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1. UVOD

Tema ovog zavrSnog rada je izrada aplikacije koja bi na interaktivni nacin omogucila korisnicima svladavanje i
ponavljanje gradiva osnovnih pojmova iz programiranja. Bazirana je na gradivu koje studenti FERIT-a u¢e na prvoj godini

preddiplomskog studija. RjeSavanjem zadataka, korisnik dobiva osnovna saznanja iz podrucja programskog jezika C.

Pri izradi ove web aplikacije, znatno su pomogla znanja steCena kroz dosadasnje obrazovanje i kolegije koji se slusaju na
fakultetu kao Sto su ,,Osnove razvoja web 1 mobilnih aplikacija®, ,,Objektno orijentirano programiranje* te razni drugi
kolegiji vezani za samo programiranje. Ova web aplikacija namijenjena je pocetnicima koji tek ulaze u svijet
programiranja te moraju upoznati neke od osnovnih stvari poput inicijalizacije, strukture odredenih naredbi, petlji i sli¢no.
Za temeljitu izradu ove web aplikacije koriStene su tehnologije kao Sto je biblioteka programskog jezika ,,JavaScript*
React, Firebase, JSON format za skladiStenje pitanja te opisni i stilski jezici kao $to su HTML (engl. Hypertext Markup
Language) 1 CSS (engl. Cascading Style Sheets).

Struktura zavrS$nog rada je zamiSljena da nakon uvoda dolazi podrucje pregleda rada, odnosno istraZivanje aplikacija koje
se nude na trzistu slicne ovoj te navedemo njihove znacajke, prednosti i nedostatke. Nakon toga slijedi opis koristenih
tehnologija, osnovne stvari o njima, gdje se najvise koriste i sli¢no. U nastavku rada, govori se o implementaciji i testiranju

aplikacije. Na kraju, u zakljucku, ocjenjuje se aplikacija i navode se moguénosti unapredenja.

1.1. Zadatak zavrSnog rada

Zadatak zavr$nog rada je napraviti React web aplikaciju za programere pocetnike u obliku kviza. Aplikacija ima
mogucnost prijave ili registracije korisnika unosec¢i email 1 lozinku. Nakon prijave, korisnik moZze pristupiti kvizu. Ukoliko
nije siguran kako se igra, aplikacija nudi upute koje objaSnjavaju $to je potrebno kako bi se provjerilo njihovo znanje.
Ulaskom u kviz, zapoc€inje odbrojavanje te ukoliko se u tom roku ne odgovore sva pitanja, automatski ¢e biti zavrSen. U
odredenim zadacima, korisnik ima moguénost koriStenja pomo¢i koji mu eliminiraju jedan neto¢an odgovor u pitanju.
Zavrsetkom kviza, korisnik dobiva saZetak o svom uspjehu. Sazetak sadrzi ukupan broj pitanja, broj odgovorenih pitanja,
broj to¢nih i neto¢nih odgovora te broj koristenja pomoc¢i. Takoder, na vrhu sazetka nalazi se vas rezultat u obliku postotka

uz odgovarajucu poruku.



2. PREGLED PODRUCJA TEME

U danasnje vrijeme, ukoliko znate bilo koji programski jezik, vrlo ste traZeni na trzistu rada. Programeri su potrebni gotovo
svugdje, od velikih i malih poduzeca, banaka, za izradu raznih aplikacija i video igrica i drugo. Zbog toga ne ¢udi Cinjenica
da sve viSe ljudi ide upravo u tome smjeru, jer osim prakticki sigurnog pronalaska posla, programeri su izuzetno dobro
placeni. Ovakve aplikacije dolaze do izraZaja za one koji studiraju u podrucju racunarstva, ali i za one koji samostalno uce
programirati. To su, uglavnom, besplatne aplikacije koje nude moguénost usavrSavanja znanja iz raznih jezika rjeSavanjem
zadataka 1 samostalnim vjezbanjem. Aplikacije mogu biti web, desktop ili mobilne. Web aplikacije su najrasirenije,
najbrojnije te one predstavljaju racunalni programski kod koji se pokre¢e u nekom internetskom pregledniku. S druge
strane, desktop aplikacije se moraju preuzeti te spremiti lokalno na odgovarajuci operacijski sustav. Mobilne aplikacije su
takoder izrazito popularne u zadnje vrijeme, zbog sve boljih i pametnijih mobilnih uredaja. U nastavku ¢e biti objasnjeno

nekoliko najpoznatijih aplikacija za uc¢enje programiranja koje se danas nude.

2.1. Sololearn

Sololearn je najrasirenija, najkoriStenija aplikacija te najveca svjetska zajednica programera. Pruza brojne moguénosti kao
Sto je prikazano na slici 2.1. Aplikacija nudi preko dvadeset razli€itih te¢aja za brojne jezike. Broji oko pedeset milijuna
korisnika. Sastoji se od viSe manjih aplikacija te se kroz razne nacine, od nadopunjavanja linija koda, kvizova pa sve do
pisanja vlastitih kodova, laganim koracima usavrSava odabrani programski jezik. Tipova zadataka ima za sve, i pocetnike
i profesionalce. Aplikacija je besplatna za mobitele, ali verzija bez oglasa s naprednim alatima se naplacuje. Najpopularniji

jezici su Python, Java i C++.

Write Real Code Become Part of the
Right from your Mobile Coding Community

09:00 G | "‘ 500
{ & CarRace < Discuse

51 4060 @

‘ = Community

HTML CcsS S OUTPUT

>

P~ S0

Slika 2.1. Mogu¢nosti unutar aplikacije Sololearn [1]



2.2. Grasshopper

Ova aplikacija je bazirana za pocetnike. Nastoji se uciti na kratak, zabavan nacin te se pokuSavaju rijesiti odredene
zagonetke koje zadatak nudi kao Sto je prikazano na slici 2.2. Ono §to je zanimljivo kod ove aplikacije jest to Sto nudi
odredene razine te samim time mozete vidjeti svoj napredak. Prolaskom svih razina kroz ovu aplikaciju, spremni ste za

vece 1 sloZenije stvari. Jedini nedostatak je taj Sto aplikacija nudi tecaj za samo jedan jezik, a to je Java Script.

&« Gabonese Flag

YOUR CODE

drawBox (green);

drawBox (green);

drawBox (green);

How many blue boxes will be drawn newLine();
from this code? drawBox (yellow);
drawBox(yellow);
drawBox(orange) ;
drawBox(blue): drawBox (yellow);
orange;
newLine():
drawBox(orange) ;
blue;
= o
1 drawBox() graeen
newLine() yellow
2
blue
Ls]

Slika 2.2. Primjer unutar aplikacije Grasshopper [2]

2.3. Programming Hub
Poput drugih aplikacija, tako 1 ova nastoji korisniku pruziti Sto zabavniji te u isto vrijeme $to poucniji sadrzaj za ucenje

programiranja. Svakako prednost ove aplikacije je Sto nudi preko sedamnaest popularnih programskih jezika te tisuce

3



linija gotovog koda za svoje korisnike. Isto tako, odredeni jezici se mogu koristiti i bez interneta. Aplikacija ima sistem
sli¢an onom $kolskom, kroz bodovanje vam vraca rezultat i vas napredak. U pocetku vam je sve dostupno besplatno, no

nakon nekoliko odsluSanih predavanja, morate kupiti premium pretplatu koja je prikazana u kutu na slici 2.4.

8

150+ Courses to Compile Real Code
choose from on your Mobile

Research-backed
bite-sized content
for easy recall

- 0 - 0
Programming Hub TRY PRO € C Language WB
D : 5 s

C Language

ONGOING COURSES Index Compiler Programs Cheats

Index Compiler Programs Cheats
CODE QUTPUT

1o
! D,E [ <IDOCTYPE html>

Android Development & 75% Complete

<html>

Publishing your Android app A 4

( ) e <body>
CONTINUE B Arithmetic Miscellaneous The content of the body element is displayed in

your browser

</body>

String

Slika 2.3. Programming Hub - 1zgled korisnickog sucelja [3]

2.4. C Programming

Programski jezik C je preteCa svih danas poznatijih programskih jezika te zbog toga mozemo re¢i da je on osnova za
daljnje u€enje programiranja. Upravo iz tog razloga, nije loSe prouciti ovaj jezik i vidjeti njegovu strukturu te kako on
radi. Ova aplikacija vam nudi upravo to, prolazak kroz osnovne elemente ovog jezika kroz razne tutoriale, pitanja i

odgovore i slicno kao §to je prikazano korisnickim suceljem aplikacije slikom 2.4.



C Programming Course

THEORY PROGRAMS

. Data Types In'C'

3. Variables

A. Variables

B. As Constants

< Calculate Square

Calculate square from user input integer.

Program Code :

VIEW FULLSCREEN

#include <stdio.h>

void main()

int x,sq;

printf("Enter a Integer :

C Programming Course

THEORY PROGRAMS

Simple Programs

3-A. Decision Control [if]

3-B. Decision Control [if-else]

scanf("%d", &x):

D R e sqex"x; Determine even odd integer
D. Types of Variables priot el "iSoudre wdt, gl Check Divisibility

Check character is vowel or not

it O R Print M ge according to age

f ROTE AT Read Marks and print Grade

\';,,7, = — =4 \Yasht Determine Largest number among three

isi integers
6. Decision Control Structure e R —

7. Loop Control Structure

Slika 2.4. Izgled korisnickog sucelja
2.5. Lightbot

Lightbot je zapravo video igra koja osim zabave, pruza poucni i edukativni dio. Igrajuci, razvijate svoje programerske
vjestine 1 logiku. Namijenjena je prvenstveno djeci te je igrana preko dvadeset milijuna puta. Aplikacija je dostupna za

mobilne uredaje. Primjer iz igre prikazan je slikom 2.5.

ElEEe
OB
minel

GlEl KRS

Slika 2.5. Lightbot - Primjer rjeSavanja zadatka [5]



3. KORISTENE TEHNOLOGIJE

3.1. JavaScript

JavaScript je izuzetno popularan programski jezik koji ponajvise sluzi izradi interaktivnih stranica. Jezgra ovog jezika
ukljucena je u gotovo sve internetske preglednike. lako se zbog sli¢ne sintakse 1 imena Cesto usporeduje s programskim
jezikom Java, JavaScript nije pojednostavljena inacica najpopularnijeg programskog jezika za razvoj mobilnih aplikacija.
U samome pocetku nazvan je LiveScript, no zbog zelje da se potakne koristenje ovog jezika, preimenovan je po uzoru na

tada popularnu, ve¢ spomenutu, Javu [6].

Kada se govori o povijesti jezika, JavaScript se razvija od 1995. godine kada izlazi nekoliko inacica jezika [6]. Nedugo
nakon toga Microsoft je objavio jezik sli¢an JavaScriptu pod nazivom JScript [6]. Danas je za standardizaciju skriptnih
jezika, pa tako i JavaScripta, zaduZena organizacija ECMA (eng. European Computer Manufacturers Association) [6].
HTML, opisni jezik kojeg ¢e se upoznati detaljnije u nastavku, koristi se samo za opis elemenata te nema dinamickih
elemenata. Medutim, kako se ukazala potreba za takvim elementima, danas razlikujemo viSe oblika interaktivnog sadrzaja
u HTML dokumentima. Jedan od oblika su tehnologije za dinamicko stvaranje HTML-a odnosno stranice su napisane
pomocu nekog skriptnog jezika poput PHP, Python, Java. Drugi oblik je Java, Flash i Shockwave za koje je nuzan vanjski
program koji zna pokrenuti navedene programe [6]. I tre¢u skupinu, u koju pripada sama JavaScript, ¢ine klijentski jezici

jer se njihov kod pokrece u pregledniku. Primjer toka podataka od web-posluzitelja do web-preglednika dan je slikom 3.1.

[6].

POSLUZITELJ INTERNET PREGLEDNIK

Q HTML,
JavaScript

PHP, HTML,
ASP, JavaScript,
Java, ... JAVA

N TJ wr

Java Virtual Machine

Slika 3.1. Tok podataka [6]

Kao sto je ve¢ spomenuto, JavaScript je programski jezik koji se pokrece u pregledniku stoga ne ¢udi da je vrlo popularan

1 koristen jer mu je podrska odli¢na u gotovo svim preglednicima. Zbog toga se preglednici danas natjecu u brzini

6



izvodenja algoritama [6]. No ne natjetu se samo u brzini, ve¢ i u jednostavnosti razvoja. Sto jednostavniji razvoj, vise
korisnika ¢e koristiti taj preglednik. Najpopularniji odnosno najées¢i preglednici koji se koriste su Internet Explorer,

Google Chrome 1 Mozilla Firefox.

JS je dosta fleksibilan oko toga u kojem uredivacu teksta ga se moze pisati jer podrzava sve ukoliko urediva¢ podrzava
ASCII standard. Kako bi programiranje bilo uspjesno, preporuka je koristiti uredivac teksta koji ima mogucnost otvaranja
vise dokumenata u jednom prozoru te da prepoznaje dijelove kode i oboja ih drugacijim bojama. Potrebno je imati podrsku

za UTF- 8 (eng. Unicode Transformation Format 8) te automatsko poravnanje.

Program koji obraduje i izvrSava skripte zove se interpreter [6]. Interpreter €ita kod 1 prevodi ga u strojni jezik svakog
puta kada se pokrene skripta. Svaki jezik koji se interpretira, tj. koji izvrSava inferpreter, naziva se skriptni jezik [6].
Interpreter za JavaScript ugraden je u veéinu danasnjih preglednika [6]. Glavni razlog koriStenja skriptnih jezika je taj Sto

je razvijanje programa znatno jednostavnije.

Document Object Model (DOM) je model za prikaz i interakciju s objektima u HTML-dokumentu [6]. JavaScript je jezik

koji samostalno kreira svoj DOM u obliku prikazanom na slici 3.2. te se svakom objektu pristupa kroz taj model [6]:

elements| ]
~I forms[]
—I anchors| ] button
checkbox
. \ fileupload
[ document ]—— links| ] hidden
— password
—| images]] radio
, select-----1 | options] ]
[ window }— applets| ] ] submit
) text

fextarea

—

Slika 3.2. Hijerarhijska struktura DOM-a [6]

Programi napisani u JavaScript-u ne mogu brisati datoteke ili pristupati drugima jer ne mogu pristupati lokalnim

datotekama. Takoder, ne mogu obavljati mrezne radnje.



3.1.1. React

React se sluzbeno vodi kao JavaScript biblioteka. Originalno je napravljen od strane Facebook inZenjera s ciljem razvoja
slozZenih korisnickih sucelja [7]. Pod korisnicka sucelja ubrajamo trake za pretrazivanje, razne gumbove i slicne stvari s
¢ime netko koristi web aplikaciju. Takve biblioteke su skup funkcija napisane u JavaScriptu koje olakSavaju izradu raznih
programa. Moze ih svatko napisati te ¢esto mijenjaju dio koda koji se ponavlja. React nema posebne strukture te je on
samo velika biblioteka koja se moze koristiti u kombinaciji s drugim bibliotekama. Za razliku od ostalih jezika, React

koristi virtualni DOM umjesto stvarnog, koji je mozda i najbitniji dio React-a [7].

Kada se govori o React aplikacijama, temelj svake od njih su komponente te su ujedno i najveci dio razvoja. Komponente
su stz React-a i pogled na vasu aplikaciju [7]. MoZemo ih usporediti s funkcijama odnosno metodama jer primaju odredeni
parametar (props) te vra¢aju odredeni element. Najispravniji oblik koristenja komponenti je taj da svaka komponenta sluzi
za samo jednu funkcionalnost $to znaci da ¢e se slozenije aplikacije sastojati od mnogobrojnih komponenti. Primjer

jednostavne komponente prikazan je na slici 3.3. :
import React from

onst High = () => {
return <hl1>HELLO

default High;

Slika 3.3. Struktura React komponente

High je ime komponente te je ono proizvoljno. Same komponente je najbolje imenovati u skladu s onim §to rade radi
lakSeg snalazenja i Citanja koda. Uz ve¢ spomenute parametre koji se mogu predavati i vra¢anju elemenata, jako vazna je

zadnja linija koda koja omogucava koristenje te komponente bilo gdje u kodu.

Uz komponente, vazna karakteristika React-a je JSX. Dolazi od skracenice JavaScript Syntax Extenstion te predstavlja
transformacijski sloj koji pretvara XML sintaksu za pisanje komponenti u sintaksu koju React koristi za prikaz elemenata
uJavaScript-u [7]. KoriStenje JSX-a nije obavezno, ali znatno olakSava kreiranje elemenata te se svakako preporucuje [7].
U slucaju ako ga se ne koristi, za stvaranje React elemenata se koristi metoda React.createElement() te prima tri argumenta

gdje prvi argument predstavlja tip elementa, drugi svojstvo elementa te tre¢i djecu elementa.

3.2. HTML
Iako je dosta slican programskom jeziku, HTML (engl. Hyper Text Markup Language) je standardni opisni jezik za
kreiranje raznih WEB stranica. Pomoc¢u njega opisujemo strukturu sadrzaja neke stranice ili dokumenta uporabom

posebnih oznaka, specificnih za HTML, poznatih kao fagovi. KoriStenjem oznaka kreiramo elemente u HTML-u.



Osnovna struktura svakog dokumenta u HTML-u prikazana je slikom 3.4. [8]:

<!DOCTYPE html>

<html>
<head>
<title>»Page Title¢/title>
<meta charset="utf-8">
</head>
<body>
</body>
</html>

Slika 3.4. Osnovna struktura HTML koda [8]

U pocecima, doctype je predstavljao veze na skup pravila koje je neka stranica radena u HTML-u trebala postivati. Pruzalo
je automatsko prepravljanje greSaka i druge korisne stvari. Navodi ga se na pocetku samo jednom, a ovakvom oznakom
kao na primjeru govori da se radi o petoj verziji HTML-a. Element koji okruZuje sav sadrZaj i poznat je kao korijenski

element stranice je html.

<head> </head> element sluZi kao kontejner te se u njemu navode sve stvari koje zele biti uklju¢ene za neku stranicu ili
dokument. Ne predstavljaju sadrzaj koji ¢e biti prikazan, ve¢ nekakvi CSS stilovi za ukraSavanje stranice, znakovni
skupovi, kljuéne rijeci i sli¢no. U elementu <title></title> navodi se ime stranice koje ¢e biti prikazano u kratici nekog
web preglednika. Koristi se 1 za opis stranice te je obavezan u svim HTML dokumentima. SadrZaj koji korisnik vidi kada

posjeti web stranicu nalazi se unutar <body></body> elementa [8].

HTML elementi se u vecini slu€aja nalaze unutar pocetnih 1 zavr$nih oznaka, a sadrzaj se nalazi izmedu njih. Primjer
koriStenja oznaka: <ime oznake> Sadrzaj </ime oznake>. Ne razlikuje mala 1 velika slova, stoga kako god napisali
odredenu oznaku, preglednik ¢e razumjeti. Svaki element moze imati i dodatne atribute koji nude nekakvu dodatnu

informaciju i uvijek se navode u pocetnoj oznaci.

Razlikujemo dvije vrste elemenata u HTML-u, a to su blok 1 linijski elementi. Blok element uvijek pocinje na novoj liniji
1 zauzima punu dostupnu Sirinu (rastegnuto je od lijeve prema desnoj strani koliko je moguce). Blok elementi znaju biti
strukturni elementi koji predstavljaju paragraf, listu i sli¢no. S druge strane, linijski elementi ne zapoc€inju u novoj liniji i
zauzimaju onoliko koliko im je potrebno Sirine. Nece prouzrociti prelazak u novi red i najcesce se koriste za isticanje

teksta [8].



Jedna od glavnih zadaca HTML-a je davanje strukture i znacenje tekstu. Vecina takvog teksta se sastoji od naslova i
odlomaka. Postoji Sest definiranih naslova unutar jezika, a navedeni su po veli¢ini od najveceg od najmanjeg brojevima
jedan do Sest (od hl do h6). Naslovni su izuzetno vazni jer korisnici preko njih mogu brze pretrazivati sadrzaj. Ispod
svakog naslova, dolazi tekst koji se piSe unutar odlomka. Element koji definira paragraf oznacava se s <p></p>. Uz naslov
1 paragraf, vrlo bitan i jako koristen element su liste. Razlikujemo nenumerirane (<ul> </ul>) i numerirane (<ol> </ol>)

liste. Elementi unutar obadvije vrste lista kre¢u s oznakom <li> </li>.

Sve sloZenije web stranice imaju sljedecu strukturu: zaglavlje, navigacijska traka, glavni sadrzaj, bo¢na traka 1 podnozje.
Zaglavlje predstavlja vrh stranice gdje se obi¢no nalazi naslov ili logo stranice. Ondje se nalaze glavne stvari vezanu uz
stranicu. Ispod se nalazi navigacijska traka koja se koristi kako bi ostvarili vezu s ostalim dijelovima stranice. Glavni
sadrzaj obuhvaca najveci dio prostora te se u njemu nalazi veéina sadrzaja poput teksta, slika, video zapisa i sli¢no.
Pojedine stranice imaju bo¢nu traku u kojoj se nalaze razne reklame, veze i slicne stvari. Osim toga, moZe predstavljati i
sekundarnu navigaciju. Na kraju svake stranice nalazi se podnozje te sadrzi informacije vezanu uz autora, informacije
vezane uz kontakt. Cesto sadrzavaju i veze za druitvene veze poput Facebooka [9]. U HTML-u, oznake za navedene

elemente redom glase te su graficki prikazani slikom 3.5. [9]:

e <header>

e <nav>

e <main> s kojim se kombinira <article> ,<section> 1 <div>
e <aside>

e <footer>

<header>

<nav=

<section>

<aside>

<article>

<footer>

Slika 3.5. Primjer rasporeda [9]

Article 1 section su slicni elementi koji se sastoje od blok sadrzaja, medutim najlaksi na¢in za shvatiti razliku je da se

article moze podijeliti na viSe section elemenata, odnosno to je kompletan blok elemenata.
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Primjer strukture web stranice koriStenjem svih navedenih elemenata prikazan je slikom 3.6. [9]:

<IDOCTYPE html>

<html lang="en">
<hsad>»
<meta charset="UTF-8">»
<meta name="viewport”
content="width=device-width,
initial-scale=1.2">»
<titlexDocument</titlex

</head>
<body>
<header>
<h1lx></hl>
</header>
<nave:
<ul>
<li»</1i»
cli»gflis
<lix</1i»
cli»gflis
<ful>
</nav>»
<mainz
<article:s
<h2></h2>
<pr<fpr
<section>
<h3»</h3>
<pr</pr
<fsection:
<section>
<h3></h3>
Lpr<fp»
</section:
<farticlex
<aside>
<h2></h2>
cul>»
¢lix</1i»
¢li»gflis
¢lix</1i»
¢li»gflis
<ful>
¢faside»
</main>
<footer></footer:>
</body>
</html>

Slika 3.6. Struktura WEB stranice [9]
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3.3. CSS

Za izradu stranica najceS¢e se kombinira ve¢ spomenuti JavaScript 1 HTML te CSS (engl. Cascading Style Sheets). To je
stilski jezik te jednostavan mehanizam za dodavanje stilova poput fontova, boja, uredivanja tablica i slicno [10].
Koristenjem CSS-a postalo je moguce odvojiti prezentaciju podataka i dizajn od same strukture podataka. HTML kod
postaje pregledniji i manji §to znaci da ga je puno lakSe kontrolirati, a takoder je moguce jednostavnom primjenom

parametara promijeniti izgled stranice [10].

Struktura stilskih obrazaca sastoji se od stilskih pravila koje se sastoji od dva dijela, selektora i deklaracije. Selektor
odreduje element na koji se stilsko pravilo odnosi, a deklaracija odreduje kako izgleda sadrzaj opisan CSS-om. Sintaksa
opisanog glasi: selektor{deklaracija;} [10]. Unutar deklaracije imamo podjelu na properties, koji govori kako ra¢unalo
treba prikazati tekst i grafiku, i values, podaci koji govore kako trebaju izgledati tekst i slike na stranici. Za jedan selektor
moze se uvesti vise pravila. Mozemo svaku deklaraciju pisati posebno ili kombiniranjem vise deklaraciju odjednom u
jedno stilsko pravilo.
Sto se ti¢e primjene CSS-a na HTML dokumente, razlikujemo tri nadina:
e Stil unutar linije (engl. Inline style)
e Unutarnja lista stilova (engl. Internal stylesheet)
e Vanjska primjena liste stilova (engl. External stylesheet)
Stil unutar linije je prikazan primjerom na slici 3.7., a on predstavlja CSS deklaraciju koja ima utjecaj na samo jedan
element i upisujemo ju unutar style atributa [10]. Ovaj nacin se ne preporuca i ne koristi se ¢esto ukoliko ne postoji
opravdan razlog za to jer je iznimno tesko za odrZavanje, €itanje 1 razumijevanje.
<pr
Koristit cemo:
<span style="border: 1px solid black; background-color:
lime; " »Kaskadne</span>
{span*Liste</span>

<{span>5tilova</span>
</p>

Slika 3.7. Stil unutar linije [10]

Unutarnja lista stilova se koristi unutar HTML dokumenta tako da se unutar <head> elementa primjeni <style> element.
Ovakav nacin moze biti prakti¢an, no u ovom slucaju bi se CSS morao ponavljati na svakoj stranici. KoriStenje ovog

nacina predstavljeno je slikom 3.8. [10].
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<head>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.8">»
<title*Primjena CSS stilova</title>
<style>
span {
border: 1px solid black;
background-color: lime;

}
</style>
</head>

Slika 3.8. Unutarnja lista stilova [10]

Zadnji nacin, ujedno i najbolji, je vanjska primjena stilova. On predstavlja primjenu CSS-a koji se nalazi u posebnoj
datoteci s ekstenzijom .css, a u HTML ju uklju¢ujemo pomocu elementa <link> kojeg postavljamo u <head> elementu. S
ovom metodom, jednom listom stilova moZemo stilizirati viSe HTML dokumenata. Kod koji piSemo u posebnu .css

datoteku prikazan je slikom 3.9.[10].

span {
border: 1px solid black;
background-color: lime;

}

Slika 3.9. Vanjska primjena stilova [10]

Kada se govori o CSS tehnikama za rasporedivanje HTML elemenata kojim se kontrolira njihova pozicija, razlikujemo
viSe metoda pozicioniranja. Najpoznatije i najkoristenije tehnike su normalni tok, float, flexbox 1 grid. Svaka od navedenih
tehnika ima svoju prednost, ali i manu. Upravo zbog toga nikada se ne koristi samo jedna metoda, ve¢ se koristi vise
tehnika za odredenu zadac¢u [11].

Normalni tok predstavlja nacin kako preglednik, bez utjecaja CSS-a, rasporeduje po zadanom HTML elemente po stranici.
Elementi u ovoj metodi su sloZeni jedan na drugi. Svojstvo float je namijenjeno pozicioniranju slika, ali takoder s ovim
svojstvom mozemo dobiti stupcCasti raspored web stranice. Vrijednosti koje svojstvo moze poprimiti su right, left 1 none.
Flexbox 1 grid su sli¢ni elementi, ali razlika je u tome $to je flexbox kreiran za jednu dimenziju, a grid za dvije. U svim

sloZenijim stranicama, gotovo pa je nemoguce ne koristiti barem jedan od ta dva elementa [11].

3.4. Firebase

Firebase je platforma koja pomaze mobilnim i web developerima razvijati aplikacije koje koriste baze podataka. Platforma

koja je preuzeta od strane Google-a 2014.godine te je koriStena od viSe milijuna korisnika [12]. Pruza API usluge
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korisnicima za aplikacije. KoriStenjem firebase-a, ne moramo sami pisati i stvarati servere, vlastiti API i slicno. Mozemo

re¢i da je on cijela pozadina aplikacije, odnosno ono $to korisnik ne vidi.

Neki od servisa koje nudi su: Authentication, Realtime Database, Storage, Hosting. U projektu, najzanimljiviji je bio
Authentication, koji omogucuje prijavu preko email-a i lozinke. Ovaj servis nudi i drugacije oblike prijave, poput prijave
putem Google-a, drustvenih mreza kao sto su Facebook i Twitter. Nudi i prijavu putem broja mobitela, ali i mnoge druge.
Dodavanje servisa u projekt je dosta jednostavno te je upravo to najveci razlog zbog Cega je Firebase popularan. Izgled

korisnickog sucelja te servisa koje nudi prikazano je slikom 3.9.[12].

‘ Firebase

A Project Overview E o3

Auth

App Check
Firestore Database
Realtime Database
Extensions
Storage

Hosting

dF ¢ »OY: ¥
o

Functions

@ Z

Machine Learning

Release & Monitor

%, Crashlytics
@ Performance
[ TestLab

4% App Distribution

Analytics

Upgrade
No-cost $0/month H

Slika 3.9. Servisi Firebase-a [12]
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3.5. JSON

JavaScript Object Notation (JSON) je izveden iz literala programskog jezika JavaScript te ga ¢ini podskupom tog jezika
[13]. Iako je podskup programskog jezika, JSON nije programski jezik ve¢ format razmjene podataka [13]. JSON se moze
koristiti kao baza podataka pitanja koja se koristi u aplikaciji. lako vrlo lagan za koriStenje, najsitnije greske poput
izostanka zareza ili krivo postavljenih navodnika dovode do pada JSON-a, stoga treba biti vrlo oprezan u radu s njime. Za

koriStenje ovog formata potrebno je nakon proizvoljnog imena navesti datoteku .json.

3.6. Visual Studio Code

Visual Studio Code je razvojno okruZenje napravljeno od strane Microsofta koje se moZe koristiti na raznim sustavima
poput Windowsa, Linuxa i MacOS [14]. Trenutno je najpopularnije razvojno okruzenje, a ukljucuje podrsku za
ispravljanje pogresaka, isticanje sintakse, inteligentno dovrsavanje koda i jo§ mnoge druge funkcije koje uvelike pomazu
pri izradi projekata [14]. U njemu mozZemo pisati kod u raznim programskim jezicima, poput nabrojanih u ovom radu.

Visual Studio Code je vrlo lagan za koriStenje te je izuzetno pregledan.
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4. IMPLEMENTACIJA APLIKACIJE

Prije samog pocetka izrade aplikacije u React-u, potrebno je stvoriti projekt u naredbenom retku naredbom (cmd) kao §to
je prikazano primjerom na slici 4.1. cd Desktop naredba koja je ubacena prije govori samo gdje ¢e se spremiti projekt, a u
ovom slucaju to je radna povrSina. npx create-react-app je obavezan dio te ide za izradu bilo koje aplikacije, dok je webapp
dio proizvoljan i oznacava ime projekta.

BN npm install react react-dom react-scripts cra-template - O *

soft Windows [Version 16.86.19844.1786]
Microsoft Corporation. Sva prava pridriana.

Creating a new React app in

Installing packages. This might take a couple of minutes.
Installing R , and with

[ ] / idealTree:@babel/core: klona@g"2.e.4

Slika 4.1. Stvaranje React aplikacije

Nakon zavrSetka instalacije paketa pokrenutih naredbom koji su potrebni za React aplikaciju, ponekad je potrebno
pokrenuti dodatne naredbe kako bi sve ispravno radilo. Najcesce su to naredbe poput npm audit fix ili npm audit fix —force.

Kada se sve pokrene, mozemo zapoceti s izradom aplikacije.

U pocetku imamo samo jednu znacajnu datoteku zvanu App.js te zapravo jedino vidljivu pokretanjem lokalnog servera
naredbom npm start. Od ostalih datoteka koje su vrijedne spomena moZemo istaknuti index.js, iako se s njime ne radi

gotovo nista.

Kao $to je receno, komponente su glavni dio svake React aplikacije. Upravo su one s ¢ime se zapoc€inje izrada svake
aplikacije. U projektu imamo osam glavnih, razli¢itih komponenti i svaka obavlja svoj dio zadatka. Na slici 4.2. se nalaze
komponente izradene za ovu aplikaciju. Imena su na engleskom jeziku kako bi njihovu namjenu znali prepoznati i strani
programeri. Uz njih, u datoteci styles se nalaze stilovi koji se koriste kako bi ukrasili svaku od komponenti. Osim

navedenih, u datoteci assets su spremljene fotografije koriStene u aplikaciji, utils sadrzi komponentu koja provjerava je li
16



trenutno pitanje u kvizu ujedno i zadnje te datoteka store koja je bitna u prijavi korisnika. Datoteke s ekstenzijom .json ¢e

biti objasnjene kasnije, a ostale datoteke nisu toliko vazne.

~ MYQUIZ [‘_;_ Ej!_ =
> I node_modules
@ public

P AuthForm.js
P Difficultyls
B Hom

> W@ utils
B Appj

qu onmed.json

}

{-} questions,|
}
d

setupTests.js
.gitignore
(B package-lockjson
(£l packagejson
README.md
yam-error.log

yam.lock

Slika 4.2. Struktura aplikacije
4.1. Front-end

Svaka slozenija aplikacija se sastoji od front-end 1 back-end dijela. Front-end dio sluzi za razvoj grafickog (korisni¢kog)
sucelja kako bi korisnik mogao biti u interakciji s web stranicom. To postizemo kombinacijom HTML-a, CSS-a te

JavaScript-a. Velika vecina ove aplikacije je izradena upravo na taj nacin. Elementi koji su kreirani, poput gumbova,
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navigacije, fotografija i sli¢no, namijenjeni su korisniku da ih vidi i njima se sluzi. Pri izradi front-end dijela, uvijek se

razmislja o korisniku, kako bi njemu bilo pruzeno §to bolje iskustvo. Zbog toga se jo$ naziva i ,,client-side®.

Prije pocetne stranice aplikacije, korisnik mora imati svoj racun ukoliko Zeli nastaviti s koriStenjem aplikacije. To je prvi
dio gdje se od korisnika trazi unos, odnosno njegova aktivnost na stranici. Sve funkcionalnosti oko prijave ili registracije

korisnika nalaze se u komponenti AuthForm.js.

Kada se korisnik uspjes$no prijavio, aplikacija ga prebacuje na pocetnu stranicu. Ona se sastoji od tri moguénosti, a to su:
igraj, upute i odjava. Klikom na odjavu, aplikacija vra¢a nazad na dio s prijavom i registracijom te se mozemo prijaviti
ponovno koriste¢i isti racun ili neki drugi. Stranica upute sadrzi osnovna pravila koje trebamo znati kako bi uspjesno
pristupili 1 rjeSavali zadatke. SadrZaj 1 struktura stranice opisani su u komponenti Quizlnstructions.js. Najvazniji i
najkompleksniji dio aplikacije se krije iza mogucnosti igraj. Aplikacija nudi tri razine tezine rjeSavanja zadataka,
poredanih redom od najlakse do najteze razine. Za takvu moguénost odabira tezine napravljena je nova komponenta
DifficultyLevels.js. Svaka razina je jedinstvena i sadrZi drugacija pitanja. Struktura i1 izgled navigacije koji se koristi na

pocetnoj stranici, koristi se 1 u drugim dijelovima aplikacije, a prikazan je slikom 4.3.

Osnove Programiranja

className="play-button

Link className="pl
IGRAJ
Link

className="pl

Link className="1in
UPUTE
Link

className="

Link className=
0DJAVA
Link

Slika 4.3. Navigacija unutar aplikacije
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Glavni dio front-end dijela je izrada kviza za u€enje programiranja. Komponente koje sadrze kod i logiku za kvizove svih
tezina sadrze brojne metode od kojih je svaka odgovorna za svoj dio posla. Funkcije za razlicite razine su jako sli¢ne, uz
nekoliko manjih izmjena. Za laganu tezinu je najveca karakteristika koristenje pomo¢i, u kodu nazvanih ,,hintovi®, dok u
teskoj razini metoda koja omogucuje unos odgovora od strane korisnika na postavljeno pitanje. Opisana metoda za tesku

razinu prikazana je slikom 4.4.

checkAnswer = ( i
inputVal = document.getElementById("m ut”) . value;
if (inputVal === -state.answer
.correctAnswer(};

o

document . getElementById( "myInput”).value

.wronghAnswer( ) ;
document . getElementById("myInput”).value

Slika 4.4. Samostalan unos odgovora

Od ostalih metoda, metode correctAnswer 1 wrongAnswer se pojavljuju u svim razinama te je njihov zadatak javiti
korisniku je li odgovor koji su odabrali ili upisali tocan ili netocan. Sve razine kviza su vremenski ogranicene, a metoda
koja odbrojava vrijeme trajanja kviza je startTimer. Vrijeme se razlikuje za svaku teZinu te se postavlja u prvom redu u

milisekundama, kao $to je prikazano slikom 4.5.

Math.floor( % (1eee * 6@ * 60)) / (1eee * 60));
Math.floor( % (108e * 68)) / 1e0@);

1
clearInt .interval);
-setState
I
8
time: {
minutes: @,

seconds: @,

-endGame( ) ;

.setState({
time:
minutes,
seconds,

Slika 4.5. Metoda za vrijeme trajanje kviza
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Kviz zavrSava kada korisnik rijesi sve dane zadatke ili kada istekne vrijeme trajanja. Ove, ali i mnoge druge metode nalaze

se u Low.js, Med.js i High.js komponentama.

Po zavrsetku kviza bilo koje razine, korisnik je prebaCen na stranicu koja sadrzi rezultat rjeSavanja. Dobiva povratnu
informaciju o tome koliko je pitanja bilo u kvizu, na koliko je odgovorio te koliko je odgovorenih pitanja bilo to¢no, a
koliko neto¢no. Za laganu razinu imamo moguc¢nost koriStenja pomoc¢i pa u taj sazetak ulazi i broj koriStenja spomenutog
sredstva. Osim toga, aplikacija ¢e izbaciti rezultat u obliku postotka te ovisno o postotku rijeSenosti ispisati odgovarajucu
poruku. Sazetak po zavrSetku kviza nalazi se u komponenti QuizSummary.js, a poruke za odredeni interval vrijednosti

prikazane su slikom 4.6.

o £

remark

remark

remark "Genijalac!!!

Slika 4.6. Postotak rijeSenosti

Izmjenu 1 povezivanje komponenti omogucuje React Router. lako je u trenutku izrade aplikacije najnovija verzija bila v6,
u ovom zavrsnom radu koristila se verzija v5. MoZemo reci da je to nuZan element kojeg moramo imati u projektu kako
bi aplikacija bila funkcionalna. U projekt ga uklju¢ujemo na sli€an nacin kao Sto stvaramo svaku React aplikaciju. U
naredbenom retku ili terminalu, upisujemo naredbu npm install react-router-dom@35 te nakon zavrSetka instalacije
mozemo koristiti React Router. Osim instalacije, ako ga se Zeli koristiti, moramo ga ukljuciti na nac¢in prikazan na slici

4.7.

import { BrowserRouter as Router, Route } from "react-router-dom”;

Slika 4.7. Ukljucivanje React Routera

Iz slike se moze vidjeti ukljucivanje dva elementa, Router-a 1 Route-a. Router moZzemo promatrati kao omota¢ unutar
kojeg se nalaze Route elementi te svaki od njih predstavlja putanju do odredene komponente. Unutar njih moramo navesti
atribut path koji predstavlja proizvoljnu url adresu svake komponente te atribut component u kojem se navodi, unutar
vitiCastih zagrada, imena komponenti. Exact se koristi kako bi nas navedena adresa odvela do to¢no ocekivane

komponente. React Router u aplikaciji se koristi u ve¢ spomenutoj datoteci App.js, a sve opisano je prikazano slikom 4.8.
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t component={H
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Slika 4.8. App.js

4.2. Back-end

Ono §to korisnik ne vidi, a potrebno je imati kako bi stranica bila interaktivna dogada se u back-end dijelu aplikacije. U
aplikaciji se koristi za spremanje podataka unesenih od strane korisnika pri prijavi. [ako postoje mnogi drugi nacini izrade
back-end dijela aplikacije kao $to je samostalno pisanje koda, ovdje se koristila spomenuta tehnologija, ve¢ izradeni back-

end Firebase. Za potrebe ove aplikacije, Firebase je najjednostavnija i najucinkovitija platforma.

Kao $to je ve¢ spomenuto, back-end dio se koristi u pocetku aplikacije pri prijavi ili registraciji novog korisnika. Nacin

na koji moZemo pratiti sve registrirane korisnike prikazan je slikom 4.9.
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Q, search by email address, phone number, or user UID c

Identifier Providers Created J Signed In User UID

nikolaprpic@gmail.com May 18, 2022 May 18, 2022 GE81t2TVHXTYCTKTHIRhrZGHzEBL

est2 3l I | 2022 May 13, 2022 LVpari7l ABoBS! z

est@test.com ay 13, 2022 May 13, 2022 ¥110v0901gdiLCBHMEDYIQSVEL |_|:| :

Slika 4.9. Registrirani korisnici

4.2.1. Baza podataka

Kako bi se uspjesno napravio kviz, potrebno je jo$ kreirati pitanja za odredenu razinu. Sva pitanja se nalaze u bazi
podataka, koja su spremljena u JSON-u. Imamo tri razli¢ite .json datoteke te svaka sadrzi pitanja za odgovarajucéu tezinu.
Pitanja za laganu i normalnu razinu se sastoje od Sest dijelova: pitanja, Cetiri ponudene opcije odgovora te tocan odgovor.
Kod teske razine imamo samo pitanje te to¢an odgovor. Sva pitanja se nalaze unutar uglatih zagrada, a primjer jednog

pitanja lagane razine prikazan je slikom 4.10.

"question™:
"optionA™:
"optionB":

“"optionC™:
"optionD":
"answer”:

Slika 4.10. Kreiranje pitanja
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5. TESTIRANJE RADA APLIKACIJE

Pokretanjem aplikacije otvara se prozor prikazan slikom 5.1. Ukoliko nemamo racun, klikom na ,,Napravite novi racun*

korisnik se moze registrirati. Svi detalji o ispravnosti prijave su navedeni. Ukoliko unesemo nesto krivo izbacit ¢e poruku

prikazanu slikom 5.2. Ako se sve to¢no unijelo, klikom na gumb ,,Prijava® ili ,,Napravite racun‘ aplikacija nas vodi na

pocetnu stranicu.

Prijava
|

Vaia lozinka

Prijava

Registracija

Vag Email

Slika 5.1. Prijava/Registracija korisnika
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Ma web-lokaciji localhost:3000 navodi se sljedece

Email ili lozinka nisu toéni!

test(@test.com

Vaia lozinka

Uéitavanje. ..

Slika 5.2. Netoc¢an unos lozinke

Pocetna stranica je jednostavnog oblika te sluzi kao navigacijska traka za ostale funkcionalnosti koje aplikacija nudi.

Sastoji se od tri gumba, a izgled je prikazan slikom 5.3. Opcija upute, odnosno njen sadrzaj dan je slikom 5.4.
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Osnove Programiranja

ODJAVA

Slika 5.3. Pocetna stranica

Slika 5.4. Upute

Pritiskom na gumb igraj, otvara se novi prozor s razinama tezine. Pritiskom na svaku od ponudenih opcija, otvara se vrsta

kviza jedinstvena za tu razinu. Slikom 5.5. prikazan je izgled odabira teZine.
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Razina tezine

Slika 5.5. Odabir tezine kviza

Lagana teZina je razina s najviSe mogucénosti. Lampica u gornjem lijevom kutu predstavlja ve¢ spomenutu pomo¢. Ona
eliminira jedan netoCan odgovor iz pitanja te maksimalno mozemo iskoristiti tri pomoc¢i po pitanju. Sveukupno, kroz cijeli
kviz imamo maksimalno pet pomo¢i, a kako ¢e ih rasporediti, korisnik odlu¢uje samostalno. Slikom 5.6. prikazan je

pocetni oblik pitanja, a slikom 5.7. oblik pitanja kada se iskoriste dvije pomo¢i na pitanju.
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OSNOVE PROGRAMIRANIA

/12 Koje od navedenih nije programska petlja? (©2:53

Slika 5.6. Lagana razina — oblik pitanja

OSNOVE PROGRAMIRANIJA

412 Koje od navedenih nije programska petlja? @24

s m

Slika 5.7. Lagana razina — koriStenje pomoci

U laganoj 1 normalnoj razini moZemo preskociti pitanje gumbom ,,Sljedece*, ali se ne moZemo vratiti na preskocena
pitanja. Osim toga, moZemo napustiti kviz gumbom ,,Izadi“ koji ¢e nas odvesti na pocetnu stranicu. Normalna razina ima

isti oblik pitanja kao i lagana razina. Razlika je samo u tome §to je vrijeme trajanja kviza u toj razini krac¢e te nemamo

mogucnost koriStenja pomoci.

Teska razina ne nudi odgovore na pitanja, ve¢ se dio koda ili cijela linija koda mora napisati. Takoder, nudi zadatke gdje

je napisan nekakav kod, a korisnik mora nesto izracunati. Primjeri zadataka iz teSke razine prikazani su slikama 5.8.15.9.

Nakon zavrSetka kviza, korisnik je prebacen na stranicu koja prikazuje njegov rezultat rjeSavanja. Na slici 5.10. prikazan

je sazetak nakon rjeSavanja lagane razine.
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s Sto fali u sljedecem kodu: for(int i=0; i<10; ? ) ©LH

[ Vag odgovor ]

Predaj odgover

Slika 5.8. Teska razina — nadopunjavanje koda

43 Postavite vrijednost nove varijable ime u Ivan. ©v:33

—

string ime="lvan’;| ]

Predaj odgover

Slika 5.9. Teska razina — samostalno pisanje linije koda

Kyviz je gotov!

Mozes ti jos bolje!

Vas rezultat: 67%

Slika 5.10. Rezultat
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6. ZAKLJUCAK

Cilj ovog zavr$nog rada bio je izraditi React web aplikaciju za ucenje programiranja. Aplikacija je bazirana na ucenju
osnovnih pojmova i strukture programskog jezika C. Kroz vise razina tezine, implementirano je i viSe oblika rjeSavanja
zadataka. Aplikacija je izuzetno jednostavna za koristiti te bi joj se svaki novi korisnik vrlo brzo prilagodio. Prolaskom

kroz sve razine, trebao bi dobiti osnovna znanja iz programiranja u tom jeziku.

Moguca su brojna unaprjedenja ove aplikacije, poput dodavanja moguénosti prosirivanja baze podataka pitanja ili novi
oblik rjeSavanja zadataka. Sve je veci broj aplikacija s istom tematikom, stoga korisniku treba pruZiti $to bolji 1 Sto je

moguci jednostavniji oblik aplikacije kako bi se odlucio bas za nasu.

Za izradu ove aplikacije bilo je potrebno prouciti sve popularniji React, biblioteku JavaScript u kombinaciji s HTML-om
1 CSS-om. Osim toga, bilo je potrebno ukljuciti u projekt i Firebase, koji je znatno pomogao kao gotovi oblik back-end
dijela aplikacije. Za pohranu pitanja koriSten je JSON koji se pokazao vrlo jednostavnim za koristiti s obzirom na potrebe
ove aplikacije. Sve ove tehnologije, osim Firebase-a, koriStene su u Visual Studio Code-u koji je posluzio kao vrlo

prakti¢no i pregledno razvojno okruzenje.
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SAZETAK

U ovom zavr$snom radu bilo je potrebno izraditi aplikaciju koja bi korisnicima pomogla u u¢enju programiranja. Aplikacija
je namijenjena programerima pocetnicima i omogucava im da na interaktivan nacin vjezbaju znanje na jednostavnim
zadacima. Bazirana je na u¢enju jednog programskog jezika te nudi nekoliko razina zahtjevnosti zadataka za vjezbu. Za
izradu ove aplikacije koriSten je React, biblioteka programskog jezika JavaScript, HTML, CSS te Firebase. Navedene su
idruge, poznatije aplikacije s istom namjenom u radu. RjeSavanjem zadataka koje aplikacija nudi, korisnik dobiva osnovna

znanja iz programiranja.

Kljucne rijeci: aplikacija, kviz, programiranje, React
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ABSTRACT

Application development for programming learning

This graduation thesis required designing an application which would help users learn programming. The application is
intended for beginner level programmers, allowing them to practice their programming skills interactively through simple
tasks. It is based on learning one of the programming languages, and offers several levels of difficulty. To design this
application, we have used React, HTML, CSS, Firebase and a Javascript library. Other, more popular applications with

the same purpose are also listed. The user gains fundamental programming skills by completing the given tasks.

Keywords: application, quiz, programming, React
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