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1. UvOD

Napredak u tehnologiji je donio puno novina na podrucju obrazovanja i u¢enja. Kroz godine su
se razvijali razli¢iti na¢ini koji olakSavaju uc¢enje. Prema [1], trenutno je mobilno ucenje jedna od
najéeS¢e koristenih nacina ucenja. Danas gotovo svi posjeduju pametne telefone i koriste ih
svakodnevno, a digitalizacijom podataka ljudi se rjesavaju papira i sve vise literature prevode u
digitalni oblik. Veliki broj uéenika i studenata koristi svoj pametni telefon koji ima uvijek uz
sebe u svrhu ucenja te tako djelomi¢no zamjenjuju papirnate materijale digitalnim. Mobilno
ucenje omogucuje koriStenje pametnog telefona bilo kada i bilo gdje kako bi se moglo uéiti u

pokretu i kako bi se svaki slobodan trenutak iskoristio Sto kvalitetnije i u¢inkovitije.

Cilj ovog zavrsnog rada je izrada mobilne aplikacije za potporu prilagodljivom ucenju na
principu kartica. Mobilna aplikacija treba pruziti cjeloviti sustav preko kojeg ¢e se korisnik moci
registrirati i prijaviti, te kreirati svoje skupove kartica pomocu kojih ¢e mo¢i testirati i pratiti

svoje znanje 1 napredak u ucenju.

U drugom poglavlju obraduju se pojmovi kao §to su mobilno ucenje, kako se rjeSavaju problemi
takvog ucenja te se navode 1 analiziraju metode ucenja i ve¢ poznate aplikacije koju su
namijenjene rjeSavanju tog problema. Zatim Se u tre¢em poglavlju razraduje idejno rjesenje
aplikacije. Tu se navode klju¢ni dijelovi aplikacije i naéin njenog ostvarenja. U Cetvrtom
poglavlju opisuje se okolina i platforma koja ¢e se koristiti za izradu aplikacije, te opis
programskog rjeSenja i opis kljucnih dijelova koda. U petom poglavlju se govori o nacinima
koristenja aplikacije i prikazuje testiranje razli¢itih scenarija kako bi se prikazala ispravnost same

aplikacije.

1.1. Zadatak zavrS$nog rada

U radu treba opisati najucinkovitije oblike ucenja 1 poucavanja s naglaskom na prilagodljivo e-
ucenje u mobilnim okolinama. Takoder, treba osmisliti model mobilne aplikacije (s bazom
podataka) za Android okolinu koja ¢e omoguciti definiranje sadrzaja za ucenje, pracenje
uspjesnosti savladavanja gradiva i na temelju toga prilagodbu okoline za ucenje. Mobilnu
aplikaciju potrebno je programski ostvariti, ispitati na dovoljnom skupu primjera i prikladno

analizirati s gledista funkcionalnosti i korisnickog iskustva.



2. PROBLEM I PROGRAMSKI SLICNE MOBILNE APLIKACIJE

2.1. Pojam ucenja

Prema [2], uenje je sloZeni psihi¢ki proces promjene ponasanja na osnoVi USVOjenog znanja i

iskustva. To je proces uskladistavanja podataka u skladistu pamcenja. U€enje se zapravo sastoji

od vise aktivnosti. Prema [3], neke od tih aktivnosti su:

prikupljanje informacija - informacije se mogu prikupljati iz raznih izvora. Mogu se cuti
od profesora ili proc¢itati u knjigama. Informacije se takoder mogu dobiti i s televizije, s
interneta, novinama i ¢asopisa.

biljeZenje informacija — sve informacije koje se dobiju moraju se zabiljeziti na neki nacin,
jer ¢e se u suprotnom vrlo brzo zaboraviti.

organizacija informacija — kako se informacije primaju iz razli¢itih izvora, na razli¢it
nacin 1 u razlicito vrijeme, bitno je da se svi ti podaci organiziraju kako bi se kasnije lakSe
moglo snaci u svim tim podacima.

razumijevanje informacija - sve informacije koje se dobiju, zabiljeze i organiziraju
moraju se razumjeti i shvatiti da nac¢in da postoji potpuno razumijevanje svih podataka.
AKko se nesto nauci povrsno, mocéi ¢e se ispri¢ati sSamo glavne Cinjenice, ali ako se zaista
razumije to $to je nauceno moéi ¢e se shvatiti i iznijeti dublje znacenje informacije.
pamcenje — bitno je naéi pravi nacin kako zapamtiti sve te informacije. Dakle, mora se
odabrati ono §to je najvaznije i pronaci prikladan na¢in ucenja kako bi se moglo svjesno
odluciti §to zapamtiti.

koriStenje - sve naufeno mora se moc¢i i upotrijebiti. Mora se znati objasniti, rijeSiti
problem, pisati o tome ili raspravljati s nekim. KoriStenjem informacije osigurava se da
se nauc¢eno ne zaboravi. Slika 2.1 prikazuje proces ucenja.

Prikupljanje
informacija Razumijevanje Koristenje

a8 -

@& -©

Biljezenje i organizacija Pamcdcenje
informacija

Slika 2.1. Prikaz procesa ucenja



2.2. Mobilno ili m-uéenje

Prema [4], mobilno uéenje ili m-ucenje se opisuje kao ucenje pomocu prijenosnih uredaja u bilo
koje vrijeme 1 na bilo kojem mjestu. Mobilno ucenje se razvilo iz e-uCenja, koja se jo§ naziva
ucenje na daljinu. E-ucenje je nastalo 1960-ih godina i jos se uvijek razvija, a m-ucenje je na
neki nadin nastavka e-ucenja. S obzirom da su ljudi sve vise bili u pokretu nastala je potreba za
drugim oblikom ucenja koji bi omogucio koriStenje toga vremena sto nije bilo moguce s e-
ucenjem. Obrazovanje preko mobilnog uredaja temelji se na kori$tenju bezi¢nog interneta ali isto
tako i izvanmreznom nacinu rada. Korisnik preko bezi¢nog interneta moze pristupiti svim
informacijama na internetu, tako da korisnici mogu u bilo koje vrijeme i na bilo kojem mjestu,
npr. u autobusima, parkovima, uc¢ionicama, na poslu koristiti svoj mobilni uredaj kao sredstvo
ucenja. Prema [5], KoriStene mobilne tehnologije mogu ukljuéivati mobilne telefone, pametne
telefone, PDA uredaje, MP3/MP4 playere (npr. IPod), ruéne uredaje za igru (npr. Sony PSP,
Nintendo DS), Ultramobile racunala (UMPC), mini prijenosnike ili netbook-ove. U
izvanmreznom nacinu rada, korisnik moze uciti pomocu materijala koju su spremljeni u
memoriju mobilnog uredaja. To je jo$ jedna od vaznih prednosti m-ucenja. Postoje razli¢ite
internet usluge preko kojih se mogu preuzeti razli¢ite edukacijske aplikacije. Za Android uredaje
postoji Google Play, za Apple uredaje imamo App Store, a za Windows Phone uredaje imamo
Microsoft Store. Trenutno na trziStu postoji puno aplikacija namijenjenih razli¢itim podrucjima
ucenja, od jezika pa sve do matematike. Neke aplikacije su predvidene za uc¢enje novog gradiva i
one imaju ve¢ unaprijed definirano gradivo koje korisnik uci, a neke aplikacije su namijenjene
ponavljanju ve¢ naucenog gradiva. Vazna odlika mobilnih aplikacija je da korisnik moze
prilagoditi obujam gradiva, tempo i nacin uéenja svojim potrebama i preferencijama. Slika 2.2

prikazuje gdje 1 kada ljudi koriste mobilne uredaje u svrhu ucenja.

Nakon -
budenja Dok
52% . VIei;a
17

% AR 0%, 5

w5 SHER

Slika 2.2. Prikaz mjesta koriStenja m-uéenja




2.3. Prednosti i nedostaci m-ucenja

Mobilno ucenje kao i e-ucenje ima veliki broj prednosti u odnosu na klasi¢an nacin ucenja, ali

takoder ima i1 neke nedostatke koji ukazuju da ¢e trebati odredeni vremenski period da se ti oblici

ucenja dovedu do razine koja ¢e biti zadovoljavajuca i prihvatljiva svim korisnicima.

Prema [6], prednosti mobilnog u¢enja su:

Fleksibilnost: uc¢enje nije ovisno o vremenu i mjestu gdje se korisnik nalazi.

Raspodjela gradiva: sadrzaj koji korisnici uce je podijeljen na vise manjih dijelova, §to
kao rezultat daje vecu aktivnost i ve¢i postotak prijedenog gradiva jer je vecini korisnika
lakSe odvojiti deset do petnaest minuta viSe puta dnevno, nego jedan sat u komadu.
Prilagodljivost: moguénost odredivanja svog tempa ucenja (korisnik moze pregledati
materijale za ucenje neograni¢eni broj puta, kada i na koji nain to njemu odgovara).
Korisnik moze odabrati razinu interakcije s aplikacijom i koristiti razna multimedijska
sredstva (animacije, grafike, zvukove) kako gradivo ne bi bilo monotono, a ucenje
zanimljivije. Takoder su im na raspolaganju predmeti i tecajevi koje nude razliite
institucije pa si korisnik moze odabrati onu koja mu najvise odgovara ili viSe njih.
Dostupnost: korisnik moze pronaci razli€ite programe koje ga zanimaju, ¢ak i u slucaju
kada ga njegova Skola, fakultet ili poslovna institucija ne nude. Mnogi prestizni fakulteti i
institucije nude mogucnost sudjelovanja u njihovim programima i to bez placanja.
Kolaboracijsko ucenje: mobilno ucenje takoder potice kolaboraciju izmedu korisnika.
Moguce je komunicirati putem raznih foruma, chat-ova, e-poSte u svrhu dijeljenja

informacija i medusobnog pomaganja.

Prema [7], nedostaci mobilnog ucenja su:

Ometanje: pri ucenju na mobilnom uredaju vrlo je lako skrenuti paznju s jedne stvari i
prebaciti je na drugu. Ometanja mogu biti u obliku SMS poruka, raznih obavijesti, poziva
I igrica.

Trajanje baterije: koriStenje raznih aplikacija za ucenje, moZe uzrokovati smanjenje
trajanja rada mobilnog uredaja, Sto moze biti nezgodno ako je korisnik u pokretu i
nemam gdje napuniti uredaj. Ovaj problem se donekle moze rijesiti posjedovanjem
prijenosnog punjaca.

Memorija: ako se Zeli koristiti izvanmrezni nacin rada za ucenje, moze se zahtijevati
preuzimanje do nekoliko gigabyte-a podataka na mobilni uredaj $to nekim Kkorisnicima,

osobito onima sa starijim uredajima moze predstavljati problem.



e Vid: danasnji mobilni uredaji imaju prili¢no velike zaslone, a dugotrajno gledanje u njih

uredaja moze biti naporno i Stetno za oci.

Prema [7], moze se vidjeti usporedba aktivnosti i karakteristika procesa ucenja kroz tri razlicita

pristupa prikazana na slici 2.3:

M-ucenje E-ucenje Klasicno ucenje

Uporaba multimedije i interaktivnih alata  EBERESIESlnRoENVon)iEEEDE] Ogranieno
Prilika za ucenje bilo gdje Da Ne Da
Automatski samoevaluacijski testovi Da Da Ne
Potrebna internetska veza Vecinom Vecinom Ne
Evaluacija ucenja Da Da Ne

Kontakt s predavacem i drugim polaznicima g@Juehitvan Ogranicen Da

Brze informacije i vijesti Da OgraniCen Ne

Slika 2.3. Usporedba razlicitih nacina ucenja

2.4. Sli¢ne aplikacije

Prije pocetka izrade mobilne aplikacije potrebno je obaviti istrazivanje u kojem ¢e se pregledati
sli¢ne aplikacije. S obzirom da se radi o izradi Android mobilne aplikacije, za to istrazivanje ¢e
se koristiti Google-ov Play Store. Play Store je on-line katalog mobilnih aplikacija namijenjen

operacijskom sustavu Android. Na slici 2.4 moze se vidjeti prikaz trazenja aplikacije.

’ Google Play tlashcards T |

ek ek D e e - orww e

Slika 2.4. Prikaz rezultate s Google Play-a



2.4.1. Aplikacija Cram

Prema [8], Cram je aplikacija dostupna za Android i Apple uredaje. Ona omogucuje spajanje na
web stranicu gdje se potom mogu pretrazivati kartice ve¢ postavljene od drugih korisnika, kojih
trenutno ih ima oko 75,000,000. U slu¢aju da ipak ne postoje kartice koje korisniku trebaju,
moze ih napraviti sam. Cram sadrzi tri nadina ucenja, normalan nacin okretanja kartica, zatim
Memorize mode gdje se prolazi kroz svaku karticu dok se ne dode do kraja i zadnji nacin je Cram
mode gdje korisnik odgovara na svaku karticu, u sluc¢aju da pogrijesi kartica ¢e se nakon nekog
vremena ponoviti i tako sve dok korisnik ne odgovori to¢no na sva pitanja. Na slici 2.5 moze se

vidjeti prikaz opcija koje Cram nudi.

= G CARD SET

Create Flashcards + CARD SET
MEMORIZE

My Flashcards 68 CRAM MODE

Recently Studied 31

Slika 2.5. Prikaz opcija aplikacije Cram

2.4.2. Aplikacija AnkiDroid

Prema [9], AnkiDroid je aplikacija koja pruza puno razli¢itih moguénosti prilagodbe korisniku.
Moguce je promijeniti boju i veli¢inu slova, boju pozadine, omoguciti rad u punom zaslonu i
sli¢éno. AnkiDroid takoder ima desktop inacicu za Windows, Mac i Linux. Android inadica i
desktop inacica su kompatibilne, $to zna¢i da omogucava sinkronizaciju izmedu te dvije
platforme. Promjene napravljene na mobilnom uredaju ¢e biti vidljive i na desktop inadici.
AnkiDroid nudi moguénost postavljanja slika u svoje kartice, a takoder ima i opciju glasovnog
unoSenja teksta. Negativna strana ove aplikacije je to Sto sve navedene mogucnosti mogu
korisnicko sucelje uc€initi pretrpanim te da bi korisnik naucio kako pravilno koristiti sve $to

aplikacija nudi, potreban je odredeni period prilagodbe. Slika 2.6 prikazuje sucelje aplikacije.



AnkiDroid
T 103 cards due (5 min)

s}

Chess
Deutsch mit Farben
Geography
> People
= Periodic table of the elements
F=A
wF

Studied 4 cards in 0 minutes today

Slika 2.6. Prikaz sucelja i opcija aplikacije AnkiDroid

2.4.3. Aplikacija Quizlet

Prema [10], aplikacija Quizlet je dostupna samo na Android platformi. Za koriStenje aplikacije
potrebno je registrirati se i napraviti korisnicki ra¢un. Kao i Cram, Quizlet omogucuje koristenje
ve¢ napravljenih skupova Kartica, a takoder podrzava i izvanmrezni nacin rada. Moguce je pratiti
postotak to¢no i neto¢no odgovorenih pitanja, i vrijeme potrebno za prelaZzenje jednog skupa.
Quizlet pruza jo§ i dodatne nacine ucenja kao §to su opcija da korisnik sam mora unositi
tekstualni odgovor ili klasi¢na igra ,,Memory* vidljiva na slici 2.7, sastavljena od kreiranih
kartica.

Edit set U.S. State Capitals
Photosynthesis = -
[ =
Chapter 10
Eléphant £ =3 @
Autotroph
An apable of synthe
9 Alabama “
Lion Girafe
Alaska <
Arizona < Y
Chloroplast
Abeille ol o Arkansas L D

Slika 2.7. Prikaz opcija aplikacije Quizlet

2.4.4. Aplikacija StudyDroid

Prema [9], StudyDroid je jedna od jednostavnijih aplikacija za koriStenje. Za neke korisnike to
¢e znaciti prednost nad ostalim aplikacijama jer nije potrebno troSiti vrijeme na istrazivanje kako

aplikacija radi. Naravno, to ne znacCi da zaostaje za drugima po svojim mogucnostima.



Zanimljiva opcija ove aplikacije je da postoji moguénost ozna¢avanja kartice kao naucena, §to ¢e

ju prebaciti na kraj skupa. StudyDroid osim besplatne inacice vidljive na slici 2.8, ima i pla¢enu

inacicu koja otkljucava mogucnosti poput mijenjanja veliine i izgleda slova, te sinkroniziranja s

web stranicom Quizlet aplikacije.

a image test : D )

39 4:05 PM

32/183

Instructions (Click Me)

image test
0/9 known (0%)

www.StudyDroid.com
0/1 known (0%)

Medical Terminology Combining
forms
0/127 known (0%)

German Vocab - A
0/44 known (0%)

State Capitals
0/50 known (0%)

html teslil)g .
0/21 known (0%)

image test
N/13 known (0%)

What is status epilepticus?

Slika 2.8. Prikaz opcija aplikacije StudyDroid



3. IDEJNO RJESENJE MOBILNE APLIKACIJE

3.1. Dijagram rada aplikacije

S ciljem lakSeg ostvarenja aplikacije, kreiran je dijagram tijeka koji prikazuje zamisljeni tijek i
funkciju ove mobilne aplikacije. Prema slici 3.1 moguce je vidjeti da bi se korisnik nakon
pokretanja aplikacije trebao prijaviti ili registrirati kako bi imao moguénost daljnjeg koristenja
aplikacije. Nakon uspjeSne prijave, korisnik ima moguénost odabira razli¢itih opcija s po¢etnog
zaslona. Ima mogu¢nost prikaza podataka koji su ve¢ spremljeni u bazu, zatim dodavanja novih
podataka i brisanje starih podataka iz baze. Tu se nalazi i opcija pokretanja kviza, pri ¢emu se
bira zeljeni skup s pripadajuc¢im karticama i krece testiranje znanja. Aplikacija biljezi broj to¢nih

1 neto¢nih odgovora, te na kraju prikazuje taj omjer broj¢ano i u postotcima.

Pokretanjs
aplikacije

I

Prikaz podetnog
zaslona

J |8
¥ ¥

Reglistracis
worientka

!

podavanje korisnixa
u D32y podataks

{—)

Eitanje korisniks iz
baze podataka

> Prijava koriznika

J 3
L 2 ¥
“—— Nsuspjsins prijava Uspjadns prijava
Prikaz korisngkin
opclja
= J L C
¥ ¥ . ¥ ¥

Odabir ssta

Dodavanje kartica

Pregled xartica

Prikaz rozultata

Odjava korisnika

! I — i ! !
Pregled
Pregisd svih Prikaz rozuitats Povratak na poéetnil
e A ENIAIE Praat ot wartica Ropiica po rje&snin kvizova zasion
Prixaz pitanja Dodavanje pltanja
BlijeZenje toénin 1 Dodavanje
netoénin odgovors ocdgovora

!

Prikaz obavijsati o
rozuitatu

Slika 3.1. Prikaz opcija aplikacije




3.2. Arhitektura baze podataka

Za potrebe izrade ove aplikacije, trebalo je osmisliti i projektirati bazu podataka. Baza podataka
sadrzi Cetiri tablice koje su klju¢ne za pravilno funkcioniranje, a to su tablica Korisnici, Setovi,
Kartice i Rezultati. Svrha tablice Korisnici je da se u nju zapisuju podaci prilikom registracije
korisnika. Prilikom registracije korisnik je obavezan unijeti e-mail i zaporku, koji se spremaju u
Korisnik_Email odnosno Korisnik_Password, a obavezni su prilikom prijave korisnika. Atribut
Korisnik ID je primarni kljuc i se koristi za razlikovanje korisnika, Sto znaci da ¢e svaki korisnik
imati jedinstveni ID. Atribut Korisnik_Logged prati da li je korisnik prijavljen ili ne. Tablica
Setovi se koristi za spremanje skupova pitanja. Set_ID je primarni klju¢ koji daje svakom skupu
jedinstveni broj, te je svaki skup imenovan pomoc¢u Ime Seta. Korisnik ID FK je strani klju¢
koji se povezuje na Korisnik_ID. Tablica Kartice se sastoji od primarnog klju¢a Kartica ID,
stranog kljuca Set ID FK koji se povezuje na Set_ID kako bi se kartice mogle spremiti u
odgovaraju¢i skup, atributa Kartica_Pitanje, Kartica_Odgovor, u koje se spremaju pitanja i
odgovori, te Kartica Odgovorena i Kartica Odgovorena T N koji sluze da pracenje i biljezenje
odgovora. Tablica Rezultati sadrzi Rezultati ID, strani klju¢ Korisnik ID FK Rez pomocéu
kojeg se povezuju rezultati kviza sa odredenim korisnikom, i atribute Rezultati Set 1
Rezultati Ukupni koji se koriste za prikaz rezultata rjeSenih kvizova. Slika 3.2 prikazuje

arhitekturu baze podataka.

Setovi

Set_ID integer

# | Korisnik_ID_FK |integer

$

Ime_Seta text
=] Add field Kartice >
Korsnici = 7| Kartica_ID integer
—p Korisnik_ID integer | Set_ID_FK integer
Korisnik_Email text Kartica_Pitanje text
Korisnik_Password | text Kartica_Odgovor text
Korisnik_Logged |integer Kartica_Odgovorena integer
‘e Add field : Kartica_Odgovorena_T_N|integer
Rezultati =
. : & Add field
Rezultati_ID integer

7 | Korisnik_ID_FK_Rez|integer

$

Rezultati_Set text

Rezultati_Ukupni |text

(¥ Add field

Slika 3.2. Prikaz baze podataka

3.3. Model sucelja i korisni¢kih opcija

Za izradu modela sucelja mobilne aplikacije koristen je program pod nazivom Mockplus. Prema

[11], to je racunalni program namjenjen za brzu izradu prototipa aplikacija. Podrzava modele
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raznih mobilnih uredaja, tableta, web 1 desktop aplikacija. Mockplus je interaktivan i pruza
mogucnost testiranja izradenih prototipa na stvarnim uredajima ili u samom programu. Sadrzi
preko 200 razli¢itih komponenti i preko 3000 razli¢itih kucica koje su korisniku stavljene na
raspolaganje. Kreiranje prototipa se obavlja pomoc¢u drag-and-drop metode. Moguce je povezati
razli¢ite komponente prototipa, te tako dobiti pravu interaktivnu aplikaciju za svrhu testiranja.
Mockplus takoder omogucuje spremanja projekta na oblak racunala, izvoza u HTLM, te

skeniranje QR koda kako bi bio lako dostupan svima.

Na slici 3.3 moze se vidjeti pocetni zaslon aplikacije. On sadrzi opcije za prijavu Korisnika i za
registraciju korisnika. Moguca je prijava ve¢ postojeceg korisnika ili odabir opcije registracije

novog korisnika.

© = il o5% W 14:05 ® = uillos% W 14:04

PRIJAVA
REGISTRACIJA —
REGISTRACIJA

Ako se niste registrirali ne mozete se prijaviti

Nazad na prijavu

Slika 3.3. Pocetni zasloni za prijavu i registraciju

Nakon prijave, korisnik dolazi do glavnog izbornika aplikacije, gdje su mu ponudene razlicite
korisni¢ke opcije i moguénosti. Korisnik ima uvid u sve skupove i kartice koji se nalaze u bazi i
veoma lako moze manipulirati s njima. Zaslon same igre je jednostavan i sadrzi tipke koje su
korisniku potrebne za koriStenje poput okretanja kartice, oznaCavanja tocnog ili netocnog
odgovora i prelaska na novu karticu. Neki od zaslona i opcija vidljivi su na slici 3.4. To su
opcije kreiranja skupova i pregled istih, dodavanje kartica i detaljno pregledavanje pitanja i

odgovora, opcije oznacavanja odgovora u kvizu i prikaz rezultata.
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[o) |os% W 14:06

IPIAME TN E]
[KIAIRIT/| CE]

ODABERI SKUP
DDODAJ KARTICU
PREGLEDAJ KARTICE
PREGLEDAJ REZULTATE

ODJAVA

Prijavljeni ste kao: korisnik@gmail.com

O sve @® Po skupovima

( Skup1 )
1 Pitanje1 Odgovor1
2 Pitanje2 Odgovor2

DODAJ SKUP

= il 100% @ 19:10

OKRENI

SLJEDECA

< O O

@ = alll 100x M 18:34

= alll 100% @ 19:10 © = alll 0o W 18:39

Vas rezultat.
Togni odgovori: 3/5. 60%.

Pitanje: 1/!

| NEZNAM

SLJEDECA

Slika 3.4. Razli¢iti zasloni aplikacije
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4. PROGRAMSKO RJESENJE MOBILNE APLIKACIJE

Programsko rjeSenje ove aplikacije izradeno je na temelju idejnog rjeSenja, koje je proSireno
definiranjem i uvidom u koriStene alate i tehnologije potrebne za uspje$Sno ostvarenje mobilne

aplikacije.

4.1. Android OS

Prema [12], Google Android je prvi otvoreni i besplatni operacijski sustav namijenjen za
mobilne uredaje (mobilni telefoni, tableti, netbook racunala, Google TV, ru¢ne satove, Citace
elektronskih knjiga). Iako je Google vlasnik, Android je voden od strane konzorcija Open
Handset Alliance. Zasnovan je na Linux jezgri, ali prema [13] on od vecine standardnih Linux
distribucija odstupa po odredenim karakteristikama pa tako nije u mogucnosti pokretati
aplikacije razvijene za druge standardne Linux sustave. Android platforma je namijenjen
koriStenju na uredajima koji imaju zaslon osjetljiv na dodir dostatne veli¢ine za normalno
koristenje, te koriste 2D i 3D graficku knjizicu temeljenu na OpenGL ES 2.0 specifikacijama. Za
pohranu podataka koristi se SQLite relacijski sustav za upravljanje bazom podataka. Od 2008.
godine kod za Android je postao besplatan pod Apache licencom, ali je takoder vazno znati da
iako je on otvoren, Android SDK (okolina za izradu aplikacije) nije u potpunosti otvoren. Svi
novi Android uredaji su tvornicki zakljuc¢ani od strane proizvodaca, te se mogu otkljucati u

procesu koji se zove rooting.

4.1.1. Povijest Androida

Prema [14], Android Inc je osnovan od strane Andy Rubina, Rich Minera, Nick Searsa i Chris
Whitea u listopadu 2003. godine. Tada se nije puno znalo o toj tvrtki osim da se bave razvojem
programa za pametne mobilne uredaje. Prekretnica u toj tvrtki se dogodila 2005. godine kada je
Google odlucio kupiti Android Inc. te tako najavio svoj ulazak na trziSte pametnih telefona. U
studenom 2007. godine dolazi do osnivanja Open Handset Alliancea, kojem je cilj stvoriti javni
standard za mobilne uredaje. Odmah nakon osnivanja su joj pristupile 34 tvrtke koje su se bavile
razli¢itim djelatnostima na podrucju mobilne industrije, a brojka od 34 tvrtke se veoma brzo
povecala na 80. Te godine Open Handset Alliance predstavlja, sada njihovu, platformu za
mobilne uredaje baziranu na Linuxu zvanu Android. Prvi uredaj koji je ugradio Android
operacijski sustav bio je HTC Dream. Dana 21. listopada 2008. Android je dao svoj kod na

koristenje potpuno besplatno. Kako bi se ipak na neki nacin osigurao, Google je zastitio ime
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Android te ga nitko nema pravo koristiti sve dok ih on sam ne certificira kao kompatibilnog

prema svojim standardima.

4.1.2. Arhitektura Androida

Prema [15], arhitektura Androida se sastoji od vise slojeva. Na najnizem sloju se nalazi Linux
2.6. jezgra koja sadrzi razlicite upravljacke programe za meduprocesnu komunikaciju. Najvazniji
od njih su IPC upravljacki programi za izmjenu podataka izmedu razli¢itih procesa i upravljackih
jedinica za upravljanje napajanjem. Iznad sloja jezgre se nalaze razliCite knjizice koje su
napisane u programskom jeziku C i C++,
Neke od tih knjizica su:

e Surface Manager — knjiznica koja nadzire iscrtavanje grafickog sucelja

e OpenGL | ES — knjiznica koja sluzi za sklopovsko ubrzavanje 3D prikaza i za 3D

programsku rasterizaciju

e SGL - 2D knjiznica koriStena za veéinu aplikacija

e FreeType — knjiznica ¢ija je svrha iscrtavanje fontova

e SSL (Secure Sockets Layer) - knjiznica za sigurnu komunikaciju putem interneta

e SQLite — knjiznica koja upravlja bazom podataka

Sljede¢i sloj je Android okruZenje koje sadrzi dvije komponente. To su jezgrene knjizice 1
Dalvik virtualni stroj koji sluzi za pokretanje aplikacija kao zasebnih procesa. Sloj koji se
nadovezuje na ovaj je aplikacijski okvir koji dozvoljava upotrebu svih aplikacijskih programskih
sucelja koji su koristeni za bazne aplikacije. Njihovo koriStenje omogucava upravljanje
programskim paketima, pozivima, prozorima, aktivnostima,lokacijama i resursima. Najvisi sloj u
ovoj arhitekturi je aplikacijski sloj kojeg Cine sve korisnicke aplikacije, neke od njih mogu biti
ugradene na uredaj, a veliki broj njih se moze naknadno preuzeti. Ovaj sloj je jedini koji je

vidljiv krajnjem korisniku. Slika 4.1 prikazuje arhitekturu Android operacijskog sustava.
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APLIKACIJSKI SLOJ

lzvorne sistemske aplikacije Aplikacije neovisnih proizvodaca Aplikacije neovisnih razvojnih inZinjera

SLOJ APLIKACIJSKOG OKVIRA

Upravljanje aktivnostima Upravljanje prozorima Pruzatelji sadrzaja Sustav grafickog prikaza
Upravljanje obavijestima Upravljanje obavijestima Upravljanje pozivima  Upravljanje resursima

Upravljanje programskim paketima Upravljanje lokacijski baziranim uslugama

" Media Fromework SQLite ' OpenGL |ES Jezgrene biblioteke

FreeTypeWebKit i SGL SSL ibc Vitrualni stroj Dalvik (DVM)

LINUX JEZGRA

Pogonski program za prikaz Pogonski program za kameru Pogonski program za filash memoriju

Pogonski program za WiFi Pogonski program za tipkovnicu Pogonski program za Bluetooth

Pogonski program za USB Pogonski program za zvuk Upravljanje napajanje

Pogonski program za meduprocesnu komunikaciju

Slika 4.1. Arhitektura Androida
4.2. KoriSteni alati i tehnologije

4.2.1. Android Studio

Prema [16], Android Studio je integrirano razvojno okruzenje namijenjeno razvijanju Android
aplikacija. Najavljen je 16. svibnja 2013. Godine na Google 1/0 konferenciji. Prva beta inacica je
objavljena u 6. mjesecu 2014.godine. Android Studio postaje sluzbeni alat za razvoj Android
aplikacija u 12. mjesecu 2014. godine kada je objavljena prva sluzbena inacica 1.0 i tako
zamjenjuje Eclipse. Zasnovan je na IntelliJ IDEA programskoj inadici tvrtke JetBrains i moguce
ga je Kkoristiti na operacijskim sustavima Windows, MacOS i Linux. Kako bi se mogle
programirati aplikacije, osim Android Studia, korisnik mora instalirati jo§ i Android SDK
(programski razvojni paket) i Android JDK (Java razvojni paket).Slika 4.2 prikazuje sucelje
Android Studia koji se sastoji od:

1. Alatne trake — omogucuju provodenje Sirokog spektra radnji, ukljucujuéi pokretanje

aplikacije i pokretanje Android alata.
2. Navigacijska traka - pomaze u kretanju kroz projekt i otvaranju datoteka za uredivanje.
3. Prozor za uredivanje - mjesto gdje se stvara i mijenja kod. Ovisno o trenutnoj vrsti

datoteke, prozor se moze razlikovati.
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4. Prozor s alatima - se kre¢e rubom prozora integriranog razvojnog okruzenja i sadrzi
gumbe koji omogucuju prosirivanje ili sazimanje pojedinacnih prozora alata.

5. Prozori alata - omoguéuju pristup odredenim zadacima kao §to su upravljanje projektima,
pretrazivanje, kontrola inacice i jo§ mnogo toga.

6. Traka stanja - prikazuje status projekta i sva upozorenja ili poruke.

@ €] W MainActivity.java - MyAppiication - [~/AndroidStudioProjects/MyApplication]
DEHD 2 X0 QARQA >N ey P RGE|EL 8 L 2?2 Q
2 MyApplication ' | app 1src » [Imain ) [T1java @ [57] com » [2] example » [51 myapplication & ¢ MainActivity
& '® Android v €@ =  #- 1= (© MainActivityjava x o
-
£ Caapp x com.3av ks.android.helloandroidstudicexpmple; Q
~— o
— . Ta"ﬂms simport ... %
» © AndroidManifestxml
- Bljoa public class MainActivity extends Activity {
v [ org.o7planning.helloandroid i
3 8 Activity ol protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
g & MainActivity super.onCreate (savedInstanceState) ;
= B org.o7planning.helloandroid (androidTest setContentView(R.layout.main) ;
wv
i &' % ApplicationTest :
hvd Cires
n E3 drawable ol = ;;ubl;;:rb‘oclean onCreateOptionsMenu (Menu menu) {
] [ layout ' 3 :
< e . getMenuInflater().inflate (R.menu.main, menu):
g © activity_ mainxml return true;
5 £ menu }
B 1O) © menu_mainaml }
Debug = app R~ L
n
@ e —_ p
£| P~ Debugger [E]Console +* 2= | ¥ M M A fg ¥ : [F )
o
> an -
&) Il iE Frames -* Variables - 7 Watches -"
o
*| B "ma...e + 3y = this = {MainActivity@4567}
= S = savedInstanceState = null o
ME |l onCreate:24, MainActivi == ol N X - w
£ s . T = toolbar = {Toolbar@4570} "android.support.vi... View >
s =)
> =
=N
2| o :
a o A 2
w » SRS AN + - a v @ 2
% 0: Messages Terminal &% 6: Android Monitor P 4:Run 7% 5: Debug “» TODO Event Log [¥] Gradle Consol¢
u ] can't bind to local 8700 for debugger (2 minutes ago) 24:1 LF: UTF-8% ntex r x v 8

Slika 4.2. Prikaz sucelja Android Studia

4.2.2. Programski jezik Java

Prema [17], Java je objektno orijentirani programski jezik. Razvijen je 1991. godine od strane
Jamesa Goslinga, Patricka Naughtona i ostalih programera u tvrtki Sun Microsystems, a
objavljen je u studenom 1995. godine. Programski jezik Java se koristi za izrade Android
aplikacija. Odlika Jave je ta §to se programi pisanu u njoj, mogu uz minimalne preduvjete
pokretati na bilo kojem racunalu za koje postoji Java virtualni stroj. ToO se postize zahvaljujuci
Java bytecodeu. Razlog tome je taj Sto se Java ne kompilira (compile) u strojnom jeziku nego u
bytecodeu, ali zbog toga se na racunalu mora imati instalirana Java s kojom dolazi Java virutalni

stroj i Java Runtime okolinu.
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4.2.3. Android SDK

Prema [18], Android SDK je skup alata koji se koriste za razvoj Android aplikacija. Svaki od
alata se moze preuzeti zasebno pomocu SDK Manager-a. Moguée ga je pokrenuti na svim
operacijskim sustavima. SDK podrzava razvoj aplikacija za sve inadice Androida, §to znaci da
svaki puta kada izade nova inacica Androida, SDK alati se trebaju nadograditi. Takoder sadrzi
razli¢ite alate pomocu kojih se mogu simulirati zasloni na dodir, razne postavke uredaja poput
Bluetootha i GPS-a.Uobicajeno se sastoji od:

e Primjera kodova

e Emulatora

e Knjizica

e Sucelja aplikacijskog programa

e Programa za uklanjanje gresaka

Slika 4.3 prikazuje razli¢ite alate koji se mogu preuzeti putem Android SDK.

® Defaut Settings X

App & Bekh: System Settings » Android SDK
Aopassance & Bekuios Manager for the Android SDK and Tools used by Android Studio
Appearance Android SDK Location: | C:\Users\Haris\AppData\Local Android\Sdk Edit
Menus and Toolbars SDK Platforms ~ SDKTools | SDK Updste Stes
System Seftings Below are the avaidable SDK developer tools. Once installed, Android Studio will autormatically check for updates.
Passwoeds Check "show package details” to display available versions of an SDK Tool.
HTTP Proxy - Name Version Status
(=) Android SDK Build-Tools 26 Update Availsble: 26.0.0
Updates GPU Debugging tools Mot Installed

Not Installed

Not Installed
1 Not installed
Desktop Head Unit emulator 11 Mot installed
Android Emulsto 2603 natalled

Usage Statistics

Androwd SOK

Natifications

Istor
Quick Lists (=) Android SDK Platform-Tools 2506 Update Available: 26.0.0
Path Variables £3 Android SDK Tools 2602 Installed

Documentation for Android SDK 1 Installed

Keymap [ Google Play APK Expansion library 1 Not installed

Editor [ Google Play Billing Library 5 Not installed

> |_! Google Play L sing Libeary 1 Not installed

Plugins () Google Play services 41 Not installed

Build, Execution. Deployment Google USB Driver n Not installed

) Google Web Driver 2 Not installed
Tools [ Instant Apps Development SDK 100 Mot installed
26 Emulator Accelerator (HAXM installer) 606 Installed
) NOK 15.0.4075724 Not installed
[=] Support Repository
] ConstrantLayout for Android Not Installed
] Sohver for ConstraintLayout Not Installed
Android Support Repository 4700 nstalled
—| Googhe Repository 51 Update Available: 53

() Show Package Details

n Cancel Help
Slika 4.3. Prikaz Android SDK Managera

4.2.4. Android AVD

Prema [19], Android AVD (Virtual Device Manager) je integrirani alat koji sluzi za kreiranje
virtualnoga mobilnog uredaja, odnosno emulatora. On omogucuje testiranje Android aplikacije
bez potrebe za koristenjem fizickog uredaja. Prije nego se krene koristiti emulator, potrebno je

kreirati virtualni mobilni uredaj. Taj proces se obavlja preko AVD Managera, gdje postoji
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mogucénost odabira ina¢ice Androida, veli¢ine zaslona, gustoce zaslona, koli¢ine memorije, SD
kartice i sli¢nih opcija. AVD je veoma koristan jer omogucuje testiranje aplikacije na virtualnim
uredajima razliCitih inacica, dimenzija i specifikacija, te na taj nain pruza uvid kako se
aplikacija ponaSa na razli¢itim uredajima radi bolje prilagodbe. Slika 4.4 prikazuje emulirani

Google Nexus uredaj.

Slika 4.4. Emulirani Android uredaj

4.2.5. SQLite

Prema [20], SQLite je programski paket koji sluzi za upravljanje relacijskim bazama podataka.
Relacijske baze podataka se koriste za pohranu podataka koji su definirani od strane korisnika u
tablice. Osim pohrane i upravljanja podacima, posluzitelj baze podataka moze obraditi slozene
naredbe upita koji kombiniraju podatke iz viSe tablica kako bi generirali izvjeS¢a 1 sazetke
podataka. Neke od glavnih zna¢ajki SQLite-a Su:
e Nije potreban odvojeni posluzitelj za pristup bazi podataka zato Sto se svi podaci
spremaju direktno na disk
¢ Nema potrebu za instalacijom i konfiguracijom
e Cijela baza podataka se nalazi u jednoj datoteci §to omogucava lako koriStenje na
razli¢itim platformama
e Podrzava pohranu velike koli¢ine podataka (baze podataka mogu biti velicine do
nekoliko terabyte-a)
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4.3. Kljuéni dijelovi koda

4.3.1. APl razine

Kako bi se omogucila kompatibilnost sa starijim i novijim Android uredajima, prilikom kreiranja
aplikacije potrebno je definirati API razine. API razina zapravo predstavlja ina¢icu Androida. Na
temelju toga na slici 4.5 moze se vidjeti da je minimalna API razina definirana pomocu
MinSdkVersion 21. Broj 21 je oznaka za Android 5.0 (Lollipop). Ono $to je jo§ vidljivo iz
isjecka koda je targetSdkVersion 25, koji prikazuje API razinu za koju je aplikacija dizajnirana.
Broj 25 oznacava Android 7.1. (Nougat).

Slika 4.5. Prikaz definiranja API razina

4.3.2. Baza podataka

Prilikom kreiranja baze podataka prvo je izradena staticka klasa Schema, koja u sebi sadrzi sve
relacije potrebne za kreiranje baze. Svaka od tih relacije je opisana pomoc¢u 3 vrijednosti. Na
primjer, relacija: static final String TABLE_USERS = "users", je odredena tipom podatka
String, svojim imenom TABLE_USERS te svojom vrijednos¢u users. Ta klasa kreirana je iz
razloga da ako se relacija koristi na vise mjesta u bazi podataka, promjenom te relacije u klasi ta
relacija ¢e se promijeniti na svim koriStenim mjestima. Time se izbjegava potreba za
pojedina¢nim mijenjanjem relacija na svakom mjestu. Kod za izradu klase je prikazan na slici
4.6.

19



Slika 4.6. Kod stati¢ke klase Schema

Kada se kreira baza podataka preko SQL-a i DBHelpera, potrebno je nadglasiti (override)
metode onCreate i onUpdate prikazane na slici 4.7 OnCreate se poziva prilikom prvog
pokretanja aplikacije gdje se izvrSavaju SQL izjave:

e CREATE_TABLE_USERS

e CREATE_TABLE_SETS

e CREATE_TABLE_CARDS

e CREATE_TABLE_USER_RESULTS
OnUpdate se poziva prilikom unosenja nekih promjena u strukturi bazi podataka, te se izvrsavaju
SQL izjave:

e DROP _TABLE_USERS

e DROP_TABLE_SETS

e DROP_TABLE_CARDS

e DROP_TABLE_USER _RESULTS
Zatim se ponovo poziva onCreate metoda kako bi se ponovo kreirale nove tablice s unesenim

izmjenama. Svaka od tih SQL izjava se izvrSava pomocu naredbe db.execSQL.
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Slika 4.7. onCreate i onUpgrade metode

SQL izjava CREATE_TABLE_USERS kreira tablicu TABLE_USERS s pripadaju¢im
atributima i njihovim tipovima podataka. DROP_TABLE_USERS sluzi za brisanje tablice
TABLE_USERS. lIzjava SELECT_ALL_USERS se Koristi za odabir svih atributa iz tablice
TABLE_USERS. Analogno ovim izjavama se izvrSavaju i izjave za sve ostale tablice §to je
prikazano na slici 4.8.

Slika 4.8. SQL izjave

4.3.3. Registriranje i prijava korisnika

Registriranje korisnika odvija se na nacin da se upisana adresa e-poste i zaporka spremaju u

varijable email i password pomocu funkcije getText().toString(). Nakon toga se pomocu
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funkcije email.isEmpty() || password.isEmpty() provjerava jesu li polja za upis prazna. Ako
jesu, izbacit ¢e se poruka ,,Potrebno je upisati podatke u oba polja*“. Ako polja sadrze tekst
vrsi se usporedba unesene adrese e-poste i zaporke s podacima o korisnicima iz baze pomocu
funckije GetUser(email, password). Ta funkcija trazi postoji li korisnik s takvom adresom e-
poste i zaporkom u bazi. Zatim se provjeravaju tri razli¢ita uvjeta. Funkcijom:
e lemail.contains("*@gmail.com™) - provjerava se je li unesena adresa e-poste sa (@gmail
domenom.
e password.length() < 5 — provjerava se duzina zaporke koja treba imati najmanje 5
znakova
e email.length() < 12 — provjerava se duzina adrese e-poste koja treba imati najmanje 12
znakova
Nakon te provjere, u bazu se dodaje novi korisnik s upisnom adresom e-poste i zaporkom
pomocu funkcije inserUser, zatim se izbacuje obavijest da je korisnik registriran i preusmjerava

se na pocetni zaslon aplikacije. Prikaz procesa registracije vidljiv je na slici 4.9.

Slika 4.9. Funkcija registriranja korisnika

Prijava korisnika odvija se tako da se unesena adresa e-poste i zaporka usporeduju s bazom
registriranin korisnika. Ukoliko korisnik postoji, dohvacaju se podaci o korisniku pomocu
njegove adrese e-poste te se postavlja da je neki korisnik prijavljen pomocéu funkcije
session.SetLoggedIn(true).
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Zatim se pomocu funckije DBHelper.getInstance(this).GetUserByEmail(email) dohvacaju svi
podaci o korisniku koji se prijavljuje te se funkcijom toBelLogged.setlsLogged(1) postavlja da
je on prijavljen. Potom se iz aktivnosti LoginActivity prelazi u aktivnost MainMenuActivity,
Sto je zapravo glavni izbornik aplikacije i pomocu funkcije putExtra prosljeduje mu se e-mail
prijavljenog korisnika. Ako korisnik ne postoji javlja se greska u obliku obavijesti ,,Kriva

adresa e-poste ili lozinka* $to je vidljivo na slici 4.10.

Slika 4.10. Funkcija prijave korisnika

4.3.4. Dodavanje skupova i kartica

Pritiskom na tipku za dodavanje novog skupa kreira se dijalog za unos imena skupa pomocu
funkcije AlertDialog.Builder. Funkcije setTitle i setMessage postavljaju tekst u dijalog. Nakon
toga se definira izgleda samog dijaloga sto je vidljivo na slici 4.11.

Slika 4.11. Kreiranje dijaloga

Nakon §to je dijalog kreiran i prikazan, pomocu funkcije getAllSets() dohvacaju se imena svih

skupova i sprema ih u listu (ArrayList). Nakon toga pomoc¢u funkcije
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equals(inputSetName.getText().toString()) provjerava postoji li u bazi skup s identi¢nim
imenom. AKo postoji javlja gresku da skup s istim imenom ve¢ postoji, a ako ne postoji poziva

se funkcija insertSet prikazana na slici 4.12, za dodavanje novog skupa u bazu podataka.

Slika 4.12. Dodavanje skupa

Na slici 4.13 prikazana je funkcija za dodavanje skupa u bazu podataka, pomocu funkcije put
stavlja ime skupa u SET_NAME i na isti na¢in stavlja user_id u USER_ID_FK. Zatim

funkcijom writableDatabase.insert sprema te vrijednosti u bazu podataka.

Slika 4.13. Unos novog skupa

Za dodavanje kartice prvo se dohvate imena svih skupova i postavljaju se u spinner, kako bi se
moglo odabrati u koji skup se Zeli dodati kartica. Nakon toga, pomocu funkcije iSEmpty se
provjerava jesu li su unese sve potrebne informacije za dodavanje nove kartice. Ako nisu,
izbacuje se greska ,,Neispravan unos®, a ako jesu stvara se novi dijalog s opcijama ,,Potvrdi* i
»Odustani“. Pritiskom na tipku ,,Potvrdi“, prvo se dohvate sve informacije o karticama u skupu
pomocu funkcije getCardsBySet() koji je odabran pomocu spinnera. Zatim se usporeduje da li u
odabranom skupu postoji kartica s istim pitanjem pomocu funkcije equals() kao sto je uneseno.
Ako postoji javlja se greska ,,NeuspjeSno“. Pitanje je ve¢ dodano u skup.“ vidljiva na slici

4.14. Ako nije, poziva se funkcija insertCard za dodavanje kartice u bazu podataka.
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Slika 4.14. Dodavanje nove Kkartice

4.3.5. Brisanje kartica

Kako bi se obrisala kartica, potrebno je pritisnuti i drZati na odredenu karticu u popisu pitanja.
Prvo se funkcijom if('rBtnGetCardsBySet.isChecked()) ispituje je li odabrana opcija pregleda
kartica po skupovima. Ako nije, prikazuje se obavijest da je potrebno odabrati pregled po
skupovima. Ako je, onda se dugim klikom pokrece funkcija deleteCard za brisanje kartice te
obavijest da je kartica obrisana. Nakon $to je kartica obrisana, pomoc¢u funkcije populateList,
ponovo se prikazuju sve kartice u skupu bez kartice koja je obrisana. Ova funkcionalnost

prikazana je na slici 4.15.
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Slika 4.15. Brisanje kartice

4.3.6. Prikaz reultata

Za prikaz rezultata prvo se poziva funkcija getData sa slike 4.16 koja dohvaca rezultate svakog
skupa trenutno prijavljenog korisnika pomocu funkcije getUserResultByUserld(logged.getld()
te nakon $to se dobiju svi rezultati oni se prikazuju u listi. U sluaju da nema nijednog rijeSenog
kviza, pomocu funkcije View.VISIBLE pojavljuje se poruka zaslonu da zasad nema rijeSenih

kvizova.

Slika 4.16. Dohvacanje rezultata

4.3.7. Kod za kviz

Za pokretanje kviza potrebno je stisnuti i drzati ime skupa na listi koji Zzelimo pokrenuti. Nakon
Sto se kviz pokrene prvo se vrsi provjera ima li u pokrenutom skupu kartica pomocu funkcije
iISEmpty. Ako ih nema izbacuje se obavijest da je nemoguce pokrenuti kviz i korisnik se pomoc¢u
tipke vraca na MainMenuActivity aktivnost. Funkcija setVisibility sa slike 4.17 prikazuje ili

skriva odredene elemente sucelja.
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Slika 4.17. Provjera postojanja kartica

Ako postoji, onda se prvo poziva nextQuestion funkcija prikazana na slici 4.18 koja provjerava
na kojem pitanju se korisnik nalazi. Ukoliko se nalazi na zadnjem pitanju, funkcija zaustavlja
kviz, dohvaca i sprema broj kartica u skupu pomocu funkcije int nbrOfAnswers =
this.cardsForQuiz.size() i izraCunava postotak to¢nosti odgovora funkcijom float r = (float)
corectAnswers/nbrOfAnswers te prikazuje dijalog s rezultatima kviza, a ako se ne nalazi na
zadnjem pitanju poziva se funkcija currentCard.getQuestion koja prikazuje tekst sljedeceg
pitanja.

Slika 4.18. Funkcija nextQuestion

Nakon izvrSavanja funkcije nextQuestion, pritiskom na tipku ,,Okreni* stvara se dijalog koji
omogucuje korisniku pregled ili unos odgovora. Ako se pritisne pozitivna tipka ,,Provjeri*,
poziva se funkcija getAnswer i prikazuje se tekst odgovora. Ukoliko je pritisnuta negativna
tipka ,,Unesi*, uklanja se tekst pitanja funkcijom tvQuiz.setVisibility(View.GONE) i prikazuje
se polje za unos odgovora funkcijom etAnswer.setVisibility(View.VISIBLE) sto je vidljivo na
slici 4.19.
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Slika 4.19. Odabir na¢ina odgovora

Pritiskom na tipku ,,Potvrdi“, vrsi se provjera je li tekst odgovora unesenog u polje za unos
teksta odgovara odgovoru trenutne Kkartice. Na slici 4.20 vidi se da se prvo dohvacéa tekst
funkcijom etAnswer.getText() iz polja za unos teksta, te se usporeduje s odgovorom trenutne
kartice pomoc¢u funkcije currentCard.getAnswer().equals(answer). Ako odgovara, povecava
se broja¢ tocnih odgovora, postavlja se vidljivost elemenata za prikaz iduceg pitanja te se

prikazuje obavijest da je kartica tocno odgovorena.

Slika 4.20. Provjera to¢nog odgovora

Ukoliko tekst unesenog odgovora nije jednak tekstu odgovora trenutne kartice povecava se
broja¢ neto¢nih odgovora funkcijom currentCard.setAnswered_true_false(2). Broj 2 u toj
funkciji oznacava da je kartica neto¢no odgovorena kao §to broj 1 oznacava da je kartica tocno
odgovorena. Zatim se funkcijom lIButtonShowCorrectAnswer.setVisibility(View.VISIBLE)
prikazuje tipka za prikaz to¢nog odgovora Sto je vidljivo na slici 4.21. Pritiskom na tu tipku,
kreira se 1 prikazuje dijalog sa tocnim odgovorom.
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Slika 4.21. Provjera neto¢nog odgovora

Pitiskom na tipku ,,Sljede¢a“ u aplikaciji proces se ponavlja sve dok broja¢ kartica ne postane
jednak ukupnom broju kartica u skupu i tada se skup zavrSsava. Ukoliko korisnik tijekom
rjeSavanja kviza, pritisne sistemsku tipku nazad pozvat ¢e se funkcija onBackPressed prikazana
na slici 4.22.

Slika 4.22. Funkcija onBackPressed

Potom se poziva funkcija clearData prikazana na slici 4.23 koja brise sve podatke o
odgovorenim karticama u kvizu funkcijom item.setAnswered_true_false(0), kviz se zaustavlja i

korisnik se vraca na glavni izbornik aplikacije.

Slika 4.23. Funkcija clearData
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5. KORISTENJE | TESTIRANJE MOBILNE APLIKACIJE

5.1. Prijava i registracija korisnika

Kako bi mogli Koristiti aplikaciju Pametne kartice, potrebno je na pametni telefon instalirati
datoteku .apk aplikacije ili pokrenuti aplikaciju preko Android Studia. Nakon instalacije korisnik
moze pristupiti aplikaciji tako da u glavnom izborniku pametnog telefona pritisne na pripadajucu

kucicu (SI. 5.1).

® = alll 100% @ 19:29

APLIKACIJE PREMADE

Slika 5.1. Pokretanje aplikacije

Nakon pokretanja aplikacije, pojavljuje se pocetni zaslon aplikacije. Na pocetnom zaslonu
korisnik ima mogucnost prijave i registracije. Ako je korisnik ve¢ registriran, moze se samo

prijaviti i krenuti s koristenjem aplikacije (SI. 5.2).

PRIJAVA

REGISTRACIJA

0 se niste registrirali ne mozete se prijavit

Slika 5.2. Pocetni zaslon aplikacije
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Ukoliko korisnik prvi put koristi aplikaciju, obvezan je proc¢i kroz proces registriranja. Pri
registriranju obavezan je unos Google adrese e-poste koja mora imati barem dva znaka prije

@domene, i lozinke koja mora sadrzavati najmanje pet znakova (SI. 5.3).

©® = will100% @ 19:30

testiranje@gmail.com

REGISTRACIJA

Nazad

Slika 5.3. Registracija korisnika

5.2. Glavni izbornik

Nakon prijave, korisnik se automatski prosljeduje na glavni izbornik aplikacije. Tu mu se pruza
uvid u glavne funkcionalnosti aplikacije te prikaz korisnickog racuna s kojim je prijavljen. Sve

radnje koje korisnik moze izvesti kre¢u iz i zavrSavaju u glavnom izborniku (SI. 5.4).

® = il 95% B 14:04

(PIAME TN E]
[KIAIRIT | CE]

ODABERI SKUP
DODAJ KARTICU
PREGLEDAJ KARTICE
PREGLEDAJ REZULTATE

ODJAVA

Prijavljeni ste kao: testiranje@gmail.com

< (@] O

Slika 5.4. Glavni izbornik aplikacije

5.3. Skupovi i kartice

Kako bi korisnik mogao pokrenuti kviz, prvo je potrebno kreirati skup i u njega dodati kartice s
pitanjima. To moze napraviti pritiskom na opciju Odaberi skup, gdje se zatim moze odabrati
opcija Dodaj skup i tada korisnik unosi ime zeljenog skupa. Ime skupa mora biti unikatno. (SI.
5.5).
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Unesi novi skup.
Ime skupa

ODUSTANI

Slika 5.5. Dodavanje i brisanje skupa

Kada je skup kreiran, korisnik u tablici moze vidjeti sve ve¢ postojeée skupove. Brisanje

odredenog skupa se vr$i pritiskom na ime skupa nakon ¢ega se pojavljuje opcija za brisanje

skupa (SI. 5.6).

® 2 il 86% W 15:20

BIOLOGIJA
POVIJEST
INFORMATIKA
MATEMATIKA

BIOLOGIJA
POVIJEST
INFORMATIKA
MATEMATIKA

FIZIKA FIZIKA

o b WN =
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ZEMLJOPIS ZEMLJOPIS

Jeste li sigurni da Zelite obrisati
skup i kartice?

Ddabrani set: Zemljopis

DODAJ SKUP DODAJ SKUP

< O < O

Slika 5.6. Pregled i brisanje skupa

Za dodavanje Kartica, korisnik treba pritisnuti na opciju Dodaj karticu. Tada je prvo potrebno
odabrati u koji ve¢ kreirani skup korisnik zeli dodati novu karticu. Nakon toga, jednostavno se
unosi zeljeno pitanje i odgovor te pritiskom na opciju Dodaj i pozitivne potvrde kartica se
dodaje u skup. Ako korisnik pritisne Odustani, vrac¢a se u proces odabira skupa i dodavanja
pitanja (SI. 5.7). Ukoliko korisnik pokusa dva puta dodati istu karticu pojavit ¢e se obavijest da

je takva kartica ve¢ dodana.

32



Jeste li sigurni da Zelite dodati
Koliko iznosi brzina svjetlosti? novu karticu?

Unesi adgavor ODUSTANI POTVRDI
299.792.458 m/s

DODAJ

Slika 5.7. Dodavanje pitanja

5.4. Pregled pitanja

Nakon $to korisnik kreira sve Zeljene skupove i kartice, pruza mu se i mogucnost uvida u iste.
Odabirom opcije Pregledaj kartice u glavnom izborniku, dobiva se izlistanje svih Kkartica.
Kartice se mogu sortirati na dva nacina. Prvi nacin prikaza je odabirom na prikaz Sve gdje se

prikazuju sve kreirane Kkartice (Sl. 5.8).

© = alllo2% W 14:29

@ sve

(O Po skupovima

1 Koliko iznosi 299.792.458
brzina m/s
svjetlosti?

2 Kako se racuna v=s/t
srednja brzina?

3 Koliko iznosi 9.83 m/s

g')

4 Formula za F=m*a
izraCunavanje
sile?

S ENIAC je Electronic

skracenica za? Numerical
Integrator And

Computer

Slika 5.8. Prikaz svih kartica

Drugi nacin prikaza je odabirom prikaza Po skupovima, gdje je korisnik potreban prvo odabrati
iz kojeg skupa Zeli prikazati kartice. Nakon tog odabira, prikazuju mu se samo pitanja iz

odabranog skupa (SI. 5.9).
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Sto je Postupak
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Koje krvne A, B, AB, 0 velikom

grupe postoje koli€¢inom
po ABO podataka
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Slika 5.9. Prikaz kartica po skupovima

Prilikom pregleda Kartica, korisnik ima mogu¢nost detaljnijeg uvida u karticu, tako da mu se
prikazu odabrano pitanje i odgovor jedno ispod drugog. To moZze napraviti pritiskom na bilo koju

od kartica neovisno o na¢inu pregleda (S1. 5.10).

ENIAC je skracenica za?

Slika 5.10. Detaljni prikaz kartice

5.5. Brisanje kartica

Kako bi korisnik obrisao neku ve¢ kreiranu karticu, potrebno je iz glavnog izbornika odabrati
opciju Pregledaj kartice. Nakon toga mora odabrati prikaz kartica Po skupovima, nakon toga
dugim pritiskom na Zeljeno pitanje i odgovor vr$i se brisanje odabranog i korisnik dobiva

obavijest da je odabrana kartica uspje$no obrisana (SI. 5.11).
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Obavijest.
Kartica uspjesno obrisana.

Slika 5.11. Brisanje kartice

5.6. Kviz

Za pokretanje kviza za provjeru znanja korisnik mora odabrati opciju Odaberi skup iz glavnog
izbornika. Zatim se dugim klikom na Zeljeni skup na zaslonu prikazuje poruka da li Zelite
pokrenuti kviz na koju korisnik moze odgovoriti s Da ili Ne. U slu¢aju da odabrani skup ne

sadrzi niti jednu karticu, kviz se ne¢e moc¢i pokrenuti. Ako kartice postoje, kviz ¢e se pokrenuti
(SI.5.12).

Jeste li sigurni da Zelite
pokrenuti novi kviz?

NE DA

Slika 5.12. Pokretanje kviza

Nakon pokretanja kviza, korisniku se na zaslonu prikazuje prvo pitanje, dvije korisnicke opcije i
brojilo koji pokazuje na kojem je korisnik pitanju trenutno. Ako korisnik odabere Sljedeé¢a na
zaslonu ¢e se pojaviti obavijest da je prvo potrebno odgovoriti na trenutnu karticu kako bi se
moglo prijeci na sljede¢u. U slucaju odabira Okreni, pojavljuje se upit zeli li korisnik provijeriti
odgovor ili unijeti svoj (SI. 5.13). Ako se odabere opcija Provjeri, na zaslonu ¢e se prikazati

odgovor za pripadajuce pitanje i dvije nove opcije. Korisnik pomoc¢u njih oznacava je li znao
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odgovor na pitanje ili ne. Nakon §to to oznaci, pritiskom na tipku Sljedeéa moze prije¢i na

sljedece pitanje (SI. 5.13).

© = all 25% W 19:07

Zelite li provjeriti odgovor ili
unjeti svaj?

UNESI  PROVJERI.

‘ ZNAM NE ZNAM

SLJEDECA

< O O

Slika 5.13. Provjera odgovora

Ukoliko korisnik odabere opciju Unesi, na zaslonu uredaja ¢e mu se pojaviti polje za unos
odgovora. Vazno je znati da je unos odgovora osjetljiv na unos velikih slova, malih slova, zareza
i tocaka. Nakon §to se unese odgovor, korisnik treba pritisnuti Potvrdi. Ako je odgovor tocan,
izbacuje se obavijest da je kartica odgovorena i odgovor je to¢an. U slucaju da je uneseni
odgovor netocan, izbacuje se obavijest da je kartica odgovorena, ali odgovor nije tocan i
pojavljuje se opcija prikaza odgovora. Nakon sto je odabrana ta opcija, na zaslonu se prikazuje

to¢an odgovor tog pitanja i nakon toga se moze prijeci na sljedecu karticu (SI. 5.14).

Koje krvne grupe postoje po ABO sistemu?

Toé&an odgovor.
U kloroplastima

POTVRDI | PRIKAZI ODGOVOR |
Kartica odgovorena. Odgover tadan. ~ Kartica odgovorena. Odgovor nije todan.

SLJEDECA SLJEDECA SLJEDECA

< O O < O O

Slika 5.14. Unos odgovora

5.7. Prikaz rezultata

Nakon zavrSenog kviza, korisniku se prikazuje obavijest 0 uspjesnosti rjesavanja kviza u

brojcanom i postotnom obliku (SI. 5.15.). Nakon toga, kviz zavr$ava i korisnik je preusmjeren
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nazad na glavni izbornik. Iz glavnog izbornika moguce je pristupiti i opciji Pregledaj rezultate.
Tu se nalazi prikaz prijasnje rijeSenih skupova i postotak rijeSenosti. Izlistanje je takvo da se

najnoviji rijeSeni kviz uvijek postavlja na prvo mjesto (SI. 5.15).
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MATEMATIKA 83 %
FIZIKA 0%
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Vas rezultat. BIOLOGIJA 66 %

Toéni odgovori: 6/9. 66%.

ZEMLJOPIS 66 %
POVIJEST 50 %
INFORMATIKA 100 %

O ©® N O

BIOLOGIJA 22 %
10 BIOLOGIJA 66 %
11 FIZIKA 50 %
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Slika 5.15. Prikaz rezultata

Kako bi osigurali da aplikacija radi bez greSaka testiranje aplikacije je provedeno na vise
razli¢itih korisni¢kih rauna. Na svakom raCunu testirani su razli¢iti skupovi i1 pitanja. Sve

korisnicke opcije su testirane da ni u jednom trenutku ne bi doslo do rusenja aplikacije.

5.8. Testiranje aplikacije

Za potrebe testiranja aplikacije kreiran je skup pitanja pod nazivom ,,Osnove automatskog

upravljanja“ §to je vidljivo na slici 5.16.
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Slika 5.16. Pregled kreiranih skupova

Skup je napunjen karticama s pitanjima i odgovorima kako bi se moglo provesti testiranje rada
kviza. Na slici 5.17 se mogu vidjeti dodavanje i pregled nekih od kreiranih pitanja.
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Slika 5.17. Pregled unesenih kartica

Kako bi se testirala ispravnost kviza, odabrao se kreirani skup i pokrenuli kviz. Prilikom

prolaska kroz pitanja testirane su opcije provjere pitanja, prikazano na slici 5.18.
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Slika 5.18. Pokretanje kviza i prikaz pitanja

Na slici 5.19 vidi se da je prvo testirana opcija provjere pitanja, koja je uspjesno prikazala

odgovor postavljenog pitanja i opcije za oznacavanje odgovora.
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Slika 5.19. Prikaz odgovora opcijom ,,Provjeri®
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Na sljede¢em pitanju testirana je opcija korisnickog unosa odgovora. Provjerena je ispravnost
unosa to¢nog i neto¢nog odgovora. Oba dva slucaja su uzrokovala predvidene radnje. Na slici
5.20 prikazan je unos neto¢nog odogovora, gdje se nakon unosa neto¢nog odgovora prikazuje

opcija za prikaz to¢nog odgovora.
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Slika 5.20. Unos neto¢nog odgovora

Pri unosu to¢nog odgovora aplikacija je prikazala opcije za oznaCavanje i prelazak na sljedecée
pitanje kao §to je zahtijevano u tom slucaju §to je prikazano na slici 5.21. Nakon §to se provjere i
oznaCe ostale kartice, prikazuje se postotak rijeSenosti kao S$to je opisano i prikazano u

programskom rjesenju.
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Slika 5.21. Unos to¢nog odgovora

Prikazani oblik ucenja s karticama dokazano Stedi vrijeme jer osigurava da se korisnik
koncentrira samo na ono $to je vazno, i time si olakSava sam proces ucenja. Primjena takvog
naéina ucenja na pametni telefon uvelike proSiruje mogucénosti, jer korisnik uz sebe ne mora
imati nikakve papirnate materijale da bi u€io 1 moze uciti u bilo koje vrijeme i na bilo kojem

mjestu.
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6. ZAKLJUCAK

U ovom zavrSnom radu ostvarena je mobilna aplikacija za testiranje i provjeru znanja koja
funkcionira na temelju samostalnog unoSenja materijala za u¢enje. Korisni¢ke opcije ostvarene u
aplikaciji omogucuju dodavanje i brisanje skupova i Kartica, pracenje rezultata i testiranje.
Tijekom izrade usvojena su znanja potrebna za razvoj Android aplikacija uz pomoc
odgovaraju¢ih programskih alata. Programski dio ovog rada izraden je u Java programskom
jeziku na osnovi koriStenja razli¢itih aktivnosti (Activity) kako bi se ostvarile potrebne
funkcionalnosti aplikacije. Izgled aplikacije je izraden u jeziku za oznac¢avanje (XML) u samom
Android Studiu. Sve $to je prezentirano u idejnom rjeSenju je uspjesno ostvareno i testirano na
dovoljnom broju primjera. Spremanje podataka je obavljeno pomocu lokalne SQLite baze
podataka gdje se spremaju svi korisni¢ki podaci. Obradene su znacajke koriStenja ovakvih
sustava ucenja 1 njihovih prednosti u odnosu na konvencionalne nacine. Razvoj aplikacije je
osim prikazanog rjeSenja, potaknuo i razmiSljanje kako bi se ovakav tip aplikacije mogao
unaprijediti i poboljsati. Moguénost dodavanja slika i vremenski ograniceni kviz su samo od neki
nacina kako bi se proces ufenja mogao uciniti boljim. Prednost ovakvog nadina ucenja je
mogucénost ucenja bilo gdje 1 bilo kada bez puno pripreme, te je na taj nacin vrijeme trajanja
ucenja ucinkovito iskoriSteno. IstraZivanje sli¢nih postojecih sustava dovelo je do zakljucka da
uz sadaSnji trend razvoja 1 dostupnosti mobilnih uredaja, ovakvi nacini ucenja ¢e se sve vise

razvijati.
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SAZETAK

Cilj ovog zavr$nog rada bio je razvoj Android mobilne aplikacije koja omogucuje korisniku
opcije za prilagodeno ucenje tako da moze sam sebi postaviti i zadati materijale koje smatra
bitnim. Prednost ovakve aplikacije je prilagodljivost mjesta i vremena ucenja. Aplikacija
podrzava kreiranje skupova, dodavanja kartica s pitanjima i odgovorima, kviza za provjeru
znanja i nacin pracenja rezultata. Aplikacija je napisana u Java programskom jeziku uz pomo¢
Android Studia i drugih potrebnih programskih alata, a baza podataka pomoc¢u paketa SQLite.
Testiranje rada aplikacije pokazuje kako je korisni¢ko sucelje jednostavno i intuitivho za
koriStenje. Sve mogucnosti aplikacije su testirane na dovoljnoj koli¢ini primjera kako bi se

osigurao besprijekoran rad.
Kljucéne rijeéi: Android, Java, kviz, mobilno ucenje, prilagodljiva aplikacija.

MOBILE ANDROID APPLICATION FOR ADAPTIVE LEARNING

ABSTRACT

The main goal of this paper was to develop a Android mobile application that allows the user
options for adaptive learning in such a way that he can set up the materials he considers
essential. The advantages of this application is the adaptability of places and learning times. It
was necessary to develop an application which allows creation of sets, adding of question and
answer cards, a quiz to check the knowledge and a way to track the results. The application is
written in the Java programming language with the help of Android Studio and other necessary
software tools. The database is written using the SQLite software package. Testing of the
application shows that user interface is simple and intuitive to use. All application capabilities

were tested on a sufficient number of instances to ensure flawless operation.

Keywords: Android, Java, quiz, customizable application, learning
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