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1. Uvod

Kako u hrvatskoj, tako i u svijetu, cestovni promet spada u jedan od najsloZenijih i
najkoristenijih sustava kojima se koriste osobe obuc¢ene za voznju motornih vozila. Kako
bi se osobe obucile voznji motornih vozila moraju poloZiti sve ispite autoSkole u koje
spadaju: propisi, prva pomoc i prakticni dio (voZnja motornog vozila). Svrha edukacije
vozaca je pruzanje znanja, vjesStina i stavova potrebnih za sigurnost vozila i kao vozaca i
kao pjeSaka. Kada osoba koja je kandidat za vozaca poloZi ispite u skladu sa zakonima
(NN 141/2011) dobiva vozaCku dozvolu i moze koristiti motorna vozila poloZene

kategorije.

Velik dio kandidata za vozace spada pod mladi dio populacije stanovnistva Sto znaci da
su dobro upoznati s mobilnim uredajima. To otvara moguc¢nost prebacivanja metode
ucenja s klasitne metode gdje se koriste knjige na prakti¢niju metodu ucenja s mobilne
aplikacije. Ovaj diplomski rad se bavi razvojem i izradom aplikacije za u€enje propisa u
prometu. Kao &to i sam naziv aplikacije implicira, aplikacija za uenje propisa u prometu
je mobilna aplikacija koju osobe mogu Koristiti za u€enje gradiva propisa i prve pomogi.
Razvijena aplikacija je kreirana u android studio razvojnom okruzZenju te koristi Firebase
API servise za potrebe baze podataka kao $to je koristenje gradiva potrebnog za kreaciju
sadrzaja aplikacije. Jedna od glavnih motivacija za izradu aplikacije za u€enje propisa u
prometu je manjak aplikacija za svrhu obu€avanja vozaca. Aplikacija nudi korisnicima
ucCenje gradiva autoSkole pomocu vjezbi i ispita, te opcija gdje korisnik moze Citati gradivo
koje ga zanima ili zeli uciti. Takoder aplikacija nudi korisniku uvid u rjeSenja vjezbi i ispita
gdje moze vidjeti rezultate prijasnje rijeSenih vjezbi i ispita. Takoder nudi detaljan pregled
svakog rijeSenog ispita gdje korisnik moze vidjeti svaki odgovor koji je dao na pitanje.
Aplikacija nudi i administratorske opcije kojima administrator ima mogucnost vrSenja

izmjeni na bazu podataka.

Ovaj rad se sastoji od 7 poglavlja. Ta poglavlja su uvod, Sest glavnih poglavlja i zaklju¢ak
rada. Prvo poglavlje je poglavlje s uvodom. Drugo poglavlje sadrzi informacije o ispitima
iz autoskole, te kako ih polagati i proci, te sto napraviti u slu€aju da se ne produ. TrecCe

poglavlje opisuje android i javu gdje se opisuje android studio razvojno okruzenje, kako



java funkcionira te opis android aplikacija. Cetvrto poglavlje opisuje bazu podataka
aplikacije za koju se koriste Firebase servisi. Peto poglavlje rada govori 0 motivaciji za
izradu aplikacije. Sesto poglavlje koje je najveée poglavlie ovoga rada opisuje
implementaciju i funkcionalnosti prakticnog dijela rada. Prvo su prikazani i opisani UML
use case i sequence dijagrami. Potom se opisuje kako se izradila baza podataka te
njezina struktura. Zatim se opisuje izrada aplikacije rasporedena na dijelove. Na kraju je
sedmo poglavlje koje saZima prethodno navedeno te opisuje rezultate postignute

aplikacijom.



2. Ispiti u autoskolama

U jedan od najsloZenijih sustava na svijetu spada cestovni promet koji ima svrhu
organiziranog kretanja u odredenim vremenskim i prostornim uvjetima, tako da se
prijevoz obavlja sigurno i racionalno. Kako bi se promet odvijao sigurno i racionalno treba
se drzati utvrdenih prometnih propisa i pravila. Ti propisi i pravila su utvrdeni Zakonom o

sigurnosti prometa na cestama i ostalim prate¢im propisima.

Kako bi osoba postala vozaé, duzna je osposobiti se u autoskoli tako da nauci i poloZi
cestovne propise i prvu pomo¢ te vozacki ispit. Kada osoba poloZi sve prije navedeno
dobiva vozacku dozvolu kojom zakonski ima dopusStenje upravljanja motornih vozila za
kategoriju koju je polagao. Kako bi osoba mogla postati voza€ mora imati najmanje 18
godina, a svaki vozac koji jo$ nije navrSio 24 godine spada u kategoriju mladih vozaca.
Postoje razli€ite kategorije vozila koje su namijenjene kretanju po cesti i isto tako postoje

razliCite kategorije vozackih dozvoli.

2.1. Ispit iz propisa

Ispit iz propisa kandidat polaZze na raCunalu, a moze polagati i na odgovarajuéem
tiskanom obrascu, nakon Sto zavrSi osposobljavanje. Ispit se obvezno polaze prije
poCetka osposobljavanja upravljanja vozilom. Ispit iz propisa osoba je duzna poloziti u
roku od godine dana od dana zavr$etka osposobljavanja. Osoba i koja ispit iz propisa ne
polozi u roku ili taj ispit ne poloZzi niti nakon petog pokusaja u roku od godine dana od

dana zavrSetka osposobljavanja mora pro¢i ponovno osposobljavanje (NN 141/2011).

Sastoji se od 38 pitanja koji mogu imati jedan ili viSe to€nih odgovora. Svako pitanje ima
odredeni broj bodova (2,3,4 ili 7 bodova), a sveukupno ispit ima 120 bodova. Kako bi se
ispit polozio potrebno je skupiti najmanje 90% bodova tj. 108 bodova. U slu€aju da se
skupi najmanje 108 bodova, ali se krivo odgovori na pitanje koje se odnosi na propustanje
vozila na raskrizju osoba pada ispit te ga mora ponovo polagati. Kada se jednom ispit

polozi, osoba moze pocCeti osposobljavanje upravljanja vozilom.



2.2. Ispit iz prve pomoci

Prva pomo¢ je skup postupaka kojima se pomaze ozlijedenoj ili iznenada oboljeloj
osobi na mjestu dogadaija, prije dolaska hitne pomodi ili drugih kvalificiranih zdravstvenih
djelatnika. Na mjestu nesreCe prvu pomoC pruza osoba koja se zatekne na mjestu
nesrece. Cilj prve pomoci je poCetak pomaganja i zbrinjavanja ozlijedene ili naglo oboljele
osobe tako da se osobi spasi Zivot, pokuSaju sprijeciti komplikacije i invalidnosti i

skracivanje lijeCenja i oporavka (Rogi¢, 2012: 3).

Ispit iz prve pomoci polaze se individualno i obvezno prije pristupanja ispitu iz upravljanja
vozila. Osobe koje ve¢ posjeduju vazeéu vozacCku dozvolu nisu duzne polagati prvu
pomoc¢. Isto tako nisu duzni polagati prvu pomo¢ ni doktori medicine i medicinske sestre
i tehniCari te primalje. Ispit se sastoji od teorijskog i prakti¢nog dijela koji se polaze
istodobno (NN 141/2011).

2.3. Ispit iz upravljanja vozilom

Ispitu iz upravljanja vozilom pristupa kandidat koji je zavrSio osposobljavanje prema
propisanom programu i ako je navrSio broj godina potrebnih za izdavanje vozacke
dozvole za kategoriju za koju se osposobio, nakon sto mu je to strucni voditelj autoskole
obvezna poloziti ispit iz upravljanja vozilom na javnoj cesti u roku koji ne moze biti duzi

od 18 mjeseci od dana kada je polozio ispit iz propisa (NN 141/2011).

Ispit se polaze individualno za pojedinu kategoriju sukladno programu vozackog ispita.
Dio ispita za pojedinu kategoriju vozila na javnoj cesti osoba moze polagati ako je
prethodno polozila dio ispita, u kojem se provjerava izvodenje posebnih radnji vozilom na
prometnom vjezbalistu. Dio ispita za pojedinu kategoriju vozila u kojem se provjerava
izvodenje posebnih radnji vozilom na prometnom vjezbaliStu osoba polaze samostalno
bez nazoc€nosti instruktora voznje u vozilu. Ovlasteni ispitiva¢ njegovu voznju prati i
ocjenjuje izvan vozila, osim u sluCajevima kada je to drugacije propisano. Tijekom

provedbe ispita na javnoj cesti, u vozilu osim osobe koja polaze ispit i ovlaStenog



ispitivaCa moze biti nazo€an instruktor vozZnje te ovlastena osoba za nadzor. Osoba koja
nije poloZila ispit na javnoj cesti nije obvezna ponovo polagati dio ispita u kojem se

provjerava izvodenje posebnih radnji vozilom (NN 141/2011).

Ako je u vozilu, instruktor voZnje ne smije utjecati na nacin ispitivanja osobe koja polaze
ispit, izbor sadrzaja ispita niti na bilo koji nacin utjecati na provedbu ili ishod ispita. Kada
postoji objektivha opasnost da ¢e osoba izazvati prometnu nesrecu ili materijalnu Stetu,

instruktor voznje duzan je intervenirati (NN 141/2011).

Osobi koja je poloZila ispit, ovlasteni ispitivaé mora priopciti obrazloZenje ocjene i upute
za samostalnu i sigurnu voZznju te za odgovorno ponas$anje u prometu, a koja nije,
ovlasteni ispitiva¢ mora priopéiti $to je dobro ucinio te greSke ucinjene tijekom voznje,
radi kojih nije polozio ispit, a koje je za vrijeme provedbe ispita uo€io i upisao u ispitni list.
Osoba koja nije polozZila ispit je obavezna realizirati dodatno osposobljavanje u trajanju

od najmanije tri nastavna sata (NN 141/2011).



3. Android | Java

Android Studio je sluzbeno integrirano razvojno okruzenje za razvoj aplikacija za
Android pametne uredaje. Temelji se na IntelliJ IDEA, koje je Java integrirano razvojno
okruZenje softvera, a ukljuCuje svoje alate za uredivanje koda i programere. Da bi
podrzao razvoj aplikacija u Android operativnom sustavu, Android Studio koristi Gradle?
zasnovan sustav, emulator, predloSke gotovih kodova i integraciju Github-a temeljenu na
Gradle-u. Svaki projekt u Android studiju ima jedan ili viSe modaliteta s izvornim kodom i
datotekama resursa. Ti modaliteti uklju€uju module aplikacija za Android, biblioteke i

module Google App Enginea (Android Studio, 2020).

Android je sveobuhvatna platforma otvorenog koda namijenjena mobilnim uredajima. Cilj
androida je ubrzati inovacije u mobilnim uredajima i ponuditi potroSaCima bogatije, jeftinije
i bolje mobilno iskustvo. Android to moze uciniti. Kao takav, Android izvrSava revoluciju u

mobilnom svijetu (Gargenta, Nakamura, 2014:1).

Android Studio koristi zna€ajku Instant Push za pokretanje promijenjenog koda i resursa
u pokretanoj aplikaciji. Editor za kod pomaZze programeru u pisanju koda i nudi kodove
za dovrSavanje, refrakciju i analizu koda. Aplikacije izgradene u Android studiju
sastavljaju se u APK formatu i predaju u Google Play Store. Softver je prvi put najavljen
na Google | / O u svibnju 2013., a prva stabilna verzija objavljena je u prosincu 2014.
Android Studio dostupan je za Mac, Windows i Linux radne platforme. Zamijenio je
Eclipse Android razvojne alate (ADT) kao primarni IDE za razvoj aplikacija za Android.
Android Studio i komplet za razvoj softvera (SDK) mogu se preuzeti izravno s Googlea
(Android Studio, 2020).

3.1. Java
Java je programski jezik koji se koristi za proizvodnju softvera za viSe platformi. Kada

programer napisSe Java aplikaciju, sastavljeni kod radi na vecini operativnih sustava (OS).

Java svoj dio sintakse izvodi iz programskog jezika C i C ++ (Java, 2020).

1 Sustav gradnje Android Studio temelji se na Gradle-u, a dodatak Android Gradle dodaje nekoliko zna&ajki
specifi¢nih za izgradnju Androidovih aplikacija.



Za razvoj Java programa potreban je Java razvojni komplet (eng. java development Kkit,
JDK) koji obi¢no ukljuuje kompilator, interpreter, generator dokumentacije i druge alate

koji se koriste za izradu kompletne aplikacije (Java, 2020).

Vrijeme razvoja se ubrzava uporabom integriranog razvojnog okruzenja. Integrirana
razvojna okruzenja olakSavaju GUI (eng. Graphical user interface) razvoj, koji ukljucuje
gumbe, okvire za tekst, panele, okvire, scrollbarove i druge objekte pomoc¢u drag and
drop? poteza i point nad click® poteza (Java, 2020).

3.1.1. Java razvojni komplet (JDK)

Java razvojni komplet je razvojno okruZenje softvera koje se koristi za razvoj Java
aplikacija i apleta. To ukljucuje JRE?, interpreter / loader (java), kompilator (javac), arhiver
(jar), generator dokumentacije (javadoc) i druge alate potrebne za Java razvijanje. Za
pokretanje Java aplikacija i appleta se preuzima JRE. No, za razvoj Java aplikacija i
appleta i njihovo pokretanje potreban je JDK (Java Development Kit, 2020).

Java programeri u poCetku su predstavljeni s dva JDK alata, java i javac. Java izvorne
datoteke su jednostavne tekstualne datoteke spremljene s nastavkom .java. Nakon
pisanja i spremanja Java koda, javac kompilator se poziva da stvori .class datoteke.
Nakon $to se stvore datoteke .class, naredba 'java' moze se koristiti za pokretanje java
programa JDK. Postoje razli¢iti JDK-ovi za razne platforme. Korisnici Mac racunala
trebaju drugaciji paket za razvoj softvera, koji uklju€uje prilagodbe nekih alata koji se

nalaze u JDK (Java Development Kit, 2020).
3.1.2. Java virtualni stroj (eng. Java Virtual Machine, JVM)
Java virtualni stroj specifikacija je koja pruza okruzenje za vrijeme izvodenja u

kojem se mozZe izvr$avati java bytecode®. Kao $to naziv govori, JVM djeluje kao "virtualni"

stroj ili procesor. Neovisnost platforme Java sastoji se ve¢inom od Java virtualnog stroja.

2 povlalenje i ispustanje omogucuje korisnicima premjestanje podataka iz jednog View-a u drugi

3 Oznacava sucelje u kojem korisnik pokaze i klikne kako bi pokrenuo funkciju.

4 Java Runtime Environment (JRE) skup je softverskih alata za razvoj Java aplikacija.

5 Bytecode je programski kod koji je preveden iz izvornog koda u niskorazinski kod dizajniran za softverski
interpreter.



JVM ovo omogucuije jer je svjestan specificnih duljina uputa i drugih posebnosti platforme.

JVM obavlja sljedece operacije (What is Java virtual machine?, 2020):

e Ucditava se kod
e Provjerava kod

e |zvrSava kod

U vecini slu€ajeva, u ostalim programskim jezicima, kompilator proizvodi kod za odredeni
operativni sustav, ali Java kompilator proizvodi Bytecode samo za Java virtualni stroj.
Kada pokrenete Java program, on se pokrecée kao dretva® unutar JVM postupka. Zadatak
JVM-a je da ucita datoteke klase, ucita kod, provjeri ga i izvrSi. Kada se izdaje naredba
kao Sto je Java, JVM ucitava definiciju klase za tu klasu i poziva glavhu metodu te klase
(What is Java virtual machine?, 2020).

Java Code (.java)

/77 JAVAC N
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Slika 1. Primjer JVM-a na razli¢itim operacijskim sustavima

Izvor: http://net-informations.com/java/intro/jvm.htm

Zadatak JVM-a je omogucéavanje pokretanja iste datoteke klase na bilo kojem drugom

operacijskom sustavu. JVM uzima sastavljeni bajt-kod neutralni na platformi i tumaci ga

5 Dretve predstavljaju oblik paralelizacije na razini procesa. Svaki se proces moze podijeliti u jedan broj dretvi koje
se izvrSavaju prividno paralelno, na isti nacin kao i procesi.


http://net-informations.com/java/intro/jvm.htm

da pokrece strojni kod specifiCan za platformu kao $to je vidljivo na slici 1. Takoder se
mozZe sastaviti u izvorni kod pomocu JIT (pravodobni kompilator koji sastavlja i stavlja kod
u predmemoriju, obi¢no jednu metodu odjednom). Prema tome, kod JVM-a se kod, ako
je potrebno, nalazi u pozivima operativnog sustava. Stoga se u JVM-u kod za dretve koji
se neutralizira na platformi pretvara u kod za dretve koji je specifican za platformu (What

is Java virtual machine?, 2020).

3.2. Android aplikacije

Android aplikacija je softverska aplikacija koja radi na Android platformi. Buduci da je
Android platforma stvorena za mobilne uredaje, tipicna Android aplikacija dizajnirana je

za pametni telefon ili tablet-racunalo na Android OS-u (Android App, 2020).

lako Android programeri mogu omoguciti dostupnost aplikacija putem svojih web
stranica, veéina Android aplikacija u€itava se i objavljuje na Android Marketu, internetskoj
trgovini posvecenoj tim aplikacijama. Android Market sadrzZi i besplatne i cjenovne
aplikacije. Aplikacije za Android napisane su u programskom jeziku Java i koriste Java
core biblioteke. One se prvo sastavljaju u izvrSnim datotekama kako bi se izvodile na
virtualnom stroju. Programeri mogu preuzeti Android razvojni komplet (eng. software
development kit, SDK) s Android web stranice. SDK ukljuCuje alate, primjerak koda i

relevantne dokumente za stvaranje Android aplikacija (Android App, 2020).

3.2.1. Mobilni operativni sustav

Mobilni operativni sustav je OS izgraden iskljuivo za mobilne uredaje, poput
pametnih telefona, tableta ili drugih ugradenih mobilnih OS-a. Najpopularniji mobilni
operativni sustavi su Android i iOS. Jo$ neki od mobilnih OS sustava su KaiOS, Samsung,

Windows phone i Nokia (Mobile Operating System, 2020).

Mobilni OS odgovoran je za prepoznavanje i definiranje znacajki i funkcija mobilnih
uredaja, ukljuCujuci tipkovnice, sinkronizaciju aplikacija, e-postu i tekstualne poruke.
Mobilni OS je sli¢an standardnom OS-u (poput Windows, Linuxa i Mac-a), ali je relativho
jednostavan i lagan te prvenstveno upravlja bezi¢nim varijaciama lokalnih i

Sirokopojasnih veza, mobilnom multimedijom i razli€itim metodama unosa podataka. Da



bi se prilagodio inherentnim okruzenjima mobilnih uredaja, mobilni OS radi na
ograni¢enim resursima koji naglasavaju komunikaciju, poput RAM memorije, pohrane i

brzine procesora (Mobile Operating System, 2020).

StatCounter Global Stats
Mobile Operating System Market Share Worldwide from July 2019 - July 2020
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Slika 2. Postotak koristenih mobilnih OS-a u svijetu za 2019. i 2020. godinu

Izvor: https://gs.statcounter.com/os-market-share/mobile/worldwide

Na slici 2 je vidljivo da je Android OS najviSe koristeni operacijski sustav u svijetu te drzi
Cak 74.6% trzista, dok Apple-ov I0S drzi 24.8% trzista.

3.2.2. Android SDK (eng. software development Kkit)
Android SDK se Kkoristi za razvoj aplikacija za Android platformu pomoc¢u skupa
razvojnih alata. Android SDK uklju€uje slijede¢e (Android SDK, 2020):

e Potrebne biblioteke
e Debugger’

e Emulator

7 Program za ispravljanje pogresaka
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e (Odgovaraju¢u dokumentaciju za sucelja aplikativnog programa Android
(API-i)

e Uzorak izvornog koda

e VodiCe za Android OS

Kada izlazi nova verzija Android OS-a izdaje se i odgovaraju¢a SDK verzija. Da bi se
moglo pisati programe s najnovijim znacajkama, programeri moraju preuzeti i instalirati
SDK verziju za odredeni telefon. Komponente Android SDK-a mogu se preuzeti zasebno.
Dodaci tre¢e strane takoder su dostupni za preuzimanje. SDK za pisanje android
programa najCesSce koristi metode za pisanje android programa pomocu integriranog
razvojnog okruzenja. Vecina ovih integriranih razvojnih okruzenja nudi graficko sucelje
koje programerima omogucuje brze izvrSavanje razvojnih zadataka. Buduci da su Android
aplikacije napisane u Java kodu, korisnik bi trebao imati instaliran Java razvojni komplet
(Android SDK, 2020).

3.3. XML (eng. Extensible Markup Language) u android aplikacijama

XML je Markup jezik slican HTML-u8 koji se koristi za opisivanje podataka. XML
oznake nisu unaprijed definirane u XML-u. Moraju se definirati vlastite oznake. XML je
sam po sebi dobro Citljiv i od strane ljudi i od strane strojeva. Takoder je skalabilan i
jednostavan za razvijanje. U Androidu XML se koristi za dizajniranje izgleda, jer je XML
lak za koristenje.U Androidu postoji vise vrsta XML datoteka koje se koriste u nekoliko
razli¢itih svrha (XML in Android, 2020):

e Layout® datoteka
e Manifest datoteka
e String'® datoteka
e Datoteka stilova

e Drawable!! datoteka

8 HTML je standardni markup jezik za dokumente dizajnirane za prikaz u web pregledniku

9 Resurs izgleda definira arhitekturu za korisni¢ko suéelje u aktivnosti ili komponentu korisni¢kog suéelja.

10 Resurs String-a pruza tekstualne nizove za aplikaciju s dodatnim oblikovanjem i formatiranjem teksta.

11 Resurs koji se moze crtati opéi je koncept grafike koja se moZe nacrtati na zaslon i koji se moZe dohvatiti pomo¢éu
API-ja ili primijeniti na drugi XML resurs s atributima
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e Datoteka boja

e Dimenzijska datoteka

<?xml version="1.8" encoding="utf-8"2>

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android”
android:orientation="vertical” android:layout_width="match_parent™
android:layout_height="match_parent">

<Button

android:id="{+id/butonl”
android:layout_width="wrap_content"
android:layout height="wrap content”
android:text="Button"/>

<TextView
android:id="{+id/textViewl"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="sample Text"
android:layout_marginTop="15dp"
android:textSize="3adp" />

<Relativelayout
android:layout_width="match_parent"
android:layout height="match parent™:»

<EditText
android:id="(+id/editTextNams"
android:layout width="wrap_content"
android:layout height="wrap content"
android:hint="First Name"

i

<EditText
android:id="(+id/editTextLastNams"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:hint="Last Name"/>

</Relativelayout:>
</LinearLayout>

Slika 3. Primjer XML datoteke

Izvor: https://abhiandroid.com/ui/xml
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4. Firebase

Firebase je BaaS'? platforma za stvaranje mobilnih i web aplikacija koju je razvio
Google. Prvotno je to bila neovisna tvrtka osnovana 2011. godine. U 2014. Google je
kupio platformu i sada je njihova vodecCa platforma za razvoj aplikacija (What is
Firestore?, 2020).

4.1. Cloud Firestore

Cloud Firestore je fleksibilna, skalabilna baza podataka za razvoj mobilnih, web i
posluziteljskih aplikacija od strane Firebase-a i Google Cloud Platforme. Firestore
odrzava podatkovnu sinkronizaciju izmedu Klijentskih aplikacija putem slu$atelja u
stvarnom vremenu i nudi izvanmreznu podrSsku za mobilne uredaje i web, tako da se
mogu graditi responzivne aplikacije koje rade bez obzira na mrezno kasnjenje ili
internetsku povezanost. Cloud Firestore takoder nudi besprijekornu integraciju s drugim
Firebase i Google Cloud Platform proizvodima. Klju¢éne moguénosti Firestore-a su (Cloud
Firestore, 2020):

e Fleksibilnost - Cloud Firestore-ov model podataka podrzava fleksibilne,
hijerarhijske strukture podataka. Podatci se mogu spremiti u dokumente
organizirane u kolekcije. Dokumenti mogu sadrzavati sloZzene ugnijezdene

objekte uz dodatne podkolekcije.

e lzrazajni upiti (eng. Query) - U Cloud Firestore-u upiti se mogu Kkoristiti za
dohvacanje pojedinacnih, odredenih dokumenata ili za preuzimanje svih
dokumenata u zbirci koji odgovaraju vasim parametrima upita. Vasi upiti
mogu ukljuCivati viSestruke, lanCane filtre i kombinirati filtriranje i
razvrstavanje. Oni su takoder indeksirani prema zadanom, tako da je
izvedba upita proporcionalna veli€ini vaseg skupa rezultata, a ne vasem

skupu podataka.

12 Backend as a Service (Baa$S) je model usluge racunalstva u oblaku koji sluZi kao srednji softver koji programerima
pruza nacine povezivanja njihovih web i mobilnih aplikacija s uslugama u oblaku putem API-ja i SDK-a.
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Azuriranja u stvarnom vremenu - Cloud Firestore koristi sinkronizaciju
podataka za azuriranje podataka na bilo kojem povezanom uredaju. No
takoder je dizajniran za ucCinkovito postavljanje jednostavnih, jednokratnih

upita.

Offline podrska - Cloud Firestore predmemorira podatke koje aplikacija
aktivno koristi tako da aplikacija moZe pisati, Citati, slusati i raditi upite za
podatke, ¢ak i ako je uredaj izvan mreze. Kad se uredaj vrati na mreZzu,

Cloud Firestore sinkronizira sve lokalne promjene natrag u Cloud Firestore.

Dizajn za skalabilnost - Cloud Firestore donosi najbolju od Google Cloud
Platform infrastrukturi: automatsko kopiranje podataka u viSe regija, jake
garancije dosljednosti, atomske batch operacije i stvarnu podr8ku za
transakcije. Cloud Firestore je dizajniran da podnese najteza opterecenja

baze podataka iz najvecih svjetskih aplikacija.

|E Opcaitanja = i B Pitanje

<+ start collection 4+ Add document + start collection

OpcaPitanja

jeVozilalt Pitanjel3 Odgo 3: "Sudj

Pitanjel > + Add field

Moguénost nastanka prometne nesrece nesudjelovanjem u prometu

2: "Moguénost nastanka prometne nesrece sudjelovanjem u prometu

sudionika u prometu bez opasnih situacija

st u prometu?

Slika 4. Primjer Cloud Firestore strukture podataka iz aplikacije

Na slici 4 je prikazana struktura podataka aplikacije za u€enje propisa u prometu. Na slici

je prikazana podkolekcija opc¢ih pitanja unutar koje se nalaze dokumenti s jedinstvenim

ID-jevima. Svaki dokument je jedno pitanje koje se sastoji od pitanja, tri odgovora, slike i

to¢nog odgovora.
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4.2. Cloud Storage

Firebase-ov Cloud Storage snazna je, jednostavna i isplativa usluga skladistenja

objekata. Firebase SDK-ovi za Cloud Storage dodaju sigurnost na prijenos datoteka i

preuzimanja za Firebase aplikacije, bez obzira na kvalitetu mreze. SDK-ovi se mogu

koristiti za pohranu slika, audio, video ili drugog sadrzaja koje stvara korisnik. Na

posluzitelju se moze koristiti Google Cloud Storage za pristup istim datotekama. Kljuéne

mogucnosti Cloud Storage-a su (Cloud Storage, 2020):

Robusne operacije - SDK-ovi Firebase-a za Cloud Storage izvrSavaju
uCitavanja i preuzimanja bez obzira na kvalitetu mreze. Prijenosi i
preuzimanja su robusni, $to znaci da se ponovo pokrec¢u tamo gdje su stali,

Stedecdi vrijeme korisnicima.

Snazna sigurnost - SDK-ovi Firebase-a za Cloud Storage integriraju se s
Firebase provjerom autentiCnosti kako bi programerima omogudili
jednostavnu i intuitivnu provjeru autenti¢nosti. Mogu se koristiti deklarativni
sigurnosni modeli da bi omogucili pristup na temelju imena datoteke,

veli€ine, vrste sadrzaja i drugih metapodataka.

Visoka skalabilnost - Cloud Storage za Firebase izraden je za exabyte!?
razmjere kada aplikacija postane viralna. Lako se razvija od prototipa do

proizvodnje koristeci istu infrastrukturu.

13 1 exabyte = 1 000 000 000 gigabytea

15



GD gs:/fautoskolavl.appspot.com > Pitanja > Kail > OpasneSituacije 4 Upload file

O Name Size Type Last modified
M Pitanje1.PNG X
a M Fitanje1.PNG 142.47 KB mage/png Jun 16,2020
O M Fitanje10 PNG 116.69 KB mage/png Jun 16,2020
O M Fitanje11 PNG 114.82 KB mage/png Jun 16,2020
O M Fitanje12 PNG 113.4K8 mage/png Jun 16,2020
Pitanjel.PNG 7
O M Fitanje13 PNG 10.35KE mage/png Jun 24,2020
145,889 bytes
O M Fitanje14 PNG 106.05 KB mage/png Jun 24,2020 .
) image/png
] M Fitanje15PNG 145 KB mage/png Jun 24,2020 Jun 16, 2020, 8:44:02 PM
Jun 16, 2020, 8:44:02 PM
O M Fitanje16.PNG 120.45 KB mage/png Jun 24,2020
File locatio I
O M Fitanje17.PNG 128.13 KB mage/png Jun 24,2020
Other metadata v
a M Fitanje18PNG 104.2 KB mage/png Jun 24,2020

Slika 5. Primjer Cloud Storage-a popunjenog PNG slikama iz aplikacije

Slika 5 prikazuje Cloud Storage koristen u aplikaciji za u€enje propisa u prometu.
Unutar Cloud Storage-a se nalaze PNG slike koje su povezane s odredenim pitanjima

unutar Cloud Firestore-a pomocéu Access Tokena# svake slike.

4.3. Firebase Authentication

Kako bi se korisnik registrirao u aplikaciju, prvo od korisnika dobivate informacije
za autentifikaciju. Ove informacije mogu biti korisni¢ka adresa e-poste i zaporka ili OAuth
token od davatelja identiteta. Zatim se proslijede ove informacije Firebase SDK-u za
provjeru autentiCnosti. Usluge pomocnika provjerit ¢e te informacije i vratiti Kklijentu
odgovor. Nakon uspjeSne prijave se moze pristupiti osnovnim podacima o profilu
korisnika i moze se kontrolirati pristup korisnika podacima pohranjenim u drugim Firebase
proizvodima. Takoder se moze koristiti i dostavljeni token provjere identiteta za provjeru

identiteta korisnika u vlastitim backend uslugama (Firebase Authentication, 2020).

14 Pristupni klju¢ za koridtenje zasti¢enih podataka
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Slika 6.Primjer Firebase Authenticationa sa registriranim korisnicima iz aplikacije

Na slici 6 je prikazan Firestore Authentication od aplikacije za u€enje propisa u prometu
u kojemu su prikazani registrirani korisnici tj. e-mail, vrijeme kreiranja korisni¢kog racuna,

kada se korisnik ulogirao i njihov UID.

4.4. Sigurnosna pravila

Sigurnosna pravila Firebase-a stoje izmedu podataka i zlonamjernih korisnika.
Mogu se napisati jednostavna ili sloZzena pravila koja $tite podatke iz aplikacije do razine
preciznosti koju zahtijeva specificna aplikacija. Sigurnosna pravila Firebase-a koriste
prosirive, fleksibilne jezike konfiguracije da bi definirali kojim podacima mogu korisnici
pristupiti u Realtime Database-u, Cloud Firestore-u i Cloud Storage-u. Sigurnosha pravila
za Cloud Firestore i Firebase sigurnosna pravila za Cloud Storage koriste jedinstveni jezik
izgraden za smijestaj slozenijih struktura specifiCnih za pravila. Kljucne mogucnosti

Firebase sigurnosnih pravila su (Firebase Security Rules, 2020):

e Fleksibilnost - Pisanje prilagodenih pravila koja imaju smisla za strukturu i
ponaSanje odredene aplikacije. Pravila koriste jezike koji omogucuju

koriStenje podataka kako bi se autorizirao pristup.
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e Granularnost - Pravila mogu biti opSirna ili jednostavna koliko god je

potrebno.

e Neovisna sigurnost - Buduéi da su Pravila definirana izvan aplikacije (u
Firebase konzoli ili Firebase CLI), klijenti nisu odgovorni za provodenje

sigurnosti, bugovi ne ugroZavaju podatke te su podaci uvijek zasti¢eni.

rules_version = '2";
2 service cloud.firestore {
3 match /databases/{database}/documents/users {
4 match /{document=#*} {
5 allow read, write, update, delete : if request.auth !'= null;
7 ¥
8 match /databases/{database}/documents/Pitanja {

match /{document=#*} {
allow read : if request.auth !'= null;

11 allow write, update, delete : if reguest.auth.uid ==
12 }
13 }
il }

Slika 7. Primjer sigurnosnih pravila za Cloud Firestore iz aplikacije

Slika 7 prikazuje sigurnosna pravila za Cloud Firestore za aplikaciju za u€enje propisa u
prometu. Vidljivo je da se za pristup podataka korisnik mora registrirati. Ako korisnik ima
UID od administratora onda dobiva mogucnost operacija pisanja, aZuriranja i brisanja
odredenih dokumenata u Cloud Firestore-u. Takoder postoje i pravila sigurnosti za

Firebase Storage koja nalikuju na prethodno navedena pravila.

4.5. Cloud Firestore API za reprezentativni prijenos stanja (eng. Representational
state transfer, REST)

REST API je sucelje aplikacijskog programa koje koristi HTTP'® zahtjeve za GET,
PUT, POST i DELETE kako bi se obradili podatcii REST API zasnovan je na
reprezentativnom prijenosu stanja, arhitektonskom stilu i pristupu komunikacijama koji se

Cesto koriste u razvoju web servisa. REST tehnologija opéenito se preferira nad

15 HTTP je protokol koji se koristi za prijenos podataka putem interneta.
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robusnijom tehnologijom SOAP?, jer REST koristi manju propusnost (eng. bandwidth),

Sto je Cini prikladnijom za ucinkovito koriStenje interneta (RESTful API, 2020).

REST API rastavlja transakciju kako bi stvorio niz malih modula. Svaki modul adresira
odredeni temeljni dio transakcije. Ova modularnost pruza programerima veliku
fleksibilnost, ali programerima moze biti teSko dizajnirati svoj REST APl od pocetka.
REST API koristi postoje¢e HTTP metodologije definirane RFC 2616 protokolom. Oni
koriste GET za pronalazenje resursa; PUT za promjenu stanja ili aZuriranje resursa, koji
moZze biti objekt, datoteka ili blok; POST za stvaranje tog resursa; i DELETE da ga
uklonite (RESTful API, 2020).

REST API moZe biti od pomodi za sljedece slucajeve upotrebe (REST API, 2020):

e Pristup Cloud Firestore-u iz okruzenja s ograniCenim resursima, kao sto je
Internet stvari (IoT), gdje pokretanje kompletne biblioteke klijenata nije
moguce.

e Automatizacija administriranja baze podataka ili dohvacanje detaljnih

metapodataka baze podataka.

Radi provjere autentiCnosti, Cloud Firestore REST APl prihvaca ili Firebase
authentication ID token za provjeru identiteta ili token Google Identity OAuth 2.0. Nakon
Sto se dobije ili token od Firebase authetication ID-a ili token od Google Identity OAuth
2.0, proslijedi ga se krajnjim toCkama Cloud Firestore-a kao zaglavlje autorizacije
postavljeno na ,Bearer {Token}* (REST API, 2020).

Sve krajnje tocke REST APIlja postoje pod osnovnim  URL-om
Lhttps://ffirestore.googleapis.com/v1l/“. Za kreiranje puta do odredenog dokumenta ili
kolekcije treba unijeti ostatak URL-a kao npr.

~projects/autoskolav1/databases/(default)/documents/Pitanja/“.

16 Simple Object Access Protocol je specifikacija protokola za razmjenu poruka strukturiranih informacija u
implementaciji web usluga u racunalnim mrezama.
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REST Resource: v1.projects.databases.documents

Methods

batchGet POST /v1/{database=projects/*/databases/*}/documents:batchGet
Dohvatite vise dokumenata.

batchWrite POST /v1/{database=projects/*/databases/*}/documents:batchWrite
Provedite brojne operacije pisanja.

beginTransaction POST /v1/{database=projects/*/databases/*}/documents:beginTransaction
Zapoénite novu transakciju.

commit POST /v1/{database=projects/*/databases/*}/documents:commit
QObavljajte transakceije, a izborno aZurirajte dokumente.

createDocument POST /vi1/{parent=projects/*/databases/*/documents/**}/{collectionId}
lzradite novi dokument.

delete DELETE /v1/{name=projects/*/databases/*/documents/*/#**}
Brisanje dokumenata.

get GET /v1/{name=projects/*/databases/*/documents/*/**}
Dohvatite jedan dokument.

list GET /v1/{parent=projects/*/databases/*/documents/*/**}/{collectionId}
Popis dokumenata

listCollectionIds POST /vi1/{parent=projects/*/databases/*/documents}:listCollectionIds
Navedite sve ID-ove zbirke pod dokumentom.

partitionQuery POST /vi1/{parent=projects/*/databases/*/documents}:partitionQuery
Podjelite upit vracanjem pokazivaéa particije koji se moze koristiti za paralelno pokretanje upita.

patch PATCH /v1/{document.name=projects/*/databases/#*/documents/*/#*%}
Azurirajte ili umetnite dokumente.

rollback POST /vi1/{database=projects/*/databases/*}/documents:rollback
Vratite transakciju.

runQuery POST /vi1/{parent=projects/*/databases/*/documents}:runQuery

Pokrenite upit.

Slika 8. Cloud Firestore zahtjevi za REST API

Izvor: https://firebase.google.com/docs/firestore/reference/rest/

Na slici 8 su vidljive metode koji se koriste u Cloud Firestore REST API-u. U aplikaciji za

ucenje propisa u prometu se koriste GET, PATCH i DELETE metode.

4.5.1. Kodovi greSaka u Cloud Firestore REST API-u

Kada zahtjev na Cloud Firestore uspije, API Cloud Firestore vraca HTTP ,200 OK*
kod statusa i trazene podatke. Kad zahtjev ne uspije, APl Cloud Firestore vraéa HTTP
4xx ili 5xx kod statusa i odgovor s informacijama o pogres&ci. Ti kodovi su sljede¢i (REST
API, 2020):

e ABORTED - Zahtjev je u konfliktu s drugim zahtjevom.

20


https://firebase.google.com/docs/firestore/reference/rest/

ALREADY_EXISTS - Zahtjev je pokusao stvoriti dokument koji ve¢ postoji.
DEADLINE_EXCEEDED - Cloud Firestore posluZitelj koji obraduje zahtjev
prekoracio je vremenski rok.

FAILED_PRECONDITION - Zahtjev nije ispunio jedan od potrebnih
preduvjeta.

INTERNAL - Cloud Firestore vratio je pogresku.

INVALID_ARGUMENT - Parametar zahtjeva uklju€uje nevazecu vrijednost.
NOT_FOUND - Zahtjev je pokuSao azurirati dokument koji ne postoji.
PERMISSION_DENIED - Korisnik nije ovlasten podnijeti ovaj zahtjev.
RESOURCE_EXHAUSTED - Projekt je premasio ili svoju kvotu ili kapacitet
regije ili viSe regija.

UNAUTHENTICATED - Zahtjev nije uklju€ivao valjane informacije za
autentifikaciju.

UNAVAILABLE - Cloud Firestore posluzitelj vratio je pogresku.
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5. Motivacija za izradu aplikacije

SNAGE

« Za izradu aplikacije su
koristene besplatne tehnologij
- Olak$ano ucenije gradiva

- Gradivo se moze azurirati i
odmah postaje dostupno
korisnicima

» Detaljno prikazivanje znanja
korisnika

Slika 9. SWOT analiza aplikacije

Vecina ljudi koja ide polagati vozacki ispit u autoSkole je mlada populacija
stanovni$tva. Mlada populacija stanovnistva je dobro upoznata s mobilnim uredajima i
kako ih koristiti, ali vecina ljudi koja polaze vozacki ispit uci gradivo iz knjiga jer nema
dovoljnu ponudu aplikacija s kojih bi mogli u€iti. Knjige iz kojih se u€i gradivo naravno
nisu besplatne te je potrebno kupiti knjigu. Knjige trebaju imati alternativhu zamjenu kao
Sto su mobilne aplikacije. Mobilna aplikacija moze biti besplatna, ali to nije jedina
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prednost. Kada god dodu promjene u zakonima, knjige se mora zamijeniti jer ne sadrze
najnovije podatke. Naravno da i nova proizvodnja knjiga kosta, ali isto tako se koristi jo$
viSe papira pa zbog toga nije ni ekoloski bolje rjeSenje ucenje iz knjiga. Kod aplikacija
kada dode do zakonskih promjena, ne treba proizvoditi novu aplikaciju nego ju je dovoljno
azurirati, ako je uopce potrebno. Korisnik ima i puno vise moguénosti od aplikacije. Osim
Sto moze uciti na aplikaciji, mozZe koristiti i druge funkcionalnosti aplikacije koje nisu
dostupne s knjigama.

Na hrvatskom trZistu ima jako malo aplikacija za u€enje prometnih propisa i prve pomoci.
Aplikacije koje su ponudene su uglavnhom vrlo jednostavne izrade i nemaju puno
funkcionalnosti, te su im pitanja u ispitima unaprijed odredena. Od postojecih aplikacija
se moze izdvojiti ,AUTOSKOLA* kao jedna od najkvalitetnijih aplikacija na trzistu.

Dostupna je na android i IOS uredajima.

&

Teme Znakovi

Upute i pomo¢ Podesavanja

Slika 10. Glavni izbornik aplikacije ,AUTOSKOLA*
U aplikaciji ,AUTOSKOLA* korisnici imaju veliku bazu pitanja na raspolaganju za uéenje
gradiva. Koristi 3D simulacije koje su najve¢a prednost ove aplikacije jer animiraju

korisnika u virtualnom prostoru prikazujuci prometne situacije u kojima bi se mogao naci.
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Ispiti se generiraju iz baze podataka tako da korisnici nee naletjeti na ispit koji su
prethodno rjeSavali.

Koja je uloga radne ko€nice na motornom vozilu?

omoguciti vozacu osiguranje vozila ostavljenog na cesti s uzduznim nagibom

omoguciti vozacu zaustavljanje vozila na brz i u¢inkovit nacin bez obzira
na brzinu

omoguciti vozacu zaustavljanje vozila na brz i u¢inkovit nacin bez obzira na
nagib ceste

Slika 11. Prikaz ispita aplikacije ,AUTOSKOLA*
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6. Implementacija aplikacije za u€enje propisa u prometu

Prethodno navedene tehnologije su koristene za implementaciju aplikacije za
ucenje propisa u prometu. Rezultat koriStenja navedenih tehnologija je mobilna aplikacija
koja se koristi od strane korisnika, ali i od strane administratora koji moze koristiti

aplikaciju za azuriranje baze pitanja.

6.1 UML dijagram slucajeva koristenja (eng. Use Case) i sekvencijalni(eng.
Sequence) dijagrami

Aplikacija za ucenje propisa u prometu

Proviera
podataka

Gregka kod
regisracije

Proviera

Gregka kod

prijave

- <<include>>. -
1
1
[

-<<extend>>- - { Odabirseta |- -<<extend>>- -
Odabir
- - <<extend>» - kategoriie | —<<extend>>- - -<<include>> -

‘ ,,,,, <<extend>> - o - - - <<extend>>. -
. ]
1

(S

1

!

oizaziz
vieshe

Spremanje
rezullata u
hazu
podataka

Uzenje
gradiva

Odabir
-<<extend=>- - Kategorije oo <<includess - o

Rezultat

- -<<extend>>- - viethe

= —<<include>>- 4

]
Greska kod

- - <cextend>> - -
uitavanja spremani
Greska 5

PR ecextend>. - - kod = === SAnps - - - ?::n:tun:

B uéitavanja [ "

B |

¥ v
Korisni

Riesavanje _ Utitavanje . . Rezultat
ot - —ccincludes>- = pltanja - <<extend>>- - - | |spit zavrien | - <<includes>- ispia

...... <<include>>,

'
i
i
- - —<<extend>>. - - - { lzlaz iz ispita :
[ 2

1
..

Spremanje
rezultata u
bazu
podataka
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*

Administrator

Gredka
kod

Fe---- <cextend>>. - -
utitavanja

Qdabir
kategorije
vjezbi

Pregled

rezuliata -ccextend>>- -

- —<<include>>- g

Greska

Greska

P <cextend>>- - - ked kod

. ugitavanja ¢\ uitavanja 1\ ugitavanja
' | i

¥ A <cextend>>. 4 4o - - <<extend>>. J

Odabir
kategorije
ispita

Detaljan
4 —<<extend>>- — pregled |- -<<extend>>- - | odredenog | - <<include>>-

ispita ispita

L - - =<extend>> - - - - -

----- ccincludes>
'
Ucitavanje :
S — <<include>> - | rezultata [ =
vieZbe

Pregled
uputa

Utitavanje

swih ispita

Mijenjanje Utitavanje Mijenjanje

konsnickih | - - <<include>> - korisnickih - —<<extend>>- - { korisnickih
podataka podataka podataka
A
i
!
' Creska kod
N spremanja
<<gxtend>>
|
'
Greska
kod r -<<extend>>

utitavanja

Unos
& - <<extend>> - | Odabir seta |4 - <<extend>>. - N _ . Greska kod
pitanja A <<extend>> A utitavana
W
Wi, K
\ecextends>
' N

\ ’
<<extend>> « ¢
v

A ~
<cextend>> S~ [ Greka kod

PR spremanja
v

NN s
Greska kod TR
utitavanja LA
<<extendss

+ Spremanje

H z.zezlendn pilanja

<<extend>> [ "‘_’

1 ) K PR
¢ =<extend>> '
K 8
B

iy 1’ '

v

Nepravilno

Biranje Izmjena Odabir <cextends> - - j
- - <<extend>> - - kategorie |~ - <<pxtend>>. - piania - - -<<extend>> - .| Odabir seta 4 - <<extend>> - - | pitanja - <<exten pnm-g;nn
A
I
I
I
I
I
I
| Greska kod
: utitavanja
I
i
} ' - <cextend>> - - - G:;l::n;ad
1 <<extend>> I
! ! |
I
| ¥ ¥
I
I
I -
Brisanje Odabir Brisanje
[ - - - .- - -
<<gxtend>> pitania a4 - -<<extend>> Odabir seta |- - <<extend>> pitanja <<include>> - g pilanja

Slika 12. Use case dijagram aplikacije

Slika 12 prikazuje Use casel’ dijagram aplikacije gdje je vidljivo da aplikaciju

koriste korisnici i administrator koji je i korisnik. Posto su korisnici i administrator sudionici

17 Use case dijagram je najjednostavniji prikaz korisnikove interakcije sa sustavom koji prikazuje odnos izmedu
korisnika i razli¢itih slucajeva uporabe u kojima je korisnik ukljucen.
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oni se nalaze van granice sustava. Granice sustava su oznaCene pravokutnikom izvan

kojega se nalaze sudionici. Korisnik ima slucajeve koristenja koji su:

e Registracija — Korisnik kreira svoj korisnicki racun

e Prijava — Korisnik se prijavljuje na postojeci korisnicki racun

e Odjava — Korisnik se odjavljuje s korisnickog racuna

e UcCenje gradiva — Korisnik bira kategorije i setove gradiva koje zeli uciti

e Vjezbanje gradiva — Korisnik bira kategorije i setove pitanja koje zeli vjezbati

e RjeSavanje ispita — Korisnik rjeSava ispit koji nasumi¢no izvlaci pitanja iz
odredenih kategorija i setova

e Pregled rezultata — Korisnik pregledava rezultate rijeSenih vjezbi i ispita

e Pregled uputa — Korisnik pregledava upute za koriStenje aplikacije

¢ Mijenjanje korisniCkih podataka — Korisnik mijenja svoje ime, prezime i e-mail

Administrator uz sluCajeve koriStenja koje ima korisnik ima slu€aj koristenja koji je
uredivanje baze podataka. To znaci da moze dodavati, izmjenjivati i brisati pitanja iz

odredenih kategorija i setova pitanja.
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| Aplikacija Cloud Firestore

Korignik

registerPodatci() ] |

[ Alternative |

[Nepravilan unos
podataka]

|
l
|
|
\

return: Nepravilan unos()

[Else] provjeraPodataka()

return: Odgovor()

|
|
: ]
Alternative] |

‘ return: Register uspjesan()

[To€ni podaci] [d— ————————

Slika 13. Sequence dijagram registracije

U sequence’® dijagramu sa slike 13 korisnik komunicira s aplikacijom tako da upisuje
svoje ime i prezime, e-mail, lozinku i potvrdu lozinke. Te podatke zatim Salje aplikaciji koja
provjerava dali je svaki podatak pravilno unesen. Ako podatci nisu pravilno uneseni
aplikacija Salje korisniku obavijest da nije dobro popunio podatke, a ako su podatci
ispravni onda se $alju drugom objektu koji je Cloud Firestore. Ako se podatci unesu,

Cloud Firestore Salje aplikaciji odgovor da je korisnik registriran, a aplikacija to prikaze

18 Sequence dijagrami su dijagrami interakcije koji detaljno opisuju kako se operacije provode.
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korisniku, a ako se ne unesu, Cloud Firestore Salje odgovor aplikaciji zasto korisnik nije

registriran, a aplikacija to prikazuje korisniku.

Aplikacija Cloud Firestore

loginEmailPass()

Alternative |

[Nepravilan unos
podataka]

provjeraPodataka()

return: Odgovor()

*+-— — — — — — — — — -
Alternative)
return: Login uspjesan()
[Toéni podaci] |<— —————————
e
[Else] | return: Login neuspjesan()
I
I
| T T
|

Slika 14. Sequence dijagram prijave

Slika 14 sadrzi Sequence dijagram koji prikazuje kako korisnik komunicira s aplikacijom
prilikom prijave u aplikaciju. Korisnik upisuje svoj e-mail i lozinku. Tl podatci se
provjeravaju na aplikaciji, te ako su neispravni, aplikacija Salje obavijest da podatci nisu
dobro uneseni. Ako su podatci dobro uneseni, aplikacija ih Salje na Cloud Firestore gdje

se provjeravaju. Cloud Firestore $alje aplikaciji odgovor. Ovisno o odgovoru kojeg je

29



zaprimila aplikacija, odreduje se hoce li se korisnik prijaviti ili ce dobiti obavijest da je

upisao neto¢ne podatke.

| Aplikacija Cloud Firestore

Korilgnik
T T

| odabirGradiva()

i - I

| getListaPitanja()

I

| return: Lista pitanja()

| return: Gradivo()

~ -

Slika 15. Sequence dijagram teorije

Na slici 15 Sequence dijagram prikazuje kako korisnik pomoc¢u aplikacije i Cloud
Firestore-a dolazi do gradiva koje Zeli pregledati. Korisnik prvo bira kategoriju, a zatim set
gradiva koji zeli pregledati. Kada sve odabere, aplikacija Salje upit na Cloud Firestore, a
Cloud Firestore vraca kolekciju pitanja trazenog gradiva. Aplikacija tada prikazuje trazeno

gradivo korisniku.
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Aplikacija Cloud Firestore

I
Kor1snik
T T
odabirGradiva()
| > Lﬂ getListaPitanja()
| o e
return: Lista pitanja()
| -« R
Alternative J | )
[Ako lista nije |
prazna] | return: Prvo pitanje()
[Ako je lista
prazna] |
| return: Lista je prazna()
R
I
i —
Lool | )
_p_) provjeraOdgovora()
[Ako nije zadnjel
pitanje] |
return: Rezultat Odgovora()
! promjeniPitanje()
I e
| return: Novo pitanje()
I s
| provjeraOdgovora()
| |
| return: Rezultat Odgovora()
________ spremanjeRezultata()
| return: Ispis rezultata()
________

Slika 16. Sequence dijagram vjezbe

Sequence dijagram sa slike 16 prikazuje kako korisnik rieSava vjezbe u aplikaciji. Korisnik
prvo bira kategoriju i set gradiva. Aplikacija radi upit na temelju oznaCenog gradiva i Salje
ga na Cloud Firestore. Cloud Firestore Salje listu pitanja aplikaciji te ako lista pitanja nije
prazna, aplikacija postavlja prvo pitanje korisniku. U sluc€aju da je lista prazna, aplikacija
prikazuje obavijest korisniku da u bazi nema pitanja za to gradivo. Kada trenutno pitanje
nije zadnje pitanje u listi pitanja, korisnik odgovara na pitanje i aplikacija daje odgovor na

pitanje. Zatim korisnik trazi promjenu pitanja, a aplikacija mu postavlja sljedece pitanje iz

31



liste. Kada korisnik dode do zadnjeg pitanja, odgovara na pitanje i aplikacija mu vraca
odgovor na pitanje te sprema rezultat rijeSene vjezbe u Cloud Firestore. Potom aplikacija

ispisuje rezultat rijeSene vjezbe.

potpuna]

| Aplikacija Cloud Firestore
Korﬂsnik

[ . ) T T

I pokreniUcitavanje() . | _ - |

| getListaPitanja() .

return: Lista pitanja()
I
- — — — — — — — — — ]

Alternative | |
[Ako je lista |

I

I

[Ako lista nije |
|

potpuna]
ufturn: Manjak pitanja za ispit()
I
|
Loop I |
[Ako vrijeme | promjeniPitanje() _
nije isteklo] ’ -
:-1— _________

provjeraOdgovora()

Y

|
I
: spremanjeRezultata()
I

return: Ispis rezultata()

T
|
|
|
I

Slika 17. Sequence dijagram ispita
Slika 17 prikazuje sequence dijagram ispita u kojemu korisnik rjeSava ispit u aplikaciji.
Korisnik kada odabere rjeSavanje ispita, aplikacija Salje upit Cloud Firestore-u. Upit se
kreira od nasumi¢no odabranih pitanja iz odredenih setova propisa. Cloud Firestore Salje
listu s pitanjima aplikaciji. Aplikacija provjerava dali ima dovoljan broj pitanja u listi tj. dali

je lista potpuna. Ako je lista pitanja potpuna, aplikacija postavlja prvo pitanje iz liste, te
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ako lista nije potpuna, aplikacija prikazuje obavijest da se ispit ne moze rjeSavati zbog
manjka pitanja. Korisnik moze prolaziti kroz sva pitanja viSe puta i odgovarati na njih, te
im mijenjati odgovore dok god ima vremena. Vrijeme je odredeno i zapoc€inje nakon $to
se prvo pitanje postavi. Kada vrijeme istekne ili korisnik sam zavrsSi ispit, aplikacija
provjerava odgovore na pitanja. Kada provijeri pitanja, sprema rezultat rijeSenog ispita na

Cloud Firestore. Aplikacija zatim ispiSe korisniku rezultate rijeSenog ispita.

| Aplikacija Cloud Firestore
Kor’snik
| T 1
[ odabirRezultata()
| = e
I
I
- }
Alternative | | getRezultat()
[Odabrani rezultati | =
vjezbi] return: Rezultat()
I - — — — — — — — — — ]
I return: Ispis rezultat vjeZbi()
[Odabrani rezultati | getRezultat()
ispita] | =
return: Rezultat()
- — — — — — — — — —
I return: Ispis rezultat ispita()
. detaljanPregledispita()
! o getListalspita()
| »-
| return: Lista ispita()
return: Ispis liste ispita() - — — — — — — — — 7
I odabirlspita()
f = getPitanjalOdgovori()
| -
| return: Pitanja i odgovori()
return: Ispis pitanja i odgovora() - = = = =

Slika 18. Sequence dijagram rezultata

Na sequence dijagramu sa slike 18 se prikazuje kako korisnik pregledava rezultate

rijeSenih vjezbi i ispita. Korisnik mozZe birati koje rezultate Zeli vidjeti. Ako odabere
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rezultate vjezbi, aplikacija Salje upit na Cloud Firestore od kojeg trazi rezultate odredene
vjezbe. Kada dobije te rezultate, ispisuje ih korisniku. Ako korisnik odabere rezultate
ispita, aplikacija Salje upit na Cloud Firestore. Cloud Firestore vraca rezultate ispita
aplikaciji te ih aplikacija ispisuje korisniku. Kada korisnik odabere detaljan pregled ispita,
aplikacija Salje upit na Cloud Firestore, a Cloud Firestore vraca kolekciju rijeSenih ispita
nazad. Aplikacija ispisuje sve rijeSene ispite korisniku. Korisnik odabire ispit koji Zeli vidjeti
detaljno, te kada ga odabere, aplikacija Salje upit Cloud Firestore-u. Cloud Firestore vraca
od odabranog ispita kolekciju pitanja iz ispita i odgovore koje je korisnik dao kada je

rieSavao ispit. Aplikacija ispisuje tu kolekciju korisniku na pregled.

Sequence dijagram sa slike 19 prikazuje kako administrator radi izmjene nad bazom
pitanja koja se nalazi na Cloud Firestore-u. Administrator odabire kategoriju set i vrstu
uredivanja gradiva. Ako je vrsta uredivanja dodavanje novih pitanja, aplikacija korisniku
otvara obrazac u koji upisuje novo pitanje. Ako administrator ne popuni pitanje u
potpunosti, aplikacija mu Salje obavijest da pitanje nije popunjeno do kraja. Ako je pitanje
pravilno popunjeno, aplikacija Salje popunjeno pitanje Cloud Firestore-u koji pohranjuje
pitanje u vec¢ prije odredenu kategoriju i set. Aplikacija zatim obavjeStava administratora
da je pitanje dodano. Ako je vrsta uredivanja izmjena ili dodavanije pitanja, aplikacija Salje
upit na Cloud Firestore koji vra¢a kolekciju pitanja od prije oznaCene kategorije i seta
aplikaciji. Administrator bira pitanje koje zeli urediti. Ako je administrator izabrao izmjenu
kao vrstu uredivanja, odabrano pitanje aplikacija ucCitava u obrazac i prikazuje
administratoru. Nad pitanjem se mogu vrsiti promjene te kada administrator izvrsi
promjene, aplikacija provjerava dali je pitanje pravilno popunjeno. Ako nije prikazuje
obavijest administratoru da pitanje nije dobro popunjeno. Ako je pitanje pravilno
popunjeno, aplikacija Salje izmijenjeno pitanje na Cloud Firestore gdje se stare vrijednosti
pitanja izmjenjuju s novim vrijednostima. Ako je administrator izabrao brisanje za vrstu
uredivanja, aplikacija Cloud Firestore-u S$alje pitanje koje je oznaeno od strane
administratora. Cloud Firestore brise pitanje, te aplikacija ispisuje administratoru

obavijest da je pitanje izbrisano.
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Adminlstrator

Aplikacija

odabirKat ijeSetaVrsteUredi ja()

Cloud Firestore

Alternative J

zahtjevZaDodavanjePitanja()

[Vrsta uredivanja

I

I

}

=
je dodavanje] l

return: popunjenoPitanje()

Alternative | i

[Neto€no
popunjeno]

[To¢no
popunjeno]

return: Netoéno popunjeno()

dodavanjePitanja()

return: Pitanje dodano()

[Vrsta uredivanja su |
izmjena ili brisanje] |

return: Dohvacena pitanja()

dohvacanjePitanja()

return: Dohvacena pitanja()

[Odabrana |

|-I—
Alternative] | return: Odabrano pitanje(; >

return: Odabrano pitanje()

zahtjevZalzmjenuPitanja()

izmjena] I:'

return: izmjenjenoPitanje()

Alternative | |

[Netoéno
popunjeno]
[Toéno =
popunjeno] |

| return: Neto&no popunjeno()

return: Pitanje izmjenjeno()

izmjenjenoPitanje()

\

return: Pitanje izmjenjeno()

[Odabrano |

brisanje] r—-———————— —

pitanjeZaBrisanje()

\

return: Pitanje izbirsano()

Slika 19. Sequence dijagram administratora

35



6.2. Izrada baze podataka

Za potrebe izrade baze podataka koriSten je Cloud Firestore. Kao $to je vidljivo na
slici 20, podatci su rasporedeni na dvije glavne kolekcije Pitanja i users. Unutar kolekcije
Pitanja nalaze se sva pitanja koja se koriste za ucenje, viezbanje i ispite. Unutar kolekcije

users su pohranjeni korisnici i podatci vezani za njihov korisni¢ki racun.

W)

+ Start collection

Pitanja >

Slika 20. Slika glavnih kolekcija na Cloud Firestore-u

Slika 21. prikazuje da unutar kolekcije Pitanja se nalaze dokumenti Katl i Kat2. Katl je
dokument unutar kojeg su spremljena pitanja za propise, a unutar Kat2 se nalaze pitanja

za prvu pomoc.

W Pitania = B Kat : IE OpasneSituacije
+ Add document + Start collection + Add document
Kat1l > BrojPitanja Pitanjel
at2 OpasneSituacije > Pitanjel1d

Slika 21. Struktura kolekcije Pitanja

Katl i Kat2 sadrze kolekcije koji se mogu promatrati kao setovi unutar kojih su
rasporedena pitanja. Katl ima 4 seta pitanja, dok Kat2 ima 3 seta pitanja. Na slici 22 se
moze vidjeti da kod Katl se nalazi poseban set koji sadrzi grupu podsetova, a taj set je
PrometniZnakovi. PrometniZnakovi je set koji sadrzi 5 podsetova koji su takoder

popunjeni s rasporedenim pitanjima.
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[ PrometniZnake = F B ZnakoviObavijest : B Pitanja
+ Add document -+ Start collection + Add document

yunskePloce Pitanja > Pitanjel

ZnakoviObavijestl > Pitanjel

Slika 22. Struktura kolekcije PrometniZnakovi

Cloud Firestore ima ograniCeni dnevni broj besplatnih ¢itanja, pisanja i brisanja nad
podatcima, te zbog toga Katl i Kat2 sadrze dodatnu kolekciju BrojPitanja koja se koristi
za optimizaciju i vidljiva je na slici 23. Kolekcija BrojPitanja sadrzi setove koji se nalaze
unutar Katl i Kat2, te za svaki set sadrzi broj pitanja koji naznacuje koliko svaki set unutar

Katl i Kat2 ima pitanja.

B «at - B BrojPitanja = B 0OpasneSituacije
—+ Start collection + Add document + Start collection
BrojPitanja > OpasneSituacije > + Add field

Pitanja: 43

Slika 23. Struktura kolekcije BrojPitanja

Svi setovi sadrze dokumente pitanja koja imaju istu strukturu, a struktura je vidljiva na
slici 24. Svaki dokument pitanja sadrzi polje Pitanje koje sadrzi tekst pitanja, polja
Odgovorl, Odgovor2, Odgovor3 koji sadrze tekst odgovora, polje TocanOdgovor Koji
sadrzi broj jednog ili vise to€nih odgovora, te polje Slika koje sadrzi vrijednost pristupnog
tokena tj. linka od slike koja je odredena za to pitanje. Slika je jedino polje unutar
dokumenta pitanja koje moze biti prazno, ali bez obzira na to §to moze biti prazno, mora

postojati kao polje.
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Pitanje2
Start collection

<+ Add field

Odgoveor1: "Propustiti motocikl i voziti prije autobusa®
Odgovor?2: "Propustiti motocikl i autobus’

Odgoveor3: "Voziti prije motocikla i propustiti autobus’
Pitanje: "Kako cete postupiti u situaciji kao na slici?"

Slika: "hitps://firebasestorage.googleapis.com/v0/b/autoskolavl.appspot.com/o;
alt=media&token=a04ed64f-5dc2-4e3b-b802-9c66d6926db3"

TocanOdgovor: 1

Slika 24. Struktura pitanja unutar setova
Na slici 25 je vidljiva struktura kolekcije users. Unutar te kolekcije se nalaze registrirani
korisnici. Podatci o korisniku se nalaze unutar jednog dokumenta koji ima naziv

korisnikovog UID-a.

A autoskolavi (W users =i e 8
-+ Start collection <+ Add document <+ Start collection
Pitanja BrojRjesenihIspita
users > t
jesenilspitl
am N + Add field
Email: ‘niblazevic@unipu.hr’

ImePrezime: "Nikola Blazevic "

Slika 25. Struktura kolekcije users
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Slika 26 prikazuje strukturu kolekcija Katl i Kat2 koje se kreiraju kada korisnik rijeSi viezbu

po prvi put. Podatci o rijeSenim vjeZbama se nalaze unutar navedenih kolekcija. Svaka

rijeSena vjeZba se sprema unutar odgovarajuée kategorije kao novi dokument s

nasumicno generiranim ID-om, te sadrzi polje BrojPitanja koje oznacuje sveukupan broj

pitanja iz rijeSene vjezbe i polje BrojTocnihOdgovora koje oznaCuje broj tocno

odgovorenih pitanja u rijeSenoj vjezbi.

-+ Start collection

+ Add field
niblazevic@unipu.hr

mePrezime: "Nikola Blazevic

| Kat = i

+ Add document

Slika 26. Struktura kolekcija Katl i Kat2

+ Start collection

+ Add field

Kada korisnik rijesi ispit, kreira se kolekcija BrojRjesenihlspita kao $to je vidljivo na slici

27. Unutar te kolekcije se kreira dokument pod nazivom Broj. Dokument Broj sadrzi polje

koje se takoder zove Broj, te se unutar tog polja aZurira broj rijeSenih ispita koje je korisnik

rijeSio do sada.

E
+ Start collection

BrojRjesenihIspita

K BrojRjesenihispita
+ Add document

> Broj

Slika 27. Struktura kolekcije BrojRjesenihPitanja

CTT)

B Brc
+ start collection

? 4 Add field

Broj: 6
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Nakon Sto korisnik rijeSi ispit i kreira se kolekcija BrojRjesenihlspita, takoder se kreira i
kolekcija Rjesenilspiti Cija se struktura moze vidjeti na slici 28. Kada se rijesSi ispit kreira
se dokument pod nazivom Ispit s rednim brojem ispita. Redni broj ispita se nabavlja iz
kolekcije BrojRjesenihlspita. Svaki dokument ispita ima istu strukturu te sadrzi polja koja

opisuju kako je ispit rijeSen. Osim polja, svaki dokument ispita sadrzi i kolekciju

PitanjalOdgovori.
=] : B Rjesenilspit = F B Ispit
<+ Start collection <+ Add document -+ Start collection

ojRjesenihIspita Ispitl >

Rjesenilspiti >

+ Add field + Add field

311 : "niblazevic@unipu.hr BrojBodova: "0/120

e: "Nikola Blazevic BrojBedovaDovolj Broj bodova nije dovoljan za prolaz!

BrojIspita: "lspitl
1.1spit-21.07.2020. 13:10:39
Postota 0%
t: "Ispit nije poloZen!
zja: "RaskriZja nisu to¢no rijesena

Slika 28. Struktura kolekcije Rjesenilspiti

Na slici 29 je vidljiva struktura dokumenta Ispit. Kao i prije navedeno, dokument Ispit
sadrzi kolekciju PitanjalOdgovori. Unutar te kolekcije se nalaze sva pitanja i odgovori s
rijeSenog ispita. Pitanje i odgovor su spremljeni kao jedan dokument pod nazivom
PitanjelOdgovor s rednim brojem pitanja. Unutar dokumenta PitanjelOdgovor se nalaze
sva polja koja se nalaze unutar dokumenta Pitanje koje se nalazi u kategorijama i
setovima u kolekciji Pitanja. Uz polja iz dokumenta Pitanje, dokument PitanjelOdgovor
takoder sadrzi polja OznakaOdgovorl, OznakaOdgovor2 i OznakaOdgovor3 koja sluze

kako bi se znalo koje je odgovore korisnik oznacio na pitanje iz ispita.
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B Ispit H IH PitanjalOdgovo = 3 B Pitanje

=+ Start collection <+ Add document <+ Start collection

PitanjaIOdgovori > PitanjeI0dgovoril > + Add field

BrojBodova: 2
: "Skora pojava zutog svjetla"

"Zabranu prolaska"

"Slobodan prolazak”

10t
2. or
‘ o
+ Add field
Pitanje: 'Sto za vozaéa znaci upaljeno zeleno svjetlo na semaforu? (2 boda)"
BrojBodova: "0/120"

RedniBroj: 1
BrojBo

1jno: "Broj bodova nije
dovoljan za
prolaz!"

Slika:

- Ispit1”
Naziv: "1.ispit-21.07.2020. 13:10:39"

: 0%

: "Ispit nije poloZen!"

Raskrizja: "RaskriZja nisutoéno
rijesenal”

RedniBroj: 1

Slika 29. Struktura dokumenta Ispit

6.3. Izrada mobilne aplikacije

Mobilna aplikacija se razvijala paralelno s bazom podataka. Sastoji se od 31 klase
i 25 aktivnosti. Za potrebe izgleda i funkcionalnosti aplikacije su koristene ovisnosti

navedene na slici 30.

dependencies {
implementation fileTree(dir: 'libs', include: ["*.jar'])
implementation("com.squareup.okhttp3:okhttp:4.8.8")
implementation ‘androidx.appcompat:appcompat:1.1.8"
implementation 'androidx.constraintlayout:constraintlayout:1.1.3"
implementation ‘com.google.firebase:firebase-database:19.3.1"
implementation ‘com.google.firebase:firebase-auth:19.3.2°
implementation 'com.google.firebase:firebase-firestore:21.5.0"
implementation ‘com.firebaseui:firebase-ui-firestore:6.2.1"
implementation 'androidx.legacy:legacy-support-v4:1.6.6"
implementation ‘com.google.android.material:material:1.1.8"
implementation ‘androidx.navigation:navigation-fragment:2.3.0"
implementation 'androidx.navigation:navigation-ui:2.3.@"
implementation ‘androidx.lifecycle:lifecycle-extensions:2.2.0"
implementation ‘com.sgquareup.picasso:picasso:2.71828"
implementation 'com.google.firebase:firebase-storage:19.1.1"
testImplementation 'junit:junit:4.12°
androidTestImplementation 'androidx.test.ext:junit:1.1.1°

androidTestImplementation 'androidx.test.espresso:espresso-core:3.2.0°

Slika 30. build.gradle ovisnosti
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6.3.1. SplashScreen aplikacije

Autoskola

NAUCI SVE SA SUOGA DLANA!

Aplikacija za online ugenje propisa | prve pomoci

Slika 31. SplashScreen aplikacije

Kada korisnik pokrene aplikaciju, prvo $to se otvara je animirani SplashScreen
zaslon u trajanju od 3 sekunde koji je vidljiv na slici 31. Na njemu se nalazi logo aplikacije
koji se s vrha spusta prema sredini, te dva teksta s porukom koji idu od dna aplikacije

prema sredini.

Slika 32 prikazuje programski rjeSenje prethodno opisane aktivnosti. Kada se aplikacija
pokrene, pokusava se spojiti na bazu podataka kako bi dohvatila prijavljenog korisnika.
Aplikacija ucitava animacije i dodjeljuje ih. Kada animacija u trajanju od 3000 milisekundi
zavrSi, aktivnost se mijenja. Ako postoji prijavljeni korisnik, aplikacija pokrec¢e novu
aktivnost koja ¢e odvesti korisnika u glavni izbornik aplikacije. U slu¢aju da nije postojao
prijavljen korisnik, aplikacija otvara novu aktivnost gdje se korisnik moze prijaviti u sustav.
Kod otvaranja nove aktivnosti koristi se funkcija makeSceneTransitionAnimation() koja
sluzi za kreiranje glatke animacije izmedu aktivnosti gdje se slika i dva teksta skaliraju i

mijenjaju poziciju na ekranu. Nova aktivnost se pokrece funkcijom startActivity().
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fAuth = FirebaseAuth.getInstance();

topAnim = AnimationUtils.leaddnimation( context: this, R.anim.top animation);

bottomAnim = AnimaticnUtils.loadAnimation( context: this, R.anim.bottom animation);
imgLogoSplashScreen = findViewById(R.id.imglogoSplashScreen);
txtVelikiSplashScreen = findViewById(R.id.txtVelikiSplashScreen);
txtMaliSplashScreen = findViewById(R.id.txtMaliSplashScreen);
imglogoSplashScreen. setAnimation (topAnim);
txtVelikiSplash5Screen. setAnimation(bottomAnim);
txtMalisplashScreen.setAnimation (bottomAnim);
new Handler().postDelayed(() + {
if(fAuth.getCurrentUser() != null){
Intent intent = new Intent( packageContext: SplashScreen.this, GlavniIzbornik.class);
Pair[] pairs = new Pair[3];
pairs[®] = new Pair<View, String>(imglLogoSplashScreen, "logo_image");
pairs[1l] = new Pair<View, String:(txtVelikiSplashScreen, "logo_text");

pairs[2] = new Pair<View, String>(txtVelikiSplashScreen, "logo_desc");

ActivityOpticens options = ActivityOptions.makeSceneTransitionAnimation( activity: SplashScreen.this, pairs);

startActivity(intent, options.toBundle()});

telse{

Intent intent = new Intent( packageContext: SplashScreen.this, Login.class);
Pair[] pairs = new Pair[3];

pairs[@] = new Pair<View, String>(imglLogoSplashScreen, "logo_image");
pairs[1] = new Pair<View, String>(txtVelikiSplashScreen, "logo_text");

pairs[2] = new Pair<View, String:(txtVelikiSplashScreen, "logo_desc”);

ActivityOptions options = ActivityOptions.makeSceneTransitiondnimation( activity: SplashScreen.this, pairs);
startActivity(intent, options.toBundle());

}

¥, delayMillis: 3000);

Slika 32. Programski kod SplashScreen.java klase

6.3.2. Registracija i prijava aplikacije

Kao i prije navedeno, nakon $to se zavrSi SplashScreen aktivnost, a korisnik nije
prijavljen, aplikacija pokre¢e novu aktivnost. Ta aktivnost je aktivnost za prijavu. Ako je
korisnik registriran u sustav, treba unijeti svoj e-mail i lozinku kako bi se prijavio. U slu¢aju
da korisnik zaboravi svoju lozinku ili ju Zeli promijeniti, mozZe koristiti tipku s tekstom
»Zaboravili ste Sifru?“ koja nudi opciju mijenjanja Sifre, tako $to korisnik upise svoj e-mail

i zahtjev za promjenu Sifre mu se poSalje na e-mail. Ako korisnik nema kreirani racun,
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koristi tipku koja pokre¢e novu aktivnost. Ta nova aktivnost je aktivnost za registraciju i
ona nudi moguénost registracije novog korisnika. Za registraciju su potrebi podatci u koje
spadaju: Ime i prezime, e-mail, lozinka i potvrda lozinke. U slu€aju da korisnik ima vec¢
prethodno kreirani raCun, moze doc¢i do aktivnosti za prijavu pomocu tipke na dnu
aktivnosti za registraciju. Zaslone aktivnosti registracije i prijave se moze vidjeti na slici
33.

2 Autoskela = + Autodkola -
i e

REGISTRACIJA DOBRO DO5LI

Napravite novi korisnigki raéun Prijavite se kako bi nastavili dalje

Ime i prezime E-mail ‘

jena Sifre?

promjenu sifrel

Zaboravili ste §ifru?

PRIJAVA
REGISTRIRAJ SE Niste registrirani? Registrirajte se ovdje

Veé ste registrirali racun? Ulagirajte se ovdje

Lozinka ©

Potwrda lozinke ©

E-mail ‘ Lozinka (S ‘ Upii svoj email kako bi primio link za

Slika 33. Registracija i prijava aplikacije
Na slici 34 je vidljiv programski kod tipke ,Prijava“ u Login.java klasi za prijavu koja ima
postavljen OnClickListener'® kako bi se programski kod pokrenuo pritiskom korisnika.
Kada korisnik pritisne navedenu tipku, aplikacija provjerava dali su uneseni svi podaci te
jesu li ispravno uneseni. Ako su svi podatci ispravno uneseni, aplikacija pokrece dialog
box?° koji se prikazuje na vise mjesta u aplikaciji kada se nesto uditava te funkciju od
firebase-auth ovisnosti. Ako je prijava uspjesSna, pokrece se aktivnost glavnoga izbornika
i miCe dialog box. U slu€aju da je prijava neuspjeSna, aplikacija ispisuje obavijest da
prijava nije uspjela i takoder mi¢e dialog box. Na slici 33 je vidljiv zaslon aplikacije u

trenutku kada se pokrene dialog box za uditavanje.

1% Definicija su€elja za povratni poziv koji se poziva kada se klikne na odredeni View.
20 Dialog box je mali prozor koji od korisnika traZi da donese odluku ili unese dodatne informacije.
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btnulogirajSe.setonClickListener((v) = {

final String email = Objects.requireNonNull(txtEmail.getText()).toString();
String sifra = Objects.requireNonNull (txtSifra.getText()).toString();

if(TextUtils.isEmpty(email)){
txtEmail.setError(“Email nije unesen!™);
return;

}

if(TextUtils.isEmpty(sifra)){
txtSifra.setError("Sifra nije unesena!™);
return;

}

if(sifra.length() < 6){
txtSifra.setError("Sifra mora imati barem 6 znakova!™);
return;

¥
ucitavanje.pokrenilUcitavanje();

fAuth.signInkWithEmailAndPassword(email,sifra).addOnCompletelistener((task) = {
if(task.issuccessful()) {
Toast.makeText( context: Login.this, text "Ulogiravanje uspijesno!"™, Toast.LENGTH_LONG).show();

Intent intent = new Intent( packageContext Login.this, 6lavniIzhornik.class);

Pair[] pairs = new Pair[3];

pairs[@] = new Pair<View, String>(imglLogoLogin, "logo_image");
pairs[1] = new Pair<View, String»(txtNaslov, "logo text");
pairs[2] = new Pair<View, String>(txtPodnaslov, "logo_desc™);

ActivityOptions options = ActivityOptions.makeSceneTransitiondnimation( activity: Login.this, pairs);

ucitavanje.maknilUcitavanje();
startActivity(intent, options.toBundle());

Login.this.finishAfterTransition();

lelse{
Toast.makeText( context: Login.this, text: "Neuspjesno ulogiravanje!™ + task.getException().getMessage(), Toast.LENGTH _LONG).show();

ucitavanje.maknilcitavanje();

Slika 34. Programski kod za prijavu

Kada korisnik pritisne tipku ,Zaboravljena Sifra?“ na aktivnosti prijave, aplikacija otvara
dialog box koji je vidljiv na slici 33. On trazi od korisnika da unese svoj e-mail kako bi
mogao primiti poruku u kojoj je zahtjev za promjenu Sifre. U slu€aju da korisnik nije dobro
unio e-mail, aplikacija mu ispisuje obavijest da zahtjev za promjenu Sifre nije poslan. Ako
korisnik upiSe dobar e-mail, aplikacija ispisuje obavijest da je zahtjev za promjenu Sifre

poslan na e-mail. Programski rjeSenje za promjenu Sifre je vidljiv na slici 35.

Slika 36 prikazuje programsko rje$enje za registraciju korisnika. Kada korisnik pritisne
tipku ,Registriraj se“ na aktivnosti za registraciju, aplikacija koristi funkciju od firebase-
auth ovisnosti za kreiranje korisnika. Prije nego Sto se pokrene navedena funkcija,
aplikacija provjerava dali su podatci dobro uneseni, te ako su dobro uneseni onda se
pokrece funkcija. Ako funkcija uspjeSno kreira korisnika, aplikacija ispiSe obavijest da je
korisnik kreiran, usuprot tome, aplikacija ispiSe zasto korisnik nije registriran. Nakon Sto

se korisnik registrira, otvara se aktivhost glavnog izbornika.
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btnZaboravljenasifra.setOnClickListener((v) = {
final EditText resetEmail = new EditText(v.getContext());
AlertDialog.Builder dijalogZaPromjenusifre = new AlertDialog.Builder(v.getContext());
dijalogZaPromjenusifre.setTitle("Promjena sifre?™);
dijalogZaPromjenusifre.setMessage("Upisi svoj email kako bi primio link za promjenu sifre!™);

dijalogZaPromjenusifre.setview(resetEmail);

dijalogZaPromjenusifre.setPositiveButton( text: "Da", (dialog, which) = {
String emailPromjena = resetEmail.getText().toString();
if(emailPromjena.length() < 1){
Toast.makeText( context: Login.this, text "Niste unijeli e-maill!™, Toast.LENGTH SHORT).show();

}
else{
fAuth.sendPasswordResetEmail (emailPromjena).addOnSuccessListener( (OnSuccesslistener) (aVoid) - {
Toast.makeText( context: Login.this, texk: "Link za promjenu lozinke vam je poslan na email!”, Toast.LENGTH SHORT).show();
}).addOnFailurelistener((e) = {
Toast.makeText( context: Login.this, text: "Link za promjenu sifre nije poslan!™ + e.getMessage(), Toast.LENGTH SHORT).show();
I
t

1

dijalogZaPromjenuSifre.setNegativeButton( text: "Ne™, new DialogInterface.OnClickListener() {
@verride
public void onClick(DialogInterface dialog, int which) {
t

1)

dijalogZaPromjenusifre.create().show();

Slika 35. Programski kod za zaboravljenu Sifru

fAuth.createUserWithEmailAndPassword(email,sifra).addOnCompletelistener((task) - {
if(task.isSuccessful()){

Toast.makeText( context: Register.this, text: "Racun napravljen!", Toast.LENGTH LONG).show();
userID = fAuth.getCurrentUser().getudd();

DocumentReference documentReference = fStore.collection( collectionPath: "users™).document(userID);
Map<String, Object> user = new HashMap<>();
user.put(“ImePrezime”, ImePrezime);
user.put(“Email”, email);
documentReference.set(user).addOnSuccessListener{new OnSuccesslistener<Vold>() {
@override
public void onSuccess(Void aVoid) {
Toast.makeText( context: Register.this, text: "Korisnicki profil je napravljen!™, Toast.LENGTH SHORT).show();
}
}).addonFailurelistener (new OnFailurelistener() {
@override
public void onFailure{@NonNull Exception e) {
Toast.makeText( context: Register.this, text: "GI‘E*E: " + e.toString(), Toast.LENGTH SHORT).show();

15
Intent intent = new Intent(getApplicationContext(),Glavnilzbornik.class);

Pair[] pairs = new Pair[3];
pairs[@] = new Pair<view, String>(imglLogoRegister, "logo_image");
pairs[1] = new Pair<View, String>(txtNaslovRegistracija, "logo_text");

pairs[2] = new Pair<View, String>(txtPodnaslovRegistracija, "logo_desc");

ActivityOptions eptions = ActivityOptions.makeSceneTransitiondnimation( activity: Register.this, pairs);
ucitavanje.makniUcitavanje();
startActivity(intent, options.toBundle());

telse{

Toast.makeText( context: Register.this, text "Neuspjela registracija! " + task.getException().getMessage(), Toast.LENGTH_LONG).show();

ucitavanje.maknilcitavanje();

Slika 36. Programski kod za registraciju



6.3.3. Glavni izbornik aplikacije

Nakon $to se korisnik prijavi u sustav, dolazi do zaslona koji je vidljiv na slici 37. U
glavnom izborniku korisnik ima izbor za daljnje aktivnosti na aplikaciji. Na zaslonu se
nalazi 6 tipki i svaka ima svoju svrhu, a te svrhe su odlazak na aktivnosti za biranje teorije
ili viezbi iz propisa ili prve pomodi, odlazak na aktivhost gdje se rjeSava ispit, te odlazak
na aktivnost gdje se bira kategorija rezultata za pregled. Osim tih tipki postoje i tipke koje
se nalaze unutar navigationDrawer?! izbornika gdje se nalaze itemi®? za drugu svrhu.
Svrha tih itema su mijenjanje korisni¢kih podataka, Citanje uputa za koriStenje aplikacije i
item za odjavu. U slucaju da je prijavljen korisnik ujedno i administrator, ima dodatan item
koji sluzi za administraciju baze podataka.

o)
[

NIKOLA BLAZEVIC

nblaevi7 @gmail.com

AUTOSKOLA

Naugi sve sa svoga dlana!

|

Teorija propisi Teorija prva pomoé

e e

VjeZbe propisi VjeZbe prva pomoé

O Korisnicki podaci

AAY

~
z

] ‘ Upute

/ Administracija pitanja

4 Odjava

Ispit Rezultati

Slika 37. Glavni izbornik aplikacije

21 NavigationDrawer pruZa pristup odredistima i funkcijama aplikacije. MoZe biti trajno prikazan na zaslonu ili
kontroliran ikonom navigacijskog izbornika.

22 Syaki item opisuje svoje odrediste pomoéu tekstualne oznake i ikone.
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Programski kod na slici 38 prikazuje kako ¢e aplikacija postaviti navigationDrawer i Sto
¢e napraviti u slu€aju da korisnik pritisne jedan od ponudenih itema unutar
navigationDrawera. Svaki od prikazanih itema mijenja aktivnost u aplikaciji, ali jedino item
,Odjava“ odjavljuje korisnika iz aplikacije te ga vraca na aktivhost za prijavu. Item
»<Administracija pitanja“ je poseban, jer kao i prije spomenuto, nije vidljiv obi¢nim

korisnicima nego samo administratoru.

setSupportActionBar(toolbar);
ActionBar acticnBar = getSupportActionBar();
assert actionBar != null;

actionBar.setTitle("");

navigationView.bringToFront();
ActionBarDrawerToggle toggle = new ActionBarDrawerToggle( activity: this, drawerlayout, toolbar, "Open navigation drawer”, "Close navigation drawer”);
drawerLayout.addDrawerListener(toggle);

toggle.syncState();

Menu menu = navigationView.getMenu();
MenuItem admin = menu.findItem(R.id.navAdmin);

if (!Objects.equals{Objects.requireNonNull(fAuth.getCurrentUser()).getEmail(), b: “nblaevi7@gmail.com™)) {
admin.setVisible(false);

} else {
admin.setVisible(true);

}

I

navigationView.setNavigationItemSelectedListener(this);
headerView = navigationView.getHeaderView( index: @);
txtHeaderImePrezime = headerView.findViewByTd(R.id.txtHeaderImePrezime);
txtHeaderEmail = headerView.findviewById(R.id.txtHeaderEmail);
@verride

public boolean onNavigationItemSelected{@loniull MenuItem menultem) {
switch (menuItem.getItemId()){

case R.id.navPromjenaPodataka:
startActivity(new Intent( packageContext: GlavniIzbornik.this,PromjenaPodataka.class));

break;

case R.id.navlpute:
startActivity(new Intent( packageContext: GlavniIzbornik.this, Upute.class));

break;

case R.id.navAdmin:
startActivity(new Intent( packageContext: GlavniIzbornik.this, AdminBiranjeKategorije.class));

break;

case R.id.navodjova:
fauth.signout();
Intent intent = new Intent( packsgeContext GlavniIzbernik.this,Llogin.class);
intent.setFlags(Intent. FLAG_ACTIVITY NEW_TASK | Intent.FLAG ACTIVITY CLEAR_TASK);

Pair[] pairs = new Pair[3];

pairs[@] = new Pair<View, String>(imgAuto, "logo_image");

pairs[1] = new Pair<View, String»(txtMaslovGlavniIzbornik, "logo_text");
pairs[2] = new Pair<view, String:»(twxtPodnaslovGlavniIzbornik, “"logo_desc™);

ActivityOptions options = ActivityOptions.mekeSceneTransitiondAnimation( activity: Glavnilzbernik.this, pairs);
startActivity(intent, options.toBundle());

break;

drawerlLayout.closeDrawer(GravityCompat.START);

return true;

Slika 38. Programski kod navigationDrawer izbornika
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6.3.4. KorisniCki podaci i upute aplikacije

( ’ : Autoskola -

=
HORISNICHI PODACI UPUTE
Promijenite podatke u poljima ispod!
Kako rjesavati viezbe i ispite

Ime i prezime
Nikola Blazevic

VJEZBE
E-mail
nblaevi7@gmail.com Sastoje se od 20 pitanja ili manje

Svako pitanje moZe imati jedan ili viSe to€nih odgovora

PROMJENI PODATKE Za svako pitanje ima 45 sekundi za odgovor
Svako pitanje donosi jedan bod

Postotci vjezbi se spremaju i mogu se vidjeti u
rezultatima

ISPIT

Sastoji se od 38 pitanjai 120 bodova
Svako pitanje moze imati jedan ili viSe tocnih odgovora
Svako pitanje ima 2, 3, 4 ili 7 bodova

Za prolaz ispita je potrebno imati 108 bodova tj. toénost
od 90%

Takoder je potrebno rjesSiti sva pitanja sa propustanjem
vozila i prednosti prolaska to€no za prolaz ispita

Ispit traje 45 minuta

Rjeseni ispit se sprema i moze se detaljno pregledati u
rezultatima

Slika 39. Korisnicki podaci i upute u aplikaciji
Unutar aktivnosti korisni€¢kih podataka korisnik ima mogucnost pregleda i
promjene podataka. Ako se podatci zamjene te su dobrog formata, onda prilikom
koriStenja tipke ,Promjeni podatke se mijenjaju korisni€ki podatci. Korisnik moze
promijeniti podatke jedino ako se je tek nedavno prijavljivao u sustav. Aktivhost od uputa
sluzi za prikazivanje uputa kod rjeSavanja vjezbi i ispita. Slika 39 prikazuje izgled od dvije

navedene aktivnosti.

Unutar PromjenaPodataka.java klase su vidljive dvije funkcije na slici 40. Prva funkcija je
promjeniPodatke() Cija je svrha mijenjanje podataka. Kada korisnik zatrazi promjenu
podataka, prvo se provjerava dali su podatci dobro uneseni. Ako su podatci dobro
uneseni i korisnik se nedavno prijavljivao u sustav, podatci ¢e se promijeniti i odmah ce
biti vidljivi. Ako korisnik nije nedavno prijavljivan u sustav, Firebase mu ne dopusta
promjenu podataka radi sigurnosnih razloga. Druga funkcija je ucitavanjePodataka() i ona

se pokrecCe pri samom otvaranju aktivnosti od strane korisnika, te ucitava korisniCke
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podatke s Firebase-a. Za uCitavanje podataka s Firebase-a aplikacija uzima korisnicki
UID i Kkoristi ga za kreiranje upita, te kada se upit izvrSi, aplikacija Kkoristi

documentSnapshot? koji je Firebase vratio aplikaciji.

private void promjeniPodatke() {
if(txtPromjeniImePrezime.getText().toString().isEmpty() || txtPromjeniEmail.getText().toString().isEmpty()){
Toast.makeText( context this, text “"Sva polja moraju biti popunjena!"™, Toast.LENGTH _SHORT).show();
return;

}

final String email = txtPromjeniEmail.getText().toString();
user.updateEmail (email).addOnSuccesslistener((OnSuccesslistener) (aVoid) = {
DocumentReference documentReference = fStore.collection( collectionPath: “users").document(user.getUid());
Map<String, Object> map = new HashMap<»();
map.put(“Email”, email);
map.put(“ImePrezime”, txtPromjeniImePrezime.getText().toString());

documentReference.update(map);
Toast.makeText( context: PromjenaPodataka.this, text: "Korisnik je aZuriran!™, Toast.LENGTH SHORT).show();

Intent intent = new Intent(getApplicationContext(),Glavnilzbornik.class);
intent.setFlags(Intent.FLAG ACTIVITY NEW TASK | Intent.FLAG ACTIVITY CLEAR TASK);
startActivity(intent);
overridePendingTransition(R.anim.slide_in_right,R.anim.slide out_ Lleft);
1).addOnFailurelistener((e) = {
Toast.makeText( context: PromjenaPodataka.this, text: "Neuspjenc aZuriranje: " + e.getMessage(), Toast.LENGTH_SHORT).show();

[0 H
}

private void ucitavanjePodataka() {
DocumentReference documentReference = fStore.cellection( collectionPath: "users").document(user.getUid());
documentReference.addSnapshotListener( activity: this, (documentSnapshot, e) = {

assert documentSnapshot != null;

txtPromjeniImePrezime. setText(documentSnapshot. getString( field: "ImePrezime”));

i
txtPromjeniEmail.setText(user.getEmail());

Slika 40. Programski kod iz PromjenaPodataka.java klase

6.3.5. Teorija propisi i prva pomoc i pitanja

Slika 41 prikazuje aktivhosti od sljede¢ih klasa: TeorijaPropisi.java ,
TeorijaPropisiPrometniZnakovi.java, TeorijaPrvaPomoc.java, TeorijaPitanja.java. Kada
korisnik u glavnom izborniku odabere tipke od teorije propisa ili prve pomoci, aplikacija
otvara aktivnost u kojoj korisnik moze odabrati set koji zeli uciti. Teorije propisa i prve
pomoci imaju razliite setove, ali unutar teorije propisa se nalazi poseban set ,Prometni

znakovi“. Pritiskom na taj set se otvara nova aktivhost koja nudi podsetove Kkoji

23 DocumentSnapshot sadrii podatke proditane iz dokumenta u bazi podataka Cloud Firestore.
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rasporeduju gradivo seta. Nakon Sto korisnik odabere set ili podset, aplikacija otvara
aktivnost unutar koje se ucitavaju odredena pitanja s Cloud Firestore-a, te se ucitavaju

slike pitanja prema potrebi s Cloud Storage-a.

UCITI: KOJU ZELIS UCITI: ELIS UCITI:

Znakovi lzréitih naredbi
Opéa pitanja
Znakovi Opasnosti
& Prometni znakovi

Propustanje vozila i
prednost prolaska Znakovi obavijesti za vodenje

prometa

@ oDABERI KATEGORIYU @ oDABERI KATEGORIJU @D oDABERISET PITANJA
-<?|'jp OPISA KDJU ZELIS g?!?pnun TNIH ZNAKOVA <!I'j Z PRVE POMOCT KOJE {E PROMETNI ZNAKOVI

. 1. Sto oznaéuje ovaj prometni znak?
1. set pitanja

2. set pitanja

OX)
3 [

Znakovi obavijesti
Raskrizje cesta iste vaZnosti

[Dpasno mjesto na cesti ]
3. set pitanja

2

[Zabranu voznje cestom ]

" i _ 2. Sto oznaéuje ovaj prometni znak?
Opasne situacije Dopunske ploce

Slika 42 prikazuje programsko rjeSenje za odabir setova ,Opca Pitanja“ i ,Prometni

Slika 41. 1zbornici teorije propisa, prve pomodi i pitanja u aplikaciji

znakovi“ unutar kategorije propisa. Kada korisnik pritisne na set ,Opc¢a pitanja“, aplikacija
prvo provjerava odakle je korisnik doSao do trenutne aktivnosti. To radi pomocu
getintent().getStringExtra() funkcije gdje se moze pronaci dodatan String®*. U ovome
slucaju korisnik dolazi iz glavnog izbornika §to znaci da ne postoji String koji oznacuje da
se uslo u aktivnost preko administracijskih opcija, te se stoga pokrec¢e kod za promjenu
aktivnosti. Navedena aktivhost je od TeorijaPitanja.java klase te se prije njenog
pokretanja unutar intenta stavljaju Stringovi koji ¢e se koristiti za kreiranje upita na Cloud
Firestore. Ovo programsko rjeSenje se koristi na tipkama svih setova i podsetova osim
na ,Prometni znakovi“ setu. Takoder je na istoj slici vidljivo programsko rjeSenje za set
,Prometni znakovi“. U ovom slucaju je korisnik takoder doSao iz glavnog izbornika, te
aplikacija pokrec¢e aktivnost od klase TeorijaPropisiPrometniZnakovi.java, ali ne stavlja

unutar intenta Stringove.

24 String je niz znakova
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btnOpcaPitanjaTeorija.setOnClicklistener((v) = {
if({getIntent().getStringExtra( name “ADMIN")!=null){
if(Objects.equals(getIntent().getStringExtra( name "ADMIN"), b: "Dodavanje”)}{

Intent intent = new Intent( packageContext: TeorijaPropisi.this, AdminPitanje.class);
intent.putExtra( name "KATEGORIJA", wvalue: "Opca pitanja™);

intent.putExtra( name “"IDKATEGORIJE", wvalue: "Katl");

intent.putExtra( name “"IDSETA", value: "OpcaPitanja");

intent.putExtra( name “"IDDETALINO", wvalue: "@");

intent.putExtra( name "ADMIN", getIntent().getStringExtra( name "ADMIN"));
startActivity(intent);

telse{

Intent intent = new Intent( packageContext: TeorijaPropisi.this,EditiranjePitanja.class);
intent.putExtra( name "KATEGORIJA", wvalue: "Opca pitanja™);

intent.putExtra( name "IDKATEGORIJE", walue: "Katl");

intent.putExtra( name “"IDSETA", value: "OpcaPitanja");

intent.putExtra( name “IDDETALINO", wvalue: "@");

intent.putExtra( name “ADMIN", getIntent().getStringExtra( name “ADMIN"));
startActivity(intent);

telse{
Intent intent = mew Intent( packageContext: TeorijaPropisi.this,TeorijaPitanja.class);
intent.putExtra( name "KATEGORIJA™, walue: "Opia pitanja"};
intent.putExtra( name: "IDKATEGORIJE™, walue: "Katl");
intent.putExtra( name: "IDSETA", value: "OpcaPitanja");
intent.putExtra( name: "IDDETALINO™, wvalue: "@");

intent.putExtra( name "LOGD", value “logo image opca™);

Pair[] pairs = new Pair[1];

pairs[®] = new Pair<View, String>(btnOpcaPitanjaTeorija, "logo_image opca");

ActivityOptions options = ActivityOptions.makeSceneTransitiondnimation( activity: TeerijaPropisi.this, pairs);

startActivity(intent, options.toBundle());

s
btnPrometniZnakoviTeorija.setOnClickListener{(v) =+ {

if({getIntent().getStringExtra( name “ADMIN")!=null){
Intent intent = mew Intent( packageContext: TeorijaPropisi.this, TeorijaPropisiPrometniZnakovi.class);
intent.putExtra( name "ADMIN", getIntent().getStringExtra( name "ADMIN"});
startActivity(intent);
telse{
Intent intent = mew Intent( packageContext: TeorijaPropisi.this, TeorijaPropisiPrometniZnakovi.class);

startActivity(intent);

1

Slika 42. Programski kod iz TeorijaPropisi.java klase
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FireStoreListaPitanja = findviewById(R.id.FireStorelistaPitanja);

fstore = FirebaseFirestore.getInstance();

if(string.valueOf(getIntent().getStringExtra( name "IDDETALINO")).equals("@")){
query = fStore.collection( collectionPath: "Pitanja").document(String.valuelf(getIntent()
.getstringExtra( name: "IDKATEGORIJE"))).collection(String.valueOf(getIntent().getStringExtra( name: "IDSETA")));
telse{
query = fStore.collection( collectionPath: "Pitanja").document(String.valuedf(getIntent()
.getStringExtra( name: "IDKATEGORIJE"))).collection(String.valueOf(getIntent().getStringExtra( name "IDSETA")}))
.document (String.valueOf(getIntent().getStringExtra( name “IDDETALINO")}).collection( collectionPath: "Pitanja");

FirestoreRecyclerOptions<Pitanje:> options = new FirestoreRecyclerOptions.Builder<Pitanjex()
.setQuery(query, Pitanje.class)
Lbuild();

adapter = new FirestoreRecyclerAdapter<Pitanje, PitanjeViewHolder:{options) {
@MonNull
[@override

public PitanjeViewHolder onCreateViewHolder(@MonNull ViewGroup parent, int wviewType) {
View view = LayoutInflater.jfrom(parent.getContext()).inflate(R.layout.lista pitanje, parent, attachToRoot: false);

return new PitanjeViewHolder(view);

@verride
protected void onBindViewHolder(@lonNull PitanjeViewHolder holder, int position, @NonNull Pitanje model) {
holder.Pitanje.setText((position + 1) + ". " + model.getPitanje());
holder.0dgovorl.setText(model. getOdgovorl());
holder.0dgovor2.setText(model. getOdgovor2());
holder.0dgovor3. setText(model. getOdgovor3());
if(model.getOdgover3().equals("e”)){...jelse{
holder.0dgovor3.setVisibility (View.VISIBLE);

switch ((int) model.getTocanOdgovor()){...}

if(!model.getslika().equals("")){... else{
holder.Slika.setVisibility(View.GONE);

Is

FireStorelListaPitanja.setLayoutManager(new LinearLaycutManager( context: this));

FireStoreListaPitanja.setAdapter(adapter);

Slika 43. Programski kod iz TeorijaPitanja.java klase

Programsko rjeSenje sa slike 43 prikazuje kako aplikacija kreira upit koji se koristi za
uditavanje pitanja s Cloud Firestore-a pomoc¢u RecyclerView? adaptera. Aplikacija prvo
sastavlja Cloud Firestore upit pomoc¢u prije navedenih Stringova stavljenih u intent u

prethodnoj aktivnosti. Kada se upit sastavi on se prosljeduje varijabli od ovisnosti

25 RecyclerView naprednija je i fleksibilnija verzija ListViewa koji sluZi za prikaz liste podataka.
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firebase-ui-firestore, a naziv funkcije je FirestoreRecyclerOptions<>. Adapter pomocu
funkcije FirestoreRecyclerOptions<> i klasa Pitanje te PitanjeViewHolder (slika 44) kreira
listu pitanja tako Sto svako pitanje stavlja u novi layout (slika 45) jedno ispod drugog.

Adapter takoder koristi postojece funkcije onStop() i onStart() koje su nadjacane.

private class PitanjeViewHolder extends RecyclerView.ViewHolder{

private TextView Pitanje, Odgovorl, Odgovor2, Odgovor3;

private ImageView Slika;

public PitanjeViewHolder(@NonNull View itemView) {

super(itemView);

Pitanje = itemView.findViewById(R.id.Pitanje);
Odgovorl = itemView.findviewById(R.id.Odgovorl);
Odgovor2 = itemView.findviewById(R.id.0Odgovor2);
Odgovor3 = itemView.findviewById(R.id.0Odgovor3);
Slika = itemView.findvViewById(R.id.Slika);

}

@override

protected void onStop() {
super.onStop();
adapter.stoplistening();

}

@override
protected void onstart() {
super.onStart();

adapter.startListening();

Slika 44. Programski kod iz TeorijaPitanja.java klase

TextView

TextView ]
TextView ]
TextView ]

Slika 45. lista_pitanje.xml
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6.3.6. Vjezbe propisi, prva pomo¢ i pitanja

Klase Vjezbepropisi.java, VjezbePropisiPrometniZnakovi.java,
VjezbePrvaPomoc.java su gotovo identi¢ne kao i prije navedene klase za teoriju. Korisnik
bira koji set ili podset Zeli vjezbati.

1) oDABERIKATEGORIJU @) opABERI KATEGORIJU @) oDABERI SET PITANJA
PROPISA KOJU ZELIS PROMETNIH ZNAKOUA Z PRUE POMOCI HOJE
VJEZBATI: KOJU ZELIS VJEZBATI: ELIS UJEZBATI:

Znakovi Izréitih naredbi

Opéa pitanja 1. set pitanja

Prometni znakovi 2. set pitanja

R (=)

i Znakovi Opasnosti
Znakovi obavijesti

Propustanje vozila i
prednost prolaska Znakovi obavijesti za vodenje

prometa

@ Opasne situacije Dopunske ploce

3. set pitanja

i

Slika 46. I1zbornici viezbe propisa i prva pomoc¢ u aplikaciji
Kada korisnik odabere set ili podset, aplikacija uCitava pitanja iz odredenog seta u
aktivnost od klase VjeZbePitanja.java vidljivu na slici 47. Unutar te aktivnosti se pokrece
vrijeme nakon S§to se pitanje ucita te se prikaze broj pitanja u vjezbi i pitanje uz odgovore
te slika ako pitanje ima sliku. Pritiskom na bilo koji odgovor, taj odgovor se oznacava i
mijenja boju, a pritiskom na tipku ,Odgovori se provjerava to¢nost korisnikovog odgovora
i zaustavlja se vrijeme. U slu€aju da je korisnikov odgovor to€an, to€ni odgovori mijenjaju
boju u zelenu, a netoCni odgovori ne mijenjaju boju. Ako korisnik neto€no odgovori, tocni
odgovori mijenjaju boju u zelenu, ali neto¢ni odgovori mijenjaju boju u crvenu. Kada je
korisnik pregledao rjeSenje pitanja koristi tipku ,Sljedece pitanje®, koje resetira vrijeme te
ga pokrec¢e kada se pitanja, odgovori i slika ucitaju. Ako sljedece pitanje nema sliku, slika
se sakriva sve dok ne dode pitanje koje ima sliku. Treci odgovor u pitanju moze biti prazan

kao i slika, stoga se isto skriva ako ga nema.
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& ommcsimncin L omsmesiruncise (G omasnesiruncioe

Pitanje 1/20 41 Pitanje 1/20 39 Pitanje: 2/20 35
Vozacu vozila B kategorije utvrdena je Vozacu vozila B kategorije utvrdena je Kako voza¢ treba voziti u koloni cestom izvan
kolic¢ina alkohola u krvi, u situaciji kao na koli¢ina alkohola u krvi, u situaciji kao na naselja u situaciji kao na slici?

slici? Smije li taj voza¢ nastaviti voznju? slici? Smije li taj voza¢ nastaviti voznju?

m m = MRS
O Smije, ali nakon Sto priceka sat vremena O Smije, ali nakon $to pri¢eka sat vremena
ODGOVORI SLJEDECE PITANJE SLJEDECE PITANJE

Slika 47. Vjezbe u aplikaciji

2 Autoskola
i

OPASNE SITUACIJE

Broj toénih odgovora:

17/20
Slika 48. Rezultati rijeSene vjezbe u aplikaciji

Kada se vjezba rijesi, aplikacija otvara aktivnost gdje ispisuje broj to¢nih odgovora $to je

vidljivo na slici 48. Pritiskom na tipku ,lzlaz korisnik se vraca u glavni izbornik.
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Funkcije na slici 49 se koriste za kreiranje, rjeSavanje, ispravljanje i spremanje vjezbi

unutar klase VjezbePitanja.java.

private void getlListaPitanja(){...}

private void setPitanje() {...}

private void startTimer() {...}

private void provjeraldogovora(String OznakaOdgovorl, String OznakaOdgovor2, String OznakaOdgovor3){...}
private void promjeniPitanje() {...}

private void playfnim(final View wview, final int wvalue, final int viewBroj) {...}

private void oznacavanjeOdgovora(String ocznaceniOdgovor, View view){...}

Slika 49. Funkcije VjezbePitanja.java klase

btn0dgovorl.setOnClicklistener((v) = { oznacavanjeDdgovora( oznaceniOdgovor "1", w); });
btnOdgovor2.setOnClickListener((v) = { oznacavanjeOdgowora( ocznaceniOdgover "2", w): });

btnOdgovor3.setOnClickListener((v) + { oznacavanjeOdgovora( oznaceniOdgover "3", v)i })s

btnOdgovori.setOnClickListener((v) = {

countDownTimer.cancel();

if (odgovor == 8){
btnodgovori.setText("Sljedece Pitanje™);
provjeraldogovora(OznakaOdgovorl, OznakaOdgovor2, OznakaOdgovor3);
odgovor = 1;

telse{
btnodgovori.setText("0dgovori”);
oznacavanjeOdgovora( cznaceniOdgovor "@", wv);
promjeniPitanje();

odgovor = @;

P

getListaPitanja();

Slika 50. Programski kod za tipku ,Odgovori‘/,Sljedece pitanje® iz VjezbePitanja.java klase

U programskom rjeSenju sa slike 50 su postavljeni onClickListeneri na tipke za odgovore
i na tipku ,,Odgovori‘/,Sljedec¢e pitanje”. Kada korisnik pritisne na jedan od odgovora,
poziva se funkcija oznacavanjeOdgovora(). Tipka ,Odgovori‘/,Sljede¢e pitanje“ na
pritisak  mijenja svoj tekst, te poziva funkciju provjeraOdgovora() ili
oznacavanjeOdgovora() zajedno sa funkcijom promjeniPitanje() ovisno o tome dali se na

pitanje odgovara ili se pitanje mijenja.
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ListaPitanja = new Arraylist<:();
if(String.value0f(getIntent().getStringExtra( name: “IDDETALINO")).equals("@")){

DocumentReference documentReference = fStore.collection( collectionPath: “Pitanja") CollectionReference
.document(String.valueOf(getIntent().getStringExtra( name: "IDKATEGORIJE"))) DocumentReference
.collection( collectionPath: "BrojPitanja") CollectionReference
.document(String.valueOf(getIntent().getStringExtra( name: “"IDSETA")));
documentReference.get().addOnCompletelistener((task) = {
if(task.isSuccessful()){
velinicnaSeta = Objects.reqguireNonNull(Objects.requireNonNull(task.getResult()).getlong( field: "BrojPitanja™)).intValue();

if(velinicnaSeta < 20){...}else{
txtBrojPitanja.setText("Pitanje 1/20");
List<Integer> ListaBrojeva = new Arraylist<»();
Random random = new Random();

int temp;

for{int i = @; 1 < 28; i++){
temp = random.nextInt(velinicnaSeta) +1;
if(ListaBrojeva.contains(temp)){

i--;

telse{

ListaBrojeva.add(temp);

DocumentReference documentReferencel = fStore.collection( collectionPath: “Pitanja") CollectionReference
.document(String.value0f(getIntent().getStringExtra( name "IDKATEGORIJE"))) DocumentReference
.collection(String.valueOf(getIntent().getStringExtra( name "IDSETA"))) CollectionReference
.document( documentPath: "Pitanje" + ListaBrojeva.get(i));

documentReferencel.get().addOnCompletelistener((task) = {
if(task.issuccessTul()){

DocumentSnapshot snapshot = task.getResult();

assert snapshot != null;

Pitanje pitanje = new Pitanje(snapshot.getString( field: "Pitanje"),
snapshot.getString( field: "0dgovori™),
snapshot.getString( field: "0dgovor2™),
snapshot.getString( field: "0dgovor3™),
Objects.requireNonNull (snapshot.getlong( field: "TocanOdgovor™)),
snapshot.getString( field: "slika"));

ListaPitanja.add(pitanje);

setPitanje();

Slika 51. Dio programskog koda funkcije getListaPitanja()
Funkcija getListaPitanja() sluzi za popunjavanije liste pitanja. Dio programskog rjeSenja je
vidljiv na slici 51. Prvo se lista inicijalizira, te potom aplikacija kreira upit na sli¢an nacin
kako se upit kreira unutar klase TeorijaPitanja.java. Upit se kreira na
documentReference? funkciju te se potom Koristi get().addOnCompleteListener() na istoj

kako bi se doSlo do broja pitanja od odabranog seta. Funkcija vra¢a nazad broj pitanja te

26 DocumentReference se odnosi na mjesto dokumenta u bazi podataka Cloud Firestore i moZe se koristiti za
pisanje, ¢itanje ili slusanje lokacije.

58



aplikacija ovisno o tom broju povlaci pitanja iz seta s novim upitom. U slu¢aju da je broj
pitanja 0, aplikacija ispisuje da je baza podataka prazna, a ako je broj pitanja u setu maniji
od 20, aplikacija povlaCi sva pitanja iz seta u listu. Kada set ima viSe od 20 pitanja,
aplikacija nasumi¢no izvlaci 20 razli€itih brojeva koji ne mogu biti manji od 1 i veci od
ukupnog broja pitanja u odabranom setu. Zatim radi upite pomocu for petlje da s Cloud
Firestore-a ucita nasumi¢no odabrana pitanja i spremi ih u listu. Time se broj Citanja na
Cloud Firestore-u optimizira, a vjezba nije prevelika. Kada se pitanja ucitaju u listu, poziva
se funkcija setPitanje(). UCitavanje pitanja iz setova i podsetova je sli¢no, te se odreduje
s dodatnim Stringom ,IDDETALJNO®.

txtBrojac.setText(String.value0f(45));
txtTekstPitanja.setText(ListaPitanja.get(@).getPitanje());

btnodgovorl. setText(ListaPitanja.get(@).get0dgovorl());
btnOdgovor2. setText(ListaPitanja.get(@).get0dgover2());
if(ListaPitanja.get(redniBrojPitanja).getOdgover3().equals("e")){
btnodgovor3. setVisibility(View.GONE);
telse{
btnodgovor3. setVisibility(View. VISIBLE);
btnOdgovor3. setText{ListaPitanja.get(@).getOdgovor3());

}

redniBrojPitanja = @;

if(!ListaPitanja.get(@).getSlika().equals(""})){
Picasso.get().load(ListaPitanja.get(@).get5lika()).into(imgPitanja, new com.squareup.picasso.Callback() {
@override
public void onSuccess() {
ucitavanje.maknilUcitavanje();

startTimer();

h
@0verride
public wvoid onError({Exception e} {
h
P
telse{

imgPitanja.setVisibility (View.GONE);
if(provjeraTimera == @){
ucitavanje.maknilUcitavanje();

startTimer();

}

provjeraTimera++;

Slika 52. Programski kod funkcije setPitanje()
Programsko rjeSenje sa slike 52 prikazuje funkciju setPitanje() koja postavlja prvo pitanje
na layout aktivnosti. Vrijeme se postavlja na 45 sekundi te se ucitava sadrzaj pitanja i

odgovora na layout aktivnosti i inicijalizira se redni broj pitanja na 0. Takoder se ucitava i
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slika ako postoji pomoc¢u ovisnosti picasso:picasso, koja je koriStena za ucitavanje svih
slika u aplikaciji koje dolaze iz Cloud Storage-a. Nakon ucitavanja slike ako postoji, miCe
se dialog box ucitavanja koji je pokrenut na samom pocetku otvaranja aktivnosti i pokrece

se vrijeme pomocu funkcije startTimer().

countDownTimer = new CountDownTimer( millislnFuture: 46888, countDownlnterval: 1ea8) {
@0verride
public woid onTick(long millisUntilFinished) {
if(millisUntilFinished < 45@88){

txtBrojac.setText(String. valueGf(millisuntilFinished / 18@2));

@Override
public woid onFinish() {
oznacavanjeldgovora( oznaceniOdgovor "8, btnOdgovori.getRootView());

promjeniPitanje();

IH

countDownTimer.start();

Slika 53. Programski kod funkcije startTimer()

Unutar funkcije startTimer() sa slike 53 kreira se brojac¢ koji je postavljen na 46 sekundi
te interval od jedne sekunde. Svaki put kad prode sekunda, vrijeme na brojacu se azurira
tako Sto se smaniji za jednu sekundu. U slu€aju da korisnik ne odgovori na pitanje,
automatski se pokre¢e funkcija oznacavanjeOdgovora(), a zatim funkcija

promjeniPitanje(). Na kraju funkcije se pokrece brojac.

if(oznacenilCdgovor.equals("1"})){
if({0znakaOdgovorl.equals({"e")){
OznakaOdgovorl = "1";
((Button)view).setBackgroundTintList{ColorStatelist. valuelf(Color.parseColor( colorString: “#ffcc@@™)));
int img = R.drawable.oznaceno_icon;

btnOdgovorl. setCompoundDrawablesWithIntrinsicBounds(img, top: @, right @, bottom: @);

¥
else]
OznakaOdgovorl = "@";
((Button)view).setBackgroundTintList({ColorStatelist. valuelf(Color.parseColor( colorString: "#132131")));
int img = R.drawable.neoznaceno icon;
btnOdgovoril. setCompoundDrawablesWithIntrinsicBounds(img, top: @, right @, bottom: 8);
h

Slika 54. Dio programskog koda funkcije oznacavanjeOdgovora()

60



Kao prije navedeno, kada korisnik pritisne tipke s odgovorima ili tipku ,Sljedece pitanje®,
pokrece se funkcija oznacavanjeOdgovora() Ciji je dio programskog rieSenja vidljiv na slici
54. Funkcija prima 2 argumenta, a to su String argumenti s vrijednosti 0, 1, 2 ili 3 te View?’
pritisnute tipke. Dio programskog rjeSenja prikazuje da ako je vrijednost String argumenta
1, aplikacija mijenja vrijednost prvog odgovora. Ako prvi odgovor nije bio pritisnut prije
toga ima vrijednost odgovora unutar varijable OznakaOdgovorl jednaku nuli. Tipka prvog
odgovora se izmjenjuje tako $to joj se mijenja boja i ikona s lijeve strane te varijabla
OznakaOdgovorl dobiva vrijednost 1. Sljedece put kada se pritisne prvi odgovor,
aplikacija radi isti proces kao i prije, ali ovaj put OznakaOdgovorl dobiva vrijednost O, te
se boja i ikona sa lijeve strane vraCaju na pocCetne postavke, ¢ime je prvi odgovor postao
neoznacen. Isto programsko rieSenje se koristi i za drugi i tre¢i odgovor, ali ne i za pritisak
na tipku ,Sljedece pitanje“. Pritiskom na spomenutu tipku funkcija prima String argument
s vrijednosti 0. Time se svim OznakaOdgovor varijablama odgovora vracaju boje na

poCetne postavke Sto znaci da su sva pitanja neoznacene boje.

Kada korisnik stisne tipku ,Odgovori“, poziva se funkcija provjeraOdgovora() Ciji je dio
programskog rjeSenja vidljiv na slici 55. Navedena funkcija ima 3 String argumenta
spomenutih ranije: OznakaOdgovorl, OznakaOdgovor2 i OznakaOdgovor3. Pomocu
argumenata aplikacija sastavlja varijablu OznaceniOdgovor cija vrijednost moze biti 1,
12, 2,13, 123, 23 3. Varijabla se usporeduje s pitanjem iz liste pitanja pod rednim brojem
zadnje prikazanog pitanja. Ako su varijabla OznaceniOdgovor i varijabla toénog odgovora
pitanja iste, tipke oznacenih odgovora postanu zelene pomocu switcha?® koji mijenja boju
tipki koje su oznacene. Primjerice za vrijednost varijable 23, mijenja se boja drugog i
treCeg odgovora. Nakon promjene nad tipkama povecava se vrijednost varijable
rezultatExtra za 1 viSe koja je inicijalizirana na 0 na pokretanju trenutne aktivnosti. U
ostatku programskog rjeSenja funkcije provjeraOdgovora() kada korisnik odgovori
neto¢no, aplikacija mijenja tipke to¢nih odgovora u zeleno kao i kada korisnik odgovori
to¢no, ali mijenja boje neto¢nih odgovora u crveno i ne povecava vrijednost varijable

rezultatExtra.

27 \View je osnovni gradevni blok suéelja na androidu.
28 Switch omogucéuje testiranje varijable na jednakost prema popisu vrijednosti. Svaka se vrijednost naziva slu¢aj, a
varijabla koja se switcha je provjerena za svaki slucaj.
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if(0znakaldgoverl.equal
OznaceniOdgovor = 1

if(0znakaldgover2.equal
if (0znaceniOdgovor
Oznacenifdgovor

}

else{
OznaceniOdgovor

h

if(0znakaldgover3.equal
if (0znaceniOdgovor
OznaceniQdgovor
}
if(0znaceniOdgovor
OznaceniOdgovor
h
if (0znaceniOdgovor
OznaceniOdgover
}
if (0znaceniOdgovor
OznaceniQdgovor

s

3

s("1")d
== 1{
= 12;

= 2;

s("")
= 1){
= 13;

== 12){
= 123;

- 2

= 23;

== @)
= 3;

if(0znaceniOdgovor == ListaPitanja.get(redniBrojPitanja).getTocanOdgover()) {

switch (OznaceniOdgovor){

case 1:
btnOdgovorl.
break;

case 2:
btnOdgovor2.
break;

case 3
btnOdgovor3.
break;

case 12:
btnOdgovorl.
btnOdgovor?.
break;

case 13:
btnOdgovorl.
btnOdgovor3.
break;

case 23:
btnOdgovor?.
btnOdgovor3.
break;

case 123:
btnodgovorl.
btnOdgovor2.
btnOdgovor3.
break;

}

rezultatExtra++;

setBackgroundTintList(ColorStatelist.

setBackgroundTintList(ColorStatelist.

setBackgroundTintlist(ColorStatelist.

setBackgroundTintList(ColorStatelist.
setBackgroundTintlist(ColorStatelist.

setBackgroundTintList(ColorStatelist.
setBackgroundTintList(Colorstatelist.

setBackgroundTintlist(ColorStatelist.
setBackgroundTintList(ColorStatelist.

setBackgroundTintList(ColorStatelist.
setBackgroundTintList(ColorStatelist.
setBackgroundTintList(Colorstatelist.

valuedf(Color.

valueQf(Color.

valueOf(Color.

valuedf(Color.
valueOf(Color.

valueOf(Color.
value0f(Color.

valueOf(Color.
valuedf(Color.

valueQf(Color.
value0f(Color.
value0f(Color.

GREEN)) ;

GREEN)) ;

GREEN) ) ;

GREEN)) ;
GREEN)) ;

GREEN) ) ;
GREEN)) ;

GREEN) ) ;
GREEN)) ;

GREEN)) ;
GREEN) ) ;
GREEN)) ;

Slika 55. Dio programskog koda funkcije provjeraOdgovora()



ucitavanje.pokrenilUcitavanje();

if (redniBrojPitanja < ListaPitanja.size() - 1){

btnOdgovoril.setEnabled(true);
btnOdgovor2. setEnabled(true);
btnOdgovor3. setEnabled(true);

redniBrojPitanjat+;

playAnim(txtTekstPitanja, wvalue @, wviewBrop @);
playAnim(btnOdgovorl, wvalue: 8, viewBroj 1};
playAnim(btnOdgovor2, wvaluer 8, viewBrop 2);
if(ListaPitanja.get(redniBrojPitanja).getOdgovor3().equals("e")){
btnOdgovor3. setVisibility(View.GONE);
}else{
btnOdgovor3.setVisibility(View.VISIBLE);
playanim(btnOdgovor3, wvalue: @, wviewBrop 3);

txtBrojPitanja.setText("Pitanje: " + (redniBrojPitanja+l) + "/" + ListaPitanja.size());
txtBrojac.setText(String.valus0f(45));

if(!ListaPitanja.get(redniBrojPitanja).getSlika().equals("")){... jelse{
imgPitanja.setVisibility(View.GONE);
ucitavanje.maknilcitavanje();

startTimer();

int img = R.drawable.neoznaceno_icon;

btnOdgovorl. setCompoundDrawablesWithIntrinsicBounds(img, top: @, rnght: @, bottom: @);
btnOdgovor2, setCompoundDrawablesWithIntrinsicBounds(img, top: @, right: @, bottom: @);
btnOdgovor3. setCompoundDrawablesWithIntrinsicBounds(img, top: @, right @, bottom: @);

Slika 56. Dio programskog koda funkcije promjeniPitanje()
Slika 56 prikazuje dio programskog rjeSenja funkcije za promjenu pitanja
promjeniPitanje() koja se poziva pritiskom na tipku ,Odgovori“ ili istekom vremena za
odgovor na pitanje. Kada se funkcija pozove, prvo se pokrece dialog box za ucitavanje,
varijable redniBrojPitanja se povecava za 1, te se poziva funkcija playAnim() za svaki
odgovor, ali kod treceg odgovora se provjerava u listi pitanja dali na sljede¢em pitanju
postoji treée pitanje, te ako postoji tek onda se pokrece funkcija playAnim() za navedeni
odgovor. U slu€aju da ne postoji, tre¢i odgovor se skriva. Mijenja se tekst rednog broja
pitanja na layoutu aktivnosti, resetira se vrijeme, te se kao i kod tre¢eg odgovora

provjerava postoji li slika u listi pitanja. Ako postoji slika se ucitava, a ako ne postoji, slika
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se skriva. Nakon ucitavanja ili skrivanja slike, aplikacija mi€e dialog box i pokrece vrijeme.
Aplikacija takoder mijenja ikone koje se nalaze lijevo na tipkama odgovora na pocetnu
ikonu koja prikazuje odgovor kao neoznacen. Ostatak programskog rieSenja funkcije
promjeniPitanje() je kada se korisnik nalazi na zadnjem pitanju, sprema broj to¢nih
odgovora i ukupan broj odgovora. Spremaju se na Cloud Firestore unutar korisnikovih
rieSenja u vjezbu koju je korisnik rieSavao. Nakon toga pokrecée se nova aktivnost na kojoj

se prikazuju rezultati kao na slici 48.

view.animate().alpha(value).scaleX({value).scale¥(value).setDuration(15@)
.setStartDelay(18e)
.setInterpolator(new Deceleratelnterpolator()).setlistener((AnimatorListenerAdapter) (animation) = {
if(value == 8){
switch (viewBroj){
case @:
((Textview)view).setText(ListaPitanja.get(redniBrojPitanja).getPitanje());

break;

case 1:
((Button)view).setText(ListaPitanja.get(redniBrojPitanja).getOodgovorl());

break;

case 2:
((Button)view).setText(ListaPitanja.get(redniBrojPitanja).getOdgovor2());

break;

case 3:
((Button)view).setText(ListaPitanja.get(redniBrojPitanja).getOdgovor3());
break;

}

if(viewBroj != @){
((Button)view).setBackgroundTintList(ColorStatelist. valueOf (Color.parseColor( colorString: "#132131™)));

}

playAnim(view, value: 1, wiewBroj);

Slika 57. Programski kod funkcije playAnim()
Funkcija playAnim() sa slike 57 prikazuje programsko rjeSenje koje mijenja tekst pitanja i
odgovora na layoutu akotivnosti, a poziva se unutar funkcije promjeniPitanje(). Funkcija
playAnim() ima 3 argumenta, a to su: View pitanja ili odgovora, int?® varijablu s vrijednosti

0 ili 1, te int varijablu koja oznac¢ava koji odgovor ili pitanje treba promijeniti funkcija. Ako

29 |nt se koristi za spremanje brojeva
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je vrijednost drugog argumenta 0, argumentirani View ¢e se s animacijom postepeno
smanijiti na veli€inu 0, 8to znaci da Ce se sakriti. Nakon toga se pomocu switcha mijenja
tekst Viewa na layoutu aktivnosti, te ako tre¢i argument nije 0, promijenit ce se boja Viewa
na pocCetne postavke. Potom se funkcija rekurzivno poziva s istim argumentima osim
drugog argumenta koji ima vrijednost 1, S§to znaCi da ¢e animacijom View postati

postepeno vidljiv s novim tekstom.

@override
public void cnBackPressed(){
DialogInterface.OnClickListener dialogClicklListener = (dialog, which) = {
switch (which){
case DialogInterface.BUTTON_POSITIVE:
countDownTimer.cancel();
VjezbePitanja.super.onBackPressed();
break;
case DialegInterface.BUTTON NEGATIVE:
break;
¥
}s
AlertDialog.Builder builder = new AlertDialog.Builder( context: this);

builder.setMessage("Jeste 1i sigurni da Zelite napustiti owvu vjeibu?").setPositiveButton( text: "Da", dialogClickListener)

.setNegativeButton( text: "Ne", dialogClicklistener).show();

Slika 58. Programski kod nadjacane funkcije onBackPressed()

Na slici 58 prikazana je nadjaCana funkcija onBackPressed() koja se pokrece kada
korisnik pritisne tipku za vraéanje, koja je dio android OS sustava. Prilikom pritiska
navedene tipke, kreira se dialog box s tekstom koji korisnika pita Zeli li napustiti vjezbu,
te nudi opcije ,Da“ i ,Ne“. Pritiskom na opciju ,Da“, vrijeme se zaustavlja te se aplikacija
vraca u prethodnu aktivnost, a pritiskom na opciju ,Ne“, ne dogada se nista i viezba se

nastavlja dalje.

6.3.7. Ispit aplikacije

Kada korisnik koji se nalazi na aktivnosti glavnog izbornika pritisne tipku ,Ispit,
aplikacija otvara novu aktivnost od klase Ispit.java koja je vidljiva na slici 58. gdje se prvo
ucitavaju pitanja koja e biti u ispitu, te se pitanjima dodjeljuju bodovi. Postavlja se broj
pitanja zajedno sa samim prvim pitanjem i odgovorima pitanja te slika ako postoji na
layout aktivnosti, tipka za listanje pitanja unazad se ponistava posto se korisniku postavlja

prvo pitanje. Kada se sve postavi, vrijeme ispita se pokreée u trajanju od 45 minuta te
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korisnik moZe zapoceti rieSavanje ispita. Korisnik lista pitanja pomocu tipki ,Prethodno® i
,oljedece” te pomocu navigationDrawer izbornika unutar kojih je lista svih pitanja. Unutar
navedenog izbornika svako pitanje koje je korisnik ve¢ pregledao mijenja boju u Zutu, dok
pitanja koja nisu pregledana imaju boju poc€etnih postavki. Ako je korisnik na zadnjem
pitanju, ponistava se tipka ,Sljedece®, a ako je na prvom pitanju poniStava se tipka
.Prethodno®. Kada korisnik odlu€i predati ispit na pregled, moze pritisnuti tipku ,Zavrsi
ispit“. Tada ga aplikacija pita dali je siguran da Zeli predati ispit te korisnik mora potvrditi
predaju. Ako vrijeme istekne, automatski se ispit predaje na pregled. Kada se ispit
pregleda korisnika se vodi na novu aktivnost od klase Prolaznostlspit.java koja je takoder
vidljiva na slici 59 gdje se korisniku prikazuju informacije o prolaznosti rijeSenog ispita.
Kada korisnik pregleda informacije, moZze pritisnuti tipku ,lzlaz“ koja ga vodi nazad na

glavni izbornik.

B

Preostalo vrijeme: 44:19

: Autoskola »
A

REZULTAT ISPITA

Pitanje: 13/38 . 5
Ispit je polozen!

Sto oznaéuje ovaj prometni znak? (3 boda)

A e

15. pitanje

16. pitanje
O Promet u oba smijera

RAZLOG:

Broj bodova je dovoljan za prolaz!
Raskrizja su tocno rijeSenal

Broj bodova: 114/120
Tocnost: 95%

Detaljno rjeéenje ispita moZete potraZiti u rezultatimal

17. pitanje

18. pitanje

O Dvostruki zavoj 19. pitanje
20. pitanje

Slika 59. Ispit u aplikaciji

Programsko rjeSenje sa slike 60 prikazuje onClickListenere na tipkama za odgovore, te

na tipkama za zavrSavanje i listanje pitanja. Na onClickListenerima odgovora se nalazi

66



funkcija oznacavanjeOdgovora() kao i u klasi VjezbePitanja.java. Na onClickListenerima
tipki za listanje pitanja se ponistavaju tipke za listanje pitanja i zavrSetak ispita, te se
pokrece funkcija promjeniPitanje() unutar koje se navedene tipke ponovno omogucuju za
koriStenje, ali nakon $to se pitanje ucita. OnClickListener tipke za zavrSetak ispita kreira
dialog box za potvrdu predaje ispita. Pokretanjem aktivnosti ispita, prvo se pokrece

funkcija getListaPitanja().

btnOdgovorliIspit.setOnClickListener((v) = { oznacavanjeOdgovora( oznaceniOdgovor "1"); });
btnodgovor2Ispit.setOnClickListener((v) + { oznacavanjeOdgovora( oznaceniCdgovor "2"); });
btnOdgovor3Ispit.setOnClickListener((v) + { oznacavanjeOdgovora( ocznaceniOdgovor "3"); });
btnPrethodnoPitanje.setOnClickListener((v) = {
btnPrethodnoPitanje.setEnabled(false);
btnsljedecePitanje.setEnabled(false);
btnZavrsiIspit.setEnabled(false);
promjeniPitanje( dugme: true);
'I_J .
1)s
btnSljedecePitanje.setOnClickListener((v) = {
btnPrethodnoPitanje.setEnabled(false);
btnsljedecePitanje.setEnabled(false);
btnZavrsiIspit.setEnabled(false);
promjeniPitanje( dugme false);
\,) .
1)s
btnZavrsilspit.setOnClicklistener((v) = {
AlertDialog.Builder builder = new AlertDialog.Builder(v.getContext()});

builder.setMessage("Jeste 1i sigurni da Zelite zavr3iti ispit?").setPositiveButton( text: "Da", dialogClickListener)

.setNegativeButton( text: "Ne", dialogClickListener).show();

15

getlistaPitanja();

Slika 60. Programski kod Ispit.java klase

Slika 61 prikazuje kreirane funkcije unutar Ispit.java klase koje sluze za kreiranje,
rieSavanje, ispravljanje i spremanje ispita. Funkcije su uglavnom iste kao i u
VjezbePitanja.java klasi uz dodatak par novih funkcija. Takoder se koristi funkcija
headerUcitavanje() kao i u glavnom izborniku, za ucitavanje korisnickih podataka s Cloud
Firestore-a na header od navigationDrawera trenutne aktivnosti.lspit.java ima dva dialog
boxa koji su onClickListeneri. Jedan se koristi kod prije navedene tipke za zavrSetak
ispita, a drugi se koristi kao i kod vjezbePitanja.java klase, samo $to se sami

onClickListener nalazi van nadjaane klase onBackPressed().
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private void getlListaPitanja() {..-}

private void setPitanje() {...}

private void promjeniPitanje(boolean dugme) {...}

private void playAnim(final View view, final int value, final int viewBroj) {...}
private void startTimer() {...}

private void oznacavanjeOdgovora(String cznaceniOdgovor) {...}

private void ucitavanjeOdgovora() {...}

private void zavrsetakIspita() {...}

DialogInterface.OnClickListener dialogClickListener = (dialog, which) = {
switch (which) {
case DialegInterface.BUTTON POSITIVE:
provjeraOdgovora();
zavrsetakIspita();

break;

case DialegInterface.BUTTON NEGATIVE:

break;

i

DialogInterface.OnClickListener dialogClickListener2 = (dialog, which) = {
switch (which) {
case DialogInterface.BUTTON_POSITIVE:
countDownTimer.cancel();
Intent intent = new Intent( packageContext: Ispit.this, GlavniIzbornik.class);
startActivity(intent);
overridePendingTransition(R.anim.slide in left, R.anim.slide out right);

break;

case DialogInterface.BUTTON_NEGATIVE:

break;
b
private void provjera®dgovora() {...}
private void headerUcitavanje() {
DocumentReference documentReference = fStore.collectien( collectionPath: "users™).document(fAuth.getCurrentUser().getUid());
documentReference.addSnapshotListener( activity: this, (documentSnapshot, e) + {

txtHeaderImePrezime. setText({documentSnapshot != null ? documentSnapshot.getString( field: "ImePrezime™) : null);
txtHeaderEmail.setText(documentsnapshot != null ? documentSnapshot.getstring( field: "Email™) : null);

Iy

Slika 61. Funkcije Ispit.java klase

Funkcija getListaPitanja() radi na gotovo identiCan nacin kao i istoimena funkcija iz
VjezbePitanja.java klase. Razlika je u tome da unutar Ispit.java klase funkcija nabavlja

pitanja iz viSe setova. Uz to kreira i dodatnu listu s vrijednostima odgovora (slika 62) u
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koju se pohranjuju poCetne vrijednosti odgovora na pitanju te bodovi za pitanje. Lista s
vrijednostima odgovora je jednake veliCine kao i lista s pitanjima, te primjerice deseto
pitanje u listi pitanja ima desetu vrijednost odgovora u listi odgovora. Nakon ucitavanja
pitanja poziva se funkcija setPitanje() koja radi isto kao funkcija iz VjezbePitanja() klase,

ali jos ponistava tipku ,Prethodno®.

DocumentSnapshot snapshot = task.getResult();
if (finall < 14) {

Pitanje pitanje = new Pitanje( Pitanje: snapshot.getString( field: "Pitanje") + " (2 boda)”,
snapshot.getstring( field: "0dgovori™), snapshot.getString( ficld: "0dgovorz™),
snapshot. getString( field: "Odgovor3™), snapshot.getlLong( field: "TocanOdgovor™),
snapshot.getString( field: "S1lika™));

ListaPitanja.add(pitanje);

ListaOdgovora.add({new OznaceniOdgovoriIspit( ocznakaOdgovorl: "a",

oznakaOdgovor2: "@™,
oznakaOdgover3: 8",
brojBodova: 2));

Slika 62. Dio programskog koda funkcije getListaPitanja()

Funkcija startTimer() sa slike 63 se poziva unutar funkcije setPitanje(). Kada se pozove,
kreira se tajmer koji je postavljen na 45 minuta, uz interval od jedne sekunde, te kada
vrijeme istekne pozivaju se funkcije provjeraOdgovora() i zavrsetakispita(). Zatim se

tajmer pokrece.

countDownTimer = new CountDownTimer( millisinFuture: 2780808, countDowninterval: 1@@e) {
@override
public void onTick(long millisUntilFinished) {
txtVrijemelspit.setText("" + String.format(FORMAT,
TimeUnit.MILLISECONDS. toMinutes(millisUntilFinished) - TimeUnit.HOURS.toMinutes(
TimeUnit.MILLISECONDS . toHours(millisUntilFinished)),
TimeUnit.MILLISECONDS.toSeconds(millisUntilFinished) - TimeUnit.MINUTES.toSeconds(

TimeUnit.MILLISECONDS . toMinutes(millisUntilFinished))}));

i

@override
public void onFinish() {
provjeraldgovora();
zavrsetakIspita();
h
b

countDownTimer.start();

Slika 63. Programski kod funkcije startTimer()

Programsko rjeSenje funkcije oznacavanjeOdgovora() je sli€no istoimenoj funkciji iz

VjezbePitanja.java klase (slika 64). Prima samo 1 umjesto 2 argumenta i umjesto da se

69



za svako pitanje resetiraju vrijednosti oznacenosti odgovora kao u VjezbePitanja.java
kada korisnik promjeni pitanje, ovdje se vrijednosti oznaCenosti odgovora pohranjuju u
prije spomenutu listu vrijednosti odgovora tako da korisnik kada se vrati na pitanje gdje

je vec davao odgovore, moze vidjeti koje je odgovore dao i izmijeniti ih.

if (oznaceniOdgovor.equals("1")) {

if (ListaOdgovora.get(redniBrojPitanja).getOznakaOdgovorl().equals("@"})) {
ListaOdgovora.get(redniBrojPitanja).setOznakaldgovorl("1");
btnodgovorlIspit.setBackgroundTintList(Colorstatelist. valuedf(Color.parseColor( colorString: “#ffcce@™)));
int img = R.drawable.oznaceno_icon;
btnodgovoriIspit.setCompoundDrawablesWithIntrinsicBounds(img, top: @, rightt @, bottom: @);

} else {
Lista0dgovora.get(redniBrojPitanja).set0OznakaOdgovorl("e”);
btnOdgovorlIspit.setBackgroundTintlist(ColerStatelist. valueOf(Color.parseColor( colorString: "#132131")));
int img = R.drawable.neoznaceno _icon;

btnOdgovoriIspit.setCompoundDrawablesWithIntrinsicBounds(img, top: @, right: @, bottom: @);

Slika 64. Dio programskog koda funkcije oznacavanjeOdgovora()

for (int 1 = @; i < ListaOdgovora.size(); i++) {

OznaceniOdgovor = @;

if (ListaOdgovora.get(i).getOznaka®dgoverl().equals("1")) {
OznaceniOdgovor = 1;
}
if (ListaOdgovora.get(i).getOznakaldgovor2().equals{"1")) {
if (0znaceniOdgovor == 1) {
OznaceniOdgovor = 123
} else {
OznaceniOdgovor = 2;
}
}
if (ListaOdgovora.get(i).getOznakaldgovor3().equals("1")) {
if (0znaceniOdgovor == 1) {
OznaceniOdgovor = 13;
}
if (0znaceniOdgovor == 12) {
OznaceniOdgovor = 123;
h
if (0znaceniOdgovor == 2) {
OznaceniOdgovor = 233
}
if (0znaceniOdgovor == @) {
OznaceniOdgovor = 3;
h
}

if (ListaPitanja.get(i).getTocanOdgovor() == OznaceniOdgovor) {
BrojBodova = BrojBodova + ListaOdgovora.get(i).getBrojBodova();
if (ListaOdgovora.get(i).getBrojBodova() == 7) {
raskrizjat++;

}

Slika 65. Dio programskog koda funkcije provjeraOdgovora()
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Programsko rjeSenje sa slike 65 prikazuje dio funkcije provjeraOdgovora(). Funkcija se
poziva prilikom zavrSetka ispita te je njena svrha izraCun broja bodova rijeSenog ispita.
Broj bodova se racuna pomodu for petlje tako Sto se svakom pitanju odredi varijabla
OznaceniOdgovor za koju se koristi lista vrijednosti odgovora. Ta varijabla se usporeduje
s varijablom toénog odgovora za pitanje koje se ispravlja, te ako su varijable iste, znaci
da je odgovor to¢an. Bodovi se spremaju u varijablu koja sluzi kao ukupan zbroj bodova.
Ako se ispravlja pitanje koje ima 7 bodova, varijabla raskrizja raste za 1. Korisnik mora
odgovoriti na sva 4 pitanja iz raskriZja to¢no $to znaci da varijabla raskrizja mora imati
vrijednost 4 na kraju ispravka ispita kako bi korisnik mogao proci ispit. Uz sva tono
rijeSena raskrizja, korisnik mora imati viSe od 107 bodova za prolaz. U ostatku
programskog rjeSenja funkcije se kreiraju varijable koje ¢e se koristiti unutar funkcije

zavrsetaklspita() za postavljanje na Cloud Firestore.

Dio programskog rjeSenja od funkcije promjeniPitanje() vidljivog na slici 66 ima sli¢nosti
s istoimenom funkcijom iz VjezbePitanja.java klase. Funkcija u trenutnoj aktivnosti ima 1
argument tipa boolean®® za razliku od funkcije iz VjezbePitanja.java klase gdje funkcija
nema argumente. Boolean argument se koristi u funkciji tako da odreduje dali se treba
korisniku ucitati prethodno ili sliedece pitanje u listi. Funkcija se poziva pomoc¢u tipki za
listanje pitanja ,Prethodno“ i ,Sljedece®, te pomocu tipki koje se nude unutar
navigationDrawer izbornika koji ima listu svih pitanja. Kada se funkcija pozove i argument
je istinit, funkcija pokrece dialog box ucitavanja te smanjuje varijablu rednog broja pitanja
za 1. Mijenja se boja tipke pitanja koje se ulitava na navigationDraweru, te se oznacava
tipka pitanja na istom. Mijenja se tekst broja pitanja na layoutu od aktivnosti te se kao i u
VjezbePitanja.java klasi poziva funkcija playAnim() na pitanje i prva dva odgovora i prema
potrebi na treci odgovor i sliku. U slu€aju da korisnik ide s drugog pitanja na prvo pomocu
tipke ,,Prethodno®, pitanje ¢e se promijeniti, ali nakon toga ¢e se ponistiti tipka ,,Prethodno”
kako ju korisnik viSe ne bi mogao koristiti. Tipka se ponovno omogucava kada korisnik
prelista na sljedece pitanje. U ostatku programskog rieSenja funkcija na isti nacin mijenja
pitanje, ali ga mijenja na sljedece pitanje koje ne mora nuzno biti za 1 veée. Razlog toga

je Sto svaka tipka navigationDrawera ima poziv na funkciju, ali prije poziva mijenja

30 Boolean vrijednost je vrijednost s dva izbora: istinitim ili laznim.
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varijablu rednog broja pitanja na broj pitanja koje predstavlja tipka. Ako funkcija dode do

zadnjeg pitanja u listi, ponistava tipku ,Sljedeée” sve dok korisnik ne promijeni pitanje.

if (dugme) {
if (redniBrojPitanja > @) {
ucitavanje.pokrenilcitavanje();

redniBrojPitanja--;

navigationView.getMenu().getItem(redniBrojPitanja).setChecked(true);
navigationView.getMenu().getItem(redniBrojPitanja).setTitle(Html
.fromHtml( source: “<font color='#ffcce@'>" + (redniBrojPitanja + 1) + ". pitanje</font:>"));

txtBrojPitanjalspit.setText("Pitanje: " + (redniBrojPitanja + 1) + "/" + ListaPitanja.size());
playAnim(txtTekstPitanjalspit, value: 8, viewBroj 8);
playAnim({btnOdgovoriIspit, wvalue: 8, viewBroj: 1);
playAnim(btnOdgovor2Ispit, value @, viewBroj 2);
if (ListaPitanja.get(redniBrojPitanja).getOdgovor3().equals("@")) {
btnOdgovor3Ispit.setVisibility(View.GONE);
btnOdgovor3Ispit.setEnabled(false);
b else {
btno0dgovor3Ispit.setEnabled(true);
btnOdgovor3Ispit.setVisibility(View.VISIBLE);
playAnim(btnOdgovor3Ispit, wvalue @, wviewBrop 3);

}
if (!ListaPitanja.get(redniBrojPitanja).getSlika().equals{"")) {
imgSlikalspit.setVisibility(View.VISIBLE);

Picasso.get().load(ListaPitanja.get(redniBrojPitanja).getslika()).into(img5likalspit, new com.squareup.picasso.Callback() {
@verride
public void onSuccess() {
ucitavanje.maknilcitavanje();
btnPrethodnoPitanje.setEnabled(true);
btnsljedecePitanje.setEnabled(true);
btnZavrsilspit.setEnabled(true);

}

@override

public void enError(Exception e) {

}

9K

} else {
imgslikaIspit.setVisibility(View.GONE);
ucitavanje.maknilcitavanje();
btnPrethodnoPitanje.setEnabled(true);
btnsljedecePitanje.setEnabled (true);
btnZavrsiIspit.setEnabled(true);

}

if (redniBrojPitanja == @) {
btnPrethodnoPitanje.setEnabled(false);

}

Slika 66. Dio programskog koda funkcije promjeniPitanje()

Funkcija playAnim() je gotovo identi¢na kao i ista funkcija iz klase VjezbePitanja(). Razlika

je §to se u trenutnoj funkciji ne resetiraju boje tipki odgovora na pocetne postavke i koristi

72



se po zavrdetku animacije withEndAction® koji sluzi za poziv funkcije

ucitavanjeOdgovora().

if (Lista0dgovora.get(redniBrojPitanja).getOznakaOdgovorl().equals("1")) {
btnOdgovordIspit.setBackgroundTintlist(ColorStatelist.valueOf (Color.parseColor( colorString: "#ffccd@™)));

int img = R.drawable.oznaceno icon;

btnodgovoriIspit.setCompoundDrawablesWithIntrinsicBounds(img, top: @, right: @, bottom: @);

T else {

btnOdgovorlIspit.setBackgroundTintlist(ColorStatelist.valueOf (Color.parseColor( colorString: "#132131")));

int img = R.drawable.neoznaceno_icon;

btnodgovorlIspit. setCompoundDrawablesWwithIntrinsicBounds(img, tep: @, right @, bottom: @);

Slika 67. Dio programskog koda funkcije ucitavanjeOdgovora()

if (!task.getResult().exdists()) {
Map<String, Integer> rezultatBroj = new HashMap<»();
rezultatBroj.put(“Broj"”, 1);
documentReference.set(rezultatBroj);
} else {
brojRjesenihIspita = task.getResult().getLong( field: "Broj").intvalue() + 1;

Map<String, String» brojIspita = new HashMap<>();

DocumentReference documentReferencel = fStore.collection( collectionPath: "users™)
.document(userID).collection( collectionPath: "RjeseniIspiti")
.document( documentPath: "Ispit” + brojRjesenihIspita);

brojIspita.put(“Naziv"”, brojRjesenihIspita + ". ispit");
brojIspita.put("BrojIspita”, "Ispit" + brojRjesenihIspita);

documentReferencel.set(brojIspita);
Map<String, Object> rezultat = new HashMap<s();

for (int i = @; i < 38; i++) {
documentReferencel = fStore.collection( collectionPath: “users™) CollectionReference
.document(userID).collection( collectionPath: "RjeseniIspiti")
.document( documentPath: "Ispit" + brojRjesenihIspita) DocumentReference
.collection( collectionPath: "PitanjaI0dgovori®”) CollectionReference

.document( documentPath: "PitanjeIOdgovori™ + (i + 1});

rezultat.put(“Pitanje”, ListaPitanja.get(i).getPitanje());
rezultat.put(“0Odgovorl”, ListaPitanja.get(i).getOdgovorl());
rezultat.put("Odgovor2", ListaPitanja.get(i).getOdgovor2());
rezultat.put(“0Odgovor3”, ListaPitanja.get(i).getOdgovor3());
rezultat.put("TocanOdgovor"”, ListaPitanja.get(i).getTocanOdgovor());
rezultat.put(“slika", ListaPitanja.get(i).getSlika());
rezultat.put(“0znakaOdgovorl”, ListaOdgovora.get(i).getOznakaOdgovorl());
rezultat.put("0znakaDdgovor2", ListaOdgovora.get(i).getOznakaOdgovor2());
rezultat.put(“0znakaOdgovor3"”, ListaOdgovora.get(i).getOznakaOdgovor3());
rezultat.put(“BrojBodova"”, ListaOdgovora.get(i).getBrojBodova());
rezultat.put("RedniBroj”, i + 1);

documentReferencel.set(rezultat);

rezultat.clear();

Slika 68. Dio programskog koda funkcije zavrsetaklspita()

31 Akcija koja se izvodi kad se animacija zavrsi.
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Slika 67 prikazuje dio programskog koda funkcije ucitavanjeOdgovora() koja se poziva
unutar funkcije playAnim(). To znaci da svaki puta kada se pitanje mijenja da se funkcija
pozove. Funkcija radi na sliCan nacin kao funkcija oznacavanjePitanja(), ali se koristi za
uCitavanje vrijednosti odgovora iz liste odgovora na layout trenutne aktivnosti. Svrha
funkcije je ucCitavanje odgovora od prijasnje odgovorenog pitanja. Time korisnik moze

vidjeti koje odgovore je oznacio, te moze promijeniti svoje odgovore.

Programsko rjeSenje sa slike 68 prikazuje funkciju zavrsetaklispita() koja se poziva pri
zavrSetku ispita. Svrha funkcije je spremanje rezultata rijeSenog ispita na Cloud Firestore.
Prvo se na Cloud Firestore-u provjeri dali postoji datoteka s brojem rijeSenih ispita, te ako
ne postoji kreira se. Zatim se aZurira broj ispita na Cloud Firestore-u. Kada se aZurira,
funkcija pomocu for petlje kreira novu kolekciju rijeSenog ispita na Cloud Firestore-u i
sprema rijeSena pitanja skupa s korisnikovim odgovorima jedno po jedno. U ostatku
programskog rjeSenja funkcije se spremaju informacije o prolaznosti ispita na Cloud
Firestore, te se otvara aktivnost od klase Prolaznostispit.java gdje se korisniku prikazuju

iste informacije.

6.3.8. Rezultati u aplikaciji

Kada korisnik odlu€i pregledati rezultate rijeSenih vjezbi i ispita, pritiS¢e tipku
,Rezultati“ na aktivnosti od glavnog izbornika. Aplikacija otvara aktivnost (slika 69) gdje
korisnik bira pregled rezultata odredene kategorije ili ispita. Ako korisnik odabere jednu
od kategorija vjezbi, aplikacija mu ispisuje koliko je rijeSio vjezbi iz odabrane kategorije,
te postotak to¢nih odgovora kroz sve rijeSene odabrane vjezbe. Uz to ispisuje i postotak
to¢nih odgovora najbolje rijeSene vjezbe. U slu€aju da korisnik odabere pregled rijeSenih
ispita, aplikacija ispisuje broj rijeSenih ispita, te broj poloZenih ispita. Kada korisnik rijesi
barem jedan ispit, prikazuje mu se tipka za detaljan pregled ispita. Pritiskom na tu tipku
se otvaraju aktivnosti sa slike 70. Prvo se ponude svi rijeSeni ispiti koji su poredani prema
datumu kada su rijeSeni, od najstarijeg datuma prema najranijem. Kada korisnik odabere
ispit koji zeli detaljno pregledati, aplikacija otvara aktivnost na kojoj se ispisuju sva pitanja
iz ispita s oznaCenim odgovorima od strane korisnika. Pitanja su oznaCena zelenom
bojom ako su to¢no odgovorena, crvenom ako su neto€no odgovorena. Iznad pitanja se

nalazi tipka za skrivanje i prikazivanje informacija o prolaznosti rijeSenog ispita.
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REZULTATI iE,g PROPISI @B ISPITI

Broj zavr$enih vjezbi: 2 Broj zavrSenih ispita: 3
Propisi
Postotak to¢nih odgovora: 53.12% Broj poloZenih ispita: 1

Najbolje rjeSena vjezba: 85%
DETALJNI PREGLED RJESENIH
. ISPITA
Prva pomoé

o e R
oo o

Ispiti

oo
I
— -

Slika 69. Rezultati u aplikaciji

o= E POPIS ISPITA |o? =% iE REZULTAT ISPITA ‘o? =? iE REZULTAT ISPITA
o= o= o=

Ispit je polozen!
1. ISPIT - 05.08.2020. 15:59:48 POVECAJ DETALJE 0 ISPITU

Broj bodova je dovaljan za prolaz!

RaskriZja su to€no rijesena!

2. ISPIT - 15.08.2020, 15:11:59 1. Sto je hibridni pogon vozila? (2 boda)
Broj bodova: 114/120
Enost: Pogon za vozilo s motorom koji koristi
3. ISPIT - 24.08.2020. 19:05:03 foinect ok [ zer?mi plin ! ]

SMANJI DETALJE O ISPITU
Pogon za koji vozilo ima motor s

unutarnjim izgaranjem i elektromotor

Pogon za vozilo s motorom koji koristi

1. Sto je hibridni pogon vozila? (2 boda)
samo vrstu bioenergije

Pogon za vozilo s motorom koji koristi
zemni plin

2. Kako se mora kretati vozac

Pogon za koji vozilo ima motor s motornim vozilom obiljezenom

unutarnjim izgaranjem i elektromotor prometnom trakom? (2 boda)

Pogon za vozilo s motorom koji koristi )

samo vrstu bioenergije [ Uz desni rub prometne trake ]
[ Uz lijevi rub prometne trake ]

2. Kako se mora kretati vozac
motornim vozilom obiljezenom

Sredinom prometne trake

Slika 70. Detaljni rezultati rijeSenih ispita
Programsko rjeSenje sa slike 71 prikazuje klasu DetaljnoRezultati.java od aktivhosti gdje
se prikazuju rezultati vjezbi ili ispita, ovisno o odabiru korisnika na prijasnjoj aktivnosti.

Klasa sadrzi 3 funkcije od kojih se pokreée jedna ovisna o odabiru korisnika. Funkcije
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ucCitavaju informacije o vjezbama ili ispitima s Cloud Firestore-a te ih ispisuju na layout
trenutne aktivnosti. Takoder se nalazi i onClickListener na tipki za detaljan pregled ispita.
Navedena tipka se prikazuje u slu€aju da korisnik pregledava rijeSene ispite, a ima barem

jedan rijeSen ispit. Pritiskom na tipku se mijenja aktivnost.

btnIspitDetaljnoRezultati.setOnClickLlistener(({v) = {

Intent intent = new Intent( packageContext: DetaljnoRezultati.this, ListaIspita.class);

startActivity(intent);
s

if({Objects.equals(getIntent().getStringExtra( name: "KATEGORIJA"), b "Propisi")){
imgsSlikaDetaljnoRezultati.setImageResource(R.drawable.vjezba propisi_icon);

getPropisiRezultati();

if(Objects.equals(getIntent().getStringExtra( name: "KATEGORIJA"}, b "Prva pomoc™)){
imgSlikaDetaljnoRezultati.setImageResource(R.drawable.vjezba prva_pomoc_icon);

getPrvaPomocRezultati();

if{Objects.equals(getIntent().getStringExtra( name: “"KATEGORIJA™), b: “Ispiti®)){
imgSlikaDetaljnoRezultati.setImageResource(R.drawable.ispit propisi_ icon);

getIspitiRezultati();

private void getPropisiRezultati() {...}
private void getPrvaPomocRezultati() {...}

private void getIspitiRezultati() {...}

Slika 71. Programski kod DetljanoRezultati.java klase

U detaljnom pregledu ispita u klasi Listalspita.java se koristi recyclerView adapter za
ucitavanje svih rijeSenih ispita na layout aktivnosti. Svaki rijeSeni ispit je tipka sa
onClickListenerom koji vodi na sljede¢u aktivnost od klase IspitiRezultati.java na kojoj se
nalazi jo$ jedan recyclerView adapter. Navedeni adapter ulitava pitanja i odgovore iz
odabranog rijeSenog ispita na layout aktivnosti, te ucitava informacije o prolaznosti ispita
koje je moguce sakriti pomocu tipke za smanjivanje detalja o ispitu. Ista tipka sluzi i za

prikazivanje informacija o prolaznosti ispita.

76



6.3.9. Administracijski dio aplikacije

Administrator je korisnik koji ima dodatnu opciju u navigationView-u glavnog
izbornika. Tom opcijom pristupa administracijskim izbornicima (slika 72) s kojima odabire
kategoriju pitanja koju Zeli uredivati. Takoder odabire vrstu uredivanja i set pitanja koji zeli

urediti.
(@) @ @
@ ODABERI KATEGORIJU @ ODABERI STO ZELIS @ ODABERI SET ZA
HOJU ZELIS IZMJENITI: NAPRAVITI: BRISANJE:

Propisi Dodaj pitanja Opéa pitanja

Prometni znakovi

Prva pomoé Izmjeni pitanja i f

1zbrisi pitanja

Propustanje vozila i
prednost prolaska

@ Opasne situacije

Slika 72. Administracijski izbornici u aplikaciji

U slu€aju da administrator odabere opciju za dodavanje pitanja i odabere set u koji zeli
dodati pitanje, otvara se aktivnost (slika 73) u kojoj se nalazi upitnik za popunjavanje
pitanja. Korisnik mora popuniti sva polja osim slike koja je opcionalna. Kada administrator
popuni upitnik ispravno i stisne tipku za dodavanje pitanja, pitanje se sprema na Cloud
Firestore, a aplikacija ispiSe obavijest da je pitanje dodano i otvori aktivhost za izmjenu
pitanja u slu€aju da administrator hoce izmijeniti pitanja u odabranom setu. Pitanje je

odmabh vidljivo administratoru u recyclerView adapteru koji sadrzi sva pitanja.
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" 0PCA PITANUA- ® 0PEA PITANUJA -
DODAVANJE IZMJENE

Pitsne s ]

Probno pitanje

1.6

1. adgover

Qdgovor 1
2. odgovor Pitanje89. Probno pitanje
Odgovor 2
0Od 3 @
[ notoskown |
Tocan odgovor: 23 - . : & -
. war -
Slika
L — (odgovor )
Odgovor 2
Qdgovor 3

Pitanje9. Sto &ini siguran vozaé tijekom
upravljanja vozilom?

DODAJ PITANJE “ ‘
Sljedeéa stranica pitanja

Slika 73. Dodavanje pitanja u aplikaciji

" 0PCA PITANJA - ¥ 0PCA PITANUJA-
IZMJENE IZMJENE
[Probno pitanje \szenal | [1’5 ]
1,6

1 ndgovar

Prvi odgovor

2. odgover
Odgovor 2 Pitanje89. Probno pitanje izmjena
Odgovor 3 @
_ m'msmuxu
Totan odgovor 23 N
—
Slika e o
[PNI odgovor ]
nutoskow (W)
. Odgovor 2
- —=
P it
Odgovor 3

Pitanje9. Sto &ini siguran vozaé tijekom
upravljanja vozilom?

AZURIRAJ PITANJE
Sljedeca stranica pitanja

Slika 74. 1zmjena pitanja u aplikaciji

Kada administrator odabere opciju izmjena i odabere set, otvara se aktivhost popunjena

pitanjima odabranog seta koja se nalaze unutar recyclerView adaptera. Vidljivo je do 20
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pitanja na aktivnosti, ali administrator za dolazak do ostalih pitanja moZze koristiti tipku za
listanje stranica pitanja. Kada administrator odabere pitanje (slika 74), otvara se isti
upitnik za popunjavanje pitanja kao i kod dodavanja pitanja, ali upitnik je popunjen s
podatcima pitanja koje je odabrano za izmjenu. Administrator tada moze izmijeniti pitanje,
te kada je upitnik popunio ispravno, tipka za azuriranje pitanja sprema azurirano pitanje
na Cloud Firestore. Administratoru dolazi obavijest da je pitanje azurirano te je odmah

vidljiva promjena na pitanju.

Ako administrator odabere opciju za brisanje pitanja i potom set pitanja iz kojeg Zeli brisati
pitanja, otvara se aktivnhost kao i kod izmjene pitanja. Aktivhost sadrzi pitanja u
recyclerView adapteru samo Sto administrator na pritisak na pitanje sada briSe pitanja.
Takoder se kroz pitanja lista s tipkom jer ih je do 20 na aktivnosti odjednom. Kada
administrator pritisne na pitanje, pojavi se dialog box koji traZi potvrdu za brisanje
pitanja(slika 75) kako se ne bi slu€ajno brisala pitanja. Kada administrator potvrdi
brisanje, aplikacija $alje odabrano pitanje koje Zeli obrisati na Cloud Firestore, te ispisuje
obavijest da je pitanje obrisano, $to je odmah vidljivo.

/‘ OPCA PITANJA -
BRISANJE

postavlja sigurnosni trokut na cesti
izvan naselja?

[1 00
(= )
bs )

Jeste li sigurni da Zelite obrisati ovo pitanje?

Pitanje88. Kolika je najmanja dopustena
dubina utora ljetnih guma u mm?

(1 )
(s )
[1,6

Pitanje9. Sto &ini siguran vozaé tijekom
upravljanja vozilom?

Sljedeca stranica pitanja

Slika 75. Brisanje pitanja u aplikaciji
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Slika 76 prikazuje funkcije koje se koriste unutar EditiranjePitanja.java klase koja se
koristi za odabir pitanja kako bi se izmijenila ili obrisala.

[@verride

;ub]ic wvoid onPitanjeClickListener(final int position) {...}

private wvoid ucitavanjeBroja(final String getName) {...}

private void updateanjeBroja(fimal String broj, final String getName) {...}

private void ucitavanje(final String token, boolean Delete, final String Ime, final String brojPitanja) ﬂ...}
private void premjestanjePodataka(final Pitanje pitanjeTemp, final String getName, final String brojPitanja) {...}

private void brisanjePitanja(final String brojPitanja, String Slika) {...}

Slika 76. Funkcije EditiranjePitanja.java klase

Funkcija onPitanjeClickListener() se poziva kada administrator pritisne na jedno od
pitanja. Ako je administrator odabrao izmjenu pitanja, otvara se aktivnost gdje se nalazi
upitnik za izmjenu pitanja, a u slu¢aju da je administrator odabrao brisanje pitanja u
prethodnoj aktivnosti, pokrece se dialog box koji pita administratora za potvrdu brisanja

pitanja.

Ako administrator potvrdi da zeli obrisati pitanje poziva se funkcija ucitavanjeBroja() Ciji
je programski kod funkcije na slici 77. Funkcija prvo nabavlja IdToken administratora koji
se koristi u REST api web servisu. Kada se IdToken dobavi sastavlja se URL koji se
koristi za nabavu broja pitanja odabranog seta s Cloud Firestore-a. Na varijablu String
»=auth“ se stavlja IdToken administratora s nazivom ,Bearer®, te se koristi za autorizaciju.
Varijabla ,client® ovisnosti okhttp3:okhttp se koristi za radenje zahtjeva na Cloud
Firestore. Prije nego navedena varijabla radi zahtjev, kreira se varijabla za zahtjev u koju
se stavlja u header varijabla ,auth”, a potom URL. Kada se zahtjev uspjesno izvrsi, vraca
se odgovor unutar kojeg se nalazi JSON datoteka s brojem pitanja odabranog seta. Zatim
se zove funkcija updateanjeBroja() koja uzima nabavljeni broj kao argument uz String ID-

a pitanja za brisanje.
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fAuth.getCurrentUser().getIdToken( b: true).addOnCompleteListener((task) = {
if (task.isSuccessful()) {

string Kategorija = getIntent().getStringExtra( name “"IDKATEGORIJE");
String IDseta = getIntent().getStringExtra( name "IDSETA");

String url =

: documents/Pitanja/"
+ Kategorija + fBlo]Pltan]af + IDseta;
if(!getIntent(). getStrlngExtra( name: “IDDETALINO™ ) equals("@")){

url =

documents/Pitanja/"
+ Kategorija + fBlo]Pltan]af + IDseta + "/Pitanja/" + getIntent().getStringExtra( name "IDDETALINO");

}

String auth = "Bearer " + task.getResult().getToken();

OkHttpClient client = new OkHttpClient();
final Request request = new Request.Builder().addHeader( name "Authorization", auth).url{url).build();

client.newCall(request).enqueue(new Callback() {
@override
public void onFailure(@NotNull Call call, @NotNull IOException e) {
Toast.makeText( context: EditiranjePitanja.this, e.getMessage(), Toast.LENGTH SHORT).show();

}

@override
public void onResponse(@Notiull Call call, @MotNull Response response) throws IOException {
if(response.isSuccessful()){

final String myResponse = Objects.requireNonNull(response.body()).string();
EditiranjePitanja.this.runOnUiThread(() = {
try {
brojPitanja = new JS0NObject(myResponse).getlSONObject("fields™)
.get]SONObject("BrojPitanja™)
.getstring( name “integerValue");
updateanjeBroja(brojPitanja, getName);

tcatch (JSONException err){
Toast.makeText( context: EditiranjePitanja.this, err.getMessage(), Toast.LENGTH SHORT).show();
¥
s

1
1)s

Slika 77. Programski kod funkcije ucitavanjeBroja()
Slika 78 prikazuje dio programskog rjeSenja iz funkcije updateanjeBroja() koja se poziva
iz prethodno objasnjene funkcije. Unutar trenutne funkcije se kao i u prethodnoj kreira
URL®? i String ,auth®, ali ovdje se argument broj prebacuje u int varijablu, te se kreira

String varijabla ,json“ s vrijednosti broja pitanja umanjene za 1. Zatim se kreira

32 URL je referenca na web resurs koji odreduje njegovo mjesto na racunalnoj mreZi i mehanizam za njegovo
dohvacanje.
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requestBody varijabla koja uzima String ,json” i odreduje mu format JSON*® datoteke.
Zatim se kreira zahtjev u koji se kao i u prethodnoj funkciji dodaju header i URL, ali i patch
unutar kojega se stavlja requestBody. Patch je objadnjen na slici 7. Nakon $to ,client”
varijabla uspjesno napravi zahtjev na Cloud Firestore, vra¢a se odgovor pomocu kojega

se zna da je broj pitanja aZuriran.

final int temp = Integer.parselnt(broj);
String jsen = "{\n" +
\fields\": {Wn" +
\"BrojPitanja\": {\n" +
\'integerValue\": \"" + (temp - 1) + "\"\n" +
" o+
T+
nyns
RequestBody requestBody = RequestBody.create(json, JSON);
OkHttpClient client = new OkHttpClient();
final Request request = new Request.Builder().addHeader( name "Authorization", auth)
.addHeader( name: “"Accept”, walue: "application/json™)

.addHeader( name "Content-Type", walue: "application/json")
.patch(requestBody).url{url).build();

Slika 78. Dio programskog koda funkcije updateanjeBroja()

Zatim se poziva funkcija ucitavanje(). Ta funkcija ima dvije svrhe. Prva je da ucita sva
pitanja iz odabranog seta iz JSON datoteke na isti naCin kako se ucitavao broj pitanja
seta te postavi pitanja u recyclerView adapter i koristi dobiveni ,nextPageToken" iz JSON
datoteke kako bi administrator mogao listati pitanja pomocu tipke za listanje. Druga svrha
je ucitavanje posliednjeg pitanja u odabranom setu, te pozivanje funkcije
premjestanjePodataka() s argumentom koji sadrzi ucitano posljednje pitanje. Funkcija
premjestanjePodataka() sastavlja JSON datoteku od argumenta koje je posljednje pitanje
u setu, te radi zahtjev gdje JSON datoteku stavlja na pitanje koje je oznaceno za brisanje.

Zatim se poziva funkcija brisanjePitanja().

33 JSON je otvoreni standardni format datoteke i format razmjene podataka, koji koristi tekst ¢itljiv za pohranu i
prijenos podataka koji se sastoje od parova atributa, vrijednosti i nizova podataka
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Request request = new Request.Builder().addHeader({ name “Authorization”, auth).addHeader( name "Accept”, wvalue "application/json").delete().url(url).build();
client.newCall{request).enqueue(new Callback() {
@override
public veid onFailure(@Notiull Call call, @Nothull IOException e) {
Toast.makeText( context: EditiranjePitanja.this, e.getMessage(), Toast.LENGTH_SHORT).show();

¥
@override
public void onResponse(@iotiull Call call, @MotNull Response response) throws I0Exception {

if(response.isSuccessful()){
EditiranjePitanja.this.runOnUiThread(() = {
Toast.makeText( context: EditiranjePitanja.this, text "Uspjesno obrisanc!", Toast.LENGTH SHORT).show();

Slika 79. Dio programskog koda funkcije brisanjePitanja()
Funkcija brisanjePitanja() sastavlja URL na posljednje pitanje u setu koje je premjeSteno
na oznaceno pitanje za brisanje, te se kreiraju sve potrebne varijable za radenje zahtjeva.
Zahtjev za brisanje pitanja (slika 79) koristi delete() kao oznaku na zahtjevu da se sadrzaj
s URL-a treba obrisati. Kada se pitanje obriSe vraca se odgovor te se ispisuje obavijest

administratoru da je pitanje uspjesSno obrisano.

if(Objects.equals(getIntent().getStringExtra( name “ADMIN"), b: "Izmjene™)){...}

btnPotvrdi.setOnClickListener((v) = {
if(0Objects.equals(getIntent().getStringExtra( name: “"ADMIN"), b "Izmjene")}{
izmjenaPitanja();
telse{
ucitavanjeBroja();

h
b E
imgSlikaAdmin.setOnClickListener((v) = { cznaciSliku(); });
}
private void cznacisliku() {...}

poverride

protected void onActivityResult(int requestCode, int resultCode, @Nullable Intent data) {...}
private wvoid izmjenaPitanja() {...}

private void ucitavanjeBroja() {...}

private wvoid updateanjeBroja(final String broj) {...}

private void dodavanjePitanja(final String brojPitanja) {...}

Slika 80. Funkcije AdminPitanje.java klase

Slika 80 prikazuje klasu AdminPitanje.java koja se koristi pri dodavanju i brisanju pitanja
od strane administratora. Ako korisnik ulazi u aktivnost od navedene klase tako Sto je
odabrao izmjenu pitanja, upitnik vidljiv administratoru se popunjava oznacenim pitanjem.
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U slu¢aju da administrator koristi opciju dodavanja pitanja, administratoru se otvara
aktivnost s praznim upitnikom. Slika unutar upitnika sadrzi onClickListener koji poziva
funkciju oznaciSliku() gdje korisnik bira sliku iz galerije na mobilnom uredaju, te se
pomocu nadjacane funkcije onActivityResult() slika ucitava na layout trenutne aktivnosti.
Kada administrator odlu¢i dodati ili izmijeniti pitanje u odabranom setu i popunio je
ispravno upitnik, pritis€e tipku za potvrdu. Tipka sadrzi onClickListener koji poziva funkciju
izmjenaPitanja() ako administrator izmjenjuje pitanja ili poziva funkciju ucitavanjeBroja()
u slu¢aju da je administrator odabrao dodavanje pitanja kao opciju uredivanja.

if(filePath!=null){

if(!0Objects.equals(getIntent().getStringExtra( name “SLIKA"), b "")){
StorageReference photoRef = fStorage.getReferenceFromUrl(Objects.requireNonNull (getIntent().getStringExtra( name “SLIKA")));
photoRef.delete();

}

String Kategorijal = getIntent().getStringExtra( name “"IDKATEGORIJE");
String IDsetal = getIntent().getStringExtra( name “IDSETA");

final StorageReference reference = storageReference.child("Pitanja/"+ Kategorijal +"/"+ IDsetal + "/" + UUID.randomUUID().toString());
reference.putfile(filePath).addOnCompleteListener((task) + {
reference.getDownloadUrl().addOnSuccessListener((OnSuccessListener) (uri) =+ {

urlNoveSlike = uri.toString();

fAuth.getCurrentUser().getIdToken( b: true).addOnCompletelistener((task) = {
if (task.issuccessful()) {...}

1y,

15

Slika 81. Dio programskog koda funkcije izmjenaPitanja()

Ako administrator pritisne tipku za potvrdu aZuriranja pitanja pokreée se funkcija
izmjenaPitanja() Ciji je dio programskog rjeSenja vidljiv na slici 81. Ako administrator
promjeni sliku pitanja u upitniku, slika se sprema na Cloud Storage te se uzima njezin link
za skidanje. Zatim se radi zahtjev na temelju upita, tako da se upitnik stavlja u JSON
datoteku i pozivom se sprema preko starog pitanja oznaCenog od strane administratora.
Kada se pitanje spremi, administratoru se ispisuje obavijest da je pitanje izmijenjeno te

se vraca na prethodnu aktivnost.

U slu€aju da administrator dodaje novo pitanje u odabrani set, aplikacija kao i prije
spomenuto poziva funkciju ucitavanjeBroja(). Funkcija radi na identi¢an nacin kao i
istoimena funkcija iz prethodno objasnjene klase EditiranjePitanja.java. Dakle ona
nabavlja broj pitanja koji se nalazi u odabranom setu te poziva funkciju updateanjeBroja(),
koja kao i funkcija istog imena iz prethodno objasnjene klase mijenja broj pitanja iz
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odabranog seta. Razlika je u tome Sto navedena funkcija iz klase AdminPitanje.java
povecava broj pitanja za 1 posto korisnik dodaje pitanje, a ne briSe ga, te poziva funkciju
dodavanjePitanja(). Unutar navedene funkcije se prvo provjeri dali je administrator dodao
sliku, te se slika sprema na Cloud Storage u slu€aju da je dodana, te se takoder uzima
link za skidanje slike. Kreira se JSON datoteka koriStena u zahtjevu s ostalim potrebnim
varijablama te se radi poziv. Kada se pitanje doda na Cloud Firestore, funkcija ispisuje
obavijest da je pitanje dodano te se otvara aktivhost gdje administrator odmah moze

izmjenjivati pitanja iz odabranog seta.
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7. ZakljuCak

Iz ovog diplomskog rada mozZe se zakljuciti da jo$ uvijek nema velikog izbora
kvalitetnih aplikacija za svrhu polaganja ispita u autoSkolama. Postoji dosta manijih
aplikacija koje ne nude dovoljno opcija. Takoder se moze zakljuciti kako vecina kandidata
za vozaca spada u mladi dio populacije stanovniStva i te su upoznati s mobilnim uredajima
i njihovim koristenjem. Kandidati za vozaCe u danasnje vrijeme uglavnom uce gradivo iz
knjige. Knjige s gradivom se placaju te se moraju zamijeniti svaki put kada dode do

promjena sadrzaja gradiva, $to znaci da je potrebno tiskati nove knjige.

Ovaj diplomski rad se sastoji od teorijskog i prakti¢nog dijela razvoja aplikacije za u€enje
propisa u prometu te su navedene Cinjenice i zaklju€ci najviSe utjecali na kreiranje
mobilne aplikacije. Samim koristenjem aplikacije, u€enje gradiva postaje pristupacnije i
zanimljivije korisnicima. Uz navedeno, takoder je ekoloski prihvatljivije od u€enja gradiva
iz knjiga za koje je potrebno koristiti papir. Aplikacija je za razliku od knjige besplatna, te
kada se dogodi promjena u sadrzaju gradiva, aplikaciji se aZurira baza podataka dok

knjige nemaju tu moguénost.

Za razvoj aplikacije je odabran android studio koji koristi java programski jezik i xml za
implementaciju aplikacije. Aplikacija sadrzi mno$tvo izbornika za korisnike i za
administratora. Korisnici moraju imati korisni¢ki raCun za pristup sadrzaju aplikacije, a
mogu ga kreirati na samoj aplikaciji, te ga po Zelji uredivati tijekom koriStenja same
aplikacije. Unutar aplikacije je moguce rjeSavati vjezbe i ispite i takoder se mogu
pregledati upute za rjeSavanje navedenog. Uz to, korisnik mozZe uciti gradivo koje je
rasporedeno na kategorije propisa i prve pomoci, od kojih svaka ima svoje setove. Setovi
uCitavaju gradivo s baze podataka. Korisnik ima mogucénost pregleda rezultata rijeSenih
vjezbi i ispita, te dodatno moze detaljno pregledati svaki rijeSeni ispit. Administrator ima
dodatan izbornik Cija je svrha uredivanje pitanja odredenih kategorija i setova na bazi
podataka. Za potrebe baze podataka se koristi Firebase APl uz pomoc viSe ovisnosti, te

uz koristenje REST API web servisa od samoga Firebase-a.

Uzimajuci u obzir sve probleme kod nabavljanja i uCenja gradiva kod kandidata za

vozacCa, te probleme s mijenjanjem sadrZzaja gradiva, razvijena aplikacija pruza
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kandidatima za voza¢e moguénost pristupa gradivu s dlana ruke koristeci vlastite mobilne

uredaje.
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Sazetak

Ovaj diplomski rad se temelji na teorijskom i praktichom dijelu razvoja aplikacije za
ucenje propisa u prometu. U teorijskom dijelu rada su objasnjeni ispiti u autoSkolama, te
koriStene tehnologije za razvoj aplikacije. U praktichom dijelu rada se nalaze opisani UML
use case i sequence dijagrami aplikacije, te potom slijedi opis implementacije i
funkcionalnosti aplikacije. Aplikacija za u€enje propisa u prometu je prakticnije rjieSenje
za uCenje gradiva potrebnog za prolaske ispita auto$kole. Aplikacija nudi rjeSavanje
vjezbi i pitanja te pristup potrebnog gradiva za polaganje ispita s korisnikovog dlana. Uz
navedeno nudi i pregled rjeSenja vjezbi i ispita, uz dodatan detaljan pregled svakog
rijeSenog ispita. Osim toga, aplikacija nudi administratoru moguénost uredivanja gradiva

na bazi podataka.

Klju€ne rijeci: autoSkola, mobilna aplikacija, Firebase, android

Summery

This thesis is based on the theoretical and practical part of the development of
applications for learning traffic regulations. The theoretical part of the paper explains the
exams in driving schools, and the technologies used for application development. The
practical part of the paper contains the described UML use case and sequence diagrams
of the application, followed by a description of the implementation and functionality of the
application. The application for learning traffic regulations is a more practical solution for
learning the material needed to pass the driving school exam. The application offers
solving exercises and exams. It also offers access to the necessary material for taking
exams from the user's palm. In addition to the above, it also offers an overview of the
results of exercises and exams, with an additional detailed overview of each solved exam.
In addition, the application offers the administrator the ability to edit materials on the

database.

Keywords: driving school, mobile application, Firebase, android
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