitanja
koja su postavljena u administracijskom dijelu. Prilikom zavrSetka odgovaranja pojavljuje se
zaslon s rezultatom na kojemu korisnik dobiva povratnu informaciju s rezultatom koji je

ostvario.

Kljucéne rijeéi: Android Studio, Java, Android, Firebase, odgovori, pitanja
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ABSTRACT

The main goal of this paper was to develop an application for Android operating system
that will help students and pupils with their studying. This application provides an easier way
of studying, because many people use smart phones every day. The theoretical part of this work
includes a description of Android as an operating system, and Android Studio as the
development environment for the application. The application has four screens: main, user,
administrator and the result screen. In the main screen we enter users’ data used for accessing
either the administrator interface or the users’ interface. The administrator screen is used for
entering questions and answers into the database and the users’ screen is used for answering the
questions that are asked in the administrator part. A screen with the result appears after having

answered the questions, and the user gets feedback along with the result he had accomplished.

Keywords: Android Studio, Java, Android, Firebase, questions, answers
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