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1. UVOD

Anketiranjem prikupljamo podatke u korisni¢kom istraZivanju. Provodenje anketa u stvarnom
vremenu predstavlja brzo 1 jednostavno rjeSenje problema prikupljanja velike koli¢ine podataka i
pregleda rezultata. S obzirom na to da su ovakve ankete anonimne ispitanici su voljniji rjeSavati

ih 1 spremni su odgovoriti na osjetljivija pitanja.

U zavrSnom radu napravljen je pregled postoje¢ih rjeSenja na trziStu i1 opisana je izrada
administratorskog sucelja za izradu 1 pregled rezultata anketa te mobilne aplikacije za ispunjavanje

anketa.

Za izradu administratorskog sucelja koristen je Visual Studio Code, HTML, JavaScript te
Bootstrap dok je za mobilnu aplikaciju koriSten Android Studio i programski jezik Java. Podaci se

spremaju u bazu podataka pomocu Firebase platforme.

Administratorsko sucelje sastoji se od dijela za izradu anketa i dijela za pregled rezultata. Prijava
u administratorsko sucelje vrsi se pomocu e-poste i lozinke. Anketi se pristupa preko mobilne
aplikacije pomoc¢u jedinstvenog koda generiranog putem administratorskog sucelja. Anketi je

moguce pristupiti samo do odredenog vremena kojeg definira administrator.

U sljede¢em poglavlju opisana su postojeca rjeSenja. U treCem poglavlju opisane su tehnologije
koristene prilikom izrade aplikacije. Cetvrto poglavlje opisuje postupak izrade aplikacije te
programski kod. Peto poglavlje prikazuje primjenu izradene aplikacije. Posljednje poglavlje je

zakljucak ovog zavrsnog rada.

1.1. Zadatak zavrSnog rada

U zavr$nom radu potrebno je napraviti mobilnu aplikaciju za anketiranje u stvarnom vremenu.
Korisnik se moze prijaviti u anketu putem lozinke sobe ili korisni¢kih podataka. Glasati moze
samo anonimno. Anketno pitanje ima vremensko ogranicenje i nije ga moguce naknadno
izmijeniti. Istekom vremena u administratorskom sucelju pojavljuju se graficki rezultati ankete. U
istom tom sucelju kreiraju se pitanja i postavljaju vremenska ogranicenja. Rezultate ankete

moguce je spremiti.



2. PRIKAZ POSTOJECIH RJESENJA

Anketiranje putem Interneta provodi se jos devedesetih godina proslog stoljeca, te su se kroz
vrijeme razvile mnoge aplikacije koje omogucuju anonimno anketiranje korisnika i graficki prikaz
rezultata osobi koja provodi anketu. U nastavku ovog poglavlja bit ¢e opisana postojeca rjeSenja

te ¢e biti napravljena usporedba postojecih rjesenja i rjeSenja ovog zavrSnog rada
2.1. CARNET Loomen — Ankete

Ankete na CARNET Loomen-u nastavniku omogucuju da dobije povratnu informaciju od
polaznika vezanu za e-kolegij ili o nekoj drugoj odredenoj temi [1]. Nastavnik mora unijeti naziv
1 opis ankete, takoder se moze odrediti period u kojemu ¢e se anketa moci rjesavati, te postoji
mogucnost odabira hoce li anketa biti anonimna ili ne za razliku od aplikacije iz ovog zavrsnog
rada gdje anketa moze biti samo anonimna. Nakon $to nastavnik odredi postavke ankete, izraduje
pitanja koja ¢e biti u anketi, koja mogu biti razli¢itih vrsta (kra¢i tekstualni odgovor, viSestruki
odabir, broj¢ani odgovor...) za razliku od rjeSenja ovog zavr$nog rada gdje su sva pitanja
viSestrukog odabira. Nakon provedbe ankete nastavnik moze pogledati rezultate preko
interaktivnih grafikona i tablica §to je slicnost s aplikacijom koja se izraduje ovim zavrSnim radom.

Slika 2.1. prikazuje izgled jedne ankete na CARNET Loomen sustavu.

Moj najdrazi IKT alat

Vrsta: Vidljiva imena korisnika

Koji je vas najdrazi IKT alat?™*
Koliko alata svakodnevno koristite? (1 - 100)™*

Ocjenom od 1 do 5 ocijenite alat Kahoot™

D 01O 20 (003 O (04 O (0)5

Na ovom obrascu postoje obvezatna polja oznacena s *

Predaj odgovore m

Slika 2.1. Izgled ankete na CARNET Loomen sustavu



2.2. Kahoot!

Preko 70 milijuna ljudi diljem svijeta koriste Kahoot!, platformu za u€enje temeljenu na
igri [2]. Korisnici ne moraju imati racun da bi pristupili Kahoot! kvizu tako da mogu ostati
anonimni ali 1 dalje se njihovi rezultati prikazuju preko nadimka koji si korisnik sam dodjeli,
dok u aplikaciji iz ovog zavrSnog rada nema zapisivanja nikakvih podataka o korisniku, pa ni
nadimka. Kahoot! je platforma za ucenje koja je interaktivna i zanimljiva pa privla¢i pozornost
1 zadrzava korisnike te pomaze ucenicima u ucenju §to joj je i primarna namjena. Namjena
aplikacije iz ovog zavr$nog rada je isklju¢ivo anonimno anketiranje putem mobilnog uredaja.

Izgled Kahoot! kviza prikazan je na slici 2.2.

| =R the museum.

PIN: 808417 Tofs

@ across the street

kahoot.it Game PIN: 808417

Slika 2.2. Izgled Kahoot! kviza [3]



3. KORISTENE TEHNOLOGIJE

U ovom poglavlju navedene su i opisane tehnologije i razvojni alati koristeni za izradu web

administratorskog sucelja i mobilne aplikacije za anketiranje.
3.1. HTML

Osnovni jezik koji se upotrebljava za izradu web stranica je HTML [4]. HTML web
pregledniku daje podatke o sadrzaju 1 strukturi web stranice, zatim web preglednik pomocu tih
podataka prikazuje stranicu kakvu mi vidimo. HTML nije programski jezik jer njime ne mozemo

izvr8iti nikakvu zada¢u ve¢ mu je jedina primjena opis hipertekstualnih dokumenata.
3.2. Bootstrap

Bootstrap je najpopularniji framework za izradu responzivnih web stranica na svijetu,
prvenstveno s mobilnim uredajima na umu [5]. Bootstrap je besplatan i CSS front-end framework

otvorenog izvornog koda.
3.3. JavaScript

JavaScript je jednostavan programski jezik kojemu je glavna namjena razvoj interaktivnih
HTML-stranica. Jezgra JavaScripta dolazi ugradena u ve¢inu modernih preglednika (Google
Chrome, Mozilla Firefox, Safari i drugi) [6]. JavaScript ima sintaksu slicnu Javi te je prvi put

inacica JavaScript 1.0 implementirana u preglednik Netscape 2.
3.4. Chart.js

Za graficki prikaz rezultata anketa koriStena je besplatna Chart.js JavaScript biblioteka
otvorenog izvornog koda [7]. Chart.js podrzava razne vrste grafikona (tortni, linijski, prstenasti,
...). Chart.js repozitorij na GitHub-u je jedan od najpopularnijih, nalazi se na 79. mjestu na svijetu

s preko pedeset tisuca ,,Star-ova®.
3.5. Visual Studio Code

Visual Studio Code je lagan, ali moc¢an uredivac izvornog koda koji radi na osobnom racunalu
dostupan na Windows, macOS 1 Linux operativnim sustavima [8]. Dolazi s podrSkom za
JavaScript, TypeScript i Node.js te ima mogucnost podrske raznih drugih jezika poput C++, C#,
Jave, Pythona, PHP i Go-a putem mnostva proSirenja koja se nude. Slika 3.1. prikazuje izgled

Visual Studio Code-a.
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Slika 3.1. Visual Studio Code

3.6. Firebase

Firebase je platforma razvijana od strane Google-a koja sluzi razvoju mobilnih 1 web
aplikacija. Prvotno je osnovana 2011. godine od strane neovisne tvrtke Envolve da bi 2014. godine
Google kupio platformu i napravio ju svojom vodeéom ponudom za razvoj aplikacija [9]. Od
Siroke ponude Firebase platforme aplikacija iz ovog zavrSnog rada koristi usluge Firebase provjere
identiteta za registraciju, prijavu 1 organizaciju korisnika te Firebase baza podataka stvarnog
vremena za pohranu informacija, pitanja i rezultata anketa kao i informacija o grupama i njihovim

¢lanovima.
3.7. Java

Java je objektno orijentirani programski jezik razvijen od strane James Gosling-a, Patrick
Naughton-a i drugih inZenjera iz tvrtke Sun Microsystems. Razvoj je poc¢eo 1991. godine, kao dio
projekta Green, a objavljen je 1995. godine [10]. Java je do 2019. godine bila temeljni programski
jezik za razvoj aplikacija Android operativnog sustava kada je Google na I/O dogadaju objavio da

Android postaje ,,Kotlin-first®.
3.8. XML

XML kratica je za EXtensible Markup Language, odnosno jezik za obiljezavanja podataka.

Svi rasporedi zaslona u mobilnoj aplikaciji opisani su XML opisnim jezikom.



3.9. Android Studio

Android Studio je sluzbeno integrirano razvojno okruzje (IDE) za razvoj Android aplikacija,
temeljeno na IntelliJ IDEA [11]. Preuzimanje Android Studio-a besplatno je i omoguc¢eno Apache
2.0 licencom, za razvoj zahtjeva instalaciju Java razvojnog okruzenja (engl. Java Development Kit
- JDK). Moze se pokrenuti na Windows, macOS 1 Linux operativnim sustavima. Android Studio
takoder nudi i Android Emulator za jednostavno pokretanje aplikacija na virtualnom uredaju koji

se pokrece iz samog IDE-a. Slika 3.2. prikazuje izgled Android Studio-a.

Slika 3.2. Android Studio



4. PROGRAMSKO RJESENJE

U ovom poglavlju opisano je programsko rjesenje zavrSnog rada. Potrebno je izraditi web
administratorsko sucelje za osobu koja kreira ankete i$¢itava rezultate, te mobilnu aplikaciju

pomocu koje se pristupa anketi.
4.1. Web administratorsko sucelje

Administratorsko sucelje sluzi kreiranju anketa i prikazu rezultata anketa. Za izradu web
administratorskog sucelja koristen je HTML, Bootstrap, JavaScript te Chart.js biblioteka za

graficki prikaz rezultata.

4.1.1. Stranica prijave

Stranica prijave sastoji se od Bootstrap kartice (engl. card) unutar kojega se nalaze dva unosa
za e-mail 1 lozinku te gumba za prijavu. Klikom na gumb poziva se funkcija login() kojom se vrsi
provjera sadrzaja polja te prijava putem Firebase provjere identiteta. Na dnu kartice je veza na
stranicu registracije ako korisnik jo$ nema racun. HTML kod stranice za prijavu prikazan je na

slici 4.1.

Anketiranje - prijava
rel="s et” href=

integrity="s} 12+1" crossorigin="anonymous"

style="background-color:

class="d

“>Prijavite se

" placeholder="E-mail" “"email"” i autofocus

onclick="login()" cla tn btn-pr tn-block mt-3">Prijava
Nemate racun? href="pages/register.html”>Kreirajte novi racun

Slika 4.1. HTML kod stranice za prijavu



Na dnu su ugradene Firebase skripte za provjeru identiteta te skripte initializeFirebase.js 1 login.js.
Skripta initializeFirebase.js sluzi za inicijalizaciju Firebase servisa s konfiguracijom za projekt

aplikacije te je prikazana na slici 4.2.

authDomain:
databaseURL
projectId:

storageBucket:
messagingSenderl
appId: "1:1065651984

firebase.initializeApp(fir

Slika 4.2. Skripta initializeFirebase.js

Skripta login.js (Slika 4.3.) na pocetku izvodenja provjerava je li korisnik ve¢ prijavljen te ga, ako
je prijavljen, preusmjerava na glavnu stranicu. Funkcija login() poziva se na klik gumba $to je
definirano u HTML kodu pomoc¢u onclick dogadaja, pokretanjem provjerava ima li podataka u
unosima te ako ima sprema te podatke u varijable userEmail i userPass nakon Cega se poziva
funkcija firebase.auth().signInWithEmailAndPassword(userEmail, userPass) kojom se vrsi
prijava putem Firebase provjere identiteta, ako dode do pogreske prilikom prijave ta se pogreska

prikazuje na zaslonu korisnika.

firebase.auth().onAuthStateChanged( (user) {
if (user) {
user = firebase.auth().currentUser;
userID = firebase.auth().currentUser.uid;
sessionStorage.setItem('loggedInUser’, userID);
if (user == I
document.getElementById("login_div").style.display = "bl
}
if (user != ) {
window.location.href = 'pages/main.html’;

login() {
userEmail = document.getElementById(“email™).value;
userPass = document.getElementById(“password™).value;
if (userEmail != "" && userPass != "") {
firebase.auth().signInWithEmailAndPassword(usertEmail, userPass).catch( (error) {
errorMessage = error.message;
window.alert("Error : " + errorMessage);

window.alert("Neka

Slika 4.3. Skripta login.js



4.1.2. Glavna stranica

Pocetna stranica sastoji se od navigacijskog okna te Bootstrap jumbotron elementa u kojemu
se nalaze gumbi za kreiranje ankete i1 prikaz povijesti anketiranja. Klikom na gumb Kreirajte

anketu otvara se dijalog za kreiranje anketa

Klikom na + pored unosa odgovora poziva se funkcija addAnswer() koja je prikazana na slici 4.4.
Funkcija mijenja plus u minus na pritisnutom gumbu, povecava brojac pitanja te dodaje novi unos

pozivom funkcije createAnswerlnput().

addAnswer() {
document.getElementById("answerGroup™ (answerCounter) "Btn").innerHTML
document.getElementById( ) (answerCounter)
document.getElementById(" " (answerCounter)
document.getElementById(“answerGroup™ (answerCounter) "Btn").setAttribute(‘onclick’, "re

answerCounter++;

createQuestion();

Slika 4.4. Funkcija addAnswer ()

Klikom na gumb + Dodaj pitanje poziva se funkcija newQuestion() prikazana slikom 4.5. koja
poziva funkciju loadQuestion() koja sprema podatke upisane u unose u polje pitanja i odgovora.
Funkcija zatim provjerava jesu li podaci uspjesno spremljeni te ako jesu Cisti unose te povecava

brojac pitanja.

newQuestion() {
loadQuestion();

if (questions.length != 9) {
answerCounter = 0;
createQuestionForm();

questionCounter++;

Slika 4.5. Funkcija newQuestion()

Klikom na gumb Dalje poziva se funkcija loadQuestion() koja prvo provjerava a onda sprema sve
upisane podatke u polje pitanja i odgovora te se otvara dijalog unosa trajanja vremena ankete.
Funkcija for petljom prolazi kroz cijeli dokument 1 dohvaca elemente te ako elementi imaju

zapisane znakove sprema ih u polje guestions. Na slici 4.6. priakzana je funkcija loadQuestion()



loadQuestion() {
question = document.getElementById("“question”).value;

i = 0; i <= answerCounter; i++) {
answer = document.getElementById(“answer” + 1i);
if (answer) {
answer = answer.value;
if (answer.length != @)
answers.push([answer, 0]);

}

if (question.length != @ & answers.length != 0) {

questions.push([question, answers]);
answers = [];
1 el ce
} else
alert("Nel
chosenGroups
$("#choos
value
 {

chosenGroups.push(value);

Slika 4.6. Funkcija loadQuestion()

Klikom na gumb Zavrsi na drugom dijalogu kreiranja anketa poziva se funkcija

uploadToFirebase() koja sve unesene podatke prenosi na Firebase bazu podataka.

Podaci koji se spremaju su: kod ankete, pitanja i odgovori, ID tvorca ankete, trajanje ankete u
minutama te grupe kojima ¢e anketa biti dostupna. Unutar uploadToFirebase() (Slika 4.7.)
funkcije poziva se funkcija makecode() koja kreira kod ankete te provjerava ako anketa s
generiranim kodom ve¢ postoji, ako postoji, generira se novi kod sve dok ne bude unikatan. Kod
se generira iz uzorka od 58 znakova, mjeSavine velikih i malih slova te brojeva. Duzine je Sest
znakova tako da postoji preko 3,8 * 101° moguéih kombinacija. Nakon §to se anketa prenese na

bazu podataka korisniku se prikazuje kod za pristup anketi.
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uploadToFirebase() {
database = firebase.database();
user = firebase.auth().currentUser;
code = makecode(6, "Survey”);

document.getElementById("code").innerHTML = code;
newSurveyKey = firebase.database().ref().child('ankete’).push().key;

if (questions.length == ©
alert ("0 ili st
code = "Pokt te ponovo.
document.getElementById("“code™).innerHTML = code;
lse {
database.ref('ankete/" + newSurveyKey).set({
kod: code,
pitanja: questions,
tvorac: user.uid,
trajanje: surveylLength,
odabraneGrupe: chosenGroups
1)
reload();

Slika 4.7. Funkcija uploadToFirebase()

Ako korisnik odabere poveznicu Upravijanje grupama iz navigacijskog okna otvara mu se dijalog
u kojemu vidi sve grupe koje je kreirao, njihove pripadajuce pristupne kodove te ima moguénost
brisanja starih i kreiranja novih grupa. Grupe se ucitavaju pomocu funkcije loadGroups(). Funkcija
kreira tablicu te ju ispunjava grupama koje je korisnik izradio. Prvi stupac tablice predstavlja naziv
grupe dok drugi stupac predstavlja kod za pristup grupi. Naziv i kod grupe dohvacaju se sa Firebase
baze podataka. Provjerava se postoji li ijedna grupa te ukoliko postoji prikazuje se tablica. Ukoliko
korisnik nema niti jednu grupu prikazuje se odgovarajuca poruka umjesto tablice. Na slici 4.8.

prikazana je funkcija loadGroups().
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loadGroups() {
checkIfAnyGroupExists = :
user = firebase.auth().currentUser;
firebase.database().ref().child("grupe”).child(user.uid).once("value" i (snapshot) {
document.getElementById("“table ) innerHTML = "";
table = document.createElement('table’);
table.cl List.add('table’);
tr = document. createElement("“');
thName = document.createElement('th");
thName.innerHTML \Y " ;
thCode = document. createElement( 07
thCode.innerHTML = “Kod .
tP.appendChlld(thName);
tr.appendChild(thCode);
table.appendChild(tr);
snapshot.forEach( i (childSnapshot) {
tr = document.createElement('tr');
tdName = document.createElement("’
tdName.innerHTML = childSnapshot.child( e").val();
tdCode = document.createElement(’
tdCode.innerHTML = childSnapshot.child(
deleteGroupBtn = document. createElement( button’
deleteGroupBtn.classlList.add( 'btn");
deleteGroupBtn.cla .add('bt
deleteGroupBtn.cla .add('m
deleteGroupBtn.innerHTML =
deleteGroupBtn.id = childSnapsh
deleteGroupBtn.setAttribute("on
tr.appendChild(tdName);
tr.appendChild(tdCode);
tr.appendChild(deleteGroupBtn);
table.appendChild(tr);
F (tdName.length != @ && tdCode.length != 0)
checkIfAnyGroupExists = 1e;
1)
(checkIfAnyGroupExists)
document.getElementById(“table™).appendChild(table);

e
=

= document. createElement( 15
ha.c sLi add(
h4.innerHT = gr 5
document. getElementById(‘ le").appendChild(h4);

Slika 4.8. Funkcija loadGroups()

Popis grupa sprema se na bazu podataka, te se i prilikom brisanja briSu s baze podataka pozivom

funkcija createGroup() 1 deleteGroup().

Funkcija createGroup() (Slika 4.9.) u¢itava ime grupe te kreira kod za pristup grupi koji se kreira
na isti nacin kao 1 kodovi za ankete. Zatim se na Firebase bazu podataka prenosi ime grupe i kod

grupe te se kod prikazuje u dijalogu.
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createGroup() {
groupName = document.getElementById(“groupName").value;

groupCode = makecode(6, "Group™);
database = firebase.database();
user = firebase.auth().currentUser;
newGroupKey = firebase.database().ref().child( grupe’).push().key;
if (groupName.length != @) {
database.ref('grupe/’ + user.uid + "/" + newGroupKey).set({
ime: groupName,
kod: groupCode
3
document.getElementById("gr ) innerHTML = "";
h4 = document. createElement( :
h4.innerHTML = " t
h4.c .add("
h4.cla:s .add (" row
ha. .add("j
ha. .add("al
document createElement(
h2. t.add("di y-4");
h2. .add(’ -
h2. .add(
h2. .add("a el
h2.innerHTML = groupCode;
document.getElementById(“groups”).appendChild(h4);
document .getElementById (" ps").appendChild(h2);
document .getElementById(“newGroupBtn™).remove();

alert(“"Niste unjeli ime grupe"

Slika 4.9. Funkcija createGroup()

Svaki gumb za brisanje dobiva unikatan ID koji predstavlja prilikom ucitavanja podataka s
Firebase baze podataka. Funkcija deleteGroup() (Slika 4.10.) dobiva taj ID kao argument te
pomocu njega briSe grupu s Firebase baze podataka.

deleteGroup(id)

user = firebase.auth().currentUser;
firebase. database() ref() Chlld( ") .child(user.uid).child(id).remove();

alert('Grupa uspjesno obri

Slika 4.10. Funkcija deleteGroup()

4.1.3. Stranica povijesti anketiranja

Klikom na gumb Povijest anketiranja na pocetnoj stranici korisnik je preusmjeren na stranicu
../surveyhistory.html koja se sastoji od popisa anketi koje je prijavljeni korisnik kreirao pomocu
administratorskog sucelja. Stranica se sastoji od gumba za vracanje na pocetnu stranicu te od liste

anketi. Prilikom pokretanja stranica poziva se funkcija loadSurveys().
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Na dnu HTML koda (Slika 4.11.) ugradene su prije spomenute funkcije te Chart.js biblioteka te

skripte potrebne za njen rad.

onload="loadSurveys();" style="backgrou
class="btn btn-secondary mt-4 ml-3" 3in.html" button”>Pocetna stranica

" id="survey

" tabindex="-1" aria-labelledby="statsLabel" aria-hidden="true"

button™ lose" data-dismiss="modal" aria-label="Close"
aria-hidden="true"

" data-dismiss="modal">Zavrsi

src="https:
src="
src="
src="

integrity="sha384-DfXdz2htPHO1s55s5nCTpuj/zy4 5pamoFVy38MVBNE+IbbVYUew+0r( j“ crossorigin="a

src="https:

integrity="sha38 VN 1kS2by6br4gNI7DX 9RmUpJ8jg zP9yug3go Ans” crossorigin="a

src="htt
integrity=" Z :
crossorigir m referrerpolicy
e e e e S
src="..
src="..

Slika 4.11. HTML kod stranice povijesti anketa
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Funkcija loadSurveys() (Slika 4.12.) ucitava sve korisnikove ankete s Firebase baze podataka. Ako

korisnik nije izradio niti jednu anketu, upozorava ga se na to te ga se vraca na pocetnu stranicu.

loadSurveys() {
checkIfSurveysexist =
document.getElementById( " surve ).innerHTML = "";
firebase.database().ref().child("ankete").once("value”, (snapshot) {
snapshot.forEach( (childSnapshot) {
user = firebase.auth().currentUser;
if (user.uid == childSnapshot.child(“tvorac™).val()) {
listItem = document.createElement( 'button’);
title = '
listItem.clz
listItem.
listItem.
listItem.
listItem. Irsor:g
listItem. childSnapshot.key;
listItem.addEventListener(’ k', loadStats);
childSnapshot.child("pitanja").forEach( (questionSnapshot) {
title += questionSnapshot.child("e").val();
title += ", "
1s
listItem.innerHTML = truncateString(title, 30);
document.getElementById("surveylList").appendChild(listItem);
checkIfSurveysexist = -

}

if (!checkIfSurveysexist) {
window.location.href = *
window.alert("Ne ni

Slika 4.12. Funkcija loadSurveys()

Funkcija loadSurveys() poziva funkciju truncateString() koja skra¢uje dani niz znakova kako bi

se naziv ankete ispravno prikazao na ekranu korisnika.

Klikom na ime ankete prikazat ¢e se graficki rezultati te ankete. To se dogada pozivom funkcije
loadStats(). Funkcija loadStats() ucitava podatke za trazenu anketu s baze podataka te kreira tortni
grafikon kako bi te podatke prikazala. Na dnu dijaloga s grafikonima nalazi se gumb za brisanje
ankete s kojim je moguce ukloniti pregledanu anketu s baze podataka. Ako anketa nema rezultata

korisniku ¢e se prikazati odgovarajuca poruka.
4.2. Android aplikacija

Android aplikacija sluzi rjesavanju anketa. Korisnik ima moguénost prijave i pristupa grupama
putem koda grupe. Takoder, korisnik ako nije registriran moze izraditi racun ili pristupiti anketi

bez prijave putem koda ankete. Aplikacija se sastoji od pet razlicitih aktivnosti.

4.2.1. Zaslon prijave

Na zaslonu prijave korisnik ima moguénost prijave, odlaska na zaslon registracije ili nastavak

bez registracije te se na njemu nalaze dva polja unosa za e-mail i lozinku te gumb za prijavu.
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U onCreate() metodi (Slika 4.13.) vrsi se inicijalizacija svih elemenata zaslona te se vrs$i provjera

je li korisnik ve¢ prijavljen. Ako je korisnik prijavljen prebacuje ga se na glavni zaslon aplikacije.

onCreate(Bundle sa
onCreate(save

Slika 4.13. Metoda onCreate() aktivnosti WelcomeScreen

U onClick() metodi (Slika 4.14.) definirane su radnje na klik gumba, te dva TextView-a. Ako
korisnik klikne gumb Prijava prvo se vrsi provjera je li korisnik ostavio neka od polja praznima,
zatim se provjerava je li format e-maila odgovarajuci na posljetku se provjerava je li unesena
lozinka duga barem 6 znakova Sto je minimalan broj znakova za Firebase provjeru identiteta. Ako
unosi u polja zadovoljavaju sve uvjete poziva se funkcija userLogin() (Slika 4.15.) koja dohvaca
unesene znakove te ih sprema u varijable email 1 password tipa String. Nakon toga poziva se
Firebase funkcija provjere identiteta signinWithEmailAndPassword() te joj se za argumente
predaju prije spomenute varijable. Vrsi se provjera je li korisnik potvrdio e-mail, ako je korisnika
se prebacuje na glavni zaslon te se aktivnost prijave zavrsava, a ako nije korisniku se na ekran
ispisuje poruka putem 7oast-a da potvrdi svoj racun te mu se Salje e-mail za potvrdu racuna. Ako
dode do pogreske prijave korisnika se o tome obavijesti. Na klik TextView elemenata vrsi se

prebacivanje na odgovarajuce aktivnosti registracije ili nastavka bez registracije.
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onClick(View v)

notTd

Slika 4.14. Metoda onClick aktivnosti WelcomeScreen

Slika 4.15. Funkcija userLogin()

4.2.2. Zaslon registracije

Zaslon registracije sastoji se od tri polja unosa za e-mail, lozinku te ponovljenu lozinku, gumba
za registraciju te TextView elementa za povratak na zaslon prijave. U onCreateO metodi vrsi se

inicijalizacija svih elemenata zaslona.
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U onClick metodi definirane su radnje na klik gumba, te TextView-a. Ako korisnik klikne gumb
Registracija prvo se visi provjera je li korisnik ostavio neka od polja praznima, zatim se provjerava
je li format e-maila odgovarajuci, nakon toga se provjerava jesu li unesene lozinke iste te na
posljetku se provjerava je li unesena lozinka duga barem 6 znakova. Ako unosi u polja
zadovoljavaju sve uvjete poziva se funkcija registerUser() koja dohvaca unesene znakove te ih
sprema u varijable email 1 password tipa String. Nakon toga poziva se Firebase funkcija
registracije createUserWithEmailAndPassword() te joj se za argumente predaju prije spomenute
varijable. Nakon uspjesne registracije korisnika se prebacuje na ekran prijave. Na klik TextView
elemenata vrsi se prebacivanje na aktivnost prijave. Funkcija registerUser() prikazana je na slici

4.16.

F‘Engtef‘USEl‘ ) 1
il = .getText

Slika 4.16. Funkcija registerUser()

4.2.3. Pocetni zaslon

Na pocetnom zaslonu aplikacije nalazi se RecyclerView koji sadrzi popis svih anketa
dostupnih korisniku koje se pokre¢u kada korisnik na njih klikne. Ankete se dohvaéaju iz grupa u
kojima je korisnik prijavljen. Korisnik ima moguénost odjave iz padaju¢eg izbornika klikom na
gumb Odjava, kod koji se poziva na klik gumba prikazan je na slici 4.18. S lijeve strane nalazi se
navigacijsko okno pomocu kojega se korisnik moze prebaciti na fragment upravljanja grupama.

Izgled stranice opisan je XML-om koji je prikazan na slici 4.17.
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<fragment

Slika 4.18. Odjava korisnika na odabir opcije Odjava

U metodi onCreateView() fragmenta HomeFragment inicijaliziran je raspored zaslona te se
ucitavaju podatci o rijeSenim anketama iz lokalne baze podataka pomocu funkcije loadData()
(Slika 4.19.). Tako je osigurano da korisnik ne rjeSava istu anketu vise puta bez da zapisujemo

podatke o korisniku na Firebase bazu podataka.

loadData

aferen

Slika 4.19. Funkcija loadData()
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U metodi onViewCreated() pokrecu se funkcije setupRecycler() 1 setupRecyclerData(). Funkcija
setupRecycler() inicijalizira RecyclerView 1 njegov pripadaju¢i adapter. Funkcija
setupRecyclerData() (Slika 4.20.) ucitava podatke s Firebase baze podataka. Prvo se dohvacaju
sve grupe u koje je korisnik prijavljen. Nakon toga se vrSi provjera je li anketa objavljena za
korisnike ikoje od grupa u kojima se korisnik nalazi. Ako je anketa objavljena u grupi u kojoj je
korisnik prelazi se na provjeru je li korisnik ve¢ rijesio tu anketu te ako nije ime 1 grupa ankete se
dodaju u pripadajuce liste te se dodaju u RecyclerView putem funkcije addData() koja je

definirana u adapteru. Ako korisnik nema niti jednu dostupnu anketu u danom trenutku prikazuje

mu se odgovarajuca poruka.

Slika 4.20. Funkcija setupRecyclerData()

4.2.4. Zaslon upravljanja grupama

Prelaskom na Upravljanje grupama otvara se zaslon upravljanja grupama gdje se korisnik
moze pridruziti nekoj od grupa putem koda grupe ili izlaziti iz grupa. Na gornjem dijelu zaslona
nalazi se polje unosa za kod grupe kojoj se korisnik Zeli pridruziti te pripadaju¢i gumb za
pridruzivanje ispod polja unosa. Ispod dijela za pridruzivanje nalazi se RecyclerView sa svim
grupama korisnika na koje kada klikne pojavljuje se dijalog koji mu nudi moguénost izlaska iz

njih $to je definirano u GroupClick() metodi (Slika 4.21.).

20



Slika 4.21. Metoda GroupClick()

Prilikom prijave korisnika u grupu vrsi se provjera postoji li takva grupe te je li korisnik ve¢ ¢lan
te grupe te ako nije u bazu podataka se sprema ime i kod grupe te se RecyclerView ponovo

postavlja s novim podacima sto je prikazano slikom 4.22.

Slika 4.22. Dio metode setOnClickListener() gumba za pridruzivanje grupi

4.2.5. Zaslon unosa koda

Zaslon unosa koda pokrecée se ako korisnik sa zaslona prijave odabere opciju Nastavi bez
registracije ili ako korisnik pritisne gumb u donjem desnom uglu na pocetnom zaslonu. Zaslon
unosa koda omogucuje pristup anketi putem koda ankete. Sastoji se od polja za unos koda ankete
1 gumba za pristup anketi. Na pritisak gumba i1z polja unosa is¢itava se kod grupe te ga se predaje

sljedecoj aktivnosti putem Intent-a (Slika 4.23.).
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Slika 4.23. Metoda setOnClickListener() gumba za pristup anketi

4.2.6. Zaslon pripreme za anketu

Na ovome zaslonu nalazi se informacija koliko vremena anketa traje te gumb za pocetak
ankete. U aktivnosti zaslona pripreme za anketu vrsi se provjera postoji li anketa s kodom ankete
predanom putem /Intent-a te provjera je li korisnik vec¢ rijesio anketu s tim kodom. Ako je korisnik
vec rijesio tu anketu ili anketa ne postoji prikazuje mu se odgovarajuca poruka. Kod ucitavanja

podataka o anketi prikazan je na slici 4.24.

Slika 4.24. Dio funkcije setupData()

4.2.7. Zaslon anketiranja

Zaslon anketiranja sastoji se od TextView-a na vrhu zaslona koji predstavlja preostalo vrijeme
rjeSavanja ankete u sekundama, od TextView-a ispod prvog koji predstavlja trenutno pitanje u
anketi te od RecyclerView-a u kojemu se nalaze ponudeni odgovori za trenutno pitanje u anketi.

Pritiskom na jedan od ponudenih odgovora, odgovor se sprema u Firebase bazu podataka te se
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prikazuje sljedece pitanje u anketi. Na kraju ankete prikazuje se ekran zahvale korisniku na
rjeSavanju. Anketa staje onoga trenutka kada korisnik rijesi zadnje pitanje u anketi ili kada istekne
vrijeme rjeSavanja. Na klik odgovora dohvaca se prijasnjih broj odabira tog odgovora te se azurira
vrijednos¢éu ve¢om za jedan. Brojac se uvecava te se provjerava je li doSao do kraja polja, ako je
dolazi do kraja ankete a ako nije poziva se funkcija setupData() (Slika 4.26.) koja pomocu brojaca
ucitava sljedece pitanje iz polja dohvacenih iz Firebase baze podataka. Slikom 4.25. prikazana je

metoda klika na odgovor ankete.

AnswerClick

onDataCha

Slika 4.25. Dio metode AnswerClick()

Slika 4.26. Funkcija setupData()
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5. PRIMJENA APLIKACIJE I ADMINISTRATORSKOG SUCELJA
U ovome poglavlju opisan je izgled i1 primjena programskog rjeSenja zadatka ovog zavrSnog
rada.

5.1. Primjena administratorskog sucelja

Korisnika dolaskom na stranicu doc¢ekuje kartica za prijavu. Ako korisnik nema ra¢un moze
odabrati opciju Kreirajte novi racun kojom mu se prikazuje kartica za registraciju. Izgled kartica

za prijavu i registraciju prikazan je slikom 5.1.

Prijavite se Registrirajte se
E-mail E-mail
Lozinka Lozinka

Ponovite lozinku
Prijava
Nemate racun? Kreirajte Registracija

vi raé - —
S — Imate racun? Prijavite se

Slika 5.1. Izgled kartica za prijavu i registraciju

Nakon uspjesne prijave korisnika se preusmjerava na glavnu stranicu administratorskog sucelja iz
kojega moze upravljati grupama, odjaviti se, kreirati anketu, ili preusmjeriti se na stranicu povijesti

provedenih anketa (Slika 5.2.).

Dobro dosli

Kreirajte novu anketu ili pregledajte provedene ankete.

Kreirajte anketu Povijest anketiranja

Slika 5.2. Izgled glavne stranice
24



U gornjem lijevom uglu nalazi se navigacijsko okno koje se otvara na klik gumba, iz njega

korisnik ima moguénosti otvaranja dijaloga za upravljanje grupama i odjave (Slika 5.3.).

Slika 5.3. Sadrzaj padajuceg izbornika navigacije

Odabirom opcije Kreirajte anketu otvara se dijalog s poljima unosa pitanja i odgovora (Slika 5.4.).
Korisnik klikom na zeleni + gumb dodaje novi odgovor a klikom na zeleni + Dodaj pitanje dodaje
novo pitanje u anketu. Korisnik iz izbornika ima moguc¢nost biranja grupa kojima ¢e anketa koju

izraduje biti dostupna.

Novo pitanje X

Unesite pitanje

Grupe

Odgovori

Unesite odgovor

—+ Dodaj pitanje

Slika 5.4. Prvi dijalog kreiranja ankete

Klikom na gumb Dalje otvara se sljedeci dijalog u kojemu korisnik unosi vrijeme rjesavanja

ankete u minutama (Slika 5.5.).
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Trajanje ankete X

Unesite trajanje ankete u minutama

Zavrsi

Slika 5.5. Drugi dijalog kreiranja ankete

Nakon §to je sve unio klikom na Zavrsi dovrSava proces izrade ankete te mu se na ekranu pokaze

kod kojim korisnici mogu pristupiti anketi (Slika 5.6.).

Kod za pristup anketi X

FNO5TS

Slika 5.6. Prikaz koda za pristup anketi

Odabirom opcije Upraviljanje grupama iz padajuceg izbornika navigacije otvara se dijalog u
kojemu korisnik vidi sve svoje grupe i pristupne kodove te moze izradivati nove grupe ili brisati

stare (Slika 5.7.).

Grupe X

Naziv grupe Kod grupe

Test grupa PjjjVvo n
- Kreiraj novu grupu

Slika 5.7. Izgled dijaloga za upravljanje grupama
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Pritiskom na gumb Povijest anketiranja s pocetnog zaslona korisnika se preusmjerava na novu
stranicu na kojoj su izlistane sve ankete koje je korisnik izradio (Slika 5.8.). Ako ih nema, korisnika
se o tome obavjeStava te ga se preusmjerava nazad na pocetni zaslon. U gornjem desnom uglu
nalazi se gumb za povratak na pocetni zaslon. Klikom na jednu od ponudenih anketa otvara se

graficki prikaz rezultata ankete.

Pocetna stranica

Pitanje 1, Pitanje 2, Pitanje ...

Pitanje

Slika 5.8. Izgled stranice povijesti anketa

Graficki prikaz rezultata ankete sastoji se od postavljenog pitanja na vrhu, ponudenih odgovora
ispod te od tortnog grafikona koji prikazuje omjer odabranih odgovora (Slika 5.9.). Na dnu ispod

grafickih rezultata nalazi se gumb za brisanje odabrane ankete.

Pitanje 1

I Odgovor 1 WM Odgovor2 MM Odgovor 3 Odgovor 4

[ElOdgovor 2: 1

Pitanje 2

Slika 5.9. Izgled grafickog prikaza rezultata ankete
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5.2. Primjena Android aplikacije

Prilikom prvog paljenja aplikacije korisnika doc¢eka zaslon prijave s kojega se moze prijaviti,
prijeci na zaslon registracije ili prijeci na zaslon pristupa anketi bez prijave. Ako korisnik odabere
opciju Registracija prelazi na zaslon registracije. Izgled zaslona prijave i registracije prikazan je

na slici 5.10.

319 5 4@ 319 5 @

Anketiranje Anketiranje

Dobro dosli il

or Lozinka

E-mail

Or Ponovite lozinku

or Lozinka

REGISTRACIJA
PRIJAVA

Prijava

Registracija

Nastavi bez registracije

Slika 5.10. Izgled zaslona prijave i zaslona registracije

Klikom na Nastavi bez registracije otvara se zaslon unosa koda u kojemu korisnik unosi kod
ankete generiran u administratorskom sucelju (Slika 5.11.). Unosom koda 1 klikom na Pristupite
anketi korisnik bez prijave pristupa anketi.

28



319 5 @

Anketiranje

a» Unesite kod ankete

PRISTUPITE ANKETI

Slika 5.11. Izgled zaslona unosa koda

Ako se korisnik prijavi prebacuje ga se na pocetni zaslon aplikacije gdje vidi sve ankete njemu
dostupne putem njegovih grupa. Anketu pokrece klikom na jednu od ponudenih anketa. Ako nema
niti jednu dostupnu anketu, anketi moze pristupiti putem gumba u donjem desnom uglu koji otvara
zaslon unosa koda. Korisnik moze upravljati grupama odabirom opcije Upraviljanje grupama iz
navigacijskog okna koje se nalazi s lijeve strane 1 moZe se otvoriti povlacenjem s lijeva na desno
ili klikom na gumb u gornjem lijevom uglu. Izgled poc¢etnog zaslona i navigacijskog okna prikazan

je naslici 5.12.
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319 5 @

= Pocetna stranica

Anketa: argKvk

Grupa: Test grupa

ﬁ Pocetna stranica

= Upravljanje grupama

Slika 5.12. Izgled pocetnog zaslona i navigacijskog okna

Na zaslonu upravljanja grupama korisnik se moze pridruziti novoj grupi ili iza¢i iz grupe u koju
je prijavljen. Klikom na grupu otvara se dijalog koji provjerava zeli li korisnik stvarno obrisati
grupu te ako odgovori potvrdno, uklanja grupu iz popisa svojih grupa. Izgled zaslona za

upravljanje grupama i dijaloga za uklanjanje grupe prikazan je na slici 5.13.
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319 5 &

=  Upravljanje grupama

a» Unesite kod grupe ’

PRIDRUZIVANJE GRUPI

Moje grupe

‘ Test grupa ‘ Uklanjanje grupe

Zelite li ukloniti ovu grupu?

Slika 5.13. Izgled zaslona za upravijanje grupama i dijaloga za uklanjanje grupe

Nakon $to korisnik pristupi anketi putem pocetnog zaslona ili putem zaslona unosa koda prikazuje
mu se vrijeme trajanja ankete te gumb za pocetak ankete kojim pokreée anketu. Zaslon anketiranja
se sastoji od brojaca na vrhu koji prikazuje preostalo vrijeme rjesavanja i od pitanja i ponudenih
odgovora. Korisnik klikom na odgovor prelazi na sljedece pitanje, odnosno ako je dosao do kraja
ankete zavrSava anketu. Anketa takoder staje istekom vremena rjeSavanja. Izgled zaslona pripreme

za anketu i zaslona anketiranja prikazan je na slici 5.14.
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730 5 & 308 5 @

Anketiranje Anketiranje

Anketa: Naf7eg Preostalo vrijeme (s): 297

Vrijeme rjeSavanja ove ankete je:

5 min Pitanje 1
Odgovor 1
Odgovor 2
Odgovor 3

Odgovor 4

ECECETE  EEEETE

Slika 5.14. Izgled zaslona pripreme za anketu i zaslona anketiranja
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6. ZAKLJUCAK

Zadatak ovog zavr$nog rada bio je izraditi web administratorsko sucelje te mobilnu aplikaciju
za anketiranje u stvarnom vremenu. Tijekom izrade koriStene su razne moderne tehnologije te su
aplikacija i administratorsko sucelje izradene sa $to lakSim koriStenjem na umu. Administratoru je
jednostavno kreirati 1 pregledati rezultate anketa, takoder ima i mogucnost izrade grupa kako bi
Sto lakse doSao do krajnjih korisnika koji ¢e dati povratnu informaciju o temi ankete. Administrator
u stvarnom vremenu dobiva rezultate koji su prikazani u grafickom obliku u administratorskom

sucelju.

Mobilna aplikacija izradena je s privatno$¢u na umu, s obzirom na to da se rezultati anketa ne vezu
za pojedinog korisnika, krajnji korisnici mogu bezbrizno rjeSavati anketu. Time administrator
moze ocekivati veci broj i1 kvalitetnije rezultate jer ¢e krajnji korisnici biti otvoreniji i spremniji
odgovoriti na pitanja.

RjeSenje ovog zavr$nog rada moze se prosiriti dodatnim moguénostima i poboljSanjima, npr.
razliciti tipovi odgovora (unos korisnika putem tipkovnice) te vizualna poboljSanja web

administratorskog sucelja 1 mobilne aplikacije. Takoder moguca je 1 izrada iOS aplikacije koja bi

imala iste funkcionalnosti kao 1 Android verzija.
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SAZETAK

U zavr$nom radu prikazana je izrada aplikacije za mobilno anketiranje u stvarnom vremenu.
Aplikacija se sastoji od web administratorskog sucelja, te od mobilne aplikacije za anketiranje.
Izradeno je administratorsko sucelje putem kojega korisnik moze izraditi anketu, pregledati
rezultate provedenih anketa i izraditi te upravljati grupama. Prilikom izrade ankete definiraju se
pitanja, odgovori te vremensko ogranicenje ankete. Takoder korisnik prilikom izrade ankete moze
odabrati grupe za koje Ce ta anketa biti dostupna. Mobilna aplikacija sluzi prikazivanju dostupnih
anketa te rjeSavanju istih. Korisnik ima moguénost pristupa anketi putem koda, ili putem grupa u
kojima je anketa objavljena. Izvorni kod web administratorskog sucelja pisan je u HTML i
JavaScript jezicima a ureden je u programu Visual Studio Code. Izvorni kod mobilne aplikacije
pisan je u Java programskom jeziku a ureden je u programu Android Studio. Svi podaci o anketama

1 pripadajuc¢im rezultatima spremaju se na Firebase bazu podataka u stvarnom vremenu.

Kljuéne rijec¢i: Android aplikacija, Anketiranje, Firebase, Java, Web aplikacija
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ABSTRACT

Mobile application for real-time survey

The final paper presents the development of a real-time mobile survey application. The
application consists of a web administrator interface and a mobile survey application. An
administrator interface has been created through which the user can create a survey, view the
results of conducted surveys and create and manage groups. When creating a survey, questions,
answers and the time limit of the survey are defined. Also, when creating a survey, the user can
select the groups for which the survey will be available. The mobile application is used for
displaying and solving available surveys. The user has the option of accessing the survey via
survey code, or through the groups in which the survey was published. The source code of the web
administrator interface is written in HTML and JavaScript languages and was edited in Visual
Studio Code. The source code of the mobile application is written in the Java programming
language and was edited in the Android Studio program. All survey data and associated results are

stored in a Firebase Realtime Database.

Key words: Android application, Firebase, Java, Survey, Web application
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