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Uvod

U danasnjem digitalnom dobu, koridtenje tehnologije u obrazovanju, a isto
tako i u medicini, postaje sve vaznije i prisutnije u svakidaSnjem zivotu. U ovom
zavrSnom radu bavimo se razvojem obrazovne aplikacije namijenjene prvenstveno
studentima prve godine medicine, ali i svima zainteresiranima za anatomiju, to jest
medicinu opcenito. Glavni cilj aplikacije je olak$ati ponavljanje i vjezbanje gradiva
iz anatomije te bolje motivirati studente pruzajuéi im novi nacin pripremanja za
ispite.

Aplikacije je napravljena na nacin da postoji opcija samostalnog prolaska
kroz pitanja kako bi studenti mogli ponoviti gradivo koje su prijasnje naudili.
Takoder postoji izbor kreacije ,sobe” kojoj mogu pristupiti drugi studenti ili prijatelji
te svi koji se nalaze u istoj ,sobi“ odgovaraju na ista pitanja. Ovisno o tocnosti i
brzini odgovora svatko dobiva odgovarajuéi broj bodova. Pri zavrSetku kviza

prikazuje se tablica u kojoj se nalaze svi igraci i njihov odgovarajuci broj bodova.

Baza pitanja je kreirana uz pomo¢ kolegice s Medicinskog fakulteta
Sveucilista u Zagrebu, Laure Ogrizek. Kolegica je poucCena svojim iskustvom
rieSavanja ispita pomogla pri kreaciji pojedinog pitanja kako bi se osigurala Sto
veca podudarnost sa stvarnim ispitima koji se polazu na fakultetu medicine. Kao
izvor koristile su se knjige koje su trenutno dio literature Medicinskog fakulteta, a
to su: ,Anatomija, Duale Reihe‘[1], ,Atlas of Anatomy, Latin Nomenclature®[2] i

»Pocket Atlas of Human Anatomy“[3].

U narednim poglavljima ovog rada, detaljno ¢emo analizirati postojece
obrazovne aplikacije i aplikacije s kvizovima. Takoder Ce se prikazati koncepti,

koriStene tehnologije i alati koji su potrebni za izradu ovog rada.



1. Sliéne aplikacije

1.1. Kahoot

Kahoot![4] je popularna obrazovna aplikacija koja je jedna od glavnih uzora
za ovaj zavrsni rad zbog primjene u obrazovanju jo§ od osnovne Skole i prikazuje
igru uzivo s vise igraca, sudionici se pridruzuju putem jedinstvenog broja koristeci
mobitele, tablete ili raCunala. Rezultati se prikazuju odmah nakon svakog
odgovorenog pitanja. Svako pitanje ima odredeni vremenski period nakon kojeg se
prikazuje odgovor i azurira ljestvica igraca. KorisniCko sucelje je intuitivno i
jednostavno za upotrebu te je koristen veliki niz boja kako bi bio primjereniji za

djecu kao i za odrasle.

3
Kahoot! | ACADEMY Accesspass For Publishers Join K! Academy  Explore content

To explore more content from Kahoot! Academy please log_in

338 results sorted by Relevant vV

. Star Wars™: Science
Disney Official Premium content The Floor and Trivia

See collection See collection See collection See collection

Slika 1.1 Kahoot! pocetna stranica



The night side of Earth twinkles with light. What light sources can be seen from space? g

A Human sources (like cities, ships, and cars) ¢ Natural sources (like auroras, wildfires, and volcanoes)

@ Both human sources and natural sources m No light can be seen from space

Slika 1.2 Primjer Kahoot! kviza

1.2. Quizlet Live

Quizlet Live[5] takoder je interaktivna obrazovna aplikacija kao i Kahoot!.
Aplikacija omogucava korisnicima sudjelovanje u timskim kvizovima i igrama.
Temeljni dio aplikacije su flashcard-ovi. Aplikacija se koristi za ponavljanje vec
nau€enog gradiva koristeCi ve¢ spomenute flashcard-ove. Jedna od prednosti je
mogucnost kreacije pojedinog seta pitanja i odgovora za pojedini dio gradiva te
dijeljenje tog kviza s kolegama. Ovime se Quizlet Live ne treba baviti proizvodnjom
velike baze pitanja kako bi privukli korisnike, ve¢ svaki korisnik set pitanja i

odgovora personalizira za svoje potrebe.



Quizlef Yourlibrary v  Expert Solutions Q Search for anything + jal a Upgrade: free 7-...
e

Popular flashcard sets

AQA GCSE Blology Paper 2 [ U.S. State Capltals 3% Program2 Good Night. Sleep Tight. &

280 terms Sterms 36 terms.

@ mrkhairi * Teacher 6- rlarner-quiz ' Teacher a MsHanzawaa Teacher

Popular textbooks

Chemistry: The Molecular Organic Chemistry ats arrwns Calculus: Early
Nature of Matter and Change . N 3rd Edition - ISBN: 9781119316152 (17 mo... Transcendentals

7th Edition - ISBN: 9780073511177 Ml O:vid Klein | 8th Edition + ISBN: 9781285741550 (6 m
Patricia Amateis, Silberberg James Stewart

@ 6,032 solutions % 11,085 solutions.

Slika 1.3 Quizlet pocetna stranica

Quizlef Your library v Expert Solutions Q Search for anything + Cl 3
EA

Popular flashcard sets

AQA GCSE Blology Paper 2 [ U.S. State Capltals 354 Program2 Good Night. Sleep Tight. &

280 terms Sterms 36 terms

@ mrkhairi * Teacher 6- rlarner-quiz = Teacher e MsHanzawaa ' Teacher

Popular textbooks

Chemistry: The Molecular Organic Chemistry s Calculus: Early
Nature of Matter and Change 3rd Edition - ISBN: 9781119316152 (17 mo. Transcendentals

7th Edition + ISBN: 9780073511177 David Klein \ 8th Edition - ISBN: 9781285741550 (6 m.

Patricia Amateis, Silberberg James Stewart

@ 6,032 solutions £ 3,105 solutions © 11,085 solutions

Slika 1.4 Primjer Quizlet kviza

1.3. Quizizz

Quizizz[6] obrazovna je platforma koja omogucava korisnicima kreaciju,
dijeljenje i sudjelovanje u kvizovima u obliku igre. Aplikacije je napravljena kako bi
privukla mlade korisnike koristeéi igrifikaciju obrazovnog materijala prilikom
uCenja. Naglasak je na samostalnom uc€enju i timskim aktivnostima. Korisnici
jednostavno kreiraju kvizove s raznovrsnim tipovima pitanja, uklju€ujuéi viSestruki

izbor, tono/netoCno te otvorena pitanja. Takoder jedna od mogucénosti je



koriStenje slika i videozapisa pri kreaciji pitanja kako bi se povecala interaktivnost.
Korisnici se pridruzuju putem jedinstvenog koda koristeci svoje uredaje. Aplikacije,
isto kao i prijasnje, koristi sustav liste igraCa i njihovih bodova osvojenih prilikom

rieSavanja kvizova.

- Go to shop My dashboard
.

Quizizz

|Entex a join code

Slika 1.5 Pridruzivanje Quizizz kvizu

1.4. Mentimeter

Mentimeter[7] je interaktivna aplikacija za stvaranje prezentacija i anketa u
stvarnom vremenu, ali i kvizova, pitanjima i odgovorima i drugim oblicima
interaktivnog sadrzaja. Aplikacija se koristi i na Fakultetu elektrotehnike i
racunarstva kao sustav za sudjelovanje u kvizovima radi svoje mogucnosti za
bodovanje pojedinog igraa na temelju to€nosti i brzine te se ti podaci aZuriraju u
stvarnom vremenu. Voditelj kviza ima uvid u ove podatke te ih moze projicirati u
dvorani u kojoj se rjeSava kviz. Jedna od prednosti ove aplikacije je integracija s
prezentacijama, to jest aplikacija se moze ukomponirati kao dio prezentacije te se
time moze koristiti kao lagani nacin testiranja gradiva koje se je toga dana

predavalo.
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Slika 1.6 Poredak igrac¢a po bodovima u Mentimetru
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Slika 1.7 Mentimeter kreacija kviza



2. ldeja rada i opis dijelova sustava

Ideja ovog zavrSnog rada bila je razviti sustav sli€an ranije navedenim
aplikacijama koje bi prvenstveno sluzilo za ponavljanje gradiva anatomije
studentima Medicinskog fakulteta, takoder omoguditi jednostavniji nacin prikaza
znanja iz anatomije buduc¢im studentima kako bi se prikazao dio gradiva koji se

poducava i samim time djelomi¢no olak3ali izbor prilikom izbora fakulteta.

Aplikaciji je moguce pristupiti putem mobitela, tableta i raCunala putem
interneta te prilikom pristupanju aplikaciji prikazan je izbornik koji nudi opcije za
pokretanje kviza koje korisnik samostalno rjeSava i opcije za kreaciju ,sobe” ili

pristupanje ve¢ kreiranoj ,sobi".

Pokretanjem samostalnog rjeSavanja kviza korisniku se prikazuju pitanja iz
baze pitanja koja je popunjena pitanjima i odgovorima po uzoru na vrste pitanja
koja se pojavljuju na ispitima kolegija ,Anatomija® na Medicinskom fakultetu
SveuciliSta u Zagrebu. Korisnik klikom odabire odgovor te taj odgovor poprimi
zelenu ili crvenu boju, ovisno o tome je li toCan ili ne. Baza ima 150 pitanja
podjednako podijeljenih po dijelovima gradiva kako se obraduju na vec
spomenutom kolegiju, to jest 50 pitanja za A1 (op¢a anatomija, anatomija leda i
udova), 50 pitanja za A2 (anatomija trupa) i 50 pitanja za A3 (anatomija glave i

vrata).

Kreiranjem sobe omogucava se pristup drugim korisnicima za paralelno
rieSavanje istih pitanja, a pristupanjem sobi prikazuje se forma za upis
jedinstvenog koda. Svi korisnici, to jest igraci, koji se nalaze u istoj sobi paralelno
odgovaraju na pitanja te ovisno o to€nosti i brzini odgovora dodjeljuju im se bodovi

koji se, prilikom zavrSetka kviza, prikazuju svim igraCima i rangiraju po bodovima.



3. Model podataka

3.1. Relacijski model podataka

| &
<& public
] image
= image_id integer

[] image_data text

= &
[] image_name text
= &> public
[] image_type text .
5 users
¥ id integer 1
(1) usemame character varying
(253}
@ f i=_admin boolean
<& public
5 gquestion
“ question_id integer e @
ZF image_id infeger 9-— %> public
A question_text text F= quiz_attempts
2 jd infeger
@ A2 user_id integer -
@ public 5 attempi_time timestamp wit

" hout time zone

5 answer = :
— M score inleger

oo, =
answer_id integer 5 is_solo boolean
& question_d integer

1 answer_text lexi

iz_correct boolean

Slika 3.1 Relacijski model podataka



3.2. Opisi entiteta

Image (slika)
o imageld - Sifra slike (PK)
e imageData — tekstualni oblik slike
e imageName — naziv slike
e imageType — tip slike
Question (pitanje)
e questionld - Sifra pitanja (PK)
e imageld — Sifra slike na koju se odnosi pitanje (FK)
e questionText — tekst pitanja
Answer (odgovor)
o answerld — Sifra odgovora (PK)
e questionld — Sifra pitanja na koje se odnosi odgovor (FK)
e answerText — tekst odgovora
e isCorrect — zastavica za oznacavnje to¢nosti odgovora
User (korisnik)
e id — Sifra korisnika (PK)
e username — korisni¢ko ime
e isAdmin — zastavica za administratora
Quiz Attempts (pokusaji rjeSavanja kviza)
e id — Sifra poku$aja (PK)
e userld - Sifra korisnika na kojeg se odnosi pokuSaj (FK)
e attemptTime — vrijeme rjeSavanja
e score — broj bodova

e isSolo — zastavica ovisno o vrsti kviza koji je rieSavan



3.3. Opis relacijskog modela podataka

Baza podataka sastoji se od tri tablice: ,image®, ,question® i ,answer”. Svaka
tablica ima svoj zaseban privatan klju¢ u obliku identifikacijskog broja koji se
automatski generira prilikom novog unosa. Aplikacija je osmiSljena na nacin da
svako pojedino pitanje je vezano uz sliku koja je u tablici spremljena koristeci
tekstualni prikaz slike (imageData), kao na primjer base64. ImageName sluzi za
lakSe snalaZenje u bazi podataka, a imageType je potreban kako bi se slika u
front-end-u pravilno prikazala u obliku slike, a ne u obliku teksta kako je
spremljena u bazi. Svaki odgovor uz sebe ima vezan answerText koji sadrzi tekst
pojedinog odgovora i zastavicu isCorrect za oznaCavanje toCnih i netoCnih

odgovora.
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4. Koristene tehnologije i alati

Razvijeni sustav sastoji se od tri glavna dijela:
e Baza podataka

e Posluzitelj — program koji dostavlja uslugu drugim programima Kkoji su
spojeni na njega preko komunikacijskog kanala

o Kilijent — program koji pristupa posluZzitelju trazeci uslugu

Model arhitekture koriStene u ovom sustavu naziva se klijent-posluzitelj. Klijent,
u ovom slu€aju web-preglednik, pruza graficko korisnicko sucelje za koristenje
aplikacije. Korisnici putem svog web-preglednika Salju i primaju podatke od
posluzitelja, gdje je baza podataka takoder smjeStena. Njihova medusobna
komunikacija odvija se putem HTTP protokola, koji odreduje format i sadrzaj

poruka (zahtjeva i odgovora).

Komunikacija izmedu Kklijenta i posluzitella kada klijent poSalje zahtjev
posluzitelju i Ceka njegov odgovor. Posluzitelj odgovara s rezultatima koji ovise o
vrsti zahtjeva, a svaki odgovor se sastoji od statusnog koda i odgovarajuceg
resursa. Posluzitelj ne mora biti svjestan svakog klijenta, ve¢C samo odgovara na

zahtjeve, neovisno o njihovom podrijetlu.

Kako bi se ostvarila komunikacija u stvarnom vremenu izmedu klijenata koristi
se Stack.io. Ova platforma omogucuje integraciju funkcionalnosti u stvarnom
vremenu u aplikacije koriste¢i WebSocket protokol za brzu razmjenu podataka

izmedu viSe klijenata koji, u odredenim uvjetima, ovise jedni o drugima.

4.1. PostgreSQL

U ovom projektu, za upravljanje bazom podataka koristi se PostgreSQL
sustav za relacijske baze podataka. PostgreSQL je poznat po robusnosti,
fleksibilnosti i uskladenosti s ACID svojstvima, Sto osigurava integritet podataka
Cak i u slu€aju sistemskih kvarova i pada sustava. Sustav takoder podrzava, osim

osnovnih tipova podataka, napredne tipove podataka poput JSON, XML i drugih,

11



Sto ga Cini fleksibilnim pri implementaciji baze podataka. Sustav je napisan u
programskom jeziku C i jedan je od najpopularnijih sustava za baze podataka koji

se koriste u sadasnjem svijetu[8].

4.2. React.js

Za front-end dio sustava Kkoristi se JavaScript biblioteka React. React je
razvijen od strane Facebook-a za izgradnju brzih i interaktivnin SPA korisnickih
sucelja, Ul, za web i mobilne aplikacije. Temelji se na integraciji komponenti, gdje
se aplikacija gradi od manjih, samostalnih komponenti koje se mogu koristiti u
svakom trenutku pri razvoju web stranice. Ovime se omogucava ponovna
upotreba i modularnost koda. Osnovni dio komponente su HTML elementi Koji
sluze kao osnovni izgled web stranice. Koristenjem CSS-a elementima se
pridruzuju parametri kojima se upravlja kompletan izgled stranice. Svaka
komponenta mozZe imati svoje stanje i svojstva kojima se komponenta generira i
time moze promijeniti izgled, to jest promijeniti odredene elemente, stranice.
Svaka komponenta pisana je koristenjem JSX sintakse, iako se mozZe Koristiti i
osnovni JavaScript, koja spaja XML i JavaScript kao cjelinu. Tijekom kompletnog

razvoja front-end dijela aplikacije koristen je uredivac teksta Visual Studio Code.

Kompletna srz React aplikacije nalazi se u dokumentu main.jsx koji kreira
jedinstveni identifikator root i pokrece cijeli ostatak aplikacije.
ReactDOM.createRoot (document.getElementById('root')) .render (
<BrowserRouter>
<App />
</BrowserRouter>
)
Ovime se poziva BrowserRouter kojim se s lakoéom pozivaju zahtjevi s
back-enda, ovisno o parametrima, ali i druge komponente koje su potrebne u
razliCitim vremenima prikazivanja. Unutar BrowserRoutera poziva se App, to jest

komponenta koja se nalazi u dokumentu nazvanom App.jsx[9].

12



function App () {

return (
<Routes>

<Route path="/" element={<Home/>}></Route>

<Route path="/quiz" element={<Question/>}></Route>

<Route path="/create-room" element={<CreateRoom/>}></Route>

<Route path="/join-room" element={<JoinRoom/>}></Route>

<Route path="/waiting-room/:roomId/:playerName"
element={<WaitingRoom/>}></Route>

<Route path="/start-room/:roomId/:playerName"
element={<StartRoom/>}></Route>

<Route path="/quiz-room/:roomId" element={<QuizRoom/>}></Route>

<Route path="/scoreboard/:roomId"
element={<Scoreboard></Scoreboard>}></Route>

</Routes>

Kéd 4.1 — App.jsx komponenta aplikacije

Ovom funkcijom podeSavaju se pozivi svake komponente ovisno o pozivu
pojedine putanje. U putanjama se takoder koriste i parametri poput roomld i
playerld koji se mogu dalje koristiti pri personaliziranju stranice za pojedinog
korisnika, ali se takoder mogu koristiti i pri pozivu zahtjeva potrebnih pri pozivu

servera i baze podataka.
4.2.1. React Router DOM

Za veC spomenuto upravljanje navigacijom koristi se React Router DOM,
kao Sto se vidi u kodu (Kéd 4.1). React Router DOM popularna je biblioteka koja
sluzi za upravljanje rutama u React aplikacijama te omogucéava izgradnju
jednostrani¢nih  aplikacija s viSestrukim prikazima. Biblioteka je posebno
dizajnirana za React aplikacije, $to osigurava jednostavnu integraciju i optimalne
performanse[10].

import { Route, Routes } from "react-router-dom"
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4.2.2. axios

React aplikacija sama po sebi sluzi za kreaciju i prikaz komponenata i
njihovim upravljanjem te je potrebna axios biblioteka kako bi se omogudilo slanje i
primanje HT TP zahtjeva.

try |
const response = await
http.get (*/api/questions/${index} ")
console.log (response.data)
if (response.data) {
const data = await response.data
setQuestionDetails (data)
} else {
throw new Error ('Failed to fetch question
details')
}
} catch (error) {
console.log (error)

}
Kbd 4.2 — Slanje HTTP get zahtjeva

U ovom odsjecCku kbéda vidi se primjer koristenja axios biblioteke kako bi se
ostvarila komunikacija front-end-a i back-end-a. Varijabla http sadrzi baseURL koji
oznaCava originalnu putanju na temelju koje se odvija daljnja komunikacija, a .get
metoda oznacCava da se radi o get HTTP zahtjevu. U odgovoru aplikacija dobije

trazene elemente ili pogresku u slu€aju loSeg zahtjeva.

4.3. Spring Boot

Za back-end dio sustava koristi se Spring Boot, radni okvir otvorenog koda
temeljen na Java programskom jeziku, a razvijen od strane Vmware-a. Spring
Boot olakS8ava izgradnju aplikacija zasnovanih na Spring Framework-u, s
minimalnom potrebom za konfiguraciju. Automatska konfiguracija izvodi se
pomocu dodanih biblioteka dodanih u dependecies te se odmah mogu poceti
koristiti prilikom pisanja kédda. Spring Initializerom jednostavno se kreiraju pocetne

konfiguracije poput naziva projekta, izbora jezika i poCetnih dependecy-ja. Spring
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Boot aplikacija omogucuje klijentima da ostvare komunikaciju s posluZiteljem i
izvode potrebne operacije.

public class Question {

@Id
@GeneratedValue (strategy = GenerationType.IDENTITY)

private Long questionId;

@JoinColumn (name = "image id", nullable = false)

private Long imageld;

@QColumn (nullable = false)

private String questionText;

Kéd 4.3 — Model za tablicu Question
Modeli u Spring Boot aplikacijama prikazuju tablice u bazi podataka i
dodavanjem anotacija mogu se dodatno konfigurirati podaci vezani uz pojedini
model. Anotacija e1d oznaCava da je ta varijabla zasluZzna za identitet u tablici, dok
anotacija ecolumn(nullable = false) OznaCava da taj stupac mora sadrZavati

vrijednost, to jest ne smije biti prazan.
public class QuestionService {
@Autowired

private QuestionRepository questionRepository;

public Question saveQuestion (Question question) {

return questionRepository.save (question);

public Question getQuestionById(Long questionId) { return

questionRepository.findQuestionByQuestionId (questionId); }

public long getTotalQuestions () { return
questionRepository.countQuestions(); }

}

Kéd 4.4 — Service za tablicu Question
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Service sloj sluzi za generiranje metoda koje ¢e se dalje koristiti u aplikaciji.
Ovdje su definirane sve metode koje se koriste te se ovime izbjegava viSestruko
pisanje istog kbéda.
public ResponseEntity<?> getQuestionDetails (@PathVariable
Long questionId) {
Question question =
questionService.getQuestionById (questionId) ;
if (question == null) {
return new ResponseEntity<>("Question not
found.", HttpStatus.NOT FOUND) ;
}

Image image =
imageService.getImageById (question.getImageId())
if (image == null) {
return new ResponseEntity<>("Image not found.",

HttpStatus.NOT FOUND) ;
}

List<Answer> answers =

answerService.getAnswersByQuestionId (questionId) ;

QuestionDetailsDTO questionDetails = new

QuestionDetailsDTO (question, image, answers);

return new ResponseEntity<>(questionDetails,

HttpStatus.OK) ;
}

Kod 4.5 — Controller tablice Question

Konacno aplikacija sadrzi controllere koji sluze za upravljanje funkcijama
koje su potrebne za rad web stranice. Ovaj dio kéda primjer je controllera koji sluzi
za dohvat svih potrebnih detalja za svako pitanje[11].

4.4. Socket.io

Za komunikaciju u stvarnom vremenu izmedu klijenata koristi se Socket.io,
popularna biblioteka koja omoguc¢ava WebSocket komunikaciju. Biblioteka je

napisana u jeziku JavaScript, a razvijena je od strane Automattic-a. Sastoji se od
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dvije komponente: klijenta i servera. Ovaj protokol osigurava komunikaciju izmedu
viSe klijenata u slu¢aju kada je to potrebno, kao Sto je slu€aj kada viSe korisnika
rieSava isti kviz.
socket.on('joinRoom', (roomId, playerName) => {
socket.join (roomId) ;

console.log( User ${playerName} Jjoined room

S{roomId} ") ;

if (!rooms[roomId]) {
rooms [roomId] = [];

}

rooms [roomId] .push (playerName) ;

console.log ('Update players.')
io.to(roomId) .emit ('updatePlayers', rooms[roomId]);

console.log (rooms[roomId])

Kéd 4.6 — server strana protokola

Ovaj kod primjer je kako na strani servera funkcionira uskladivanje viSe
korisnika. Server korisnike spaja na jedan socket i zatim prilikom slanja zahtjeva
tom socketu taj zahtjev dobiju svi korisnici koji se nalaze unutar istog socketa. S
klijentske strane na ove zahtjeve odrade se funkcije ovisno o vrsti zahtjeva koiji je
poslan[12].

4.5. GitHub

Za upravljanje verzijama i dijeljenje kdda koriSten je GitHub, platforma za
pruzanje programske potpore Git repozitorija. GitHub prati razlike u kédu
napravljene prilikom svake nadoknade i izmjene. Takoder pruza usluge
posluzitelja i time omogucéava pristup kédu s bilo kojeg mjesta. GitHub su razvili
Chris Wanstrath, Tom Preston-Werner, Scott Chacon i P. J. Hyett[13].

4.6. Heroku

Za hosting i implementaciju aplikacije koristi se Heroku, platforma koja

omogucava programerima laganu implementaciju, upravljanje i skaliranje
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aplikacije. Platforma podrzava razliCite programske jezike i pruza integrirane alate

koji se koriste za testiranje, razvoj i implementaciju aplikacije[14].
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5. Koristenje aplikacije

Aplikacije se dijeli na dva dijela, samostalno rjeSavanje i grupno rjeSavanje
kviza. Izborom tipke ,Zapocni“ pokreCe se samostalno rijeSavanje kviza. Kviz ima

150 pitanja kako bi se pokrilo znanje potrebno za predmet ,,Anatomija®“.

Kviz iz anatomije

Zavrsni rad 2023./2024. akademske godine

Slika 5.1 Pocetna stranica aplikacije

Svako pitanje u kvizu oblikovano je u obliku slike, pitanja i ponudenih
odgovora. Ovaj sistem pitanja prevladava na ispitima koji se polazu na
Medicinskom fakultetu Sveucilista u Zagrebu te se time poku$ava Sto viSe preli€iti

nacin rjeSavanja kako bi se postigla bolja priprema za stvarni ispit.
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1. Struktura na slici oznacena brojem 1 je:
Radix anterior
Radix posterior
Ramus posterior

Ramus meningeus

Slika 5.2 Primjer pitanja

Odabirom na pojedini odgovor isklju€uje se moguc¢nost ponovnog odabira i,
ovisno o to¢nosti odgovora, odgovor poprimi zelenu, za to€an, ili crvenu boju, za

netoCan odgovor. Slika segmenta kraljeznice koriStena kao primjer iz knjige [1].

1. Struktura na slici oznacena brojem 1 je:

Radix anterior

Ramus posterior

Ramus meningeus

Slika 5.3 Primjer neto¢nog odgovora

Slika segmenta kraljeznice koriStena kao primjer iz knjige [1].
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1. Struktura na slici oznacena brojem 1 je:

Radix anterior
Radix posterior
Ramus posterior

Ramus meningeus

Slika 5.4 Primjer tocnog odgovora

Odgovorom na zadnje pitanje kviz zavrSava i vra¢a se na pocetnu stranicu.
Korisnik moZze takoder, i pokrenuti zajednicki kviz s kolegama odabirom ,Kreiraj

sobu“ $to ga prebaci na ekran gdje je potrebno unijeti ime igraca i broj sobe. Slika

segmenta kraljeznice koriStena kao primjer iz knjige [1].

Kreiraj Sobu

Player Name

Enter Room ID

Slika 5.5 Stranica za kreaciju sobe

Nakon unosa potrebnih podataka odabirom tipke ,Kreiraj Sobu“ korisnika se

prebacuje na stranicu ,Cekaonice* dok se pridruzuju ostali korisnici.
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Soba: 2304

Cekaonica

Igradi:

1. Nikola

Slika 5.6 Cekaonica s jednim igra¢em

Nakon pridruzivanja drugih igraCa lista igrata se odmah osvjezava i

prikazuje imena ostalih igraca.

Soba: 2304

Cekaonica
Igradi:

1. Nikola
2. Laura
3. Kristina

Slika 5.7 Cekaonica s vise igraca
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Samo korisnik koji je kreirao sobu moze pokrenuti kviz odabirom na

»Zapocni kviz“, ostali korisnici nemaju tu moguénost.

Cekaonica - Soba: 2304
Igraci:

1. Nikola
2. Laura
3. Kristina

Slika 5.8 Cekaonica igraca koji se pridruzio

Svi korisnici koji se nalaze u istoj sobi u isto vrijeme rjeSavaju kviz te ovisno
o toCnosti odgovora dobiju odredeni broj bodova. Za vrijeme rjeSavanja kviza
svakom igracu je prikazano preostalo vrijeme i broj bodova koje trenutno imaju. Po
isteku vremena prikaze se toCan odgovor i iskljuCi se opcija ponovnog odabira

odgovora. Na kraju kviza lista svih igra€a i njihovih bodova se prikazuje svima.

Preostalo vrijeme: 4 sekundi

Bodovi: 800

LY QT e —
\ |\ / | |

g

1. Struktura na slici, oznadena brojem 25, grana je koje vece arterije:

a. carotis intemna

Slika 5.9 Prikaz preostalog vremena i bodova
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Slika strukture koristena kao primjer iz knjige [1].

Scoreboard:

Nikola: 200
Laura: 0
Kristina: 0

Slika 5.10 Prikaz liste igraca i njihovih bodova

Kada se prijavi administrator prikazu se dodatne opcije, opcija za
uredivanje pitanja i odgovora, opcija za dodavanje novih pitanja te opcija za

pregled svih korisnika i prikaz njihovih pokusaja.

==

Kviz iz anatomije

Zavrsni rad 2023./2024. akademske godine

Slika 5.11 Administratorsko sucelje
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Prijasnje Iduce

Choose File | No file chosen

Struktura na slici oznacena brojem 1 je:

#

Radix anterior [ ] Totno

Radix posterior [ ] Totno

Ramus posterior Toéno

Ramus meningeus [] Totno
Spremi 1zbrisi

Slika 5.12 Uredivanje pitanja

Administrator moze promijeniti sliku, pitanje, ponudene odgovore i

zastavicu ovinso o tome koji odgovor je tocan.
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Dodaj pitanje
Choose File | No file chosen

Tekst pitanja

Tekst odgovora
Tekst odgovora
Tekst odgovora

Tekst odgovora

“
[] Totno
[ ] Totno
[ ] Totno
[ ] Totno

Dodaj odgovor

Spremi pitanje

Slika 5.13 Dodavanje pitanja

Administrator pri dodavanju pitanja mora odabrati sliku i ispuniti tekst

pitanja i odgovora koji e biti ponudeni te oznaciti koji odgovor je to¢an.

Lista korisnika

Nikola
Laura
Luka
Ela
Petar

Kristina

Slika 5.14 Lista korisnika
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Korisnikovi pokus$aji
Pokusaj #1: Bodovi - 2. Samostalno - Da, Datum - 9/2/2024, 2:32:23 AM
Pokuga) #2: Bodowi - 4100, Samostalno - Ne, Datum - 9/2/2024, 7:33:21 PM
Pokuga) #3: Bodowi - 6, Samostalno - Da, Datum - 9/2/2024, 7:34:26 PM
Pokuaj #4: Bodovi - 6, Samostalno - Da, Datum - 9/2/2024, 7:35:32 PM

Pokusaj #3: Bodovi - 11, Samostalno - Da, Datum - 9/2/2024, 7:36:14 PM

Slika 5.15 Korisnikovi pokusaji

Administrator ima opciju da se prikazu svi korisnici kao $to je vidljivo na
sllici 5.14 te odabirom pojedinog korisnika ima pristup svim poku$ajima rjeSavanja
kviza koje je korisnik pokrenuo. Ako je korisnik samostalno rieSavao kviz bodovi su
broj pitanja na koje je korisnik to¢no odgovorio, a u slu¢aju da je korisnik rjeSavao

kviz s kolegama bodovi su postignuti bodovi za vrijeme kviza.

=X

Kviz iz anatomije

Zavrsni rad 2023./2024. akademske godine

Slika 5.16 Korisnikovo sucelje
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Ako se prijavi obi€an korisnik dodaje se opcija za pregled vlastitih pokusaja
koja izgleda isto kao i kod administratorskog sucelja, ali korisnik moze pristupiti

samo vlastitim pokuSajevima.
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6. Daljnji razvoj

Zbog ograniCenog vremena pisanja rada postoje ideje za daljnji razvoj
buduc¢im verzijama. Trenutno aplikacija funkcionira na ekranima prijenosnih
racunala, no mijenjanjem veliCine ekrana dolazi do nenamjernih promjena u
izgledu aplikacije. Naravno uvijek je moguca nadogradnja baze podataka, to jest
dodavanje dodatnih slika, pitanja i odgovora. Trenutno se u bazi nalaze 53 slike,
150 pitanja i 600 mogucih odgovora. Problem s dodavanjem pitanja je da sva
pitanja treba prouciti kolegal/ica s Medicinskog fakulteta kako bi sva pitanja ostala
vjerodostojna onima koji se pojavljuju na ispitima. Slike se mogu poboljSati
kvalitetom i samim time i njihov prikaz unutar aplikacije. Kako su i sada pitanja
podjednako rasporedena da prate gradivo kolegija ,Anatomija“® moZe se dodati
verzija kviza koja bi bila odredena po cjelini koja se obraduje Sto je, kao vec
spomenuto i u uvodu, A1, A2 i A3. Takoder bi se mogla dodati opcija dodavanja
kolega da se vide njihovi postoci rijeSenosti i opcija poziva sudjelovanja u kvizu

kako bi se olakSalo grupno sudjelovanje.
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7. Misljenja studenata Medicinskog fakulteta

Aplikacija je prikazana maloj grupi studenata, njih Sest, te su misljenja
uglavnom ista. Svida im se jednostavni izgled aplikacije, $to je i bilo u cilju da se
izgled kviza preslika na sadrzaj, a to je anatomija ljudskog tijela i to se postize
donekle sterilnim, to jest jednostavnim izgledom aplikacije. Sretni su s opcijom
zajednickog rjeSavanja kviza i misle kako bi ih to moglo potaknuti i samostalno
uCenje kako bi mogli pobijediti svoje kolege prilikom iduéeg rjeSavanja kviza.
Svidjela im se ideja buduceg unaprjedenja da se izdvoje odredena pitanja iz kviza
ovisno o tome koju cjelinu trenutno rade. Misljenje svih ispitanika je da bi aplikacija
s jo§ dodatnim radom za unaprjedenje bila odliCan alat za u€enje i ponavljanje

gradiva.

Dodatno ispitivanje trebalo bi se provesti iduce godine kako bi studenti mogli
koristiti aplikaciju za vrijeme u€enja kako bi se provjerila uspjeSnost aplikacije kao

alata za pomoc¢ pri u€enju.
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Zakljucak

U okviru ovog zavrdnog rada razvijena je interaktivna aplikacija za ucenje
anatomije, koja je prvenstveno namijenjena studentima prve godine medicine, ali i
svima zainteresiranima za ovu temu. Aplikacija omogucéava ponavljanje i viezbanje
gradiva kroz samostalno i grupno rjeSavanje kviza. Ugradene su funkcionalnosti

za kreaciju sobe, pridruzivanje sobi i pracenje stanja bodova igraca.

Za potrebe implementacije, koriStene su moderne tehnologije kao Sto su
React.js za front-end, Spring Boot za back-end, PostgreSQL za upravljanje bazom

podataka, te Socket.io za komunikaciju u stvarnom vremenu.

Testiranje bi se trebalo dodatno provesti kako bi se pratila uspjeSnost

aplikacije kroz godinu.

U buducnosti, aplikacia se moZe dodatno unaprijediti kroz nekoliko
mogucih proSirenja. Plan je i dalje da se aplikacija testira medu studentima
medicine kako bi se procijenila uspjeSnost svih integriranih funkcionalnosti i
algoritama. Povratne informacije od stvarnih korisnika omogucit ¢ée bolje
razumijevanje korisnickog iskustva i pomo¢i u optimizaciji aplikacije za jo$ bolje

rezultate u u€enju anatomije.

Testiranje i prikupljanje povratnih informacija omogucéit ¢e preciznije
odredivanje teZine zadataka na temelju statistike rjeSavanja, Sto ¢ée dodatno
unaprijediti prilagodljivost kvizova potrebama korisnika. Konacni cilj aplikacije je
pruziti u€inkovit alat za u€enje anatomije, koji ce ne samo pomoci studentima u
usvajanju gradiva, ve¢ ¢e i potaknuti Siri interes za medicinu i anatomiju kroz

interaktivan i natjecateljski pristup.
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Sazetak

Aplikacija za uc¢enje i ponavljanje gradiva anatomije

U sklopu ovog zavrSnog rada razvijena je aplikacija za u€enje anatomije,
koja je prvenstveno namijenjena studentima prve godine medicine, ali i svim
drugim zainteresiranim korisnicima. Cilj aplikacije je olakSati ponavljanje i
vjezbanje gradiva iz anatomije kroz kvizove. Sustav se sastoji od korisni¢kog
sucCelja za studente, gdje mogu rjeSavati kvizove, i baze podataka. Kljucne
tehnologije koriStene u razvoju aplikacije ukljuuju React.js za front-end, Spring
Boot za back-end, PostgreSQL za bazu podataka i Socket.io za komunikaciju u

stvarnom vremenu.

Klju€ne rijeci: React.js, Spring Boot, PostgreSQL, Socket.io, anatomija, kviz.
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Summary

Application for Learning and Reviewing Anatomy

As part of this thesis, an application for learning anatomy was developed,
primarily aimed at first-year medical students but also for all interested users. The
goal of the application is to help with learning and practice of anatomy through
quizzes. The system consists of a user interface for students, where they can
solve quizzes, and the database. The key technologies used in the development of
the application include React.js for the front-end, Spring Boot for the back-end,

PostgreSQL for the database, and Socket.io for real-time communication.

Keywords: React.js, Spring Boot, PostgreSQL, Socket.io, anatomy, quiz.
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Skracenice

HTTP
ACID

SPA
Ul

hyper text transfer rotocol protokol prijenosa hiperteksta

atomicity, consistency, isolation, durability atomicnost, konzistentnost,
izolacija, trajnost

single-page application aplikacija na jednoj stranici

user interface korisnicko sucelje
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