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1. UVvOD

U danas$nje vrijeme, znanje stranog jezika potreba je svakoga tko Zeli napredovati na trzistu
rada. Znanje stranih jezika otvara jako puno mogucnosti. Nelson Mandela ovaj je fenomen
objasnio s "If you talk to a man in a language he understands, that goes to his head. If you talk to
him in his own language, that goes to his heart." Ucenje stranog jezika od pocetka vrlo je tezak i
vremenski zahtjevan proces.

Pametni telefon jedan je od najvecih izuma proslog stolje¢a. Danas ga posjeduje skoro svatko,
a njegove su moguénosti bezbrojne; od slanja jednostavnih SMS poruka do instaliranja raznih
aplikacija s nikad prije moguéim opcijama poput mjerenja udaljenosti, racunanja kompleksnih
matematickih operacija pa ¢ak i prevodenja bilo kojeg jezika. Jasno je da mobilni telefoni uvelike
olaksavaju Zivot kroz razne moguénosti i aplikacije. Mobile-assisted language learning (MALL)
je pojam kojim struénjaci opisuju ucenje stranih jezika potpomognuto mobilnim uredajem. Postoji
velik broj aplikacija toga tipa Siroke namjene dostupne korisnicima na trzistu o kojima se govori
u idu¢em poglavlju, ali ve€ina tih aplikacija ima mane.

U radu su opisane sve koristene tehnologije. Nabrojane su brojne prednosti Androida, Kotlina
i Android Studio programa koristenih pri izradi aplikacije. Iz tih prednosti moguce je vidjeti zasto
su se koristile bas te tehnologije, npr. na slici 1.4. vidljivo je zasto je izabran Kotlin kao programski
jezik za kreaciju aplikacije umjesto Jave. Aplikacija je kreirana bas na Android mobilnom sustavu,

jer je prema podacima u poglavlju 1.2. on jedan od najdostupnijih sustava.

U drugom su poglavlju opisane slicne aplikacije uz osvrt na prednosti i nedostatke svake od
njih. Tre¢e poglavlje govori 0 postupku izrade aplikacije uz opisivanje i primjere koristenih
tehnologija. Cetvrto poglavlje prikazuje funkcionalnost aplikacije, suéelja vidljiva korisniku te
usporedbu aplikacije sa sli¢énim rjesenjima dostupnim na trzistu. Zadnje je poglavlje zakljucak u

kojem se kratko rezimiraju motivacija za izradu, svrha i prednosti ove aplikacije.

1.1. Zadatak rada

Zadatak je ovog zavrSnog rada izraditi Android aplikacije u Kotlin programskom jeziku
koriste¢i programsko okruzenje Android Studio, ¢ija je svrha omoguciti korisniku jednostavno 1
interaktivno ucenje gramatickih struktura. Cilj je ove aplikacije, uz interaktivne predloske 1 kviz
pitanja, pouciti korisnika odredenim gramatickim strukturama engleskog jezika potpuno

besplatno. Na sucelju aplikacije korisnik bira odredeni dio gradiva i to¢ne gramaticke probleme



koje zeli savladati. Nakon odabira gradiva, navedena su pravila o uporabi i korektni primjeri
koriStenja dane gramaticke strukture u praksi. Potom korisnik dobiva nekoliko kviz pitanja koja
mu daju povratnu informaciju o tome koliko je dobro savladao tu gramati¢ku strukturu.
Naposljetku dobije postotak po gramatickoj strukturi kako bi imao to¢nu povratnu informaciju
koliko je dobro savladao tu gramaticku strukturu. Aplikacija bi trebala biti odlican alat za
savladavanje gramatickih struktura engleskog jezika u kratkom vremenu uz zabavno i interaktivno
sucelje koje prati korisnikov napredak.

Aplikacija treba imati mogucnost prikazivanja gramatickih pravila te kviz pitanja kojima se
provjerava savladanost gradiva. Aplikacija je napravljena tako da ostavlja moguénost dodavanja
novih gramatickih struktura. Razvijena je za operacijski sustav Android u programskom jeziku
Kotlin. KoriStena su znanja Kotlin programskog jezika te svih koncepata koji se koriste u
programiranju. Takoder, potrebno je znanje Android Studio programskog okruZenja u kojem je

kreirana aplikacija.

1.2. Motivacija za odabir tehnologija i programskog jezika

Koristenje Android sustava olakSava zivot korisnicima. Primjerice, uporabom GPS-a
izbjegava se prometna guzva, pametni sat moze slati poruke, a asistent odgovarati na pitanja. To
je operacijski sustav instaliran na 2,5 milijarde aktivnih uredaja krecu¢i se od 5G telefona do
tableta. Google Play Protect skenira sve aplikacije, a softver dobiva redovita sigurnosna azuriranja
1 platforma se stalno poboljSava. Android je otvorena platforma za sve developere 1 kreatore
aplikacija. Na Android platformi beskrajne su moguénosti stvaranja aplikacija.

Prema podacima StatCountera [1] iz lipnja 2021. godine, Android je najrasprostranjeniji
mobilni operacijski sustav na svijetu. Prema izvje$¢u StatCounter-a Android je imao udio od
gotovo 73 % na globalnoj razini, dok je i0OS imao oko 26 %. Prema istrazivanju za 2020. godinu,
vise od 1,3 milijarde pametnih telefona prodanih u toj godini bilo je opremljeno Android
operacijskim sustavom. To predstavlja impresivnih 85,4 % trziSnog udjela. Android je takoder
popularan u mnogim zemljama u razvoju. Otvoren kod Androida omogucava proizvodacima
prilagodavanje Androida svojim uredajima. To rezultira raznovrsnim hardverskim opcijama 1
prilagodenim korisnickim suceljima. Otvoren kod takoder potice inovaciju jer omogucava
programerima da prilagodavaju i unaprjeduju Android sustav. To rezultira raznovrsnim
aplikacijama, funkcionalnostima i poboljSanjima u korisnickom iskustvu. Zbog toga privlaci

veliku zajednicu programera koja doprinosi razvoju i poboljSanju Androida. To znaci da postoje



mnoge aplikacije, alati i resursi dostupni za korisnike. Android je besplatan za koristenje, $to znaci
da proizvodaci i programeri mogu lako pristupiti sustavu i razvijati aplikacije bez financijskih

ogranicenja.

2. PREGLED PODRUCJA I SLICNIH GOTOVIH RJESENJA

Na trziStu postoji jako velik broj aplikacija za u€enje stranih jezika koje su dostupne skoro svakom
korisniku pametnog telefona. U idu¢ih pet poglavlja opisat ¢e se nacin funkcioniranja pet

najpoznatijih aplikacija te analizirati i usporediti njihove prednosti i nedostatke.



2.1. Duolingo

Duolingo je popularna aplikacija za u¢enje stranih jezika koja nudi nekoliko funkcionalnosti.
Korisnici mogu odabrati 40 razlicitih jezika i vjezbi putem mobilne aplikacije ili mrezne stranice.
Aplikacija ima interaktivne lekcije, kvizove 1 igre kako bi ucenje jezika ucinila zabavnim
iskustvom. [2] Vec¢ina se lekcija zapravo i temelji na igrama ili aktivnostima poput slusanja kratkih
prica, naru¢ivanja hrane, razgovora o sportu itd. Gramatika se uci putem kratkih testova. Duolingo
koristi progresivno ucenje prilagodavaju¢i se korisnikovom napretku i pruzaju¢i zadatke za
ponavljanje gradiva. Na samom pocetku korisnik dobije opciju odabira gdje se svrstava u
pocetnike ili korisnike koji su ve¢ ucili taj jezik. RjeSavanjem igara i testova korisnik dobiva
bodove s kojima prelazi razine koje oznacavaju poznavanje jezika. Najveca je razina 25 za koju je
u prosjeku potrebno 387.5 sati.

Prednosti su koriStenja Duolinga njegova dostupnost jer je aplikacija besplatna, pristupac¢nost
1 jednostavno korisni¢ko sucelje. Aplikacija je idealna za pocetnike i omogucuje korisnicima da
uce jezik vlastitim tempom. Takoder, aplikacija pruza moguénost vjezbanja Citanja, pisanja,
sluSanja i govora, §to pomaze u razvoju sveobuhvatnih jezi¢nih vjestina.

Medutim, Duolingo ima i neke nedostatke. Iako pruza pocetno usvajanje jezika, moze se
primijetiti da se naglasak i izgovor ne isti¢u dovoljno u Duolingovim vjeZzbama na nacin da se
nakon svake nove naucene rije¢i putem zvucnika reproducira to¢an izgovor rijeci. Osim toga,
koriStenje Duolinga mozZe postati monotono nakon dugotrajnog koriStenja jer se neke lekcije
previSe ponavljaju. Takoder, napredniji korisnici mogu dobiti osjecaj da aplikacija ne pruza
dovoljno izazova i dublje razumijevanje jezika. Unato¢ navedenim nedostacima, Duolingo je i
dalje vrijedan alat za pocetno ucenje stranih jezika jer pruza moguénost usvajanja osnovnih
vjestina te daje motivaciju za daljnje ucenje. Aplikacija je popularna zbog svoje jednostavnosti,
dostupnosti i zabavnog pristupa ucenju jezika. Sama jednostavnost aplikacije je vidljiva na slici

2.1. koja prikazuje jednostavno sucelje za ucenje prijevoda recenice.



1. Complete new lessons

— P

Tap the translation

D) Mos gustala

rmusica

v o

We like music

cups | dress
uncles thousands

You are correct A

Sl. 2.1. Prikaz sucelja Duolingo aplikacije

2.2. Rosetta Stone

Rosetta Stone je aplikacija za ucenje stranih jezika koja korisnike izlaze usvajanju jezika na
prirodan nacin. Aplikacija pruza interaktivne lekcije, vjezbe izgovora, audio 1 video materijale kao
Sto je vidljivo na slici 2.2.

Prednost koriStenja Rosetta Stonea jest to Sto se naglasak stavlja na sluSanje i govor, §to je
korisno za razvijanje fluentnosti. To se postize takozvanim Live Tutoringom, gdje korisnik zapravo
dobije 25 minuta poziva s uciteljem koji je izvorni govornik jezika koji ispravlja pogreske i1 daje
savjete za izgovor. [3] Aplikacija nudi Sirok spektar jezika za ucenje, a cjeline su strukturirane da
korisnik napreduje od osnovnih do naprednih razina. Postoji ¢ak 5 razina po jeziku od kojih se

svaka dijeli na 20 cjelina s 4 modula (sluSanje, prianje, izgovor 1 pisanje).



Medutim, Rosetta Stone ima nekoliko nedostataka, a jedna od njih je visoka cijena. Aplikacija
je nesto skuplja u usporedbi s drugim dostupnim opcijama za ucenje jezika. Placa se 349 eura za
dozivotnu licencu, odnosno 11.99 eura mjesecno za tromjesecnu pretplatu. Takoder, postoji
mogucnost nedostatka interakcije s instruktorima ili drugim ucenicima. S obzirom da instruktori
dobiju 6 korisnika po lekciji od 25 minuta, teSko je svakom posvetiti dio vremena 1 prilagoditi se
korisnikovoj razini znanja.

Rosetta Stone ima kvalitetan audio i1 vizualni sadrzaj koji pruza autenti¢an jezicni dozivljaj.
PoticCe se prirodno usvajanje jezika, a aplikacija naglaSava i razumijevanje konteksta koriste¢i slike
1 situacije. Ucenje je fleksibilno jer korisnici mogu pristupiti lekcijama putem mobilnih uredaja i
racunala. Ova je aplikacija posebno pogodna za one koji preferiraju sustavan pristup ucenju i zele

razviti temeljne jezine vjestine.

Sl. 2.2. Prikaz sucelja Rosetta Stone aplikacije

2.3. Babbel

Babbel je aplikacija za ucenje stranih jezika koja se fokusira na prakticno ucenje jezika
pruzajuci korisne fraze 1 rijeci koje se mogu primijeniti u svakodnevnim situacijama.

Prednosti su koristenja Babbela njegova jednostavnost i prilagodljivost. Aplikacija nudi $irok
izbor jezika za ucenje i sadrzi interaktivne vjezbe, kratke pri¢e i moguénost vjezbanja izgovora
ponavljanjem rijeci i fraza reproduciranih na zvu¢niku uredaja. Babbel podrzava ucenje 14 jezika.
[4] Cijena je 599.99 eura za dozivotan pristup uéenju svih dostupnih jezika, odnosno 6.55 eura
mjeseéno za tromjesecnu pretplatu. Babbel omoguc¢uje korisnicima ucenje vlastitim ritmom i
prilagodavanje lekcija korisnikovim ciljevima i razini znanja. Postoji 15 internih razina prema

kojima se svrstavaju korisnici te se napredovanjem kroz te razine moze pratiti proces ucenja.



Takoder, pruza moguénost vjezbanja Citanja, pisanja, sluSanja i govora pomazuci u razvijanju
sveobuhvatnih jezi¢nih vjestina. Slika 2.3. jasno prikazuje funkcionalnosti aplikacije Babbel.
Jedan je od nedostataka Babbela temeljenje lekcija na unaprijed definiranim situacijama i
nedostatak prilagodljivosti za personalizirano ucenje. Takoder, neke napredne razine ucenja nisu
dostupne za sve jezike.
Babbel je koristan alat za brzo usvajanje osnovnih jezi¢nih vjestina i razumijevanje konkretnih
situacija. Aplikacija je pogodna za one koji Zele prakticno primijeniti jezik u stvarnom svijetu i

brzo se pripremiti za putovanja ili komunikaciju na stranom jeziku.
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2.4. Memrise

Memrise je aplikacija za ucenje stranih jezika koja korisnicima nudi razlicite funkcionalnosti.
Aplikacija sadrzi bogatu bazu podataka jezicnih teCajeva s velikim brojem lekcija, rjecnika i
interaktivnih vjezbi. Nudi materijale za ucenje ¢ak 23 jezika. [5]

Prednost je koriStenja Memrisea u naglaSavanju memoriranja rije¢i i izraza koriStenjem
vizualnih 1 auditivnih metoda. Aplikacija koristi ponavljanje i testiranje za jacanje memorije, a
korisnicima omogucuje i stvaranje vlastitih lekcija kombinacijom unaprijed stvorenih lekcija. To
je dosta korisno za ucenje vokabulara jer si korisnik na isto mjesto moze postaviti nekoliko sli¢nih
dijelova gradiva. Memrise pruza moguénost ucenja jezika putem videozapisa, autenti¢nih

materijala i izgovora izvornih govornika, $§to pomaze u razvoju slusanja i izgovaranja. Ono $to ovu



aplikaciju razlikuje od sli¢nih jest u¢enje jezika kroz dijaloge s chatbotom u odredenim situacijama
kao $to su npr. narudivanje kave u kafi¢u. Chatbot je raunalni program ili aplikacija koja
korisnicima omogu¢ava komunikaciju i interakciju putem teksta ili govora. Chatbot ispravlja
korisnika ovisno o pogreskama te daje savjete 1 dosjetke u sluc¢aju neznanja.

Medutim, neki korisnici primjecuju da se aplikacija previSe orijentira na paméenje pojedinih
rije¢i, a manje na koriStenje gramatiCkih struktura i razumijevanje konteksta. Takoder, neki
korisnici smatraju da je napredak u ucenju ogranic¢en nakon odredene razine zato Sto se vecinski
fokusira na ucenje jezika kroz vokabular §to je vidljivo na slici 2.4. gdje u pocetnom izborniku
korisnik bira podrucje vokabulara koje zeli vjezbati.

Memrise je pristupacna i interaktivna aplikacija koja nudi mogucnost prilagodavanja lekcija
individualnim potrebama korisnika. Aplikacija je pogodna za pocetnike koji Zele brzo usvojiti
osnovni vokabular i koristiti ga u svakodnevnim situacijama. Cijena je aplikacije 199.99 dolara za

dozivotni pristup, odnosno 14.99 dolara mjesecno.
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Sl. 2.4. Prikaz suéelja Memrise aplikacije

2.5. Busuu

Busuu je aplikacija za ucenje stranih jezika koja nudi razli¢ite funkcionalnosti. Korisnici mogu
pristupiti Sirokom spektru jezika (14 jezika) 1 vjeZbi putem mobilne aplikacije ili mreZne stranice.

Aplikacija sadrzi interaktivne lekcije, dijaloge, vjezbe izgovora(slika 2.5.) 1 mogucnost



dopisivanja s izvornim govornicima kroz Busuu aplikaciju. Cijena je 83.88 eura godi$nje, odnosno
14.99 eura mjesecno, §to ga svrstava u povoljnije aplikacije. [6]

Jedna je od prednosti Busuua fokus na interakciji i komunikaciji. Korisnici mogu dobiti
povratne informacije od izvornih govornika jezika koji su dio Busuu zajednice. Takoder, aplikacija
nudi moguénost prilagodavanja uc¢enja individualnim ciljevima i interesima korisnika.

Medutim, besplatna verzija Busuua ima ogranicen pristup lekcijama, a za pristupanje punom
je sadrzaju potrebna pretplata.

Prednosti koriStenja Busuua uklju¢uju mogucénost ucenja jezika u interaktivnom okruZzenju,
pristup autenticnom materijalu i korisnickoj podrsci. Aplikacija je pogodna za one koji Zele razviti

jezicne vjestine koristeci stvarne primjere i komunicirajuéi s drugim korisnicima. Busuu nudi i

mogucnost u€enja offline, §to je pogodno za putovanja 1 situacije bez internetske veze.

x

Translate into Spanish.

X

Your Vocabulary Do you remember what this means?

Medium words

iHasta luego! «

to miss the bus

ee you later

hacer una presentacion

jHola! «

Hellc

iQué calor!

It's hot!

4 5 Ao! «
t hurts

9

Show translation

Sl. 2.5. Prikaz suéelja Busuu aplikacije

2.6. Osvrt na postojeca rjesenja

U poglavljima 2.1 — 2.5 govori se o najpoznatijim aplikacijama za u¢enje jezika. Sve aplikacije
imaju svoje prednosti i mane pa iz tog razloga svaka ima svoju vjernu bazu korisnika. Vec¢ina se
aplikacija placa, $to ih ¢ini nedostupnima za velik broj ljudi koji Zele uciti jezike, a mozda si to ne
mogu priustiti. Sve nabrojene aplikacije nude velik izbor nadina u€enja, poput igranja igara,
kvizova, razgovora s izvornim govornicima pa Cak i upotrebe najnovijih tehnologija poput
chatbota. Vecina tih aplikacija fokusira se na ucenje vokabulara i govora, dok se gramatika

marginalizira, S$to nije slucaj i s ovom aplikacijom koja sadrzi brojne gramaticke lekcije i testove.




3. POSTUPAK RAZVOJA APLIKACIJE

U ovom poglavlju detaljnije je opisan razvoj aplikacije za brzo i interaktivno ucenje engleskog

jezika kroz okruzenje Android Studio. Opisani su i prikazani kroz primjere najznacajniji koristeni

programski koncepti. Kroz poglavlje su opisani Recycler View, prenosenje podataka pomocu klase

Intent, implementacija spremanja rezultata kvizova na vanjski cloud te sama implementacija kviz

pitanja u aplikaciju. Na slici 3.1. je prikazan izgled sucelja Android Studio programskog okruzenja

u procesu kreiranja ove aplikacije gdje se mogu vidjeti sve jedinice koje sa¢injavaju prozor koji se

prikazuje korisniku.

Sl. 3.1. Prikaz svih Activity struktura uz njihove .xml datoteke

3.1. Android Studio i Kotlin

Za potrebe razvojnog okruZenja za razvijanje ovog projekta odabran je Android Studio i

programski jezik Kotlin. On nudi velik broj znacajki koje poboljsavaju produktivnost pri izradi

Android aplikacija kao Sto su:

brz emulator bogat zna¢ajkama koje pomazu pri testiranju aplikacije;

jednostavno sucelje gdje se mogu razviti sve znacajke za aplikaciju vidljivo na slici 3.2.;
ekstenzivni alati za testiranje aplikacije;

podrska za C++ i NDK(engl. The Native Development Kit) [7].



Sl. 3.2. Prikaz suéelja programskog okruzenja Android Studio

Kotlin je moderan programski jezik ¢iji je cilj uciniti programere brzima i u€inkovitijima.
Koncizan je, siguran, interoperabilan s Javom i drugim jezicima te pruza mnoge nacine za ponovnu
upotrebu koda izmedu vise platformi za produktivno programiranje.

Prednosti Kotlina u odnosu na Javu su brojne:

e jednostavnije programiranje;

e krace vrijeme pisanja programa;

e Jlaksa Citljivost koda;

e Dbesplatno preuzimanje JVM-a(engl. Java virtual machine);

e standardno predinstaliran JVM [8].

Kotlin

Kotlin

Sl. 3.3. Prikaz jednostavnosti Kotlina u odnosu na Javu



Kotlin kao programski jezik je 100% interoperabilan s Javom iz razloga $to Kotlin standardna
biblioteka ovisi o Javi i kodu pisanom u Javi. Jedina razlika je $to je taj kod u Kotlinu koncizniji i
laksi za pisanje Sto je vidljivo na slici 3.3. Kotlin je dizajniran po uzoru na Javu te koristi

naprednije i kompleksnije metode za kreiranje Android aplikacija. [9]

3.2. Arhitektura i povezanost slojeva

Android je mobilni operacijski sustav temeljen na Linux jezgri. Njegova se arhitektura sastoji
od nekoliko kljuénih komponenti. Linux jezgra pruza hardversku apstrakciju, upravljanje
memorijom i uredajima. Android Runtime (ART) pretvara Java kod u izvr$ni kod, dok je Dalvik
VM prethodna implementacija ART-a. Sustavne biblioteke pruzaju kljuéne funkcionalnosti kao
Sto su grafika, mreza i sigurnost. Okvir za aplikacije omogucuje razvoj aplikacija, a korisnicko
sucelje (UI, engl. User Interface) koristi se za interakciju s korisnikom. Sustavni procesi upravljaju
osnovnim operacijama poput pokretanja aplikacija i upravljanja resursima. Konac¢no, aplikacije se
izvode unutar sandbox okruzenja s ograni¢enim pristupom resursima. Ova arhitektura omogucuje
fleksibilnost, sigurnost i Siroku kompatibilnost, §to je doprinijelo uspjehu Androida kao vodeceg

mobilnog operacijskog sustava. [10]

3.3. Recycler View

RecyclerView je UI komponenta koja je nastala kao prosirenje za ListView komponentu, a koja
prikazuje listu sadrzaja. RecyclerView delegira posao rasporeda elemenata LayoutManageru, pa je
tako moguce posti¢i pomicanje sadrzaja vertikalno i horizontalno. Elementi koji su izasli iz prikaza
se ne briSu iz memorije nego ostaju u njoj kako bi ponovno mogli biti prikazani bez kreiranja.
RecyclerView reciklira (ponovno koristi) poglede koji su trenutno vidljivi na ekranu kako bi se
minimizirala potroSnja memorije i optimizirala brzina prikazivanja. To znaci da se samo oni
dijelovi liste koji su trenutno vidljivi prikazuju u memoriji. Taj nacin prikaza elemenata znacajno
smanjuje zahtjeve prema racunalnim resursima. RecyclerView zahtjeva koristenje ViewHolder
oblikovnog obrasca koji omoguéuje manje poziva findViewBylD metoda nad View objektima, $to
dodatno ubrzava rad. Kod rada s RecyclerViewom nuzno je napisati vlastitu adapter klasu koja ¢e
omoguciti prilagodbu prikaza sadrzaja iz objekata modela u View objekte. Za razliku od ListViewa,

RecyclerView omogucuje bolju interakciju s elementima iz liste, animaciju pojedinih elemenata,



prilagodbu razmaka izmedu elemenata i slicno. Njegovo je postavljanje sloZenije u odnosu na
ListView. ViewHolder je klasa koja predstavlja jedan element unutar RecyclerViewa i upravo se
ona koristi prilikom recikliranja elemenata. RecyclerView ¢e napraviti onoliko instanci
ViewHoldera koliko je potrebno da bi se korisni¢ki ekran popunio podacima. Za sve podatke koji
nisu trenutno prikazani na ekranu reciklirat ¢e se ve¢ instancirani ViewHolder s novim sadrzajem.
Prilikom stvaranja ViewHolder objekta potrebno je kroz konstruktor poslati View objekt, odnosno
ve¢ napisani izgled objekta u XML-u(engl. Extensible Markup Language). Adapter je klasa koja
se brine o stvaranju ViewHoldera kao i drzanju podataka koji ¢e se prikazivati unutar
RecyclerViewa. Postoje tri sistemske metode koje se moraju upotrijebiti kako bi adapter
funkcionirao. Metoda getltemCount je metoda koja vrac¢a ukupni broj elemenata koji se nalaze u
RecyclerViewu. Metoda koja je zaduzena za kreiranje i recikliranje ViewHoldera naziva se
onCreateViewHolder, a tre¢a metoda naziva se onBindViewHolder i sluzi za povezivanje
ViewHoldera i podataka koji se nalaze u adapteru. [11]

U ovoj aplikaciji Recycler View se koristi za prikazivanje svih mogucih poglavlja, odnosno
gramatickih struktura(slika 4.4.) koje korisnik moze odabrati kako bi mogao pro¢i teorijski dio te

nastaviti na dio s kvizom.
3.4. XML

U kreiranju ove Android mobilne aplikacije u Kotlinu koristi se XML za definiranje
korisnickog sucelja (UI) aplikacije. XML datoteke koriste se za opisivanje izgleda ekrana i
grafickih elemenata, kao $to su tipke, tekstualna polja i prikazi. U XML-u su definiralni rasporedi
svih elemenata, njihovi stilovi i poveznice s Kotlin kodom putem jedinstvenih identifikatora (ID-
ova). Tijekom izvodenja aplikacije, Kotlin kod komunicira s XML-om kako bi postavio dinamicke
sadrzaje, rukovao korisnickim interakcijama i aZurirao sucelje. KoriStenjem XML-a omogucéeno
je jasno odvajanje dizajna od logike, sto olaksava odrzavanje i prilagodbu aplikacije. Na slici 3.4.
prikazan je dio XML kod glavnog sucelja vidljivog korisniku. Kroz kod je jasno vidljivo kreiranje
gumbova, postavljanje njihovih prostornih ograni¢enja i boja. Takav kod postoji za svaki graficki

element u sucelju te je on zapravo zaduZen za sve graficke elemente vidljive korisniku.



<?xml version encoding 7>
<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout xmlns:
xmlns:
xmlns:
:layout_width
:layout_height
:background

:Co ext

<Button

:id

:layout_width

:layout_height

:backgroundTint

ttext
:layout_constraintBottom_toBottom0f
:layout_constraintEnd_toEndOf
:layout_constraintHorizontal_bias
:layout_constraintStart_toStart0f
:layout_constraintTop_toTop0f

:layout_constraintVertical_bias

<Button
1id
:layout_width
ut_height

:backgroundTint
ttext
:layout_constraintBottom_toBottom0f

:layout_constraintEnd_toEndOf
:layout_constraintHorizo

:layout_constraintStart_toStart0

SI 3.4. XML kod glavnog sucelja

3.5. Cloud Firestore

Cloud Firestore je fleksibilna i skalabilna NoSQL baza podataka koja se nalazi na oblaku
racunala. Putem nje se spremaju ili sinkroniziraju podatci za potrebe klijentske 1 posluziteljske
strane aplikacije. Omogucava sinkronizaciju u stvarnom vremenu, Sto znaci da korisnik ima
pristup svojim podacima bez obzira ima li pristup internetu ili ne. Kako je Cloud Firestore NoSQL
baza podataka podaci se spremaju kao dokumenti s klju¢/vrijednost na¢inom. U ovoj aplikaciji

koristi se kao baza za pohranjivanje to¢nih odgovora za kvizove. [12]

U prvoj liniji koda u kod implementirani su paketi Google Firebase-a kako bi se taj kod mogao
koristiti u ovoj aplikaciji. U samoj funkciji, dohvaca se instanca FirebaseFirestore objekta, gdje
se nakon toga kreira nekoliko testnih objekata klase sa slike 3.7. Nakon kreiranja samog polja
objekata pitanja, ta pitanja se kroz for petlju dodaju u kolekciju Firestore. Primjer koda prikazan
je naslici 3.5.



saveExampleData() {
firestore = FirebaseFirestore.getInstance()
questions = Arraylist<Question>(list0f(
Question(id = guestionText
Question(id = guestionText
Question(id = guestionText

questionsCollection = firestore.collection(

(question questions) {

questionsCollection.document(question.id)
.set(question)
.add0OnSuccessListener {

println( question.id
}
.addOnFailureListener { e ->
println( question.id

S| 3.5. Prikazano ucitavanje testnih pitanja na Cloud Firestore

3.6. Radio grupa i gumbi

Radio grupa je kontejner koji grupira radio gumbe zajedno i osigurava da se samo jedan radio
gumb moze odabrati unutar te grupe. To znaci da ako jedan radio gumb postane oznacen, svi ostali
radio gumbi u istoj grupi ¢e automatski postati neoznaceni. Radio gumb je pojedinacni element
korisnickog sucelja koji predstavlja jednu opciju izmedu vise moguéih opcija. Koristi se za

oznacavanje odabrane opcije.

S radio gumbovima i radio grupama u Kotlinu, moze se jednostavno implementirati izbor izmedu
razlicitih opcija unutar aplikacije ili korisnickog sucelja. Konkretan primjer Radio Grupe prikazan
je naslici 3.6. gdje je vidljivo kako se u ovoj aplikaciji koristi radio grupa s radio gumbima. Kad
korisnik odabere neki radio gumb unutar iste radio grupe, automatski ¢e biti poniSteno oznacavanje
svih drugih radio gumbova unutar te iste grupe. Ovo osigurava da se moze odabrati samo jedna

opcija iz skupa ponudenih opcija.

Radio grupa u ovom projektu kreira se svaki puta kada se korisniku postavi pitanje, u naslov radio
grupe postavlja se varijabla klase Question, odnosno questionText. U svaki gumb za tekst postavlja

se jedan odgovor iz liste odgovora posssibleAnswers. Na taj nain korisnik zapravo dobije



moguénost odabrati samo jedan odgovor na jasno vidljivom i shvatljivom sucelju kako ne bi bilo

zbunjujuce.

3.7. Objekt Activity

U Kaotlin programiranju, aktivnost(engl. Activity) se obi¢no odnosi na komponentu Android
aplikacije koja predstavlja jedan ekran ili interakciju s korisnikom. Aktivnosti su osnovna
gradevna jedinica Android aplikacije i1 koriste se za prikazivanje korisnickog sucelja, obradu

korisni¢kih interakcija i upravljanje zivotnim ciklusom aplikacije.
Izdvojeno je nekoliko kljuc¢nih aspekata aktivnosti u Kotlin programiranju:

1. Prikaz korisni¢kog sucelja: Aktivnosti se koriste za prikazivanje korisnickog sucelja na ekranu
uredaja. Svaka aktivnost moze sadrZavati razli¢ite graficke elemente kao $to su gumbi, tekst, slike

i drugi vizualni elementi.

2. Obrada korisnickih interakcija: Aktivnosti obraduju korisni¢ke interakcije kao Sto su
dodirivanje ekrana, unos teksta ili pritisak gumba. Programer moze definirati logiku za reagiranje

na te interakcije unutar aktivnosti.

3. Zivotni ciklus: Aktivnosti imaju svoj Zivotni ciklus koji se sastoji od razli¢itih stanja kao §to su
stvaranje, pokretanje, zaustavljanje, uniStenje itd. Razumijevanje Zivotnog ciklusa vazno je za

upravljanje resursima i o€uvanje stanja aplikacije.

4. Povezivanje izmedu aktivnosti: Aplikacije Cesto sadrZe viSe aktivnosti koje su medusobno
povezane. Na primjer, jedna aktivnost moze pozvati drugu kako bi prikazala drugi ekran ili

prikazala dodatne informacije.

5. Integracija s manifest datotekom: Svaka aktivnost mora biti deklarirana u manifest datoteci
Android aplikacije kako bi Android operativni sustav znao kako ih koristiti. Manifest datoteka

sadrzi informacije o aktivnostima, njthovim namjenama 1 dozvolama.

Kotlin je popularan jezik za razvoj Android aplikacija jer nudi moderne znacajke, bolju sigurnost
tipova i €istiju sintaksu u usporedbi s Java jezikom. Programiranje aktivnosti u Kotlinu omogucuje
razvoj visokokvalitetnih Android aplikacija s manje koda i1 lakSe odrzavanje. Vise o aktivnostima
u ovoj aplikaciji govori se u poglavlju 4, gdje je detaljno opisana svaka aktivnost i njezina

funkcionalnost.



3.8. Objekt Intent

Ako se Android aplikacija sastoji od vise aktivnosti, potrebno je navigirati od jedne do druge
aktivnosti. Mehanizam koji omogucuje tu navigaciju naziva se Intent. Koristenjem odgovarajuceg
Intenta moguce je pokrenuti bilo koju aktivnost §to je vidljivo na slici 3.6. On je zapravo objekt
koji enkapsulira zahtjev, odnosno skup informacija, ¢iji su osnovni elementi akcija (opca radnja
koju je potrebno izvrsiti) i podaci nad kojima se radnja izvrSava. Razlikujemo implicitne i
eksplicitne Intente. Eksplicitni definiraju ciljanu komponentu u samom Intentu, dok implicitni
traze od sustava da procijeni komponente temeljeno na podacima ili radnji koju Intent sadrzi. Osim
promjene Activitya, Intent omogucéuju i komunikaciju medu drugim komponentama Android
aplikacije. Intent je, u slucaju ove aplikacije, koristen za navigiranje izmedu nekoliko razlicitih
»prikaza®“ korisniku. Navigiranjem kroz njih korisnik dolazi do razli¢itih funkcionalnosti

aplikacije. [13]

intent = Intent( SecondActivity:: SELVED)

startActivity(intent)|

Sl. 3.6. Primjer koristenja eksplicitnog intenta kakav je koriSten u aplikaciji

3.9. Kviz

Glavni je dio ove aplikacije kviz koji korisnik moZe pokrenuti kada prode teorijski dio neke
gramaticke strukture. Kako bi korisnik otkljucao idu¢u gramati¢ku strukturu, mora odgovoriti
tocno na barem 50% pitanja koja dobije u kratkom kvizu nakon $to prouci teorijski dio strukture
koji bude prikazan na zaslonu uredaja prije prikazivanja samog kviza. Kada zavrsi teorijski dio
strukture, korisnik klikom na gumb EVALUATE poziva StartQuiz funkciju koja prikazuje 10

nasumic¢nih pitanja na koja korisnik daje odgovore. Primjer jednog pitanja prikazan je na slici 4.4.

U aktivnosti se nakon pokretanja kviza, ovisno o strukturi koja je odabrana, ucitavaju pitanja
iz datoteka koje su napravljene pri pokretanju aplikacije te izmijesana kako bi korisnik svaki put

dobio druk¢iji set pitanja.

Uz pomo¢ klase Question definirana su polja za pitanje uz polje za tocan odgovor i lista
netoc¢nih odgovora. Klasa Question i njezina roditeljska klasa GrammarStructure prikazane su na
slikama 3.7.1 3.8.



Question (

Int
String
ArrayList<String>
Int

Sl. 3.7. Klasa Question koja pohranjuje svako pojedino pitanje uz njegov ID(jedinstveni broj koji se daje
svakom pitanju), tekst pitanja, broj indeksa to¢nog odgovora iz liste odgovora i listu moguc¢ih odgovora

Pritiskom bilo kojeg odgovora prvo se provjerava tocnost odgovora koja se korisniku javlja
putem Toast poruke koja se ispisuje na zaslonu. Toast poruka u programskom jeziku Kotlin (kao i
u Android razvoju opcenito) je korisnicki suceljni element koji se koristi za prikazivanje kratkih
obavijesti ili poruka korisnicima mobilnih aplikacija. Ove poruke obi¢no se pojavljuju kao male
prozoriéi s tekstom ili ikonom na dnu ili vrhu zaslona i automatski nestaju nakon odredenog
vremena ili nakon S§to ih korisnik zatvori. Toast poruke koriste se za informiranje korisnika o
kratkotrajnim dogadajima ili radnjama, poput potvrde uspjesno izvrSene akcije, prikaza trenutnih
podataka (npr. temperatura ili status mreZze), ili obavijesti o greSkama. Ako je odgovor tocan,
dodaje se jedan bod na varijablu brojaca koja se na kraju podijeli s ukupnim brojem pitanja kako
bi korisnik dobio povratnu informaciju o uspjehu. MainActivity je glavna aktivnost te je ona
zapravo prvo $to korisnik moze vidjeti na svom zaslonu kao §to je prikazano na slici 4.1. Nakon
uspjesno odradenog kviza korisnik se vrac¢a na pocetni zaslon, odnosno na glavnu aktivnost. U
aplikaciju je dodano 10 gramatickih struktura a svaka se sastoji od 15 pitanja, no ako bi se
aplikacija razvijala dalje, s obzirom da je koristen RecyclerView, moze se vrlo lako dodati nova
gramati¢ka struktura ili povecati izbor pitanja za pojedinu gramatiCku strukturu.Pitanja se
postavljaju tako da se nasumi¢no odabere jedno pitanje ¢iji je tekst prikazan u vrhu ekrana, dok su

ispod pitanja prikazani odgovori.

String
Int

ArraylList<Question>

S1.3.8. Klasa GrammarStructure koja sprema ime lekcije, tezinu lekcije u obliku broja te listu pitanja



4. PRIKAZ FUNKCIONALNOSTI APLIKACIJE

U ovom poglavlju prikazan je izgled zaslona pojedinih aktivnosti na uredaju i opisane su
njihove funkcije u pojedinim aktivnostima. Na slici 4.1. vidljiva je glavna aktivnost (prva koja je
prikazana korisniku) te je u poglavlju 4.1. opisana njezina funkcionalnost, odnosno funkcionalnost

svih gumbova prikazanih na njoj. Prikazani su i kod i izgled info gumba na slikama 4.2. i 4.3.

4.1. Glavna aktivnost
U glavnoj aktivnosti nalazi se 5 gumba od kojih svaki otvara novu aktivnost.

e Gumb INFO — prebacuje zaslon s MainActivity na InfoActivity;

e Gumb START LEARNING — prebacuje zaslon s MainActivity na QuizActivity;
e Gumb SCORES - prebacuje zaslon s MainActivity na ScoresActivity;

e Gumb OVERVIEW - prebacuje zaslon s MainActivity na ScoresActivity;

e Gumb SETTINGS - prebacuje zaslon s MainActivity na SettingsActivity.

START LEARNING

SCORES OVERYIEW

S1.4.1. Prikazana glavna aktivnost

Na slici 4.2. mogucée je vidjeti sam kod gumba, te je iz koda moguce vidjeti njegov id, njegova
ogranicenja i poziciju, njegovu boju te tekst koji prikazuje. Na slici 4.3. prikazan je sam gumb,
0dnosno ono sto XML kod na slici 4.2. predstavlja korisniku.



<Button
android:id

android:layout_width

android:layout_height
android:backgroundTint

android:text
app:layout_constraintBottom_toBottomOf
app:layout_constraintEnd_toEndOf
app:layout_constraintHorizontal_bias
app:layout_constraintStart_toStartOf
app:layout_constraintTop_toTopOf
app:layout_constraintVertical_bias

Sl. 4.2. XML kod gumba prikazanog na slici 4.3.

53 activity_infoxm g InfoActivity.kt

shisFun @ Default (en-us)

V Declared Attributes

Sl. 4.3. Prikaz info gumba u programskom sucelju Android Studio

4.2. Kviz aktivnost

Kao $to je prikazano na slici Sl. 4.4. i objasnjeno u poglavlju 3.9., kviz aktivnost izbacuje 10
nasumicnih pitanja jedno po jedno na ekran. Na toj aktivnosti takoder postoji jedan gumb koji sluzi
za prekidanje trenutnog kviza i vracanje na pocetnu aktivnost, odnosno u glavni izbornik. Na slici

4.4, prikazano je sucelje vidljivo korisniku u trenutku postupka odgovaranja na pitanja. Taj proces



je bolje objasnjen u poglavlju 3.9. gdje je objasnjen svaki element ove slike te kako je on kreiran

u pozadini koju korisnik ne vidi.

Sl. 4.4. Prikaz jednostavnog kviz pitanja uz koristenje Radio grupe s 4 Radio gumba

4.3. Scores aktivnost

U Scores aktivnosti oprimjerenoj na slici 4.5. prikazani su svi dosadasnji pokusaji rjeSavanja
kvizova uz najveci ostvareni rezultat po kvizu. Takoder, prikazana je sveukupna rijeSenost kvizova
uz prosjeCan rezultat. Na toj aktivnosti takoder postoji jedan gumb koji sluzi za prekidanje

trenutnog kviza i vraéanje na pocetnu aktivnost, odnosno u glavni izbornik.



Sl. 4.5. Prikazana Scores aktivnost

4.4, Info aktivnost

U Info aktivnosti prikazane su informacije o aplikaciji, kreatoru aplikacije te zadnjem
azuriranju aplikacije. Aktivnost sluzi za prikazivanje informacija o kreatoru aplikacije i zadnjem
azuriranju. Primjer aktivnosti je prikazan na slici 4.6. gdje je vidljivo tko je kreator aplikacije te

kad je aplikacija bila zadnji put azurirana.

S1.4.6. Prikazano sucelje nakon pritiska info gumba



4.5. Usporedba aplikacije s rjeSenjima navedenim u poglavlju

Cilj ove aplikacije nije isti kao i cilj ostalih aplikacija na trzistu - nauciti §to vise jezika u Sto
kra¢em vremenskom roku kao na primjer 23 jezika i aplikaciji Memrise, ili 14 jezika u aplikaciji
Busuu. Cilj je usavrsiti engleski jezik na interaktivan, zanimljiv i jednostavan nacin. Fokusiranje

na ucenje jednog jezika umjesto vise jezika moze imati brojne prednosti:

1. Dublje razumijevanje: Fokusiranjem na jedan jezik, mozZete se bolje udubiti u njegove
gramaticke strukture, vokabular i kulturni kontekst, Sto omogucuje dublje razumijevanje
jezika.

2. Brzi napredak: Koncentrirajuéi se na samo jedan jezik, mozete brze napredovati jer ¢ete imati
viSe vremena za ucenje i praksu.

3. Veca kompetencija: Usredotocivanje na jedan jezik omogucava vam da razvijete vecu
kompetenciju u tom jeziku, $to moze rezultirati boljim govorom, pisanjem i razumijevanjem.

4. Smanjena konfuzija: Ucenje viSe jezika istovremeno moze dovesti do konfuzije izmedu
gramatickih pravila, vokabulara i izgovora. Fokusom na jedan jezik, mozete izbjeci takvu
konfuziju.

5. LakSe zapoSljavanje: Ako postanete strucnjak za odredeni jezik, moZete imati vece Sanse za

zaposljavanje ili suradnju u specifi¢nim industrijama kao prevoditelj ili jezicni stru¢njak.

Jo$ jedna vazna razlika izmedu ove aplikacije i onih na trzistu je ta da se ova aplikacija ne
placa. Sve aplikacije se u prosjeku placaju viSe od 10 eura mjese¢no Sto je stvarno visok iznos za
nekog studenta, ucenika ili umirovljenika. Ova aplikacija omogucava pristup ucenju jezika ljudima
Sirom svijeta, bez obzira na njihovu financijsku situaciju. Ova aplikacija je u potpunosti besplatna,
dok se Babbel placa ¢ak 599.99 eura za pristup. To pomaZe u smanjenju barijera za obrazovanje.
Besplatne aplikacije promi¢u demokratizaciju znanja i obrazovanja, ¢ime omogucavaju Sirokom
spektru ljudi da steknu jezi¢ne vjestine, bez obzira na njihovo geografsko podrijetlo ili drustveni
status. Osim toga, ljudi su skloniji isprobati nesto novo i nastaviti uciti kada ne moraju placati.
Besplatne aplikacije mogu potaknuti ve¢u motivaciju za ucenje jezika. Takoder, lakSe je privuci
raznoliku skupinu korisnika, $to moze stvoriti bogatiju zajednicu ucenja i omoguciti razmjenu
iskustava iz razlicitih kultura. Aplikacije koje se ne placaju Cesto privlace veci broj korisnika, Sto
moze rezultirati ve¢im dosegom 1 utjecajem, posebno medu mladom populacijom koja je cesto

ciljna skupina za ucenje jezika.



5. ZAKLJUCAK

Porastom koriStenja mobilnih uredaja poput mobitela i tableta, mobilne aplikacije postale su
neizostavan dio svakodnevice. Ljudi na svojim mobilnim uredajima imaju vrlo velik broj
aplikacija koje pomazu i olakSavaju izvrSavanje svakodnevnih zadataka. Jedan od najvrjednijih
alata koje pruzaju aplikacije su za ucenje jezika. Prema izvjescu Statista.com, u 2022. godini 10
aplikacija s najve¢im brojem preuzimanja za ucenje stranih jezika bile su preuzete sveukupno 23
336 525 puta. [14] Sirenjem tehnologije i rastom prometne povezanosti — jezici postaju potreba, a

aplikacije za ucenje rjesenje.

Aplikacija koja se fokusira na uc¢enje jednog jezika detaljnija je i funkcionalnija od aplikacija
koje sadrze viSe mogucnosti iz razloga Sto je moguce bazu podataka napuniti materijalima
specifiénima samo za taj jezik, Sto uvelike pomaze za detaljnije i specifi¢nije ucenje odredenog
jezika. Osim toga, aplikacija je u potpunosti besplatna za razliku od sli¢nih aplikacija kod kojih je
za gotovo svaku napredniju lekciju potrebno placati mjese¢no ¢lanstvo ili kupiti aplikaciju. U ovoj
aplikaciji moguce je detaljno nauciti gramatiku i vokabular zbog detaljno selektirane baze

podataka.

Nakon analize ve¢ postojecih rjeSenja, izdvojene su brojne mane postojecih aplikacija za
ucenje. lako su te aplikacije bile inspiracija za ovu, izbac¢eni su neki od najvecih nedostataka. Ovaj
je rad napravljen s ciljem ucenja gramatickih struktura engleskog jezika. Aplikacija je razvijena u
Android Studio okruZenju, ¢ija je razvojna okolina jednostavna za shvacanje i rad. Aplikacija je
vrlo korisna za ucenike 1 studente koji nemaju puno vremena za ucenje, ali ve¢ imaju nekakvo
predznanje pa im je dovoljno samo ponoviti tvorbe gramatickih struktura uz nekoliko zadataka
kako bi uspjesno savladali taj dio gradiva. U aplikaciji nema pocetnog testiranja, ve¢ svaki korisnik
krece uciti od pocetka. Na taj nacin svi korisnici imaju dovoljne temelje za ucenje kompleksnijih
poglavlja. Svi pokusaji rjeSavanja prikazuju se na nacin da se prikaZe postotak rijeSenosti, a cilj je
da su svi kvizovi rijeSeni sa stopostotnom to¢noS¢u. Sulelje je aplikacije vrlo jednostavno,
intuitivno i razumljivo svim korisnicima. Aplikacija se moze nadograditi dodatnim gramati¢kim
strukturama i novim kvizovima, a element koji namjerno nedostaje ovoj aplikaciji jest

viSejezi€nost jer je primarni fokus ove aplikacije na ucenju i usavrSavanju engleskog jezika.
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SAZETAK

Za potrebe je ovog zavr$nog radu razvijena Android aplikacija EnglishIsFun namijenjena za
ucenje gramatickih struktura engleskog jezika. Korisnici na zaslonu dobivaju informacije o tvorbi
i koristenju gramatic¢kih struktura nakon ¢ega imaju moguénost samoprovjere uz kviz od 10
pitanja. Aplikacija je izradena u okruzenju Android Studio u programskom jeziku Kotlin i bazi
podatka Cloud Firestore. U radu je objasnjena teorijska pozadina svih koriStenih koncepata.
Takoder, u posljednjem je poglavlju objasnjen izgled i funkcionalnost aplikacije. Postoji nekoliko
mogucih nadogradnji za aplikaciju, npr. zanimljivije bodovanje i nagradivanje ili cak prebacivanje

cijele aplikacije na druge platforme (iOS ili web) kroz Kotlin Multiplatform tehnologiju.

Kljuéne rijeéi: Android aplikacija, gramatika, kviz, uenje engleskog jezika



ABSTRACT

Mobile application for self-learning selected grammatical units

For the purposes of this final thesis, an Android application entitled "EnglishisFun™ has been
developed for learning grammatical structures of the English language. Users receive information
on the formation and usage of grammatical structures on the screen, followed by the opportunity
for self-assessment through a 10-question quiz. The application was created within the Android
Studio environment using the Kotlin programming language and the Cloud Firestore database. The
theoretical background of all the concepts used is explained in this paper. Additionally, the
appearance and functionality of the application are explained in the fourth chapter. There are
several potential enhancements for the application, such as more engaging scoring and reward
systems, or even transitioning the entire application to other platforms (iOS or web) through Kotlin

Multiplatform technology.

Keywords: Android application, English language learning, grammar, quiz
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