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1. UVOD 

Anketiranjem prikupljamo podatke u korisničkom istraživanju. Provođenje anketa u stvarnom 

vremenu predstavlja brzo i jednostavno rješenje problema prikupljanja velike količine podataka i 

pregleda rezultata. S obzirom na to da su ovakve ankete anonimne ispitanici su voljniji rješavati 

ih i spremni su odgovoriti na osjetljivija pitanja. 

U završnom radu napravljen je pregled postojećih rješenja na tržištu i opisana je izrada 

administratorskog sučelja za izradu i pregled rezultata anketa te mobilne aplikacije za ispunjavanje 

anketa. 

Za izradu administratorskog sučelja korišten je Visual Studio Code, HTML, JavaScript te 

Bootstrap dok je za mobilnu aplikaciju korišten Android Studio i programski jezik Java. Podaci se 

spremaju u bazu podataka pomoću Firebase platforme. 

Administratorsko sučelje sastoji se od dijela za izradu anketa i dijela za pregled rezultata. Prijava 

u administratorsko sučelje vrši se pomoću e-pošte i lozinke. Anketi se pristupa preko mobilne 

aplikacije pomoću jedinstvenog koda generiranog putem administratorskog sučelja. Anketi je 

moguće pristupiti samo do određenog vremena kojeg definira administrator. 

U sljedećem poglavlju opisana su postojeća rješenja. U trećem poglavlju opisane su tehnologije 

korištene prilikom izrade aplikacije. Četvrto poglavlje opisuje postupak izrade aplikacije te 

programski kod. Peto poglavlje prikazuje primjenu izrađene aplikacije. Posljednje poglavlje je 

zaključak ovog završnog rada. 

 

1.1. Zadatak završnog rada 

U završnom radu potrebno je napraviti mobilnu aplikaciju za anketiranje u stvarnom vremenu. 

Korisnik se može prijaviti u anketu putem lozinke sobe ili korisničkih podataka. Glasati može 

samo anonimno. Anketno pitanje ima vremensko ograničenje i nije ga moguće naknadno 

izmijeniti. Istekom vremena u administratorskom sučelju pojavljuju se grafički rezultati ankete. U 

istom tom sučelju kreiraju se pitanja i postavljaju vremenska ograničenja. Rezultate ankete 

moguće je spremiti. 
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2. PRIKAZ POSTOJEĆIH RJEŠENJA 

Anketiranje putem Interneta provodi se još devedesetih godina prošlog stoljeća, te su se kroz 

vrijeme razvile mnoge aplikacije koje omogućuju anonimno anketiranje korisnika i grafički prikaz 

rezultata osobi koja provodi anketu. U nastavku ovog poglavlja bit će opisana postojeća rješenja 

te će biti napravljena usporedba postojećih rješenja i rješenja ovog završnog rada 

2.1. CARNET Loomen – Ankete 

Ankete na CARNET Loomen-u nastavniku omogućuju da dobije povratnu informaciju od 

polaznika vezanu za e-kolegij ili o nekoj drugoj određenoj temi [1]. Nastavnik mora unijeti naziv 

i opis ankete, također se može odrediti period u kojemu će se anketa moći rješavati, te postoji 

mogućnost odabira hoće li anketa biti anonimna ili ne za razliku od aplikacije iz ovog završnog 

rada gdje anketa može biti samo anonimna. Nakon što nastavnik odredi postavke ankete, izrađuje 

pitanja koja će biti u anketi, koja mogu biti različitih vrsta (kraći tekstualni odgovor, višestruki 

odabir, brojčani odgovor…) za razliku od rješenja ovog završnog rada gdje su sva pitanja 

višestrukog odabira. Nakon provedbe ankete nastavnik može pogledati rezultate preko 

interaktivnih grafikona i tablica što je sličnost s aplikacijom koja se izrađuje ovim završnim radom. 

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

 

Slika 2.1. Izgled ankete na CARNET Loomen sustavu 
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2.2. Kahoot! 

Preko 70 milijuna ljudi diljem svijeta koriste Kahoot!,  platformu za učenje temeljenu na 

igri [2]. Korisnici ne moraju imati račun da bi pristupili Kahoot! kvizu tako da mogu ostati 

anonimni ali i dalje se njihovi rezultati prikazuju preko nadimka koji si korisnik sam dodjeli, 

dok u aplikaciji iz ovog završnog rada nema zapisivanja nikakvih podataka o korisniku, pa ni 

nadimka. Kahoot! je platforma za učenje koja je interaktivna i zanimljiva pa privlači pozornost 

i zadržava korisnike te pomaže učenicima u učenju što joj je i primarna namjena. Namjena 

aplikacije iz ovog završnog rada je isključivo anonimno anketiranje putem mobilnog uređaja. 

Izgled Kahoot! kviza prikazan je na slici 2.2. 

 

Slika 2.2. Izgled Kahoot! kviza [3] 
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3. KORIŠTENE TEHNOLOGIJE  

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

administratorskog sučelja 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 sadržaju i strukturi web stranice, zatim web preglednik pomoću tih 

podataka prikazuje stranicu kakvu mi vidimo. HTML nije programski jezik jer njime ne možemo 

izvršiti nikakvu zadaću već mu je jedina primjena opis hipertekstualnih dokumenata. 

3.2. Bootstrap 

Bootstrap je najpopularniji framework za izradu responzivnih web stranica na svijetu, 

prvenstveno s mobilnim uređajima 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 ugrađena u većinu modernih preglednika (Google 

Chrome, Mozilla Firefox, Safari i drugi) [6]. JavaScript ima sintaksu sličnu Javi te je prvi put 

inačica JavaScript 1.0 implementirana u preglednik Netscape 2. 

3.4. Chart.js 

Za grafički prikaz rezultata anketa korištena je besplatna Chart.js JavaScript biblioteka 

otvorenog izvornog koda [7]. Chart.js podržava 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 tisuća „Star-ova“. 

3.5. Visual Studio Code 

Visual Studio Code je lagan, ali moćan uređivač izvornog koda koji radi na osobnom računalu 

dostupan na Windows, macOS i Linux operativnim sustavima [8]. Dolazi s podrškom za 

JavaScript, TypeScript i Node.js te ima mogućnost podrške raznih drugih jezika poput C++, C#, 

Jave,  Pythona, PHP i Go-a putem mnoštva proširenja 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 služi razvoju mobilnih i web 

aplikacija. Prvotno je osnovana 2011. godine od strane neovisne tvrtke Envolve da bi 2014. godine 

Google kupio platformu i napravio ju svojom vodećom ponudom za razvoj aplikacija [9]. Od 

široke ponude Firebase platforme aplikacija iz ovog završnog rada koristi usluge Firebase provjere 

identiteta za registraciju, prijavu i organizaciju korisnika te Firebase baza podataka stvarnog 

vremena za pohranu informacija, pitanja i rezultata anketa kao i informacija o grupama i njihovim 

članovima. 

3.7. Java 

Java je objektno orijentirani programski jezik razvijen od strane James Gosling-a, Patrick 

Naughton-a i drugih inženjera iz tvrtke Sun Microsystems. Razvoj je počeo 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 događaju objavio da 

Android postaje „Kotlin-first“. 

3.8. XML 

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

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

Android Studio je službeno integrirano razvojno okružje (IDE) za razvoj Android aplikacija, 

temeljeno na IntelliJ IDEA [11]. Preuzimanje Android Studio-a besplatno je i omogućeno Apache 

2.0 licencom, za razvoj zahtjeva instalaciju Java razvojnog okruženja (engl. Java Development Kit 

- JDK). Može se pokrenuti na Windows, macOS i Linux operativnim sustavima. Android Studio 

također nudi i Android Emulator za jednostavno pokretanje aplikacija na virtualnom uređaju koji 

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

 

Slika 3.2. Android Studio 
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4. PROGRAMSKO RJEŠENJE 

U ovom poglavlju opisano je programsko rješenje završnog rada. Potrebno je izraditi web 

administratorsko sučelje za osobu koja kreira ankete iščitava rezultate, te mobilnu aplikaciju 

pomoću koje se pristupa anketi. 

4.1. Web administratorsko sučelje 

Administratorsko sučelje služi kreiranju anketa i prikazu rezultata anketa. Za izradu web 

administratorskog sučelja korišten je HTML, Bootstrap, JavaScript te Chart.js biblioteka za 

grafički 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 i lozinku te gumba za prijavu. Klikom na gumb poziva se funkcija login() kojom se vrši  

provjera sadržaja polja te prijava putem Firebase provjere identiteta. Na dnu kartice je veza na 

stranicu registracije ako korisnik još nema račun. HTML kod stranice za prijavu prikazan je na 

slici 4.1. 

 

Slika 4.1. HTML kod stranice za prijavu 
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Na dnu su ugrađene Firebase skripte za provjeru identiteta te skripte initializeFirebase.js i login.js. 

Skripta initializeFirebase.js služi za inicijalizaciju Firebase servisa s konfiguracijom za projekt 

aplikacije te je prikazana na slici 4.2.  

 

Slika 4.2. Skripta initializeFirebase.js 

Skripta login.js (Slika 4.3.) na početku izvođenja provjerava je li korisnik već prijavljen te ga, ako 

je prijavljen, preusmjerava na glavnu stranicu. Funkcija login() poziva se na klik gumba što je 

definirano u HTML kodu pomoću onclick događaja, pokretanjem provjerava ima li podataka u 

unosima te ako ima sprema te podatke u varijable userEmail i userPass nakon čega se poziva 

funkcija firebase.auth().signInWithEmailAndPassword(userEmail, userPass) kojom se vrši 

prijava putem Firebase provjere identiteta, ako dođe do pogreške prilikom prijave ta se pogreška 

prikazuje na zaslonu korisnika. 

 

Slika 4.3. Skripta login.js 
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4.1.2. Glavna stranica 

Početna stranica sastoji se od navigacijskog okna te Bootstrap jumbotron elementa u kojemu 

se nalaze gumbi za kreiranje ankete i 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, povećava brojač pitanja te dodaje novi unos 

pozivom funkcije createAnswerInput(). 

 

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 uspješno spremljeni te ako jesu čisti unose te povećava 

brojač pitanja. 

 

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 i dohvaća elemente te ako elementi imaju 

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

Klikom na gumb Završi 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 će anketa biti dostupna. Unutar uploadToFirebase() (Slika 4.7.) 

funkcije poziva se funkcija makecode() koja kreira kod ankete te provjerava ako anketa s 

generiranim kodom već postoji, ako postoji, generira se novi kod sve dok ne bude unikatan. Kod 

se generira iz uzorka od 58 znakova, mješavine velikih i malih slova te brojeva. Dužine je šest 

znakova tako da postoji preko 3,8 ∗ 10ଵ଴ mogućih kombinacija. Nakon što se anketa prenese na 

bazu podataka korisniku se prikazuje kod za pristup anketi. 
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Slika 4.7. Funkcija uploadToFirebase() 

Ako korisnik odabere poveznicu Upravljanje grupama iz navigacijskog okna otvara mu se dijalog 

u kojemu vidi sve grupe koje je kreirao, njihove pripadajuće pristupne kodove te ima mogućnost 

brisanja starih i kreiranja novih grupa. Grupe se učitavaju pomoću 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 dohvaćaju 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 odgovarajuća poruka umjesto tablice. Na slici 4.8. 

prikazana je funkcija loadGroups(). 
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Slika 4.8. Funkcija loadGroups() 

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

funkcija createGroup() i deleteGroup(). 

Funkcija createGroup() (Slika 4.9.) učitava ime grupe te kreira kod za pristup grupi koji se kreira 

na isti način kao i 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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Slika 4.9. Funkcija createGroup() 

Svaki gumb za brisanje dobiva unikatan ID koji predstavlja  prilikom učitavanja podataka s 

Firebase baze podataka. Funkcija deleteGroup() (Slika 4.10.) dobiva taj ID kao argument te 

pomoću njega briše grupu s Firebase baze podataka. 

 

Slika 4.10. Funkcija deleteGroup() 

4.1.3. Stranica povijesti anketiranja 

Klikom na gumb Povijest anketiranja na početnoj stranici korisnik je preusmjeren na stranicu 

../surveyhistory.html koja se sastoji od popisa anketi koje je prijavljeni korisnik kreirao pomoću 

administratorskog sučelja. Stranica se sastoji od gumba za vraćanje na početnu stranicu te od liste 

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

skripte potrebne za njen rad. 

 

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

korisnik nije izradio niti jednu anketu, upozorava ga se na to te ga se vraća na početnu stranicu.  

 

Slika 4.12. Funkcija loadSurveys() 

Funkcija loadSurveys() poziva funkciju truncateString() koja skraćuje dani niz znakova kako bi 

se naziv ankete ispravno prikazao na ekranu korisnika. 

Klikom na ime ankete prikazat će se grafički rezultati te ankete. To se događa pozivom funkcije 

loadStats(). Funkcija loadStats() učitava podatke za traženu 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 moguće ukloniti pregledanu anketu s baze podataka. Ako anketa nema rezultata 

korisniku će se prikazati odgovarajuća poruka. 

4.2. Android aplikacija 

Android aplikacija služi rješavanju anketa. Korisnik ima mogućnost prijave i pristupa grupama 

putem koda grupe. Također, korisnik ako nije registriran može izraditi račun ili pristupiti anketi 

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

4.2.1. Zaslon prijave 

Na zaslonu prijave korisnik ima mogućnost 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.) vrši se inicijalizacija svih elemenata zaslona te se vrši provjera 

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

 

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 vrši provjera je li korisnik ostavio neka od polja praznima, 

zatim se provjerava je li format e-maila odgovarajući na posljetku se provjerava je li unesena 

lozinka duga barem 6 znakova što je minimalan broj znakova za Firebase provjeru identiteta. Ako 

unosi u polja zadovoljavaju sve uvjete poziva se funkcija userLogin() (Slika 4.15.) koja dohvaća 

unesene znakove te ih sprema u varijable email i password tipa String. Nakon toga poziva se 

Firebase funkcija provjere identiteta signInWithEmailAndPassword() te joj se za argumente 

predaju prije spomenute varijable. Vrši se provjera je li korisnik potvrdio e-mail, ako je korisnika 

se prebacuje na glavni zaslon te se aktivnost prijave završava, a ako nije korisniku se na ekran 

ispisuje poruka putem Toast-a da potvrdi svoj račun te mu se šalje e-mail za potvrdu računa. Ako 

dođe do pogreške prijave korisnika se o tome obavijesti. Na klik TextView elemenata vrši se 

prebacivanje na odgovarajuće aktivnosti registracije ili nastavka bez registracije. 
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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 vrši 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 vrši provjera je li korisnik ostavio neka od polja praznima, zatim se provjerava 

je li format e-maila odgovarajući, 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 dohvaća unesene znakove te ih 

sprema u varijable email i password tipa String. Nakon toga poziva se Firebase funkcija 

registracije createUserWithEmailAndPassword() te joj se za argumente predaju prije spomenute 

varijable. Nakon uspješne registracije korisnika se prebacuje na ekran prijave. Na klik TextView 

elemenata vrši se prebacivanje na aktivnost prijave. Funkcija registerUser() prikazana je na slici 

4.16. 

 

Slika 4.16. Funkcija registerUser() 

4.2.3. Početni zaslon 

Na početnom zaslonu aplikacije nalazi se RecyclerView koji sadrži popis svih anketa 

dostupnih korisniku koje se pokreću kada korisnik na njih klikne. Ankete se dohvaćaju iz grupa u 

kojima je korisnik prijavljen. Korisnik ima mogućnost odjave iz padajućeg 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 pomoću kojega se korisnik može prebaciti na fragment upravljanja grupama. 

Izgled stranice opisan je XML-om koji je prikazan na slici 4.17. 
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Slika 4.17. XML opis sadržaja početnog zaslona 

 

Slika 4.18. Odjava korisnika na odabir opcije Odjava 

U metodi onCreateView() fragmenta HomeFragment inicijaliziran je raspored zaslona te se 

učitavaju podatci o riješenim anketama iz lokalne baze podataka pomoću funkcije loadData() 

(Slika 4.19.). Tako je osigurano da korisnik ne rješava istu anketu više puta bez da zapisujemo 

podatke o korisniku na Firebase bazu podataka. 

 

Slika 4.19. Funkcija loadData() 
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U metodi onViewCreated() pokreću se funkcije setupRecycler() i setupRecyclerData(). Funkcija 

setupRecycler() inicijalizira RecyclerView i njegov pripadajući adapter. Funkcija 

setupRecyclerData() (Slika 4.20.) učitava podatke s Firebase baze podataka. Prvo se dohvaćaju 

sve grupe u koje je korisnik prijavljen. Nakon toga se vrši 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 već riješio tu anketu te ako nije ime i grupa ankete se 

dodaju u pripadajuće 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 odgovarajuća poruka. 

 

Slika 4.20. Funkcija setupRecyclerData() 

4.2.4. Zaslon upravljanja grupama 

Prelaskom na Upravljanje grupama otvara se zaslon upravljanja grupama gdje se korisnik 

može pridružiti nekoj od grupa putem koda grupe ili izlaziti iz grupa. Na gornjem dijelu zaslona 

nalazi se polje unosa za kod grupe kojoj se korisnik želi pridružiti te pripadajući gumb za 

pridruživanje ispod polja unosa. Ispod dijela za pridruživanje nalazi se RecyclerView sa svim 

grupama korisnika na koje kada klikne pojavljuje se dijalog koji mu nudi mogućnost izlaska iz 

njih što je definirano u GroupClick() metodi (Slika 4.21.). 
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Slika 4.21. Metoda GroupClick() 

Prilikom prijave korisnika u grupu vrši se provjera postoji li takva grupe te je li korisnik već član 

te grupe te ako nije u bazu podataka se sprema ime i kod grupe te se RecyclerView ponovo 

postavlja s novim podacima što je prikazano slikom 4.22. 

 

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

4.2.5. Zaslon unosa koda 

Zaslon unosa koda pokreće se ako korisnik sa zaslona prijave odabere opciju Nastavi bez 

registracije ili ako korisnik pritisne gumb u donjem desnom uglu na početnom zaslonu. Zaslon 

unosa koda omogućuje pristup anketi putem koda ankete. Sastoji se od polja za unos koda ankete 

i gumba za pristup anketi. Na pritisak gumba iz polja unosa iščitava se kod grupe te ga se predaje 

sljedećoj 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 početak 

ankete. U aktivnosti zaslona pripreme za anketu vrši se provjera postoji li anketa s kodom ankete 

predanom putem Intent-a te provjera je li korisnik već riješio anketu s tim kodom. Ako je korisnik 

već riješio tu anketu ili anketa ne postoji prikazuje mu se odgovarajuća poruka. Kod učitavanja                                                    

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 

rješavanja ankete u sekundama, od TextView-a ispod prvog koji predstavlja trenutno pitanje u 

anketi te od RecyclerView-a u kojemu se nalaze ponuđeni odgovori za trenutno pitanje u anketi. 

Pritiskom na jedan od ponuđenih odgovora, odgovor se sprema u Firebase bazu podataka te se 
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prikazuje sljedeće pitanje u anketi. Na kraju ankete prikazuje se ekran zahvale korisniku na 

rješavanju. Anketa staje onoga trenutka kada korisnik riješi zadnje pitanje u anketi ili kada istekne 

vrijeme rješavanja. Na klik odgovora dohvaća se prijašnjih broj odabira tog odgovora te se ažurira 

vrijednošću većom za jedan. Brojač se uvećava te se provjerava je li došao do kraja polja, ako je 

dolazi do kraja ankete a ako nije poziva se funkcija setupData() (Slika 4.26.) koja pomoću brojača 

učitava sljedeće pitanje iz polja dohvaćenih iz Firebase baze podataka. Slikom 4.25. prikazana je 

metoda klika na odgovor ankete. 

 

Slika 4.25. Dio metode AnswerClick() 

 

Slika 4.26. Funkcija setupData() 
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5. PRIMJENA APLIKACIJE I ADMINISTRATORSKOG SUČELJA 

U ovome poglavlju opisan je izgled i primjena programskog rješenja zadatka ovog završnog 

rada. 

5.1. Primjena administratorskog sučelja 

Korisnika dolaskom na stranicu dočekuje kartica za prijavu. Ako korisnik nema račun može 

odabrati opciju Kreirajte novi račun kojom mu se prikazuje kartica za registraciju. Izgled kartica 

za prijavu i registraciju prikazan je slikom 5.1. 

   

Slika 5.1. Izgled kartica za prijavu i registraciju 

Nakon uspješne prijave korisnika se preusmjerava na glavnu stranicu administratorskog sučelja iz 

kojega može upravljati grupama, odjaviti se, kreirati anketu, ili preusmjeriti se na stranicu povijesti 

provedenih anketa (Slika 5.2.). 

 

Slika 5.2. Izgled glavne stranice 
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U gornjem lijevom uglu nalazi se navigacijsko okno koje se otvara na klik gumba, iz njega 

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

 

Slika 5.3. Sadržaj padajućeg 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 mogućnost biranja grupa kojima će anketa koju 

izrađuje biti dostupna. 

 

Slika 5.4. Prvi dijalog kreiranja ankete 

Klikom na gumb Dalje otvara se sljedeći dijalog u kojemu korisnik unosi vrijeme rješavanja 

ankete u minutama (Slika 5.5.). 
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Slika 5.5. Drugi dijalog kreiranja ankete 

Nakon što je sve unio klikom na Završi dovršava proces izrade ankete te mu se na ekranu pokaže 

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

 

Slika 5.6. Prikaz koda za pristup anketi 

Odabirom opcije Upravljanje grupama iz padajućeg izbornika navigacije otvara se dijalog u 

kojemu korisnik vidi sve svoje grupe i pristupne kodove te može izrađivati nove grupe ili brisati 

stare (Slika 5.7.). 

 

Slika 5.7. Izgled dijaloga za upravljanje grupama 
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Pritiskom na gumb Povijest anketiranja s početnog 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 obavještava te ga se preusmjerava nazad na početni zaslon. U gornjem desnom uglu 

nalazi se gumb za povratak na početni zaslon. Klikom na jednu od ponuđenih anketa otvara se 

grafički prikaz rezultata ankete. 

 

Slika 5.8. Izgled stranice povijesti anketa 

Grafički prikaz rezultata ankete sastoji se od postavljenog pitanja na vrhu, ponuđenih odgovora 

ispod te od tortnog grafikona koji prikazuje omjer odabranih odgovora (Slika 5.9.). Na dnu ispod 

grafičkih rezultata nalazi se gumb za brisanje odabrane ankete. 

 

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

Prilikom prvog paljenja aplikacije korisnika dočeka zaslon prijave s kojega se može prijaviti, 

prijeći na zaslon registracije ili prijeći 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. 

 

  

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 sučelju (Slika 5.11.). Unosom koda i klikom na Pristupite 

anketi korisnik bez prijave pristupa anketi. 
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Slika 5.11. Izgled zaslona unosa koda 

Ako se korisnik prijavi prebacuje ga se na početni zaslon aplikacije gdje vidi sve ankete njemu 

dostupne putem njegovih grupa. Anketu pokreće klikom na jednu od ponuđenih anketa. Ako nema 

niti jednu dostupnu anketu, anketi može pristupiti putem gumba u donjem desnom uglu koji otvara 

zaslon unosa koda. Korisnik može upravljati grupama odabirom opcije Upravljanje grupama iz 

navigacijskog okna koje se nalazi s lijeve strane i može se otvoriti povlačenjem s lijeva na desno 

ili klikom na gumb u gornjem lijevom uglu. Izgled početnog zaslona i navigacijskog okna prikazan 

je na slici 5.12. 
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Slika 5.12. Izgled početnog zaslona i navigacijskog okna 

  

Na zaslonu upravljanja grupama korisnik se može pridružiti novoj grupi ili izaći iz grupe u koju 

je prijavljen. Klikom na grupu otvara se dijalog koji provjerava želi 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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Slika 5.13. Izgled zaslona za upravljanje grupama i dijaloga za uklanjanje grupe 

Nakon što korisnik pristupi anketi putem početnog zaslona ili putem zaslona unosa koda prikazuje 

mu se vrijeme trajanja ankete te gumb za početak ankete kojim pokreće anketu. Zaslon anketiranja 

se sastoji od brojača na vrhu koji prikazuje preostalo vrijeme rješavanja i od pitanja i ponuđenih 

odgovora. Korisnik klikom na odgovor prelazi na sljedeće pitanje, odnosno ako je došao do kraja 

ankete završava anketu. Anketa također staje istekom vremena rješavanja. Izgled zaslona pripreme 

za anketu i zaslona anketiranja prikazan je na slici 5.14. 
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Slika 5.14. Izgled zaslona pripreme za anketu i zaslona anketiranja 
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6. ZAKLJUČAK 

Zadatak ovog završnog rada bio je izraditi web administratorsko sučelje te mobilnu aplikaciju 

za anketiranje u stvarnom vremenu. Tijekom izrade korištene su razne moderne tehnologije te su 

aplikacija i administratorsko sučelje izrađene sa što lakšim korištenjem na umu. Administratoru je 

jednostavno kreirati i pregledati rezultate anketa, također ima i mogućnost izrade grupa kako bi 

što lakše došao do krajnjih korisnika koji će dati povratnu informaciju o temi ankete. Administrator 

u stvarnom vremenu dobiva rezultate koji su prikazani u grafičkom obliku u administratorskom 

sučelju. 

Mobilna aplikacija izrađena je s privatnošću na umu, s obzirom na to da se rezultati anketa ne vežu 

za pojedinog korisnika, krajnji korisnici mogu bezbrižno rješavati anketu. Time administrator 

može očekivati veći broj i kvalitetnije rezultate jer će krajnji korisnici biti otvoreniji i spremniji 

odgovoriti na pitanja. 

Rješenje ovog završnog rada može se proširiti dodatnim mogućnostima i poboljšanjima, npr. 

različiti tipovi odgovora (unos korisnika putem tipkovnice) te vizualna poboljšanja web 

administratorskog sučelja i mobilne aplikacije. Također moguća je i izrada iOS aplikacije koja bi 

imala iste funkcionalnosti kao i Android verzija. 
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SAŽETAK 

U završnom radu prikazana je izrada aplikacije za mobilno anketiranje u stvarnom vremenu. 

Aplikacija se sastoji od web administratorskog sučelja, te od mobilne aplikacije za anketiranje. 

Izrađeno je administratorsko sučelje putem kojega korisnik može izraditi anketu, pregledati 

rezultate provedenih anketa i izraditi te upravljati grupama. Prilikom izrade ankete definiraju se 

pitanja, odgovori te vremensko ograničenje ankete. Također korisnik prilikom izrade ankete može 

odabrati grupe za koje će ta anketa biti dostupna. Mobilna aplikacija služi prikazivanju dostupnih 

anketa te rješavanju istih. Korisnik ima mogućnost pristupa anketi putem koda, ili putem grupa u 

kojima je anketa objavljena. Izvorni kod web administratorskog sučelja pisan je u HTML i 

JavaScript jezicima a uređen je u programu Visual Studio Code. Izvorni kod mobilne aplikacije 

pisan je u Java programskom jeziku a uređen je u programu Android Studio. Svi podaci o anketama 

i pripadajućim rezultatima spremaju se na Firebase bazu podataka u stvarnom vremenu.   

Ključne riječi: 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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