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1. UvOD

U danasnjem drustvu svakodnevica je koriStenje mobitela i interneta, a samim time i
mobilnih aplikacija. Postoje razne vrste aplikacija, neke od njih sluze za komunikaciju, a
neke olaksavaju svakodnevni zivot, poput aplikacija za bankarske usluge. Medu tim
aplikacijama su se naSle i kviz aplikacije koje su korisne, zanimljive i korisniku sluze kao
oblik razonode. U danas$nje vrijeme kvizovi su jako popularni i sudjelovanje u kvizovima
potiCe socijalizaciju, intelektualni napredak i razvoj, a u krajnjem slu¢aju sudionicima donosi

i odredene nagrade. Sve se to moze prenijeti na pojedinca i preko mobilne aplikacije.

Tema ovog zavr$nog rada je izrada Android kviz aplikacije. Rad sadrzi pet poglavlja. U
drugom poglavlju, iza uvoda, prikazano je pet sli¢nih rjeSenja, odnosno kviz aplikacija. Trece
poglavlje sadrzi opis postupka izrade aplikacije, koje su sve tehnologije koristene i kako,
prikaz programskog koda i strukturu baze podataka. Cetvrto poglavlje opisuje strukturu
aplikacije i1 sadrzi slike zaslona svakog dijela aplikacije uz opis. U posljednjem, petom

poglavlju, iznesen je zakljucak cijelog rada.

1.1. Zadatak zavrSnog rada

Izraditi Android aplikaciju pomocu koje korisnik moze igrati kviz. Bazu pitanja potrebno
je postaviti na neki online servis. Omoguciti unutar aplikacije predlaganje novih pitanja koji
se administratoru Salju putem elektroni¢ke poste. Predvidjeti razli¢ite tipove igre: samostalna

igra, igra protiv drugog igraca.



2. PREGLED SLICNIH RJESENJA

U ovom poglavlju prikazana su sli¢na rjesenja koja su dostupna na trgovini Google Play.
Sljede¢ih pet aplikacija koje su predstavljene pazljivo su odabrane, uzimaju¢i u obzir
popularnost, odnosno broj skidanja aplikacije, ocjene, dizajn i samu pristupacnost aplikacije.

Rjesenja su ukratko opisana te prikazana slikama.

2.1. Trivia Crack

Trivia Crack je daleko najpopularnija kviz aplikacija koja je dostupna na trgovini Google
Play. Prema [1] Trivia Crack preuzeta je viSe od 100 milijuna puta, Sto ju ¢ini
najpopularnijom. Ukupna ocjena ove aplikacije je 4.3 od mogucih 5, a u ocjenjivanju je
sudjelovalo viSe od 7 milijuna korisnika. Aplikacija je dostupna za vise od 20 jezika. Trivia
Crack ima vrlo zanimljiv princip kako igra¢ dolazi do pobjede. Za razliku od ostalih kviz
aplikacija, u ovoj aplikaciji igra¢, kako bi pobijedio, mora skupiti Sest karikatura likova koji
predstavljaju odredene kategorije na nac¢in da pruzi to¢an odgovor u danoj kategoriji, §to je
vidljivo na slici 2.1. Kategorija se bira na na¢in da se zavrti (engl. spin) kotac¢i¢ koji sadrzi

kategorije te se pitanja postavljaju iz one kategorije koja pokazuje strelicom.
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Slika 2.1. Trivia Crack — izgled korisnickog sucelja
(preuzeto s: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.etermax.preguntados.lite&hl=hr&gl=US)
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2.2. QuizzLand

Quizzland je jedna od popularnijih kviz aplikacija. Prema [2] instalirana je na vise od 10
milijuna uredaja, a ima ukupnu ocjenu 4.7 od 5. Kao $to je prikazano na slici 2.2., ova
aplikacija je nesto drugacija od ostalih kviz aplikacija iz razloga §to korisnici rjeSavaju razine
na nacin da otvaraju nova pitanja koja se nalaze u kvadrati¢ima koji skupa ¢ine sustav nalik

krizaljci.
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Slika 2.2. QuizzLand — izgled korisni¢kog sucelja

(preuzeto s: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.xmonetize.quizzland&hl=hr&gl=US)

2.3. Trivia 360

Prema [3] ova aplikacija je instalirana na vise od 5 milijuna uredaja i nosi ukupnu ocjenu

4.4 od mogucih 5. Trivia 360 je besplatna.
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8 QA E 0 69%m

TRIVIA 360

B ON= . 69%m 8 © N = 69%E

OFmeeeiie TRIVIA 360

A — g ~
/ W W Qv
¥ ()

ADD QUESTIONS RATE QUESTIONS
B8 Croatia
. Write your question 0/120
Who played the lead role in
'American History X'?
?
The correct answer 0/25
John Travolta
NEXT LEVEL SCORE
# 400 /800 Wrong answer 1 0/25
William Hurt
@ L] . Wrong answer 2 0/25
WORLDRANK | LOCAL RANK POINTS Woody Harrelson
6,312,042 25,568 400
Edward Norton Wrong answer 3 0/25

PLAY SOLO HEAD TO HEAD

Slika 2.3. Trivia 360 — izgled korisni¢kog sucelja

(preuzeto s: https://play.google.com/store/apps/details?id=smartowlapps.com.quiz360&hl=hr&gl=US)

Na slici 2.3. moze se vidjeti da korisnik moze birati izmedu dva tipa igre: samostalne i
igre protiv ostalih korisnika. U tipu igre protiv ostalih korisnika, korisnici se ne natjecu u isto
vrijeme, ve¢ ¢ekaju svoj red dok protivnik ne zavr$i s igrom. Korisnici, osim postavljanja
novih pitanja, imaju mogucnost i ocjenjivanja ve¢ postojecih pitanja kako bi ona bila §to

vjerodostojnija.

2.4. General Knowledge Quiz

Ova aplikacija napravljena je po uzoru na popularni TV kviz ,Milijunas”, gdje korisnik
odgovara na petnaest pitanja i online se natjeCe protiv drugog korisnika. Prema [4] ova
aplikacija skinuta je viSe od 5 milijuna puta. U ocjenjivanju je sudjelovalo viSe od 140 tisuc¢a
korisnika, a aplikacija je skupila ocjenu 4.3 od 5. U aplikaciji korisnik moZe birati izmedu

Sest popularnih kategorija, a pobjedom u kvizu ostvaruje nagrade korisne unutar igre.
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Slika 2.4. General Knowledge Quiz — izgled korisni¢kog sucelja

(preuzeto s:

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.creactive.quemqguersermilionario.millonario.lite&hl=hr&

gl=Us)

2.5. Quizefy

Prema [5] ova aplikacija instalirana je na vise od 50 tisuca uredaja, S$to ju ¢ini najmanje
popularnom od navedenih pet aplikacija. Korisnici u aplikaciji mogu birati izmedu mnostva
kategorija te imaju izbor izmedu samostalnog i online tipa igre protiv ostalih korisnika, $to je

prikazano na slici 2.5.
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Slika 2.5. Quizefy — izgled korisnickog sucelja

(preuzeto s: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.quizefy.game&hl=hr&gl=US)
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3. OPIS POSTUPKA IZRADE APLIKACIJE

U ovom poglavlju opisane su koristene tehnologije, opisan je programski kdd uz slike

vaznih dijelova kOda te je opisana i struktura baze podataka.

3.1. Opis koristenih tehnologija

Za izradu aplikacije ovog zavr$nog rada koriSteno je razvojno okruzenje Android Studio,
Java programski jezik, XML opisni jezik, Firebase i Adobe Photoshop. Te tehnologije su
kratko opisane u idu¢im potpoglavljima.

3.1.1. Android Studio

Android Studio je integrirano razvojno okruZenje, koje je prema [6] sluzbeno za
Googleov Android operacijski sustav. lzgraden je na JetBrains IntelliJ IDEA softveru i
dizajniran isklju¢ivo za razvoj Android aplikacija. Android Studio podrzava znacajke kao Sto
su pametno uredivanje, napredno refaktoriranje k6da i analize statickog k6da. Android Studio
dostupan je za Cetiri operacijska sustava: Windows, macOS, Linux i Chrome OS. U svibnju
2019. Kotlin je zamijenio Javu kao preferirani programski jezik za razvijanje Android
aplikacija, no jo$ uvijek su podrzani i Java i C++. Na slici 3.1. moze se vidjeti kako izgleda

korisni¢ko sucelje ovog razvojnog okruzenja.

Slika 3.1. Android Studio — izgled korisnickog sucelja



3.1.2. Java programski jezik

Java je programski jezik i racunalna platforma koju su razvili u tvrtci Sun Microsystems,
a dizajnirali su ga James Gosling, Patrick Naughton i ostali, kako je navedeno u [7]. S
razvojem jezika su zapoceli 1991. godine, a objavljen je 1995. godine. Java kao objektno-
orijentirani jezik nastoji imati Sto manje moguée implementiranih zavisnosti. Sintaksa ovog
jezika jako je sli¢na jezicima poput C i C++. Java developerima dozvoljava rad po principu
WORA (engl. Write Once Run Anywhere), odnosno ,napisi jednom, pokreni svugdje®.
Zadnja inacica Java 16 izdana je u Ozujku 2021., a Java 11 u Rujnu 2018. koja sluzi kao

trenutno dugoro¢na podrska.

3.1.3. XML opisni jezik

XML opisni jezik (engl. eXtensible Markup Language) je standardizirani jezik za
oznacavanje podataka, koji prema [8] definira komplet pravila za opisivanje, odnosno
kodiranje dokumenata u formatu koji je ¢itljiv ljudima, a i racunalu. Glavne karakteristike
XML-a su jednostavnost, generalizacija i upotrebljivost preko interneta. lako se XML
fokusira na dokumente, ovaj jezik Siroko se koristi za reprezentaciju proizvoljnih struktura
podataka, kako je navedeno u [9]. Sintaksa XML-a jako je sli¢na sintaksi HTML-a (engl.
HyperText Markup Language), iako su razvijeni s razli¢itim namjenama. Na slici 3.2.

prikazano je kako izgleda dio XML kb6da u razvojnom okruZenju Android Studio.



Slika 3.2. Primjer XML koda u Android Studiu

3.1.4. Firebase

Firebase je platforma koja sluzi za ugradnju razlicitih funkcionalnosti u mobilne i web
aplikacije. Firebase u isto vrijeme moze pohraniti i sinkronizirati podatke. Ovu platformu
razvila je tvrtka Firebase Inc. 2011. godine, a prema [10] od 2014. godine Firebase je u
vlasni$tvu Google-a. Prvi proizvod Firebase-a bila je baza podataka u stvarnom vremenu,
API koji sinkronizira podatke odredene aplikacije i pohranjuje ih na Firebase-ov oblak.
Danas se Firebase sastoji od mnoStva raznih usluga, od kojih se svaka moze iskoristiti za
potrebni oblik ili dio aplikacije. Neke od Firebase usluga su: Analytics, Authentication, Crash
Reporting, Notifications, Realtime Database, Storage. Dodavanje Firebase usluga u projekt
vrlo je jednostavno i zbog toga njegova popularnost raste. U ovom projektu koriStene su
dvije Firebase-ove usluge, Authentication i Realtime Database. Authentication usluga
omogucava registraciju korisnika i prijavu korisnika u aplikaciju. Realtime Database usluga
sluzi kako bi se pohranili podatci o korisnicima te sadrzi sva pitanja kviza i ostale vazne

podatke.



3.1.5. Adobe Photoshop

Adobe Photoshop je graficki ra¢unalni program kojega su kreirala braca Knoll 1988.
Godine, navodi se prema [11]. Idu¢e godine, 1989., John Knoll prodaje program firmi Adobe
Systems, koja ga naziva ,, Photoshop ““. Od tada Adobe Photoshop najpopularniji je program
za obradu slike. Adobe Photoshop dostupan je za Windows i macOS operacijske sustave.
Logo, pozadina aplikacije i slike kategorija izradeni su pomoc¢u nekih alata ovog programa,

kao $to su Rectangular Marque tool, Gradient tool i Horizontal Type tool.

Slika 3.3. Adobe Photoshop — izgled korisni¢kog sucelja

3.2. Razvoj aplikacije
U sljede¢im potpoglavljima prikazani su koraci kreiranja aplikacije, najvazniji dijelovi
kdda prikazani su slikom i opisani. Programski kéd je sloZen i sastoji se od vise klasa i

aktivnosti. Osim kbda prikazana je i struktura baze podataka koriStene za ovaj projekt.

3.2.1. Gradle

Gradle je napredni alat za izgradnju koji se koristi kako bi se automatizirao i upravljao
proces izgradnje te koji dopusta definiranje prilagodenih konfiguracija izgradnje, kako je
navedeno u [12]. Svaka konfiguracija definira vlastiti set kdda i resursa, dok istodobno
upotrebljava dijelove koji su zajednicki svim verzijama aplikacije. Svaka zavisnost zahtjeva
razli¢itu vrstu biblioteke. Kako bi se aplikacija mogla razvijati potrebno je ubaciti odredene

implementacije. Na slici 3.4. prikazane su sve implementacije koje su potrebne kako bi
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aplikacija funkcionirala. Dio implementacija odnosi se na uklju¢ivanje Firebase-ovih

funkcija.

dependencies {
implementation
implement
implement

implement

implementation

testImplementation

androidTestImplementation

Slika 3.4. Prikaz gradle skripte

3.2.2. AndroidManifest datoteka

AndroidManifest.xml datoteka sastavni je dio svakog Android projekta, ta datoteka
predstavlja sam korijen projekta. Sadrzi informacije o paketima, o komponentama aplikacije
kao $to su aktivnosti, usluge i davatelji sadrzaja. Ova datoteka brine i o zastiti aplikacije, na
nacCin da je potrebno ubaciti odredene dozvole kako bi se izvrSile odredene akcije. Ova
datoteka deklarira API aplikacije koji ¢e se koristiti. U ovoj aplikaciji pristupa se internetu pa
je iz tog razloga implementirana dozvola za pristup internetu. Osim toga, u ovoj datoteci se
nalazi i logo koji je koristen u aplikaciji te moguénost micanja statusne trake sa zaslona, $to

je i izvedeno te je prikazano na slici 3.5.

11



me

ientation

ftInputMode

Slika 3.5. Prikaz dijela datoteke AndroidManifest.xml

3.2.3. Aktivnost StartActivity

Ova aktivnost je prva pokrenuta aktivnost pri ulasku u aplikaciju, Sto je definirano unutar
datoteke AndroidManifest.xml. U slu¢aju da korisnik nije registriran, prvo $to treba napraviti
je registrirati se, a zatim i prijaviti u aplikaciju. Ukoliko je korisnik ve¢ prijavljen, svaki put
kada ponovno otvori aplikaciju, preska¢e pocetnu aktivnost i automatski se usmjerava na
aktivnost glavnog izbornika, MainActivity. Prikaz tog kdda moze se vidjeti na slici 3.6., u tom
kddu provjerava se postoji li objekt klase FirebaseUser koji oznacava korisnika, ukoliko

postoji pomocu objekta klase Intent odmah se izvr§ava otvaranje zeljene aktivnosti.

Intent(

ent.

Slika 3.6. Dio kdda koji se odnosi na preskakanje pocetne aktivnosti u slucaju vec¢
prijavljenog korisnika
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3.2.4. Registracija i prijava korisnika

Kako bi se novi korisnik registrirao, u pocetnoj aktivnosti mora pritisnuti gumb Register.
U aktivnosti registracije korisnika, od korisnika se zatrazuje da ispuni tri polja, da unese
nadimak, adresu elektroni¢ke poste i zaporku. Pomoc¢u unesene adrese elektronicke poste i
zaporke korisnik se prijavljuje u aplikaciju. Za uspje$nu registraciju postoje odredeni kriteriji.
Sva tri polja nikad ne smiju biti prazna. U drugom polju za unos adrese elektronicke poste
unesena adresa elektronicke poste mora odgovarati pravom obliku adrese elektronicke poste.
Trec¢e polje za unos koje se odnosi na zaporku ne smije sadrzavati manje od 6 znakova.
Ukoliko su sva tri polja pravilno popunjena, pritiskom na gumb Register korisnik se uspjesno
registrira, a to mu potvrduje Toast poruka. Podatci koje je korisnik unio, osim zaporke, Salju
se i spremaju u Firebase-ovu bazu podataka u stvarnom vremenu, unutar ¢vora ,, Users “. Za
slanje podataka brinu se predefinirani protokoli kreirani od strane Firebase-a, koje
uklju¢ujemo kroz gradle. Samo jedna registracija je moguca po adresi elektronicke poste.
Registriranog korisnika unutar baze podataka mozemo pronaci po dijelu adrese elektronicke

poste prije znaka ,,@“. Na slici 3.7. prikazan je primjer registriranog korisnika u bazi

podataka.
-~ Users

0 pero

= test
. email: "test@gmail.com’
. request: true
' ------ uid: "TeSmIbOVIZXVPBx1sp2Cljdztwi2”
.. USername: "test”

Slika 3.7. Primjer registriranog korisnika u bazi podataka
Registracija korisnika izvrSava se vec postoje¢om metodom

createUserWithEmailAndPassword(), koja kao argumente prima adresu elektroni¢ke poste i
zaporku korisnika. Ukoliko se dio kbda prikazanog na slici 3.8. uspje$no izvrSio, tada

korisnik biva obavijeSten putem Toast poruke kako je registracija uspjesno izvrSena, u
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suprotnom dobiva poruku kako registracija nije uspjesno izvrSena te da pokusa ponovno. Pri

uspjesnoj registraciji korisnik se automatski prijavljuje u aplikaciju.

Slika 3.8. Prikaz dijela kdda koji se odnosi na registraciju korisnika

Prijava u aplikaciju izvrSava se pritiskom na gumb Login, prije pritiska na gumb korisnik
mora ispuniti dva polja, polje za adresu elektronicke poste i polje za zaporku, to su podatci s
kojima se korisnik registrirao. Podatci uneseni u polja moraju odgovarati podatcima
spremljenim u bazu podataka. Prijava se izvrSava ve¢ postojeCom metodom
signinWithEmailAndPassword(), koja isto kao i metoda za registraciju prima dva argumenta,
adresu elektronicke poste i zaporku korisnika. Pri uspjeSnom provodenju ove metode korisnik
se prijavljuje u aplikaciju i otvara se aktivnost glavnog izbornika, u suprotnom korisnik
dobiva Toast poruku iz koje moze zakljuciti kako je doslo do greske te da pokusa ponovno.

Na slici 3.9. prikazan je kdd za prijavu korisnika.
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LoginActivity. MainActiv

LoginActivity.

Slika 3.9. Prikaz dijela kdda u kojemu se izvrsava prijava korisnika u aplikaciju

3.2.4.1. Resetiranje zaporke

U aktivnosti LoginActivity nalazi se i tekst sadrzaja ,, Forgot password? “ Koji se moze
pritisnuti. Pritiskom na taj tekst otvara se nova aktivnost ForgotPasswordActivity u kojoj
korisnik moze resetirati svoju zaporku. Sve $to je potrebno je ispuniti polje koje zahtjeva
adresu elektroniCke poste s kojom se korisnik registrirao. Protokoli Firebase-a brinu se o
tome postoji li korisnik registriran s unesenom adresom elektroni¢ke poste. Ukoliko postoji,
na tu adresu e-poste Salje se URL link koji je potrebno otvoriti i unijeti novu zaporku.
Korisnik dobiva obavijest da provijeri svoju e-postu kako bi resetirao zaporku. Metoda koja se
brine 0o ovom slucaju je ve¢ postojea metoda imena sendPasswordResetEmail() koja kao

argument prima adresu elektroni¢ke poste. Na slici 3.10. prikazana je metoda.

Slika 3.10. Prikaz metode sendPasswordResetEmail()

3.2.5. Glavni izbornik

MainActivitiy ili u XML layout nazivu activity_main.xml je glavni izbornik unutar kojeg

korisnik moze odabrati zeli 1i igrati singleplayer offline tip igre, online tip igre, Zeli li
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predloziti pitanje ili zeli li se odjaviti iz aplikacije. Dizajn ove aktivnosti je jednostavan i
korisniku jasno daje do znanja koji gumb se odnosi na koju radnju. Na dnu aplikacije nalazi
se tekst u kojem se nalazi nadimak prijavljenog korisnika. Ukoliko se korisnik ne odjavljuje
iz aplikacije, svaki put kada ju otvori automatski ¢e se otvoriti aktivnost glavnog izbornika.
Na slici 3.11. prikazan je dio koda koji se odnosi na preuzimanje nadimka trenutno

prijavljenog korisnika iz baze podataka i spremanje istog u TextView element predviden za
to.

child(getOnlyEmailName .getEmail())).addListenerForsingleValueEvent( ValueEventListener() {

ide

napshot) {

ofile.getUsername ()

+ username)

Slika 3.11. Prikaz dijela kéda iz aktivnosti MainActivity

3.2.6. Implementacija izbora kategorije

Aktivnost CategoryActivity se otvara nakon S$to je korisnik pritisnuo gumb Play

Singleplayer. Na zaslonu korisnik moze uociti Cetiri slike, odnosno Cetiri kategorije izmedu

kojih moze birati, a to su:

e Geografija
e Povijest
e Sport

e Filmovi i tv serije

Pritiskom na jednu od kategorija, pomocu objekta klase Intent otvara se aktivnost offline
samostalnog tipa igre te uz taj objekt Salju se podatci u idu¢u pokrenutu aktivnost pomocu
funkcije putExtra(). U iducu aktivnost $alju se dva podatka, referenca za put u bazi podataka i
naziv kategorije koja je izabrana. Ta dva podatka programu su od velike vaznosti kako bi se

mogao sastaviti kviz iz odabrane kategorije. U trenutku kada korisnik pritisne na jednu od
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kategorija aplikacija automatski krec¢e s igrom. Na slici 3.12. prikazan je primjer kdda s
objektom klase Intent i funkcijama putExtra().

.setOnClickListener(

@verride

Intent inten tent( Cat tivity. QuestionsActivity.

intent.

Slika 3.12. Dio kdda koji se izvrsava pri odabiru jedne od kategorija

3.2.7. Samostalni tip igre

Ovo je jedna od glavnih funkcionalnosti ove aplikacije, mogucnost igranja offline
samostalnog tipa igre. Ova aktivnost nosi ime SingeplayerActivity. Nakon s$to je korisnik
odabrao kategoriju koju zeli zaigrati, u glavnom onCreate() dijelu programa dohvaca se 0
kojoj se kategoriji radi i dobiva se naziv reference te kategorije u bazi podataka, pomoc¢u
metode getReferencePath(). Na slici 3.13. moze se vidjeti ta metoda, ona vraca String objekt

koji se dobije iz prosle aktivnosti pomocu funkcije getintent().getExtras().

teferencePath() {

Slika 3.13. Metoda getReferencePath()

Nakon toga  kreira se lista  nasumi¢nih  brojeva  pomocu  metode
generateRandomNumbers(). U listu se sprema deset nasumi¢nih brojeva jer je kviz sastavljen
od deset pitanja, maksimalan broj koji se moze dobiti je onaj koliko ima pitanja u bazi

podataka. Pitanja u bazi podataka poredana su brojevima, zato se koristi ova metoda kako
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pitanja ne bi isla uvijek istim redom, ve¢ kako bi bila nasumi¢na. S povecanjem broja pitanja
u bazi podataka smanjuje se vjerojatnost pojavljivanja istih pitanja. Struktura pitanja u bazi
podataka moze se vidjetu u poglavlju Struktura baze podataka. Na slici 3.14. prikazana je
metoda generateRandomNumbers().

list

Slika 3.14. Metoda generateRandomNumbers()

Nakon $to je program generirao nasumicne brojeve poziva se metoda playQuiz() koja kao
argument prima listu tih brojeva. Kako bi se dohvatila pitanja iz baze podataka mora se
instancirati referenca na bazu podataka. Nakon toga sav ostali dio kdda nalazi se u metodi
addValueEventListener() iz Firebase-ove knjiznice, koju poziva kreirana referenca baze
podataka. Podatci iz baze podataka dohvacéaju se pomocu objekta klase DataSnapshot. Nakon
Sto program dohvati podatke potrebne za sastavljanje pitanja, cetiri moguca odgovora se
spremaju u polje i mijeSaju se pomocu metode shuffleAnswers() koja kao argument prima ta
Cetiri odgovora. To se izvodi iz tog razloga da odgovori ne budu uvijek na istim mjestima,
ve¢ da budu na nasumi¢nim mjestima, odnosno gumbovima. Nakon izvodenja te metode
izvrSava se postavljanje pitanja, postavljanje odgovora i postavljanje slike koja je vezana uz

pitanje.

Slika se prikazuje pomoc¢u Glide-a. Glide je open-source framework za brzo ucitavanje
slika pomocu kojeg se u jednoj liniji kdda moze prikazati slika u aplikaciji. Potrebno je imati
URL slike kako bi slika bila prikazana. Svaki put kada se ucita novo pitanje resetiraju se
pozadine gumbova, tekst koji prikazuje na kojem se korisnik pitanju nalazi se poveca i
pokrene se Stoperica u trajnosti od 20 sekundi s naredbom startTimer(). Opisani procesi

prikazani su na slici 3.15.
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)
lue(String.
shot.child(

.child(
.child(

onB, optionC, optionD)

Glide.with(

startTimer()

Slika 3.15. Prikaz dijela kéda metode playQuiz()

Pritiskom na jedan od gumbova, odnosno odgovora, zaustavlja se Stoperica. Zatim se
provjerava sadrzi li pritisnuti gumb tocan odgovor. Ukoliko sadrzi, gumb tada poprimi zelenu
boju koja asocira na to da je odgovor to¢an, korisniku se takoder ispisuje Toast poruka da je
to¢no odgovorio i povecava se int varijabla koja se odnosi na broj to¢nih odgovora koji se
kasnije ispisuju u zavrSnoj aktivnosti. Ukoliko gumb na koji je korisnik pritisnuo ne sadrZi
to¢an odgovor, taj gumb poprima crvenu boju koja asocira na to da je korisnik neto¢no
odgovorio. Zatim se provjeravaju ostali gumbovi kako bi se ustanovilo koji od njih sadrzi
tocan odgovor, nakon §to se ustanovi koji gumb sadrzi to¢an odgovor tada taj gumb poprima
zelenu boju, a korisniku se ispisuje u obliku Toast poruke kako je neto¢no odgovorio i koji je
odgovor zapravo to¢an. Ukoliko korisnik nije pritisnuo niti jedan gumb, a vrijeme je isteklo,
tada kviz ide dalje, a korisniku se ispisuje Toast poruka kako nije na vrijeme pruzio odgovor.
Taj proces definiran je u metodi onFinish() metode startTimer(). Nakon provjere, pomocu

Handler-a u trajanju od dvije sekunde se provjerava da li je kviz dosao do kraja ili nije.
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Ukoliko nije dosao do kraja tada se varijabla koja se odnosi na broj pitanja poveéava za jedan
I poziva se metoda playQuiz(). Ako je kviz dosao do kraja tada pomocu objekta klase Intent
otvara se zavrSna aktivnost te se u tu aktivnost Salju podatci na koliko je korisnik pitanja

to¢no odgovorio i u kojoj se kategoriji kviz odrzao. Opisani procesi mogu se vidjeti na slici
3.16.

setOnClickListener(

onClic|

Intent(getApplicati

Slika 3.16. Prikaz dijela kbda za jedan Button element metode playQuiz()

Unutar ove aktivnosti definirane su i metode onPause() i onDestroy(). U onPause()
metodi stvara se novi Intent koji otvara aktivnost glavnog izbornika i ovu aktivnost zatvara.
To je definirano iz razloga da kada korisnik izade iz aplikacije da nije u moguénosti vratiti se

u ve¢ zapoceti kviz. U onDestroy() metodi zaustavlja se Stoperica.

3.2.8. Implementacija predlaganja pitanja

Svrha aktivnosti SuggestActivity je uklju¢ivanje korisnika u prosirivanje kviza na nacin da
mu se omoguci predlaganje novih pitanja. Na zaslonu aktivnosti korisnik moze uociti kako
pravilno treba predloziti pitanje. Korisnik u polje unosi pitanje i to¢an odgovor. Tekst unesen

u polje ne smije sadrzavati manje od 30 ili viSe od 200 znakova. Nakon $§to je ispunio polje
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tada se pritiskom na gumb Suggest A Question pokre¢e metoda sendEmail() koja pomocu
objekta klase Intent salje e-postu. Naslov e-poste je ,, Question “, a tekst koji je korisnik unio
sadrzan je u tekstu e-poste. Korisnik moze izabrati pomoc¢u kojeg klijenta elektronicke poste

zeli poslati e-postu. Opisani proces moze se vidjeti na slici 3.17.

getText() .t:::':'ut"il'lgl: I

-5

ionContext()

Intent
intent. pu

intent. pu

Slika 3.17. Prikaz metode sendEmail()

3.2.9.  Online multiplayer tip igre

Izrada ove funkcionalnosti najtezi je 1 najkompleksniji dio ovog rada. Kako bi se
omogucilo korisnicima da igraju jedan protiv drugoga bilo je potrebno smisliti na koji to
nacin ostvariti. To je omoguceno putem Firebase-ove baze podataka u stvarnom vremenu
koja savrSeno dobro sluzi za igre bazirane na potezima. Ova funkcionalnost sadrzi se od Sest
aktivnosti. Nakon $to je korisnik pritisnuo gumb Play Online aplikacija ga usmjerava u drugu
aktivnost gdje korisnik ili ¢eka da ga netko pozove ili kako bi pozvao nekoga mora u za to
predvideno polje unijeti adresu elektronicke poSte korisnika kojeg Zeli pozvati. U slu€aju da
korisnik o¢ekuje poziv za igru od nekoga tada se pokrece metoda incomingCalls(). Ta metoda
osluskuje postoji li u bazi podataka poziv od nekog korisnika. Ukoliko postoji tada se ¢vor
,request” postavlja u true stanje i pomocu Intent objekta otvara se aktivnost
AcceptinviteActivity gdje korisnik treba pritisnuti gumb kako bi prihvatio poziv. U slucaju da
korisnik poziva nekoga u igru tada se izvodi metoda sendRequest() koja je prethodno okinuta
pritiskom na gumb Send Request. U ¢voru korisnika kojeg se poziva kreira se ¢vor imena
, request u koji se postavlja ¢vor jedinstvene vrijednosti pomoc¢u metode push() i adresa

elektroni¢ke poste korisnika koji poziva. Program obrac¢a pozornost na to postoji li uopce
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korisnik registriran pod pozvanom adresom elektronic¢ke poste, a u slu¢aju poziva samog sebe
javlja se greska. Ukoliko je pozivnica uspjesno poslana, tada se korisniku koji je pozvao
drugog Kkorisnika otvara aktivnost imena InviterGameAwaitingActivity gdje on c¢eka da

pozvani korisnik prihvati pozivnicu. Metode sendRequest() i incomingCalls() mogu se vidjeti

u slijede¢im slikama.

Slika 3.18. Prikaz dijela metode sendRequest()

Slika 3.19. Prikaz dijela metode incomingCalls()

Ukoliko pozvani korisnik prihvati pozivnicu pritiskom na gumb Accept Invite, unutar
aktivnosti AcceptinviteActivity, tada se unutar ¢vora ,, Rooms * kreira ¢vor pod kombiniranim
dijelovima adresa e-poste oba korisnika te se u taj ¢vor spremaju vrijednosti nadimaka igraca
iu ¢vor ,,turn‘ postavlja se nadimak korisnika koji je pozvao i ozna€ava to da taj korisnik
prvi kre¢e sa igrom. Nakon toga otvara se aktivnost AccepterGameAwaitingActivity gdje

korisnik ¢eka da igra zapocne.
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Slika 3.20. Dio kdda iz aktivnosti AcceptinviteActivity

Unutar aktivnosti InviterGameAwaitingActivity pomoc¢u metode checklfRoomExists()
provjerava se postoji li soba odnosno da li je drugi korisnik prihvatio pozivnicu. Metoda se
rekurzivno poziva svakih 100 milisekundi kako drugi korisnik ne bi dugo ¢ekao, to se odvija
pomocu Handler objekta. Ukoliko je drugi korisnik prihvatio pozivnicu tada korisnik dobiva
Toast poruku koja mu poruCuje kako je soba pronadena 1 tada se pokrece aktivnost
PreGameActivity. Metoda checklfRoomExists() pokrece se i u aktivnosti drugog korisnika
koji je pozvan. Ova metoda moze se vidjeti na slici 3.21.

Intent in Intent(

intent.p

Slika 3.21. Prikaz metode checklfRoomExists()

Nakon §to su oba korisnika prebacena u aktivnost PreGameActivity pomocu objekta klase

Intent provjerava se koji je korisnik pozvan, a koji je pozivao.

Podatke poslane preko Intent-a koristi se kako bi se znalo koji korisnik je koji, kako bi

multiplayer tip igre uopée bio mogué. Dok jedan korisnik odgovara drugi ¢eka na red. U
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programu se to provjerava dobivaju¢i podatak ,,furn“ iz baze podataka. Estetski aktivnost
multiplayer tipa igre ista je aktivnosti samostalnog tipa igre. Sva provjera za to¢ne odgovore
gotovo je identi¢na provjerama iz samostalnog tipa igre. U multiplayer tipu igre korisnici ne
dobivaju 10 ve¢ 5 pitanja kako igra ne bi predugo trajala. Kategorija u kojoj ¢e korisnici
igrati bira se nasumi¢no sa metodom getRandomCategoryReference(). Ova metoda moze se

vidjeti na slici 3.22.

Slika 3.22. Prikaz metode getRandomCategoryReference()

Na kraju igre ili u slucaju izlaZenja iz igre u bazi podataka briSe se stvorena soba kako pri

idu¢em pozivu ne bi doslo do greske.

3.2.10. Aktivnost EndActivity

Ova aktivnost se pokrece kada se zavrsi samostalni tip igre kviza. Pomoc¢u klase Intent u
ovu aktivnost Salju se dva podatka: na koliko pitanja je korisnik to¢no odgovorio i u kojoj
kategoriji je igrao. Ti podatci se ubacuju u dva TextView XML elementa, sto je prikazano na
slici 3.23. U ovoj aktivnosti postoje i dva gumba, jedan korisnika vodi u glavni izbornik, a
drugi ga vodi u ponovni izbor kategorije. Dizajn tih gumbova moze se vidjeti u potpoglavlju
4.10.

verCount = getIntent().getIntExtra(

getIntent().getStringExtra(

+ correctAnswerCount +

Slika 3.23. Dio koda iz aktivnosti EndActivity
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3.2.11. Struktura baze podataka

Baza podataka strukturirana je od $est &vorova. Cetiri ¢vora odnose se na kategorije
kviza, peti se odnosi na korisnike, imena ,, Users“, a Sesti imena ,, Rooms* 0dnosi se na

multiplayer sobe. Glavna struktura prikazana je na slici 3.24.

quiz-9e8ba-default-ridb
: GeographyQuestions
HistoryQuestions
MoviesQuestions
Rooms

- SportQuestions

Users

Slika 3.24. Prikaz glavne strukture baze podataka

Unutar svake od kategorija nalaze se ¢vorovi koji su smjesteni po rednom broju. Cvor
oznaCava pitanje. Tako svaka kategorija sadrzava odreden broj pitanja. Nadalje, kada se
otvori ¢vor nekog pitanja tada se mogu vidjeti svi elementi pitanja, a to su: pitanje, Cetiri

opcije, to¢an odgovor i URL slike. Primjer je prikazan na slici 3.25.
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quiz-9e8ba-default-ridb
5. GeographyQuestions
o 1
- CorrectAnswer. "Vietnam”
- OptionA: "Brazil"
------ OptionB: "Sri Lanka"
. OptionC: "Vietnam"
. OptionD: "Algeria"
- Question: "What is the name of country represented by this..."

- Questionlmage: "https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/..."

.— haslmage: "true"

o N AR W N

Slika 3.25. Prikaz strukture jednog pitanja u bazi podataka

Baza podataka se azurira uvozom datoteke formata JSON (engl. JavaScript Object
Notation). JSON je tekstualni format dizajniran za razumljiv prijenos strukture podataka.

Administrator azurira bazu podataka na nacin da skine trenutnu JSON datoteku, azurira je 1

zatim ju ucita nazad na platformi baze podataka.
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4. STRUKTURA APLIKACIJE

Kroz ovo poglavlje moze se vidjeti dizajn na samom uredaju, odnosno strukturu
aplikacije svake aktivnosti. Aplikacija se sastoji od 16 aktivnosti, a to su: pocetna aktivnost,
aktivnost registracije korisnika, aktivnost prijave korisnika, aktivnost zaboravljene zaporke,
aktivnost glavnog izbornika, aktivnost izbora kategorije, aktivnost offline samostalnog tipa
igre, aktivnost prijedloga pitanja, aktivnosti online tipa igre kojih ima sedam i zavr$na
aktivnost. Elementi XML-a koji se nalaze u aktivnostima su: Button, ImageView, TextView,
EditText i ProgressBar.

4.1. Pocetna aktivnost

Ova aktivnost sastoji se od slike loga aplikacije, teksta koji porucuje korisniku
dobrodoslicu u aplikaciju i tri gumba Login, Register i Exit. Prilikom pritiska na gumb Login
otvara se nova aktivnost gdje korisnik treba unijeti svoje podatke kako bi se uspje$no
prijavio. Pri pritisku gumba Register otvara se nova aktivnost koja od korisnika trazi da unese

svoje podatke kako bi se reigstrirao. Pritiskom na gumb Exit aplikacija se zatvara.

Welcomel

LOGIN

REGISTER

Slika 4.1. Prikaz pocetne aktivnosti
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4.2. Aktivnost registracije korisnika

Korisnik u ovoj aktivnosti mora unijeti svoj nadimak (engl. Username), svoju adresu
elektroni¢ke poste i zeljenu zaporku s kojom ¢e se prijavljivati u aplikaciju. Na ekranu se
nalazi slika loga aplikacije i tekst koji korisnika asocira da se radi o registraciji. Nakon §to je
korisnik ispunio sva polja potrebna za registraciju, a sva polja moraju biti popunjena, tada
pritiskom na gumb Register zavr$ava registraciju. Korisnik dobiva obavijest u obliku Toast
poruke da li je registracija bila uspjes$na ili nije. Prilikom uspjeSne registracije podatci
korisnika se spremaju u bazu podataka. Nakon uspjesne registracije, korisnik se automatski

prijavljuje u aplikaciju i otvara se aktivnost glavnog izbornika.

N Rl 78%m

Register please

REGISTER

Slika 4.2. Prikaz aktivnosti registracije korisnika

4.3. Aktivnost prijave korisnika

Ova aktivnost sastoji se od dva EditText XML elementa u koje korisnik treba unijeti
adresu elektronicke poste i zaporku s kojima se registrirao, pomoc¢u kojih se prijavljuje u

sustav. Prilikom pritiska na gumb Login, ukoliko je korisnik uspjesno unio svoje podatke s
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kojima se regstrirao tada dobiva obavijest u obliku Toast poruke kako je prijava uspjesno
izvrSena i tada se ova aktivnost zatvara i otvara se aktivnost glavnog izbornika, u kojoj pri
dnu korisnik moze vidjeti pod kojim nadimkom je prijavljen. Ukoliko prijava nije uspjesno

izvrSena, tada korisnik dobiva Toast poruku kako je doslo do greske te da pokusa ponovno.

N 78%m

QuIz
oan

Login please

LOGIN

Forgot password?

Slika 4.3. Prikaz aktivnosti prijave korisnika u aplikaciju

4.4. Aktivnost zaboravljene zaporke

Aktivnost zaboravljene zaporke strukturirana je od jednog ImageView XML elementa
koji sadrzi logo aplikacije, od jednog TextView XML elementa koji korisnika asocira na to
da treba unijeti svoju adresu elektronicke poste u polje EditText XML elementa i od gumba
Reset Password. Prilikom pritiska gumba korisniku na e-postu stize link na kojem moze

resetirati zaporku.
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NE= ol 77%m

Uiz

Enter your e-mail please

RESET PASSWORD

Slika 4.4. Prikaz aktivnosti zaboravljene zaporke

4.5. Aktivnost glavnog izbornika

Glavni izbornik aplikacije sastoji se od slike loga aplikacije, ¢etiri gumba i teksta na dnu
aktivnosti. Prilikom pritiska na gumb Play Singleplayer korisnik se prebacuje u aktivnost
izbora kategorije gdje bira jednu od kategorija u kojoj Zeli igrati. Pritiskom na gumb Play
Online otvara se aktivnost gdje korisnik mora pozvati nekog drugog korisnika u igru. Gumb
Suggest A Question korisnika prebacuje u aktivnost prijedloga pitanja. Gumb Logout
korisnika odjavljuje iz aplikacije te otvara pocetnu aktivnost, prilikom uspjesnog
odjavljivanja korisnik dobiva Toast poruku kako se uspje$no odjavio iz aplikacije. Na dnu

aplikacije nalazi se tekst koji oznacava pod kojim nadimkom je korisnik prijavljen.
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N Rl 77%m

PLAY SINGLEPLAYER

PLAY ONLINE

SUGGEST A QUESTION

You're logged in as: testaccount

Slika 4.5. Prikaz aktivnosti glavnog izbornika

4.6. Aktivnost izbora kategorije

Ova aktivnost sadrzi ¢etiri kategorije koje su predstavljene slikama i tekstom unutar slike.
Kategorije izmedu kojih korisnik moze birati su: geografija (engl. Geography), povijest (engl.
History), sport (engl. Sports) te filmovi i tv serije (engl. Movies and TV shows). Pritiskom na

sliku izabire se kategorija. Izborom odredene kategorije sastavlja se kviz od pitanja samo iz
birane kategorije.
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Choose A
Category!

Slika 4.6. Prikaz aktivnosti izbora kategorije

4.7. Aktivnost offline samostalnog tipa igre

Ova aktivnost se sastoji od slike koja korisnika asocira na postavljeno pitanje, TextView
XML elementa koji sadrzi trenutno postavljeno pitanje, TextView elementa u kojem se nalazi
brojni red pitanja koje je trenutno postavljeno i jos$ jednog TextView elementa koji prikazuje
koliko korisnik ima vremena da odgovori na pitanje. Pri postavljanju svakog novog pitanja
korisnik ima 20 sekundi da odgovori na pitanje, ukoliko ne odgovori na pitanje unutar 20
sekundi tada korisnik dobiva Toast poruku da nije pruzio odgovor i zatim program ulitava
iduce pitanje. Pitanja su nasumic¢na, kao i odgovori koji su uvijek izmijeSani. Takoder postoje
i cetiri gumba koji oznacavaju Cetiri moguca odgovora na dano pitanje. Prilikom pritiska na
neki od gumbova, ovisno o to¢nosti odgovora koji se nalazi u pritisnutom gumbu on ¢e
poprimiti zelenu boju radi li se o to¢nom odgovoru ili crvenu boju radi li se o krivom
odgovoru, a gumb koji sadrzi tocan odgovor poprimiti ¢e zelenu boju. Korisnik ¢e dobiti i
Toast poruku koja ¢e mu dati do znanja da li je odgovor na ¢iji je gumb pritisnuo tocan ili
nije, ukoliko nije ispisat ¢e koji je odgovor tocan. Nakon dvije sekunde aplikacija ucitava

novo pitanje i nove odgovore.
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-
s
,

L7 »

Who was the last tsar of Russia?
Question: 6/10
00:12

IVAN IV

IVAN VI

Wrong! Correct answer is: Nicholas Il

Slika 4.7. Prikaz aktivnosti offline samostalnog tipa igre

4.8. Aktivnost prijedloga pitanja

Ova aktivnost sastoji se od jednog EditText XML elementa u koji se unosi pitanje. Pitanja
su ograni¢ena po broju simbola, najmanji broj simbola je 30, a najveci 200, ukoliko se unese
vise ili manje korisnik dobiva Toast poruku da je izvan okvira broja simbola. Ispod toga
nalazi se tekst koji sadrzi primjer kako pitanje treba biti pravilno postavljeno. Na kraju se
nalazi gumb naziva Suggest A Question, prilikom ¢ijeg pritiska se pitanje $alje administratoru

na adresu e-poste. Prije samog slanja e-poste, korisniku aplikacija nudi na izbor pomocéu

kojeg klijenta da posalje e-postu.
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Suggest a
questionl

Example: What football player has won the Ballon d'Or
in 20187 Correct Answer: Luka Modri¢

SUGGEST A QUESTION

Slika 4.8. Prikaz aktivnosti prijedloga pitanja

4.9. Aktivnosti online tipa igre

Aktivnosti online tipa igre ukljuc¢uju dva korisnika koji se natjecu jedan protiv drugoga.

Postoji sedam aktivnosti:

e Aktivnost slanja pozivnice

e Aktivnost ¢ekanja pozivatelja

e Aktivnost ¢ekanja pozvanog igraca
e Aktivnost prihvacanja pozivnice

e Aktivnost prije pokretanja igre

e Multiplayer aktivnost

e Multiplayer zavrSna aktivnost

U aktivnosti slanja pozivnice kako bi korisnik izazvao svog prijatelja mora mu poslati
pozivnicu. Pozivnica se $alje na nacin da se u EditText element prikazan na slici 4.9. unese
adresa elektroni¢ke poste korisnika kojeg se Zeli pozvati na dvoboj. Zatim prilikom pritiska

na gumb Send Invite Salje se pozivnica korisniku unesene adrese elektronicke poste. Nakon
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Sto igra¢ poSalje pozivnicu on ceka drugog igraca u aktivnosti ,,aktivnost cekanja

pozivatelja . Kako ta aktivnost izgleda moze se vidjeti na slici 4.10.

N Rl 77%0

QuIZ
i

PLAY ONLINE

SEND INVITE

Slika 4.9. Prikaz aktivnosti slanja pozivnice — slanje pozivnice drugom korisniku
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Waiting for test to accept
the game...

Invite successfully sent!

Slika 4.10. Prikaz aktivnosti ¢ekanja pozivatelja

Prilikom poziva korisnik kojeg se poziva dobiva obavijest koju moze prihvatiti. Kako bi
dvoboj zapoceo korisnik kojeg se poziva mora prihvatiti pozivnicu. To se odvija u aktivnosti

., aktivnost prihvacanja pozivnice “, kako ta aktivnost izgleda moze se vidjeti na slici 4.11.
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You've got invitation from
test@gmail.com

ACCEPT INVITE

Slika 4.11. Prikaz aktivnosti prihvacanja pozivnice

Nakon S§to korisnik prihvati pozivnicu tada se otvara aktivnost ,aktivnost cekanja

pozvanog igraca“.
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Waiting for the game to
start...

Slika 4.12. Prikaz aktivnosti ¢ekanja pozvanog igraca

Prije no §to zapoc¢ne igra ,, aktivnost prije pokretanja igre““ se pokrece kod oba korisnika.

38



ARl 67%6 AR 67%6

Game will start soon, get Wait for test to answer the
ready! question! You'll be nextl!

First turn: pero First turn: test

You have the first turn!

Slika 4.13. i Slika 4.14. Prikaz aktivnosti ,, aktivnost prije pokretanja igre “ u oba slucaja

Kao $to je i prikazano vecina aktivnosti sadrzi pokoji TextView XML element,

ProgressBar XML element i eventualno Button XML element.

Multiplayer aktivnost identicna je aktivnosti samostalnog tipa igre. U multiplayer
aktivnosti prije postavljanja novog pitanja nakon kratkog vremena korisnici dobivaju
obavijest da li je njihov protivnik odgovorio to¢no ili netocno. Dodatnu tenziju igri daje

vremensko ograni¢enje od 20 sekundi na svako pitanje.

Pri zavrSetku igre korisnici saznaju koji je pobjedio, to je vidljivo u zavr$noj multiplayer

aktivnosti.

4.10. ZavrsSna aktivnost

Zavr$na aktivnost sastoji se od slike loga aplikacije, teksta koji korisniku na ekran
ispisuje kako je uspjes$no priveo kviz kraju i iz koje su kategorije bila pitanja. Ispod toga se

nalazi drugi tekst koji prikazuje na koliko je pitanja korisnik tocno odgovorio. Takoder
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postoje i dva gumba. Prvi naziva Exit To Main Menu korisnika prebacuje na aktivnost
glavnog izbornika, a drugi naziva Play Again korisnika prebacuje u aktivnost izbora

kategorije gdje moze ponovno zaigrati.

Nl 77%m

QuIz
oan

You have finished the quiz
in the category of: History,
congratulations!

Correct Answers: 9/10

EXIT TO MAIN MENU
PLAY AGAIN

Slika 4.15. Prikaz zavr3ne aktivnosti
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5. ZAKLJUCAK

U sadasnjosti kvizovi kao oblik razonode sve vise jaCaju. Upravo iz te popularizacije
kvizova rada se ideja za kreacijom jedne takve aplikacije, koja bi uzela samo ono najbolje i
svojom jednostavnoscu i kvalitetom zasigurno zaintrigirala mnoge kvizoljupce da ju iskusaju.
Aplikacija korisnicima sluzi za zabavu, a nepobitno je da korisnici kroz aplikaciju uc¢e nove

stvari. Primjerena je za sve uzraste, pa se moze koristiti u mnostvu situacija.

Cilj ovog zavrSnog rada bio je realizacija kviz aplikacije u Android operacijskom sustavu.
Aplikacija je u potpunosti razvijena u Android Studio okruzenju. Realizirana su dva tipa igre,
offline samostalni i online protiv drugih korisnika. Aplikacija je napisana u Java
programskom jeziku, a dizajnirana je pomo¢u XML opisnog jezika. KoriStena baza podataka
u stvarnom vremenu nalazi se na Firebase platformi. Tokom rada na aplikaciji bilo je susreta
sa mnogim poteSkocama i preprekama koje su izazvane nedovoljnim poznavanjem koncepta

potrebnih za realizaciju ovog projekta.

Daljnji razvoj aplikacije mogu¢ je ugradnjom dodatnih funkcionalnosti, mogu¢nosti su
razne, kao S$to su na primjer: bodovna ljestvica korisnika, moguénost stavljanja slika profila
korisnika, moguc¢nost dopisivanja izmedu korisnika, dodavanje jo§ kategorija i pitanja,

prijava u aplikaciju preko Facebook-a ili Google-a.
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SAZETAK

U ovom zavr$nom radu prikazan je razvoj Android kviz aplikacije, koja ima dva moguca tipa
igre: offline samostalni i online protiv drugih korisnika. Aplikacija je potpuno razvijena u
Android Studio okruzenju te je napisana u Java programskom jeziku. U izradi aplikacije
koristen je Firebase kako bi se realizirala baza podataka u stvarnom vremenu i autentifikacija
korisnika. Dizajn aplikacije kreiran je pomo¢u XML opisnog jezika. Logo aplikacije te dizajn
pozadine izradeni su u grafickom ra¢unalnom programu Adobe Photoshop. Nakon uvoda u
radu se nalazi poglavlje koje sadrzi pet sli¢nih rjeSenja aplikacije koja se mogu usporediti sa
ovom. Kroz ovaj rad opisane su glavne funkcionalnosti aplikacije i prikazani su glavni

dijelovi kdda.

Kljucne rijeci: Android, Java, kviz, online igra
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ABSTRACT

Android quiz application

This final paper shows the development of an Android quiz application. The application has
two types of gameplays: offline singleplayer and online multiplayer. The application was
completely developed in Android Studio environment, and it was written in Java
programming language. Firebase was used in the development of the application to achieve
user authentication and realtime database. Design of the application was created with XML
markup language. The logo and the background of the application were designed in a raster
graphics editor called Adobe Photoshop. After the introduction of this final paper comes the
chapter that contains five similar solutions which can be compared to this project. Main

functionalities are described within this paper and main parts of code are shown.

Keywords: Android, Java, online game, quiz
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