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SAZETAK

Robotika je grana inZenjerske znanosti te ima cilj napraviti stroj koji bi pomagao ljudima
u svakodnevnim poslovima. Obuhvaca razna znanstvena podrucja poput strojarstva, elektronike,
racunarstva i1 automatike stoga je korisno izraditi sustav elektroni¢kog ucenja koji bi pomogao

objediniti ve¢inu podrucja.

Elektronicko ucenje je nacin ucenja pomocu elektronickih uredaja koji su povezani na
Internet s ciljem da poboljsa efikasnost i kvalitetu ucenja. Kako tehnologija sve brze napreduje,
ovakav nain ucenja postaje sve vise dostupniji. Za uc¢inkovit i uspjeSan sustav elektronickog
ucenja potreban je dobar dizajn kako bi lakSe privukao korisnike te kvalitetnije prenio znanje. U
ovom radu ¢e biti prikazana izrada web aplikacije kao sustava elektricnog ucenja iz robotike.
Web aplikacija je graficko sucelje kojim se pristupa pomocu Internet preglednika. Izrada web
stranica ili aplikacija se odnosi na postupak izrade i odrzavanja web stranice ili aplikacije $to se
moze odnositi na web dizajn, programiranje, upravljanje bazama podataka i postavljanje izradene

web stranice ili aplikacije na web server.

Najcesce se koriste dva nacina izrade web stranice ili aplikacije: pomocu CMS sustava,
odnosno programa koji pomaze pri izradi u kojem nije potrebno znanje programiranja i ru¢na
izrada. U ovom radu ¢e biti prikazan primjer ru¢ne izrade, odnosno koriStenjem skriptnih jezika

HTML-a i CSS-a te programskog jezika JavaScript.

Kljucne rijeci: robotika, elektroni¢ko ucenje, web aplikacija, izrada web aplikacije

II



SUMMARY

Robotics is a branch of engineering science and aims to make a machine that would help
people in their daily tasks. It covers various scientific fields such as mechanical engineering,
electronics, computer science and automation, so it is useful to create an e-learning system that

would help unify most areas.

E-learning is a way of learning using electronic devices connected to the Internet in
order to improve the efficiency and quality of learning. As technology advances faster and faster,
this way of learning is becoming more and more accessible. An efficient and successful e-
learning system requires a good design in order to attract users more easily and transfer
knowledge better. In this paper, the development of a web application as an electrical learning
system in robotics will be presented. A web application is a graphical interface that is accessed
using an Internet browser. Website or application development refers to the job of building and
maintaining a website or application which may relate to web design, programming, database

management and placing the created website or application on a web server.

There are two ways of creating a website that are most commonly used: using a CMS, a
program that helps with the creation of which does not require knowledge of programming and
manual development. This paper will show an example of manual creation, ie using the scripting

languages HTML and CSS and the programming language JavaScript.

Keywords: robotics, e-learning, web application, web application development
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1.UVOD

Mreza svih mreza u nekoliko je desetljeca prekrila veci dio planete i povezala milijarde
ljudi. Danas je mnogima od nas Zivot nezamisliv bez Interneta. Kako tehnologija napreduje tako
je sve viSe prisutan u nasoj svakodnevici. Ukratko receno, Internet je globalna mreza milijardi
racunala i drugih elektronickih uredaja. Internet sacinjavaju bezbrojne kuéne, drzavne, poslovne i
akademske mreze, koje su medusobno povezane i koje medusobno razmjenjuju informacije.
Kako bi se to postiglo postavljeno je na desetke tisuca kilometara kabela izmedu drzava, otoka i
kontinenata. Prema izvoru [1], u pojedinim drzavama gotovo su svi online, npr. u Islandu je 98
posto ljudi povezano s Internetom, a slicno je i u Danskoj. U Velikoj Britaniji je 95 posto ljudi
online, u SAD-u 89 posto, u Spanjolskoj 85 posto, a u Njemackoj 84 posto. S druge strane,
postoje 1 mjesta gdje je taj postotak dosta nizi, pri Cemu je glavni razlog siromastvo. Puno je
mjesta poput Tanzanije, Ugande i Sudana, gdje tek 30 do 40 posto ljudi je online. Ima i drzava
poput Gvineje, Liberije i Sierra Leonea, gdje je tek sedam do 11 posto ljudi online. Struktura i
poglavlja zavrSnog rada formirani su na sljede¢i nacin. U drugom poglavlju je detaljnije
objasnjen Internet, kako funkcionira, kako je nastao i njegova povijest. U tre¢em poglavlju je
opisano §to je to elektronicko ucenje te prednosti i nedostaci elektronickog ucenja. U Cetvrtom
poglavlju objasnjeno je $to je web dizajn i potrebne vjestine koje treba imati svaki web dizajner.
U petom poglavlju su pojasnjena dva naina izrade web stranice: s CMS sustavom i ru¢nom
izradom bez pomo¢nih aplikacija i sustava. U Sestom poglavlju su opisani postupci za izradu web
stranice od pocetka na primjeru gdje je glavna tema web stranice robotika. U posljednjem

poglavlju je opisano postavljenje kreirane web stranice na Internet [1].



2. OPCENITO O INTERNETU

Internet je globalni sustav medusobno povezanih racunalnih mreza koji koriste skup
pravila za komunikaciju izmedu mreZa i uredaja. To je mreza koja se sastoji od privatnih, javnih,
akademskih, poslovnih i vladinih mreza povezanih elektroniC¢kim, bezicnim 1 optickim
tehnologijama [2]. Od njegova zacetka do danas unutar njega su razvijeni mnogi servisi od kojih

su najpoznatiji World Wide Web, daljinski prijenos podataka i elektronicka posta [1].

2. 1. Povijest razvoja Interneta

4. listopada 1957. godine, istog dana kad je zapocela svemirska utrka na kozmodromu
Baikonur u Kazahstanu, lansiranjem sovjetskog satelita Sputnik je pokrenut pokus ARPANET
(engl. Advanced Research Projects Agency Network). Za vrijeme hladnog rata Sputnik je
predstavljao prijetnju zapadu i veliko znanstveno postignuée u odnosu na Ameriku. Kako bi
sustigli Ruse, americki predsjednik Dwight Eisenhower dodijelio je ARPA-i (engl. Advanced
Research Project Agency) sve programe od R&D (engl. Defence Research and Development).
Unato¢ nekim uspjesima od ARPA-e, njihovo sudjelovanje u svemirskoj utrci nije dugo trajalo
posto je ameriCka vlada odlucila osnovati novu agenciju, NASA (engl. National Aeronautics and
Space Administration) kako bi se ucinkovitije nosili s politickim pritiskom. Kako ARPA ne bi
pala u zaborav, svoje rjeSenje je pronasla u raCunalnim znanostima pod vodstvom Josepha Carla
R. Licklidera. U svom seminarskom radu Covjek-ra¢unalna simbioza (engl. Man—Computer
Symbiosis) iz 1960. godine, Licklider je napisao ,,human brains and computing machines will be

coupled together very tightly” [3].

1962. godine, ARPA-in odjel za istrazivanje i kontrolu zapovjedniStva je postao IPTO
(engl. Information Processing Techniques Office) pod vodstvom J.C.R. Licklidera, a kasnije pod
Ivanom Sutherlandom. Glavna funkcija IPTO-a je bila odabir, financiranje i koordinacija
istrazivaCkih projekata sa sjediStem u SAD-u koji su se fokusirali na napredne i mrezne

tehnologije. Do kraja 1960-ih, analogni sklopovi telefonske mreze nisu bili pouzdani posto nije



bilo neuobicajeno da se Citavi skupovi informacija izgube na putu od terminalnog racunala do

glavnog racunala [4].

RAND (engl. Research and Development) korporacija je osnovana 1946. godine sa
sjediStem u Santa Monici u Kaliforniji te je dan danas neprofitna institucija koja pruza
istrazivanje 1 analize u Sirokom rasponu polja. Paul Baran, jedan od klju¢nih istrazivaca RAND-a
je 1964. godine objavio rad pod naslovom ,,Raspodijeljena komunikacija” u kojem je istaknuo
komunikacijski sustav koji bi mogao izdrzati nuklearni napad. Baranova idealna mreza je bila
ispred svog vremena poSto se takva mreza jedino moze odrzati u potpunom razvijenom
digitalnom okruzenju. Zamislio je da ¢e se par manjih racunala koristiti kao usmjerivaci, ali ta
tehnologija tada nije bila dostupna. RAND je vjerovao u Baranov projekt ali nisu uspjeli pronaci
partnere s kojima bi mogli suradivati. 1965. godine su bili prvo odbijeni od strane zrakoplovnih

snaga, a zatim od AT&T (engl. American Telephone and Telegraph) [4].

Slika 1: Paul Baran [4]

Charles Herzfeld, direktor ARPA-¢ je dao dopustenje za pocCetak prve faze projekta
ARPANET te Robert Taylor je poceo predlagati plan nekim ARPA-inim poslovnim suradnicima.
Sli¢no kao i1 Baran, Taylor je ubrzo shvatio da dobre ideje nije lako prodati. Projekt je zazivio
kada je Lawrence G. Roberts, talentiran istraziva¢ iz Lincolnovog laboratorija na MIT-u (engl.

Massachusetts Institute of Technology) izabran za voditelja projekta ARPANET. 1966. godine,

4



Roberts sa svojim kolegom Thomasom Marrillom je koristio telefonsku liniju kompanije Western
Union kako bi povezao dva super racunala (Q32 u korporaciji za razvoj sustava (engl. System
Development Corporation) u Santa Monici, Kalifornija i TX-2 u laboratoriju Lincoln u
Lexington, Massachusetts) s ciljem da provjeri je li moguce izgraditi raCunalnu mreZu na
kontinentalnom opsegu. Roberts i Marrill su dokazali da je moguée povezati dva razlicita
raCunala i dijeliti podatke izmedu njih te kako bi poboljsali brzinu i pouzdanost mreze morali su

koristiti metodu komutacija paketa (engl. packet switching) [5].

Roberts je pocCeo skicirati planove za mrezu te nakon rasprave o mreznim
specifikacijama s kolegama je smislio dvije neophodne znacajke za mrezu: protokol koji je svih
16 istrazivackih skupina moglo prihvatiti i kapacitetom da podrzi procijenjenih 500 000 paketa
prometa dnevno izmedu 35 racunala koja su bila povezana sa 16 domacina (engl. hosts). Prema
Baranovoj izvornoj ideji, ARPANET je postala raspodijeljena mreza koja je koristila
usmjerivace, odnosno IMP (engl. Interface Message Processors) na svakom c¢voru kako bi
ubrzala komunikaciju izmedu racunala. 29. srpnja 1968. godine ARPA je izdala RFQ (engl.
Request for Quotation), odnosno poziv za podnoSenje financijskih ponuda nekoliko tvrtki u
racunalnom sektoru radi izgradnje IMP-ova. IBM (engl. International Business Machines) i CDC
(engl. Control Data Corporation) su odbili ponudu jer nisu vjerovali da metoda komutacija paketa
moze uspjeti. Dva najbolja kandidata za ugovor su bili BBN (engl. Bolt, Beranek i Newman) i
Raytheon. Prema Robertsovom iskustvu, Raytheonova birokratska struktura bi zakomplicirala
stvari 1 usporila bi cijeli projekt zbog toga $to bi se izgubilo viSe vremena na pronalazak prave
osobe s kojom bi se moglo razgovarati o projektu. U sije¢nju 1969. godine BBN je dobio ugovor
od milijun dolara za izgradnju Cetiri IMP-a za mrezu s Cetiri mjesta do kraja te godine $to je bio

jasan znak anti-birokratske prirode oko koje je izgraden Internet [5].

Prva Cetiri ¢vora mreze ARPANET bili su kalifornijsko sveuciliste Los Angeles (UCLA
engl. University of California Los Angeles), kalifornijsko sveuciliSte Santa Barbara (UCSB engl.
University of California Santa Barbabra), sveuciliste u Utahu i istrazivacki institut Stanford (SRI
engl. Stanford Research Institute). 1. rujna 1969. godine je instalirano prvo racunalo u UCLA te
je izabrano zbog Leonarda Kleinrocka i njegovog mreznog centra za mjerenje koje je financirala
APRA. Centar se fokusirao na analizu i mjerenje mreznog prometa te iznoSenje statistika koje ¢e

se koristiti u provedbi mreze. 29. listopada 1969. godine je ostvarena prva veza izmedu UCLA i



SRI zbog Kleinrockovog i Charley Klineovog pokusa te je to bio prijenos poruke izmedu
racunala UCLA SDS Sigma 7 i racunala SRI SDS 940 [5]. Prvu poruku preko ARPANET-a je
poslao Kline gdje je uspio samo poslati slova ,,I” i ,,0” iz rijeci ,,login”. Poruka je oznacila vaznu

prekretnicu jer je ubrzo promijenila nacin na koji ne samo strojevi, ve¢ i ljudi komuniciraju [3].

Pocetkom 70-ih kada su prvi ¢vorovi ARPANET-a postali potpuno funkcionalni,
razmjena podataka izmedu racunala nije bila jednostavna. Postojala je pouzdana mreza na koju se
moglo povezati, ali ne i osnovna pravila za komunikaciju posto je svaki domacin ima svoj skup
pravila i vlastiti jezik koji su korisnici morali znati. Kako bi se rijeSio taj problem, Roberts i
njegovo osoblje osnovali su grupu istrazivaca koja se zvala NWG (engl. Network Working
Group). Grupu je vodio Steve Crocker, diplomski student UCLA-a te su imali cilj da razviju
softver domacin-domacin (engl. host-to-host). Komunikacija u grupi se odvijala slanjem zahtjeva
za komentar (RFC engl. Request for Comment) te je takav nacCin komunikacije pomogao

¢lanovima grupe da otvoreno razmisljaju o ciljevima mreze [6].

NWG-u je bilo potrebno dvije godine da napiSe softver, ali je ipak 1970. godine
ARPANET imao svoj protokol NCP (engl. Network Control Protocol). Korisnici na domaéim
raunalima su bili uspjesno priklju¢eni na mrezu, ali im je nedostajala ispravna konfiguracija ili
znanje za pravilno koriStenje mreze. Kako bi se rijeSio taj problem, 1972. godine Roberts i
njegove kolege su javno odrzali demonstraciju o ARPANET-u i njegovim potencijalima.
Demonstracija je u potpunosti uspjela pokazati korisnicima koji nisu bili ukljuceni u izgradnju
projekta kako metoda komutacije paketa funkcionira te je inspirirala druge da slijede primjer koji
je postavila Robertsova mreza. 1972. godine uveden je koncept ,,Internetting”, odnosno ,,mreze
otvorene arhitekture” koji je ilustrirao kriticnu potrebu da se mreza proSiri izvan svog
ogranicenog kruga. Protokol NCP nije ispunio zahtjev poSto je dizajniran za upravljanje

komunikacijom unutar iste mreze [6].

Za izgradnju pouzdane i dinamicke mreze potreban je bio novi protokol. 1978. godine,
Robert Kahn 1 Vint Cerf, dvojica iz BBN-a su uspjeli dizajnirati TCP/IP (engl. Transfer Control
Protocol/Internet Protocol) protokol koji je otvorio nove moguénosti za suradnju s ARPANET-
om i ostalim mrezama Sirom svijeta te su postavljeni temelji svjetske mreze. U mrezi je ve¢ bilo
57 ¢vorova $to govori da je sve teze bilo odrediti tko zapravo koristi mrezu te bi to moglo postati

ozbiljan problem za nacionalnu sigurnost. 1. srpnja 1975. godine ARPANET mreza je stavljena



pod izravnu kontrolu DCA (engl. Defense Communication Agency). PokuSavajuéi kontrolirati
situaciju, DCA je izdala niz upozorenja protiv neovlastenog pristupa i upotrebe mreze ali su
uglavnom zanemarena. Ovu situaciju je jo§ pogorsao drasti¢an pad cijena racunala. ARPANET je
bio podijeljen u dvije razli¢ite mreze: ARPANET, uglavnom posveéena istrazivanju i MILNET

(engl. Military Network), vojna operativna mreza [6].

Sredinom 1980-ih mrezu su koristili istrazivaci 1 programeri ali su je takoder poceli
koristiti druge zajednice i mreze. Prelazak na privatizirani Internet je trajao jos deset godina gdje
je najveci utjecaj imao NSF (engl. National Science Foundation). NSF-ova vlastita mreza
NFTNET je koristila ARPANET kao temelje za svoju mrezu od 1984. godine. 1989. godine Tim
Berners-Lee je izumio WWW (engl. World Wide Web). ARPANET je sluzbeno povucen 1990.
godine, dok je 1995. godine NFTNET bio ugaSen te Internet privatiziran. Tijekom 1992. godine,
globalne mreze povezane s Internetom razmijenile su oko 100 gigabajta prometa dnevno te je od
tada podatkovni promet eksponencijalno rastao, zajedno s brojem korisnika i popularnoséu

mreze. 2014. godine, globalni Internetski promet dosegao je 16 000 Gbps [6].

2. 2. Osnovni pojmovi Interneta

Posluzitelj (engl. server) je softverski ili hardverski uredaj koji prihvaca i odgovara na
zahtjeve upucene preko mreze. Serveri se koriste za upravljanje mreznim resursima. Na primjer,
korisnik moze postaviti server za kontrolu pristupa mrezi, slanje / primanje elektronicke poste,
upravljanje zadacima ispisa ili za postavljanje web stranice [7]. Korisnik (engl. client) je racunalo

koje se povezuje i koristi podatke udaljenog racunala ili servera [8].

Protokol znaci sustav pravila i propisa koji nesSto upravljaju, odnosno neka vrsta
»sluzbenog postupka” ili sluzbenog nacina na koji se neSto mora uciniti. Postoje protokoli za
razne namjene, stoga razliCiti web servisi upotrebljavaju razlic¢ite protokole [9]. IP protokol je
skup pravila za usmjeravanje, fragmentaciju i adresiranje paketa podataka kako bi mogli putovati
mrezom 1 sti¢i na to¢no odrediSte. Paketi su podaci koji su podijeljeni u manje dijelove. IP
informacije prilozene su svakom paketu te pomazu usmjerivaCima slanje paketa na pravo

odrediste [10]. IP adresa je brojc¢ana oznaka dodijeljena svakom uredaju koji je spojen na mrezu



koja koristi IP protokol te je formirana od cetiri troznamenkaste vrijednosti izmedu 0 i 255. IP
adresa ima dvije glavne funkcije: identifikacija mreznog sucelja ili lokalno adresiranje [11].
Privatna IP adresa je IP adresa koje se koristi za komunikaciju unutar lokalne racunalne mreze te
koriStenjem se moze slati ili primati podatke unutar iste mreze. Javna IP adresa je IP adresa koja
se koristi za komunikaciju izvan lokalne mreze te ju u osnovi dodjeljuje ISP (engl. Internet

Service Provider), odnosno tvrtka koja pruza pristup Internetu [12].

TCP (engl. Transmission Control Protocol) je transportni protokol koji odreduje nacin
slanja i1 primanja podataka. TCP zaglavlje je uklju¢eno u podatkovni dio svakog paketa koji
koristi TCP/IP protokol. Prioritet TCP je pouzdanost budu¢i da mora osigurati da svi paketi dodu
po redu, stoga ucitavanje podataka moze trajati duze ako neki paketi nedostaju. UDP (engl. User
Datagram Protocol) je transportni protokol koji je brzi od TCP-a ali je manje pouzdan posto ne
osigurava isporuku i redoslijed svih paketa. UDP/IP se obi¢no koristi za streaming audio ili video
zapisa jer su to sluc¢ajevi u kojima je bitnije odrzavanje prijenosa u stvarnom vremenu nego

moguci odbaceni paketi [10].

Domena (engl. domain) je oznaka koja se koristi umjesto IP adrese. Na primjer, ime
domene ,,google.com” upucuje na IP adresu ,,216.58.216.164”. Generalno, laksSe je zapamtiti ime,
a ne dugacak niz brojeva. Naziv domene moze biti najvise Sezdeset tri znaka [13]. DNS (engl.
Domain Name System) je usluga koja prima zahtjev koji sadrzi ime domacina domene i odgovara
s odgovaraju¢om IP adresom. Istim imenom se naziva i raunalo, server, na kojem se taj program
izvodi. Kad korisnik Zzeli pristupiti stranicama kompanije Google, moze upisati
,Hhttps:// www.google.com” u adresnu traku svog preglednika. Nakon unosa naziva domene,
potrazit ¢e se u sustavu imena domena gdje je preveden u IP. Pomoc¢u IP adrese ra¢unalo moze

tada pronaci web stranicu Google i proslijediti te podatke pregledniku [14].

Kolaci¢i (engl. cookies) su datoteke koje se razmjenjuju izmedu korisnikovog racunala i
web servera radi prepoznavanja odredenih korisnika i poboljSanja njihovog iskustva
pregledavanja [15]. Svrha kolac¢i¢a je pomo¢i vlasnicima i administratorima web stranica da prate
posjete 1 aktivnosti. Na primjer, mnogi mrezni trgovci koriste kolaci¢e za prac¢enje predmeta u
korisnic¢koj kosarici dok korisnici istrazuju web stranicu. Bez kolacica, sadrzaj web kosarice bi se

resetirao na nulu svaki put kad se klikne na novi link na web stranici [16].



2. 3. OSI model

OSI (engl. Open Systems Interconnection) model je konceptualni model koji je kreirala
Medunarodna organizacija za standardizaciju te koji omogucuje raznim komunikacijskim
sustavima komunikaciju koriste¢i standardne protokole. Iako moderni Internet ne slijedi strogo
OSI model, jos uvijek je vrlo koristan za rjeSavanje mreznih problema. Bez obzira da li se jedna
osoba ne moze spojiti na Internet ili web stranica koja ima na tisu¢e korisnika je prestala

funkcionirati, OSI model moze pomoc¢i u rjesSavanju problema [17].

OSI model dijeli funkcije, protokole i mrezne uredaje u razlicite slojeve. Neke od
prednosti slojevitog pristupa su: komunikacija je podijeljena na manje i jednostavnije
komponente, promjene u jednom sloju ne utjeCe na ostale slojeve, lakSe je standardizirati funkcije
kada su podijeljene na manje dijelove te omogucuje besprijekornu medusobnu komunikaciju
razliCitih vrsta hardvera i softvera. OSI model se sastoji od sedam slojeva koji su prikazani na

slici ispod [18].

The OSI| Reference Model
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Slika 2: OSI model [19]



Aplikacijski sloj pruza sucelje izmedu aplikacije na sustavu te je jedini sloj koji izravno
komunicira s podacima korisnika. Aplikacije poput web preglednika i elektroniCke poste
oslanjaju se na aplikacijski sloj za pokretanje komunikacije. Ovaj sloj je odgovoran za protokole i
manipulaciju podacima na koje se softver oslanja kako bi korisniku prikazao korisne podatke te

aplikacije klijentskog softvera nisu dio aplikacijskog sloja [17].

Prezentacijski sloj je prvenstveno odgovoran za pripremu podataka tako da ga
aplikacijski sloj moze koristiti te je odgovoran za prijevod, Sifriranje i kompresiju podataka. Dva
komunikacijska uredaja mogu koristiti razli¢ite metode kodiranja stoga je ovaj sloj odgovoran za
prevodenje dolaznih podataka u sintaksu koju aplikacijski sloj moze razumjeti. Ako uredaji
komuniciraju preko Sifrirane veze, ovaj sloj je odgovoran za dodavanje enkripcije kao i za
dekodiranje na strani primatelja tako da moze aplikacijskom sloju poslati ¢itljive podatke. Ovaj
sloj je takoder odgovoran za kompresiju podataka koje dobije iz aplikacijskog sloja prije nego §to

ih posalje prema sloju sesije [17].

Sloj sesije je odgovorna za otvaranje i zatvaranje komunikacije izmedu dva uredaja,
odnosno osigurava da sesija ostane dovoljno otvorena za prijenos svih podataka, a zatim brzo
zatvara sesiju kako se ne bi trosili resursi. Takoder sinkronizira prijenos podataka s kontrolnim
tockama. Za prenosenje datoteka od 50 megabajta, sloj sesije moze postaviti kontrolnu tocku na
svakih 5 megabajta. Ako dode do prekida veze nakon prenesenih 27 megabajta, sesija se moze
nastaviti s posljednje kontrolne tocke S§to znaci da ¢e biti potrebno prenijeti jo§S samo 25

megabajta [17].

Transportni sloj je odgovoran za medusobnu komunikaciju izmedu dva uredaja. Uzima
podatke iz sloja sesije i razdjeljuje u manje dijelove podataka koji se nazivaju segmenti prije
slanja u mrezni sloj te na prijemnom uredaju sastavlja segmente u podatke koje onda Salje prema
sloju sesije. Ovaj sloj takoder ima funkciju kontrole protoka i pogresaka. Kontrola protoka
odreduje optimalnu brzinu prijenosa kako bi se osiguralo da posiljatelj brzom vezom ne optereti
prijemnik sa sporom vezom. Kontrola pogreske se vr$i na kraju prijema osiguravajuci da su

primljeni podaci potpuni ili zahtijevaju¢i ponovni prijenos ako podaci nedostaju [17].

Mrezni sloj je odgovoran za olakSavanje prijenosa podataka izmedu dvije razliite mreze

te ako uredaji komuniciraju na istoj mrezi, tada mrezni sloj nije potreban. Na strani poSiljatelja
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ovaj sloj rastavlja segmente transportnog sloja u manje dijelove podataka koji se nazivaju paketi,
a na prijemnom uredaju ih sastavlja. Takoder pronalazi najbolji fiziCku putanju da podaci stignu

na svoje odrediste [17].

Sloj veze olakSava prijenos podataka izmedu dva uredaja na istoj mrezi. Uzima podatke
s mreznog sloja i rastavlja na manje dijelove podataka koji se zovu okviri (engl. frames) [17].
Ovaj sloj definira protokole koji se koriste za slanje i primanje podataka te otkriva koliziju i

druge pogreske u primljenim podacima [18].

Fizicki sloj ukljucuje fizicku opremu koja je uklju¢ena u prijenos podataka, poput
kablova i preklopnika. Ovaj sloj na oba uredaja se moraju dogovoriti oko konvencije signala te se

podaci pretvaraju u binarni kod, odnosno 0 i 1 [17].

|/ Application \] ( Application A

\_ program ) \_ Pprogram

1

Application —»—— Application layer ——«— Application

Presentation —»——  Presentation layer = ——<— Presentation

Session —»—— Session layer ——<¢—  Session
Transport +—»—— Transport layer ——— Transport
Network —»—— Network layer —<4—  Network
Data Link —»—— Data Link layer ——<¢— Data link

Physical Physical ——

L Physical layer » T ‘

Slika 3: Komunikacija izmedu dva racunala pomocu OSI modela [20]

Princip rada OSI modela ¢e biti objasnjen na primjeru pomocu gornje slike. Korisnik A
zeli poslati email korisniku B. Aplikacija emaila korisnika A proslijedit ¢e svoju poruku emaila
na aplikacijski sloj, koji ¢e koristiti protokol SMTP (engl. Simple Mail Transfer Protocol) te
proslijediti podatke prezentacijskom sloju koji ¢e komprimirati podatke. Podaci putuju prema
sloju sesije koji ¢e inicijalizirati sesiju komunikacije te poslati podatke prema transportnom sloju
gdje ¢e biti segmentirani. Na mreznom sloju segmenti ¢e biti podijeljeni u pakete koji ¢e se jos
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podijeliti u okvire na sloju veze. Okviri ¢e biti dostavljeni u fizicki sloj koji ¢e podatke pretvoriti

u binarni kod i poslati ih preko fizickog medija. Ovaj cijeli proces se naziva enkapsulacija [17].

Nakon §to racunalo korisnika B primi podatke u binarnom kodu putem fizickog medija,
podaci ¢e proc¢i kroz iste slojeve jedino obrnutim redoslijedom. Fizicki sloj ¢e pretvoriti binarni
kod u okvire koje ¢e poslati prema sloju veze. Sloj veze ¢e sastaviti okvire u pakete te ih poslati
prema mreznom sloju. Mrezni sloj ¢e od paketa napraviti segmente te ih sastaviti u podatke.
Nakon toga sloj sesije ¢e proslijediti podatke prezentacijskom sloju te zavrSiti sesiju
komunikacije. Prezentacijski sloj ¢e ukloniti kompresiju te proslijediti podatke aplikacijskom
sloju koji ¢e pomocu aplikacije emaila korisniku B prikazati poruku na zaslonu. Ovaj cijeli

proces se naziva dekapsulacija [18].

2. 4. Razmjena podataka na Internetu

Nacin na koji Internet funkcionira i kako podaci putuju ¢e biti objaSnjen na primjeru
gdje korisnik Zeli procitati ¢lanak. Korisnik prvo otvori web preglednik i poveze se s web
stranicom koju je posjetio. Racunalo korisnika Salje elektronicki zahtjev putem internetske veze
prema DNS-u. DNS trazi podudaranje izmedu imena domene i IP adrese gdje ako pronade

usmjerit ¢e zahtjev na odgovarajucu IP adresu servera [21].

Kada zahtjev stigne do web servera trazene web stranice, server ¢e odgovoriti slanjem
trazene datoteke u nizu paketa. Paketi su dijelovi datoteka veli¢ine izmedu 1000 i 1500 bajta.
Takoder sadrze zaglavlja i podnozja koji govore racunalima $to se nalazi u paketu i kako se
informacije uklapaju u ostale pakete kako bi kreirali cijelu datoteku. Svi paketi ne moraju nuzno
i¢i istim putem posto obi¢no prolaze optimalnom rutom. Kada paketi stignu na odrediste, uredaj
korisnika ih slaZze prema odredenom protokolu te se rezultat prikaze kao ¢lanak na web stranici

[21].
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3. ELEKTRONICKO UCENIJE

Prije pojave Interneta, model obrazovanja je bio prilicno jasan. Prisutnost nastavi je bio
jedini nacin izvodenja nastave, dok je bilo koji drugi na¢in ucenja bio upitan. Elektronicko ucenje
(engl. e-learning) je industrija koja se brzo razvija u sustav buduceg formalnog i neformalnog
ucenja [22]. Elektronicko ucenje je ucenje i obuka putem digitalnih izvora i pruza se putem
elektronickih uredaja poput racunala, tableta i mobitela koji su povezani s Internetom. Tako se

korisnicima olakSava ucenje bilo kada i bilo gdje [23].

3. 1. Povijest elektronickog ucenja

Da bi se bolje razumjelo kako elektronicko ucenje pridonosi organizacijama danas,
korisno je pogledati njegovu proslost. Elliott Maisie skovao je termin ,.elektronicko ucenje”
1999. godine [24]. Davno prije nego Sto je zapocCeo Internet, tecajevi na daljinu nudili su se
korisnicima za obrazovanje o odredenim predmetima ili vjeStinama. U 1840-ima Isaac Pitman
ucio je svoje ucenike kratkim rukopisom putem prepiske. Ovaj oblik simbolickog pisanja

osmisljen je kako bi se poboljsala brzina pisanja i bio je popularan medu tajnicima, novinarima i

.......

1924. izumljen je prvi stroj za testiranje i omogucavao je korisnicima da se sami
testiraju. 1954., BF Skinner, profesor s Harvarda, je izumio ,,nastavni stroj” koji je obrazovnim
institucijama omogucio da upravljaju programiranim poducavanjem svojih korisnika. Svijetu je
predstavljen prvi program za racunalnu nastavu 1960. godine. Ovaj program temeljen na racunalu
bio je poznat kao PLATO-programirana logika za automatizirane nastavne operacije. Prvi sustavi
internetskog ucfenja postavljeni su samo za pruzanje informacija ucenicima, ali krajem 20.
stolje¢a, uvodenjem racunala i Interneta su se prosirili alati za elektronic¢ko ucenje i metode
isporuke. Racunala kompanija Apple, Macintosh je omogucio korisnicima koriStenje racunala u

svojim domovima te tako olakSao im ucenje i razvijanje odredenih vjestina. [25].
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3. 2. Razlika izmedu ucenja i obuke

Dobar obrazovni proces mora se sastojati i od uc¢enja i obuke, stoga je vazno razumjeti
razliku izmedu ucenja i obucavanja. Medutim, mnogi ljudi ne vide jasno razliku izmedu ove dvije
aktivnosti i tretiraju ih kao sinonime. Jedina sli¢nost je Sto su ove dvije aktivnosti aspekti

obrazovnog procesa [26].

Obuka je davanje informacija i znanja putem govora, pisane rijeci ili drugih metoda
demonstracije, na na¢in koji upucuje korisnika. Obuka se visSe fokusira na razvoj novih vjestina
ili skupova vjestina koje ¢e se koristiti. Svi su imali iskustvo obuke kad ih je angazirala tvrtka.
Prvo Sto svaki poslodavac mora uciniti je obuciti pocetnika kako bi mu dao potrebne upute o
njegovim duznostima, odgovornostima i testirao ga. Danas mnoge tvrtke traze zaposlenike koji
se, iako nemaju potrebne vjestine, mogu brzo obuciti. To je brze i Stedi se viSe novca od trazenja

kandidata s odgovaraju¢im vjeStinama [26].

U osnovi, kroz obuku se ne Zeli preoblikovati ponasanje pojedinca, ve¢ poanta je nauciti
zaposlenika kako se to radi kako bi oni mogli sami provesti postupak. U idealnom slucaju,
okruzenje za elektronicko ucenje upotrebljavat ¢e 1 principe ucenja i osposobljavanja u svom

nastavnom planu [23].

Ucenje je proces apsorbiranja informacija kako bi se povecale vjestine i sposobnosti i
iskoristile u raznim kontekstima. Ovaj je postupak posebno orijentiran za postizanje odredenog
cilja, ¢ime se usvajaju potrebne vjestine i informacije. Medutim, ucenjem se dolazi do znanja
koje se moze koristiti i sada i u buduénosti i koje se ne moze oduzeti. Cak se moze re¢i da osoba
postaje dobro opremljena odredenim vjeStinama i znanjem koje ¢e joj pomo¢i da se nosi s
izazovima svaki put kad se suoci s njima [26]. Generalno, ucenje je proces i skup aktivnosti kako
nekoga osposobiti da se bavi ne samo danaSnjim problemima, ve¢ ga pripremiti za kreativan

pronalazak nacina za rjeSavanje buduc¢ih problema [23].

Razvojem tehnologija obucavanje i uenje su dobili nova znacenja. Pojavio se fenomen
ucenja na daljinu koji pomaze studentima da steknu kvalifikaciju i diplomu s bilo kojeg
sveuciliSta. Online obrazovanje u posljednje vrijeme dobiva mnogo pozornosti jer je vrlo

pristupacno i ugodno za mnoge ljude [26].
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3. 3. Prednosti i nedostaci elektronickog ucenja

Prednosti elektronickog ucenja su:

1. U slucaju ucenja licem u lice, mjesto ogranicava posjecenost grupe korisnika koji
imaju mogucnost sudjelovanja u tom podrucju, a u slucaju vremena ogranicava one koji samo
mogu pohadati u specificno vrijeme. S druge strane, elektroni¢ko ucenje olakSava ucenje bez
organiziranja kada i gdje te mogu biti prisutni svi koji su zainteresirani za tecaj [27].

2. Dizajniranje tecaja na nacin koji ga Cini interaktivnim i zabavnim koriStenjem
multimedije povecava ne samo faktor angaziranosti, ve¢ i trajanje predmetnog gradiva. Postoji
moguénost komuniciranja s ljudima na forumima, dijeljenja svog napretka na druStvenim
mrezama i tako dalje [27].

3. Ovo je usmjereno i na korisnike i na ucitelje, ali postoji velika vjerojatnost za plac¢anje
poveceg iznosa novca kako bi se nabavilo azurirane verzije udzbenika za obrazovnu instituciju.
Kod elektronskog ucenja zamjena i nadogradnja digitalnih sadrzaja je znatno jednostavnija u
odnosu na tiskani materijal. Jo§ jedan primjer je da obrazovne institucije ne moraju korisnicima
pruziti prostor za ucenje i neke dodatne materijale za njihovo obrazovanje. Isto tako korisnici ne

moraju nigdje putovati kako bi stekli nova znanja [27].

Uzimaju¢i u obzir ove prednosti i mnoge druge, postaje ocito razlozi zaSto trenutni
trendovi elektronickog u€enja pokazuju znatan rast u industriji. Prem izvoru [28] ocekuje se da ¢e
svjetski prihodi od elektronickog ucenja do 2025. narasti na 325 milijardi dolara, Sto je
izvanredno s obzirom na ¢injenicu da je taj broj bio tri puta manji - 107 milijardi dolara u 2015.

godini.

Nedostaci elektronickog ucenja su:

1. Dobar primjer nedostatka uc¢enja preko Interneta je da je prakti¢ne vjestine nesto teze
pokupiti preko Interneta. Na primjer, iako je lako podijeliti informacije o izradi stola tako da se
snimi video 1 objasni, prakti¢no iskustvo je neophodno [27].

2. Elektroni¢ko ucenje zahtijeva upotrebu racunala i ostalih uredaja Sto znaci naprezanje

oCiju, lose drzanje i drugi fizicki problemi mogu utjecati na korisnika [27].
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3. Za neke korisnike obrazovna institucija nije samo mjesto na kojem mogu uciti - to je i
mjesto na kojem se dolaze druziti, sklapati nova prijateljstva i nauciti nesto visSe od svojih
profesora. Ucenje putem Interneta ve¢inom je samostalan rad i zbog toga neki korisnici se mogu
osjecati izolirano [29].

4. Zbog toga Sto se moze uciti ugodnim tempom, za neke korisnike moze biti
problemati¢no. Iako su neki dobri u samoorganizaciji, neki to ne mogu bez jasnog roka za pisanje

seminarskih radova i potrebe da profesoru prijave o svom napretku [29].

3. 4. Budu¢nost elektronickog ucenja

Budu¢énost elektronickog ucenja ima potencijal rasta poSto brzine Internetske veze se
povecavaju, a s tim se stvaraju i mogucénosti za vise multimedijskih metoda obuke. Kako sve vise
obrazovnih ustanova, korporacija i online ucenika Sirom svijeta pocinje prepoznavati vaznost
mreznog ucenja, njegova ¢e se uloga u obrazovanju tek nastaviti razvijati. Tehnologije poput
socijalnih medija takoder stalno transformiraju obrazovanje. lako je svijet obrazovanja preko
Interneta neosporno dinamican svijet, mnogi korisnici kojima je ucenje preko Interneta neugodno
i dalje preferiraju tradicionalne metode poducavanja na koje su navikli. Svi korisnici imaju
jedinstvene stilove ucenja i ucenje preko Interneta vjerojatno nikada nece biti rjeSenje

obrazovanja za sve. Uz sve istaknuto, nema sumnje da su ovo pocetci obrazovanja nove ere [28].
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4. WEB DIZAJN

Dizajn je proces prikupljanja ideja i estetskog uredenja voden odredenim principima
[30]. Obicno se odnosi na aspekt korisnickog iskustva web stranica, a ne na razvoj softvera. Web
dizajn nekada je bio fokusiran na dizajniranje web stranica za desktop preglednike, ali od sredine

2010-ih dizajn za mobilne preglednike postaje sve vazniji [31].

4. 1. Elementi dizajna

Web dizajn takoder se preklapa s grafickim dizajnom, §to ih €ini vrlo bliskim. Zbog toga
bi svaki web dizajner trebao poznavati osnovne principe dizajniranja. To ukljucuje sljedece

principe [32]:

TEORIJA BOJA

Ljudi odluce hoce li im se proizvod svidjeti u 90 sekundi ili ne, a 90% te odluke temelji
se iskljucivo na boji [34]. Teorija boja je znanost i umjetnost koriStenja boja. Objasnjava kako
ljudi dozivljavaju boju i vizualne efekte kada se boje medusobno mijesaju, podudaraju ili
medusobno razlikuju. Teorija boja takoder ukljucuje poruke koje boje komuniciraju. Boja je
percepcija. Predmeti odrazavaju svjetlost u razli¢itim kombinacijama valnih duljina. Ljudski

mozak prikuplja kombinacije valnih duljina i prevede ih u fenomen koji se naziva bojom [34].

Generalno, postoje dva osnovna na¢ina mijeSanja boja. Suptraktivni model mijesanja je
kada tinte, boje ili pigmenti formiraju nove boje apsorbiranjem nekih dijelova vidljivog spektra.
Aditivni model zapocinje tamnom i koristi razli¢ite boje svjetla pomijeSane zajedno kako bi se

postigla bijela [35].

Primarne boje su nijanse koje se mogu mijesati da bi se dobila Siroka paleta boja. Vec¢ina
ljudi poznaje crvenu, zutu i plavu (engl. Red, Yellow, Blue - RYB) kao primarne boje koje se ne

mogu dobiti mijesanjem drugih boja. Takoder RYB primarne boje su primjer modela
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suptraktivnog mijeSanja. Jo§ jedan primjer suptraktivnog mijesanja boja je model svijetloplava,
crvenoljubicasta i zuta (engl. Cyan, Magenta, Yellow - CMY). Posljednji koriSten model je
crvena, zelena i plava (engl. Red, Green, Blue - RGB) i koristi aditivni model mijeSanja boja

[35].

Kota¢ u boji (engl. color wheel) sastoji se od tri primarne boje (crvena, zuta, plava), tri
sekundarne boje (dobivene mijeSanjem primarnih boja, zelena, narancasta, ljubiCasta) i Sest
tercijarnih boja (boje izradene od primarnih i sekundarnih boja, poput plave-zelena ili crveno-
ljubicasta). Kad se povuce vertikalna crta kroz sredinu kotaca kao $to je prikazano na slici ispod,
razdvoje se tople boje (crvena, narancasta, zuta) od hladnih boja (plava, zelena, ljubicasta). Tople
boje se uglavnom povezuju s energijom, svjetlinom i aktivnoscu, dok se hladne boje Cesto
poistovjecuju s mirom, tiSinom i spokojem. Pomocu kotaca u boji dizajneri razvijaju shemu boja

za marketinske materijale. Slijede tri najces¢e sheme koje se koriste [34].

COLOR WHEEL

Slika 4: Kotac u boji [33]

Komplementarne boje su bilo koje dvije boje koje se nalaze jedna nasuprot drugoj, kao
Sto su crvena i zelena te crveno-ljubicasta i zZuto-zelena. Budu¢i da postoji ostar kontrast dviju
boja, one stvarno mogu istaknuti slike, ali prekomjerno koriStenje moze postati zamorno.

Analogne boje su sve tri boje koje su jedna uz drugu na kotacu s bojama, poput Zuto-zelene, zute
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i Zuto-naranCaste. Pri stvaranju analogne sheme boja jedna boja ¢e prevladati, jedna ce
podrzavati, a druga naglasiti. Trijadne boje su ravnomjerno rasporedene oko kotaca s bojama i
obi¢no su vrlo svijetle i dinami¢ne. KoriStenje trijadne sheme boja u marketingu istovremeno
stvara vizualni kontrast i sklad, ¢ime se svaki predmet istiCe, a cjelokupna slika dolazi do boljeg
izrazaja. S ovim jednostavnim znanjem o bojama i shemama boja, puno je lakSe i efikasnije

donositi odluke o robnoj marki [34].

KONTRAST

Crno 1 bijelo zajedno ¢ine beskonacne nijanse sive. Isto tako, brojni razli¢iti vizualni
elementi mogu biti postavljeni jedan pored drugog kako bi stvorili primjere kontrasta koji
privlace paznju [36]. Primarna svrha kontrasta boja je da usmjeri paznju korisnika. Ako se dvije
boje medusobno razlikuju (na primjer, crna i bijela), imaju visoki kontrast, dok ako su vrlo sli¢ne

(crvena i narancasta), imaju slab kontrast [37].

RUNNING WATER

NEVER GROWS STALE. S0 Y00 JUST
HAVE T0 TEEP INFLOWING.”

RO ESET
I N

Slika 6: Primjer koristenja kontrasta u web dizajnu [33]

Sljede¢i nacin kako se kontrast moze ostvariti je razlika izmedu prednjeg i straznjeg

plana. Prednji plan sadrzi stavke i elemente koji su najvazniji za korisnika i jasno utvrduje
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njihovo mjesto u vizualnoj hijerarhiji dok straznji plan sluzi kao postolje na koji su postavljeni

elementi prednjeg plana. Ovaj nacin se koristi za naglaSavanje vaznih informacija [36].

Sljede¢i oblik kontrasta je upotreba veliCine te je primjer prikazan na slici iznad.
Opcenito se kontrast koristi u nekom ili drugom obliku za usmjeravanje paznje korisnika.
Velicina to Cini tako $to ljudskom oku daje do znanja da ako je neSto vece, automatski znaci da je
i bitnije. Kontrast oblika znaci razlikovati stvari po svojoj fizickoj formi u odnosu na ostale na
stranici. Na osnovnoj razini to se moze koristiti u stvarima poput dodavanja zaobljenih uglova
gumbima, ali postavljanjem ostrijih rubova i ravnim linijjama se moZe privuéi veéa paznja.
Kontrast je jedno od najvaznijih nacela u dizajnu i gotovo nikad ne moze biti previSe, pod

uvjetom da se pravilno koristi [37].

TIPOGRAFIJA

Prvi dojmovi su trajni dojmovi [38]. Bez obzira da li se navedeni zakljuCak prihvaca ili
ne, tipografija pomaze stvoriti doZivljaj za korisnike prije nego Sto su Cak procitali tekst ili
odabrali poveznicu. Tipografija uspostavlja na¢in komunikacije i osobnost web stranice. Izbor
slova moze odrediti kako ljudi reagiraju na web stranicu. Dobra web tipografija ne odnosi se
samo na lijepi vizualni tretman, ve¢ i na brzinu [38]. Izbori koji se donese u vezi s tipografijom

mogu imati znatne posljedice u vezi s tim da li ljudi daju priliku da procitaju tu web stranicu [39].

Psiholog Kevin Larson s MIT-a Zelio je vidjeti da li neSto tako naizgled banalno kao Sto
je izbor 1 izgled fonta moZe emocionalno utjecati na korisnika. Medu 20 volontera gdje su pola
muskarci 1 pola zene, zamolilo ih se da ocijene verziju tjednog casopisa The New Yorker.
Istrazivaci su otkrili da su volonteri koji su ¢itali loSije dizajniranu stranicu imali negativan
utjecaj te su se osjecali lose. Ovo govori da formiranje pamtljivih asocijacija nije samo stvar

uvjerljive pri¢e nego ima i veze s izborom fonta [40].

Tipografija je jo§ jedan nacin stvaranja odredenog stila za web dizajn. Ako sve slike
sadrze Ciste linije, trebalo bi se upotrijebiti jednaki oblik fonta. Pomaze uspostaviti raspolozenje
ili emociju. Na primjer, neozbiljniji i svjetliji oblik fonta signalizirao je korisnicima da je marka

zabavna, mlada i ne shvaca sebe ozbiljno [39].
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PONAVLJANJE ELEMENATA

Ljudska urodena sposobnost uoavanja promjena u oblicima, uzorcima i ponasanju oko
nas takoder se podudara s nasom sposobno$¢u da vidimo jednolikost u oblicima, bojama i
uzorcima. To je nasa sposobnost razumijevanja uzoraka, uz uvazavanje kontrasta, $to nam

omogucava brze ucenje i brze prilagodavanje [42].

Elementi koji se mogu ucinkovito ponoviti su boje, oblici, teksture, fontovi, grafika,
slike, videozapisi, zaglavlja, podnoZja, navigacija i sliéno. Ponovljeni elementi na dosljedan
nac¢in pomazu unapredivanju organizacije web stranice i odrzati kontinuitet [43]. Primjer
primjene ponavljanja je prikazan na slici ispod gdje se boja ponavlja, odnosno razli¢ite nijanse

plave boje.
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Slika 5: Primjer primjene ponavijanja u web dizajnu [41]

Dosljednost se dobiva iz ponavljanja sli¢nih elemenata, kao Sto su navigacijski odjeljci
koji ostaju na istom mjestu bez obzira na kojem dijelu web stranice korisnik se nalazi. To pomaze
posjetitelju da se osje¢a ugodno Sto ¢e svaka stranica reagirati na sli¢nu funkcionalnost i odrzava
ravnotezu tijekom Internetskog iskustva. Ponavljana upotreba elemenata, koji imaju zajednicki
atribut, stvara ugodan vizualni uzorak, a male varijacije jednostavnog ponavljanja pojacat ¢e

posjetiteljevu znatizelju i paznju [43].
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RAVNOTEZA ELEMENATA

Postizanje ravnoteze u web dizajnu zahtijeva malo razmisljanja, truda i vjestina, ali to je
apsolutno vrijedno toga [44]. Ravnoteza odrzava Citav dizajn uskladenim, a istovremeno postize
sve Zeljene ciljeve. Vaznost ravnoteze u procesu web dizajna ne moze se podcijeniti, jer je jedino
Sto sprecava web dizajnera da ne ispuni ocekivanja korisnika. U slucaju da elementi web stranice

nisu uravnotezZeni s obzirom na vertikalnu os, rezultat nece biti ugodan [45].

Jedan od najces¢ih primjera ravnoteze na koji se nailazi prilikom pregledavanja web
stranica je simetrija. Simetrija je ugodna oku i stvara dizajn koji je estetski dobro organiziran i
skladan. Simetricna ravnoteza definirana je postavljanjem elemenata jednako s obje strane

vodoravne ili okomite srediSnje osi [44].

Poznata je ¢injenica da je teZe oblikovati web stranice koje su asimetri¢no uravnotezene,
zbog toga $to elementi nisu uravnotezeni u skladu sa srediSnjim crtama dizajna. Uravnotezenje
asimetricnog dizajna moze se dobiti koriStenjem razli¢itih boja, tekstura ili veli¢ina kao §to je
prikazano na slici ispod. Zanimljivija je od simetrije zato S$to je simetrija manjkava kada je u

pitanju vizualna hijerarhija, dok su asimetri¢ni dizajni povezani s tim [45].

b b

Jondafel

Honda Airrat
Company

o

Slika 8: Primjer primjene asimetricne ravnoteze [44]
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Radijalna ravnoteza nastaje kada svi elementi dizajna na stranici izlaze u podjednakim
tockama od sredisnje toCke. Dakle, ako se stranica podijeli vertikalno ili vodoravno duz sredisnje

osi, elementi obje strane bili bi podjednako udaljeni od sredisnje tocke ili u blizini [44].

VIZUALNA HJERARHIJA

Sadrzaj u bilo kojem digitalnom izgledu stranica slijedi odredenu hijerarhiju. Zaglavlja
se pojavljuju iznad teksta. Izbornici se nalaze na vrhu, dnu, lijevo ili desno od zaslona. Dizajneri
pokusavaju organizirati sadrzaj tako da prvo predstave sadrzaj s najviSim prioritetom, zatim
isporucuju ostatak sadrzaja s najnizim prioritetom. ,,Hijerarhija” je jednostavno prikladniji izraz

za organiziranje od najbitnijeg prema najmanje bitnom [46].

Korisnici definiraju vizualnu hijerarhiju web stranice ili aplikacije. Stavka koja prva
privlaci paznju nalazi se na vrhu hijerarhije. Na nain na koji se opazaju informacije utjece
nekoliko ¢imbenika koji pridonose nacinu rangiranja hijerarhije. Slijede ¢imbenici poredani od

najbitnijeg prema najmanje bitnom [46].

1. Veli¢ina - §to je element veéi, to ¢e viSe pozornosti privuci u odnosu na manje elemente.
Boja - svijetle boje imaju vecu vjerojatnost da privuku paznju nego tamnije nijanse.
Kontrast - dramati¢no kontrastne boje privuci ¢e veéu paznju nego blago kontrastne boje.

Poravnanje - moze stvoriti red izmedu elemenata dizajna.

A S

Ponavljanje - ponavljajuéi stilovi mogu gledatelju dati osjecaj da je sadrzaj povezan [46].
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Z-pattern Hierarchy

hitp:/Awww.cnn.con!

Slika 9: Primjer Z i F uzorka [46]

Postoje uobicajeni uzorak za hijerarhiju koji se temelje na pokretima koje oci imaju

tendenciju da naprave kada su predstavljene sa svjeZom stranicom.

Na web stranicama s niskom razinom tekstualnog sadrzaja uobicajen je Z uzorak smjer
pregledavanja sadrzaja. Korisnik vidi stranicu s tekstom i pregledava s gornje lijeve na gornju
desnu stranu, a zatim kroz sadrzaj (slijedom dijagonale) pogleda dolje lijevo, prije nego Sto se

pomakne u donji desni kut stranice [46].

Dizajneri obi¢no primjenjuju F uzorak na web stranicama koje ukljucuju tekstualni
sadrzaj i/ ili video sadrzaj. Korisnici zapocinju pregled sadrzaja s lijeva na desno duz vrha, ali
zatim pregledavaju sadrzaj dolje s lijeve strane, traze¢i vizualne tragove do informacija koje
traze. Kad pronadu takav trag, pregledavaju sadrzaj s lijeva na desno. Ponavljaju ovaj postupak

sve dok ne dodu do kraja stranice [46].
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NEGATIVAN PROSTOR

Postoje dvije vrste prostora u dizajnu, pozitivni i negativni prostor. Pozitivan prostor
sadrzi sve elemente web stranice. Negativni prostor (koji se Cesto naziva i bijeli prostor) je sav
prazan prostor oko sadrzaja koji razdvaja elemente i pomaze u strukturi. Postoje dvije razine
negativnog prostora: mikro i makro. Mikro negativni prostor povezan je s prostorom izmedu
malih elemenata poput linija, rijeci i slova. Makro je negativni prostor izmedu vecih blokova ili
elemenata. Obje su razine vazne za ukupnu ucinkovitost web dizajna. Slijede savjeti kako pravilo

koristiti negativan prostor na web stranici [47].

Negativni prostor pruza korisnicima vrijeme da apsorbiraju podatke koje vide na
stranici. Kada web stranica ima previSe informacija i premalo prostora, posjetiteljima je izuzetno
tesko usredotoditi se na glavne informacije. Citljivost sadrZaja je vrlo vaZzan aspekt u web dizajnu
1 negativni prostor moze pomo¢i optimizirati. Pravilno iskoristen prostor izmedu redaka, rijeci i

slova znatno povecava razumijevanje Citanja [48].

‘ Get in touch Nl&]k(h\’l’dll(!l’ See what we do °

MakeMatter is a technology-centered
design studio, focused on making things
that matter for brands and people.

Slika 10: Primjer efikasnog koristenja negativnog prostora [47]

Negativni prostor nije samo prazan prostor izmedu elemenata na stranici, ve¢ je kljucni
alat za izgradnju vizualne hijerarhije. Negativni prostor moze sastaviti ili odvojiti elemente
korisnickog sucelja tako da stvaraju ucinkovit dizajn stranice [48]. Slika iznad prikazuje

efektivan nacin koriStenje negativnog prostora tako da je stavljen razmak izmedu naslova,
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kratkog opisa i oba gumba te jednakim razmakom s obje strane kratkog opisa. Ovako jednostavno
postavljeni elementi omogucuju web stranici da ,,diSe”, odnosno omogucuje korisnicima da lakse

apsorbiraju informacije .

4.2. Razlozi vaznosti web dizajna

Kad publika posjeti web stranicu, to im daje prvi dojam poslovanja. Korisnici ¢e
prosuditi o poslu u roku od nekoliko sekundi. U ovih prvih nekoliko sekundi Zeli se pozitivno
utjecati na korisnike web stranica. Web dizajn je vazan jer utjeCe na to kako korisnici percipiraju
robnu marku. Dojam koji se ostavlja na njih moze ih natjerati da ostanu na stranici i nauce o
poslovanju ili napuste stranicu i okrenu se konkurentu. Dobar web dizajn pomaze da se zadrze

potencijalni korisnici na svojoj stranici [49].

Ljudi mogu prosuditi kako ce se prema njima postupati gledajuci web stranicu [44].
Dizajn daje uvid u to kako se gleda na korisnike. Ako se ne uloZi nikakav napor u dizajn web
stranice, korisnici pretpostavljaju da se nece uloziti napor da im se pomogne. Vazno je izgraditi
povjerenje s korisnicima kako bi ostali na web stranici. Kada korisnici duze ostanu na web

stranici, stvara se viSe mogucnosti za tvrtke da zabiljezZe potencijalne korisnike [49].

Posto se zeli izdvojiti od konkurencije, mora se uloziti vrijeme u web dizajn. Ako se
posjeduje zastarjela web stranica, konkurenti ¢e to iskoristiti. To znaCi da ¢e se izgubiti
potencijalne korisnike u odnosu na konkurenciju. Privuci ¢e vise korisnika na svoje web stranice

jer je njihova stranica privlacnija [49].

Web dizajn je vazan jer pomaze u stvaranju dosljednosti na cijeloj stranici. Moraju se
koristiti isti fontovi, stilovi i izgledi na svim stranicama na web stranici. Ako na svakoj stranici
postoji drugaciji dizajn, zbog toga ¢e web stranica izgledati neprofesionalno. Takoder Cini
kompliciranijem prepoznavanje robne marke jer korisnici ne¢e znati koje boje treba povezati s
robnom markom. Izgradnjom dosljednosti zadrzava se viSe potencijalnih korisnike na web

stranici i upoznaje se ih s poslovanjem [49].
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4. 3. Potrebne vjestine web dizajnera

Osim smisla za dizajn i poznavanja osnovnih elemenata dizajna, potrebno je jo§ par

vjestina koje bi morao imati svaki web dizajner.

Poznavanje HTML-a (engl. Hypertext Markup Language) svodi se na kodiranje. Cini se
da neki dizajneri misle da nije potrebno znanje o kodiranju, dok su drugi uporni da je znanje o
kodiranju nuzno kako bi se postalo cjelokupan web dizajner. U najmanju ruku, potpun dizajner

trebao bi znati osnove HTML-a o kojem ¢e kasnije biti viSe receno [32].

Korisnicko iskustvo uobicajeno se skracuje kao UX (engl. User Experience). Sve se
,vrti” oko toga kako se korisnici osjec¢aju kada koriste web stranicu, te zbog toga je potrebno
imati na umu perspektivu korisnika. Prilikom dizajniranja web stranice, mora se osigurati da ¢e

korisnici dobiti upravo ono $to Zele. Za postizanje tog cilja je potrebno obaviti istrazivanje [S0].

Kada se stvara web stranica, postoji mnogo stvari koje se moraju uzeti u obzir. Kada je
rije¢ o korporacijskoj web stranici, vjerojatno su najvazniji poslovni zahtjevi. Razlog je taj Sto
svaka korporativna web stranica ima odredenu funkciju - dovodenje novih kupaca, povecanje
izloZzenosti robne marke, vise potencijalnih ponuda itd. Web dizajner mora razumjeti ove funkcije

i omoguciti im da postignu zeljeni dizajn [51].
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5. METODE IZRADE WEB STRANICE

U ovom poglavlju ¢e biti objasnjena dva nacina kako se moze kreirati web stranica. Prvi
je s CMS sustavom (engl. Content Management System) koji ne zahtijeva prethodno znanje.
Drugi nacin je izrada web stranice od pocetka, Sto ukljucuje front-end i back-end. Ukratko
reCeno, front-end se odnosi na vidljivi i/ili interaktivni dio stranice, dok back-end se odnosi na

dio stranice koji nije vidljiv korisnicima te je odgovoran za spremanje,slanje i primanje podataka.

5. 1. Sustav za upravljanje sadrzajem

Sustav za upravljanje sadrzajem, odnosno CMS je softver koji pomaze korisnicima u
stvaranju, upravljanju i izmjeni sadrzaja na web stranici bez potrebe za specijaliziranim
tehni¢kim znanjem [52]. Obi¢no se koriste za upravljanje web sadrzajem (engl. Web Content
Management - WCM) i za upravljanje sadrzajem poduzeca (engl. Enterprise Content

Management - ECM) [54].

CMS je alat koji pomaze u izradi web stranice bez potrebe za pisanjem cijelog koda ili
znanja o kodiranju. Umjesto formiranja vlastitog sustava za izradu web stranica, pohranu slika i
drugih funkcija, sustav upravljanja sadrzajem upravlja svim onim osnovnim infrastrukturnim
funkcionalnostima kako bi se autor web stranice mogao usredotociti na bitnije dijelove web

stranice [52].

Postoje dva glavna dijela koja pomazu u stvaranju web stranice koriStenjem CMS
sustava. Aplikacija za upravljanje sadrzajem (engl. Content Management Application - CMA)
omogucuje trgovcima i drugim stvaraocima sadrzaja da izravno rade sa sadrzajem, bez potrebe za
ukljucivanje IT odjela. Aplikacija za dostavu sadrzaja (engl. Content Delivery Application -
CDA) djeluje kao pomoéni dio web stranice, uzimajuéi sadrzaj koji se unosi u predloske i

pretvara ga u radnu web stranicu kojoj posjetitelji mogu pristupiti [53].
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5. 1. 1. Tipovi sustava za upravljanje sadrzajem

1. Open Source CMS

Pojam open source podrazumijeva da korisnici mogu besplatno koristiti, mijenjati ili
dijeliti softver te je najCeS¢e izvorni kod dostupan korisniku za prilagodavanje. Izuzetno
popularni open source sustavi za upravljanje sadrzajem koriste PHP (skriptni jezik na strani
servera i alat za web razvoj). WordPress, Drupal i Joomla glavni su primjeri. Takve sustave za
upravljanje sadrzajem je moguce besplatno koristiti bez obzira na sadrzaj web stranica. Takoder
nije potrebno dopuStenje za modificiranje open source CMS sustava. Open source CMS su
besplatni jer nema ugovora za potpisivanje, nema dugoro¢nih obveza, nema naknade za

nadogradnje i nema naknade za licencu [54].

2. Vlasni¢ki CMS

Mnoge organizacije prodaju licence za koriStenje vlastitog CMS sustava (engl.
Proprietary Content Management Systems). Vlasnicka aplikacija zna¢i da postoji vlasnik
aplikacije, a korisnici sustava moraju kupiti licencu od vlasnika ili trebaju vlasnicko dopustenje
za upotrebu. U vecini slucajeva, ¢ak i uz licencu, vlasnici licenci jo§ uvijek ne mogu mijenjati
CMS ili duplicirati aplikaciju, osim ako nisu kupili licencu za programere. Dva glavna nedostatka
vlasnickog CMS sustava ukljucuju trosak licenci i budu¢i da mnoge tvrtke koje pruzaju usluge
smjestaja na web serveru (engl. web hosting) ne podrzavaju vlasnicki sustav upravljanja

sadrzajem, preostaju ogranicene mogucénosti za postavljanje web stranice na Internet [54].

3. Softver kao usluga CMS

SaaS (engl. Software as a Service) CMS rjesenja obi¢no ukljucuju WCM softver, usluge
smjestaja na web serveru i tehnicku podrsku. Ta se virtualna rjeSenja temelje na modelu pretplate
te se smjestaju i odrzavaju u oblaku (engl. cloud). Cijene su obi¢no odredene na temelju broja
stranica ili korisnika 1 uglavnom uklju¢uju pohranu podataka i sadrzaja, koli¢inu prijenosa

podataka i stalnu podrsku [54].
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5. 1. 2. Prednosti i nedostaci CMS sustava

Prednosti CMS sustava su :

1. Jedna od prednosti izbora CMS sustava je moguénost brzog pokretanja novog
projekta. U radu s CMS sustavom ve¢ su razvijene potrebne znaCajke i funkcionalnosti, $to
omogucava brzi razvoj web stranica nego njihova ruc¢na izrada [55].

2. Sadrzaj stranica i programski kod su medusobno odvojeni. Korisnik koji Zeli napraviti
izmjene sadrzaja na web stranici ne treba znanje HTML-a, CSS-a (engl. Cascading Style Sheets)
ili drugih jezika kodiranja, ali njihovo poznavanje daje vise moguénosti u radu [55].

3. Rad u CMS sustavu cesto ukljucuje nekoliko korisnika ili timova stoga znanja i
vjestine ovih korisnika mozda nisu iste. Ogranicavanje korisnickog pristupa u CMS sustavu vrlo
je korisna znacajka jer omogucuje kontrolu tko moze pristupiti dijelovima web stranice i koje su

radnje dopustene [55].

Nedostaci CMS sustava su:

1. Najpopularniji CMS sustavi su prilagodeni $to ve¢em broju ljudi $to znaci da je
ukljucena osnovna funkcionalnost koja je potrebna za stvaranje web stranice. U slucaju da
postoje posebne potrebe ili zahtjevi za web stranicu, to mozda neée biti moguée napraviti
koriStenjem CMS sustava [55].

2. Koristenjem CMS sustava postoji veca mogucnost napada zlonamjernih korisnika.
Najpopularnije CMS sustave koriste tisuce ljudi Sirom svijeta, pa ako zlonamjerni korisnici
pronadu sigurnosni propust, to mogu iskoristiti protiv mnogih korisnika koji koriste sustav [55].

3. Ve¢ina CMS sustava dolazi s predloscima dizajna kako bi se zapocelo s dizajnom
sucelja web stranice. No iako se moze prilagoditi ve¢inu elemenata na web stranici, ponekad je
mozda potrebno napraviti kompromis. Razlog tome je nacin na koji je CMS izgraden te se neki

elementi ne mogu lako prilagoditi Zeljenom dizajnu [55].
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5. 1. 3. Primjeri CMS sustava

1. WordPress

WordPress je open source CMS napisan u programskom jeziku PHP te povezan s
MySQL ili MariaDB bazom podataka [56]. Jednostavno i brzo se moze izgraditi WordPress web
stranica pomoc¢u Gutenbergovog uredivaca, a zatim ga prilagoditi bilo kojem od tisu¢a dodataka i
tema dostupnih u sluzbenom direktoriju WordPressa ili na drugim web stranicama. Zapoceo je
kao jednostavan softver u svrhu bloga, ali evoluirao je kao potpuno funkcionalan CMS koristeci

tisuce dodataka, widgeta i tema [54].

) A develop.svn.wordpress B + New

@ Dashboard Themes @ | Addnew | Searchinstalled themes.

A Posts

Q) Media .

[ Pages

¥ Comments

A Appearance

“The Mythof the pier
Themes it

Customize

Widgets

Menus Customize Twenty Eleven Twenty Fifteen

Popular Science

Header
Editor

£ Plugins
& Users
# Tools
Settings

© Collapse menu

Twenty Fourteen Twenty Ten Twenty Thirteen

Twenty Tweive

Slika 6: WordPress [57]

Zahvaljujuci programu za brzu instalaciju i izvrsnoj dokumentaciji, izvrsna je platforma
za pocetnike. Jos jedna prednost ovog open source CMS sustava je ta $to se najnovije verzije
automatski azuriraju s osnovnim programom i dodatcima iz pozadine, bez potrebe za

preuzimanjem niti jedne datoteke [54].
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2. Drupal

Drupal je open source CMS koji koriste milijuni ljudi i organizacija Sirom svijeta za
izgradnju 1 odrZzavanje web stranica. Drupal koristi Crveni kriz, The Economist, BBC, NBC
News, Cisco, Twitter i mnogi drugi. Objavljen je pod GNU Public License §to znaci da ima
svojstvene prednosti - troskove, fleksibilnost, slobodu, sigurnost i odgovornost - koji nisu u
skladu s vlasnickim softverom. Pruza korisnicko sucelje koje omogucuje jednostavno stvaranje i
objavljivanje sadrzaja te dinami¢no dohvacanje, filtriranje i prezentiranje sadrzaja efikasnim
alatima [58].

Y Shortcuts  § ben I Devel

Content  comments  Files m

Title Content type Published status  Language

Return to site content

# Article =
Any v|[ - Any v| | - Any v || Fine

# Basic page
# Third Content Bulk Operations v | A
Type
© Help e Content type Author Status Updated

100 items 102 > »

& People Importunus Article Anonymous (not verified) Published 07/18/2018 - 13:37

Reports
1 Configuration

» Appearance
& Structure ‘

Facilisis Premo Article ben Published 06/30/2018 - 12:34
Pneum Article Anonymous (ot verified) Published 06/30/2018 - 12:34
Praemitto Quidem Basic page ben Published 06/30/2018 - 12:34

Immitto Verto Zelus Basic page ben Published 06/30/2018 - 12:34
credit-devlocainost

Slika 7: Jedna od mogucih tema za Drupal [59]

3. Joomla

Joomla je open source CMS koja povezuje web stranice s MySQLi, MySQL ili
PostgreSQL bazom podataka kako bi se olaksalo voditelju web stranice upravljanje sadrzajem.
Joomla je besplatna platforma svima koji imaju Zelju za izgradnju dinamickih web stranica bez
obzira koja je svrha. Ima moguénost obavljati zadatke u rasponu od korporativnih web stranica i
blogova do druStvenih mreza i e-trgovina. KoriStena je od strane najprepoznatljivijih svjetskih

marki, poput Harvarda, iHop i MTV [60].
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Slika 8: Joomla [61]

5.2.Rucna izrada web stranice od pocetka

Izrada web stranice (engl. web development) je izgradnja i odrzavanje web stranica.
Izradena web stranica mora biti kvalitetna, raditi brzo i posti¢i dobre rezultate uz besprijekorno
korisnicko iskustvo [62]. Posao web programera je uzeti web dizajn koji je kreirao klijent ili
dizajnerski tim te transformirati ga u programski kod. Web programeri u osnovi moraju preuzeti

jezik koji razumijemo i prevesti ga na jezik koji raCunalo razumije [63].

To zahtjeva puno vremena, truda i slozeno razumijevanje razli¢itih programskih jezika i
nacina na koji se koriste. Razli¢ite vrste programera specijalizirane su za razli¢ita podrucja, Sto

znaci da su veliki web projekti obi¢no suradnja nekoliko razli¢itih programera [63].

Kako bi se razumjelo $to je web programer, klju¢no je definirati tri glavne vrste
programera: front-end, back-end i full-stack. Front-end programeri odgovorni su za dijelove web
stranice koje korisnici vide i u interakciji su s njima, back-end programeri odgovorni su za kod
koji kontrolira kako se web mjesto ucitava i pokrece, a full-stack programeri su kombinacija

front-end i back-end programera [63].
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5.2. 1. Front-end programer

Front-end web stranice je dio s kojim korisnici komuniciraju. Sve §to se vidi tijekom
navigacije web stranicama, od fontova i boja do padajucih izbornika, kombinacija je HTML-a,
CSS-a i JavaScripta kojim upravlja preglednik racunala [64]. Izazov povezan s razvojem front-
enda je taj Sto se alati i tehnike koriSteni za stvaranje front-end web stranice stalno mijenjaju i

tako programer mora stalno biti svjestan kako se polje razvija [65].
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Slika 9: Putokaz za front-end programere [66]
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To je dodatno komplicirano ¢injenicom da korisnici sada koriste velik broj razli¢itih
uredaja s razliCitim rezolucijama zaslona, tako da web programer mora uzeti u obzir ove aspekte
prilikom izgradnje web stranice. Moraju osigurati da se njihova web stranica ispravno pojavi u
razli¢itim preglednicima (engl. cross-browser), razliitim operativnim sustavima (engl. cross-
platform) i razliCitim uredajima (engl. cross-device), Sto zahtijeva pazljivo planiranje na strani

programera [65].

Na slici iznad je prikazan putokaz za front-end programere te krecu s uenjem vec tri
spomenuta glavna jezika: HTML, CSS i JavaScript. Uz ,,tecno” koriStenje ovih jezika, front-end
programeri nastavljaju sa skupinom programskih biblioteka (engl. framework) poput Bootstrap,
Foundation, Backbone, Angular JS i Ember JS, te knjiznice (engl. libraries) poput jQuery i LESS
[64].

5. 2. 2. Back-end programer

Iako se moze Ciniti da front-end programeri imaju tezak posao osiguravaju¢i da web
stranica izgleda sjajno, dobro funkcionira i sadrzi ispravan sadrzaj, back-end programeri imaju
kompleksniji zadatak. Dok su front-end programeri odgovorni za programiranje na strani klijenta,

back-end programeri moraju se nositi sa serverom [63].
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Slika 10: Putokaz za back-end programere [66]

Sli¢no kao i za front-end programere, tako postoji i putokaz za back-end programere koji
je prikazan na slici iznad. Kre¢e se s odabirom programskih jezika kao $to su PHP, Ruby, Python
i Java koji se koriste za izgradnju aplikacije, baze podataka poput MySQL, Oracle i SQL Server

za pronalazenje, spremanje ili promjenu podataka. Sljede¢i korak je znanje o skupovima
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programskih biblioteka poput Zend, Symfony i CakePHP jer pomoc¢u njih mogu doprinijeti web

aplikacijama s ¢istim i prijenosnim kodom [64].

Prije nego $to napisu kod, trebaju suradivati s poslovnim dijelom sveukupnog tima kako
bi shvatili njihove posebne potrebe, zatim ih prevesti u tehnicke zahtjeve i smisliti naju¢inkovitije
rjeSenje za arhitekturu tehnologije [62]. Bududi da razli¢ite web stranice imaju razli¢ite potrebe,
back-end programer mora biti fleksibilan, sposoban stvoriti razli¢ite programe i mora imati

temeljno razumijevanje jezika koje koriste [63].

5. 2. 3. Full-stack programer

Ako se traZi brzi, jednostavni odgovor na pitanje ,.Sto je web programer?”, full-stack
programer vjerojatno je najbliza stvar koja se moze dobiti ,,kao odgovor”. Full-stack programeri
razumiju front-end i back-end strategije i procese, Sto znaci da su savrSeno pozicionirani za
nadzor nad cijelim procesom [63]. Bez obzira na konkretne alate, ovisno o projektu ili klijentu
koji je pri ruci, full-stack programeri trebaju biti dobro upoznati na svim razinama kako web
funkcionira: postavljanje i konfiguriranje web servera, pisanje API-ja na strani servera, pisanje u

JavaScript na strani klijenta [64].

U slucaju (tehnicki) jednostavnih web stranica koje nemaju veliki razvojni proracun,
Cesto se koristi full-stack programer za izradu Citave web stranice. U ovom je slucaju za njih
iznimno vazno imati cjelovito, dubinsko razumijevanje front-enda i back-enda i na¢ina na koji
rade [62]. Full-stack programeri Cesto su zaposleni za nadgledanje velikih projekata za velike
tvrtke za razvoj web stranica. Takve se pozicije vjerojatno isplacuju vise od standardnih web

pozicija, §to ih ¢ini atraktivnijim za programere [63].
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6. PRIMJER IZRADE WEB STRANICE

U ovom poglavlju ¢e biti kratko objasnjena procedura pri izradi front-end djela web
stranice posto je to prakti¢ni dio zavr$nog rada. Tema web stranice je robotika i cilj ove stranice

bilo bi prikazati dio tema na jednom mjestu tako da se dobije jasnija slika o robotici.

Za pocetak je potrebno instalirati Node.js. Node.js je izvr$no okruzenje (engl. runtime
environment) za programski jezik JavaScript, odnosno uklju¢uje sve Sto je potrebno za
izvrSavanje programa napisanog u JavaScriptu. Prije su se JavaScript programi mogli pokrenuti
samo pomocu preglednika, ali uz pomo¢ Node.js je moguce pokrenuti samostalni program na
racunalu [67]. U ovom primjeru glavni razlog za instalaciju Node.js je kako bi se mogao koristiti
NPM (engl. Node Package Manager). NPM je odabran iz razloga zato §to se smatra najboljim
upraviteljem paketa za JavaScript, ima otvoren i dostupan kod te ima brojnu zajednicu korisnika

Sto znaci da je vrlo jednostavno naci rjesenje problema [68].

Generalno upravitelj paketa je alat koji sluzi za automatizaciju procesa zaduzene za rad s
paketima. NPM dolazi sa Node.js instalacijom i u primjeru se najviSe koristio za mijenjanje
package.json datoteke i pokretanje raznih naredbi s klijentske strane [69]. JSON (engl. JavaScript
Object Notation) je Citljiv format koji se koristi za pohranu i strukturiranje podataka te se sastoji
od key/value parova [70]. Slika ispod prikazuje package.json datoteku te primjer key/value para
bi na primjer bio: ,,name” kao key i ,,zavrsni” kao value. Kako bi se pristupilo package.json, u
slu¢aju da se koristi MS Windows operativni sustav i rad u komandnoj liniji (CLI (engl.
Command-Line Interface)), u komandnoj liniji se upiSe npm init i tako se kreira datoteka na slici

ispod.
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{

"name": "zavrsni",
"version": "1.0.0",
"description®: "",
"main": "index.js",
"scripts": {
"test": "echo \"Error: no test specified\" & exit 1"

s

"keywords": [],
"author": "",
"license": "ISC"

}

Slika 11: package.json datoteka na pocetku projekta

Package.json je datoteka koja sadrzi razli¢ite metapodatke vezana za projekt. Koristi se
u svrhu davanja korisnih informacija NPM-u §to omogucuje prepoznavanje projekta i rukovanje
razli¢itim zavisnostima (engl. dependencies) [71]. Zavisnost je kod od nekog drugog o kojem

zavisi aplikacija [72].

Polje name je naziv projekta, a polje s author je ime autora projekta. Polje version koristi
NPM kako bi osigurao instalaciju odgovarajuce verzije paketa. Polja s description i keywords
pomazu drugim ljudima da razumiju o ¢emu se radi u tom projektu. Polje devDependencies su
zavisnosti koje nisu potrebne za normalan rad, ali su preporucene ako se zeli izmijeniti projekt.
Polje dependencies je popis svih zavisnosti tog projekta koje su dostupne preko NPM-a i

potrebne su za normalan rad [71].
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er --config webpack.dev.js"

Slika 12: package.json pri zavrsetku projekta

Polje scripts se koristi za automatizaciju zadataka koji se ponavljaju. Prema slici gore,
start se koristi za pokretanje lokalnog servera te se koristi pri izradi web stranica za automatsko
ponovno ucitavanje stranice na pregledniku. Polje build se koristi na kraju kada se zavrsi s

izradom da se smanji veli¢ina podataka kako bi se stranica brze ucitavala.

6. 1. Sustav za upravljenje modulima

Pisanje cijelog koda u samo jednoj datoteci nije efikasno iz razloga zato Sto je tako teze
naci sitne greske i ¢ini samo programiranje kompliciranijim. Stoga se u programskim jezicima, u
ovom slucaju JavaScript, kod dijeli u manje dijelove, odnosno module [73]. Sustav za upravljanje
modulima (engl. module bundler) sluzi za spajanje modula u jednu datoteku, prilikom ¢ega vodi

racuna o zavisnostima. Za tu funkciju u ovom primjeru je koriSten Webpack [69].
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webpack = require('webpack');
HtmlWebpackPlugin "html-webpack-
CopyPlugin = require( 'copy-webpack-plugin');

module.ex
target:

rc/js/Learn/in
c/js/Login/ind
"./src/js/Home/i

plugins: [
new | {
filename: "index.html"
template: "./src/html/index.h
excludeChunks: ["theory",
chunks: "template"

b,

new | Wet ({
filename: "the
template: "./
excludeChunks: ["template
chunks: "theory"

g

new | [

filename: "login
template: /src/html/1o
excludeChunk
chunks:

g

new w

'./src/img', to: 'im

Slika 13: Dio koda zaduzenog za Webpack

Slika iznad prikazuje dio koda u kojem se koriste neke od moguénosti Webpacka.
Webpack je sustav za upravljanje modulima koji koristi konfiguracije pomocu kojih se opisuje
kako ¢e ucitati datoteke s razliitim ekstenzijama. Kada se pokrene koriStenjem skripti iz
package.json datoteke, sustav za upravljanje modulima cCita ulaznu datoteku te skenira kod kako

bi to¢no utvrdio Sto treba i o Cemu ovisi svaki dio koda [74].

6. 2. Formiranje web stranice

HTML omogucuje stvaranje i strukturiranje odjeljaka, odlomaka, naslova, linkova i
blokova za web stranice i aplikacije. Bez HTML-a, preglednik ne bi znao prikazati tekst kao

elemente ili ucitati slike. HTML nije programski jezik, $to znac¢i da nema sposobnost stvaranja
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dinamicke funkcionalnosti te umjesto toga, omogucuje organiziranje i formatiranje dokumenata

[75].

Ve¢ina HTML oznaka (engl. tags) ima pocetnu oznaku koja sadrzi naziv oznake,
atribute oznaka, zavrSnu oznaku koja sadrzi kosu crtu i ime oznake je zatvoreno. Za oznake koje
nemaju zavrSnu oznaku poput <img>, najbolja je praksa da se oznaka zavrSi kosom crtom

naprijed [75].

t="width=device-width, initial-scale=1.0"

html">Login / Sign up

Home

topic you would like to learn more about
">Electronic engineering

">Mechanical engineering

2">Information engineering

3">Computer science

ve="text/javascript" s: .cbab746

Slika 14: HTML kod za jednu od tri stranice

Pocetkom 90-tih kad se HTML tek poceo koristiti tzv.doctype je trebao djelovati kao
poveznica na skup pravila koja HTML stranica mora slijediti da bi se smatrala dobrim HTML
kodom. Medutim, ovih dana su izgubili na vaznosti te ih treba ukljuciti kako bi sve ispravno

funkcioniralo [76].
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Element <html> ,zatvara” sadrzaj unutar tagova <html> i </html>, te se naziva
korijenski element. Element <head> djeluje kao spremnik za naslov dokumenta, skup znakova,
stilove, skripte i druge metapodatke te se ne prikazuju posjetiteljima stranice. Element <body>
sadrzi sav sadrzaj koji se zeli prikazati korisnicima kada posjete web stranicu, bilo da je rije¢ o

tekstu, slikama, videozapisima ili neCemu drugom [76].

Dvije su vazne kategorije elemenata u HTML-u: block-level i inline elementi. Block-
level elementi se pojavljuju u novom redu i naj¢esce su strukturni elementi na stranici, kao na
primjer odlomei, izbornici itd. Inline elementi se nalaze na razini bloka te okruZzuju samo male

dijelove sadrzaja. Obicno se pojavljuju unutar odlomka kao na primjer <a> element [76].

Element <div> se koristi za grupiranje sadrzaja tako da se moze lako stilizirati koristeci
atribute poput class ili id [77]. Element <ul> sluzi za grupiranje predmeta koje nemaju neki
poredak [78], a <li> element za numerirane stavke [79]. Oznake <h1> do <h6> koriste se za
definiranje HTML naslova, a <a> odreduje poveznicu koji se koristi za povezivanje s jedne

stranice na drugu.

Atributi data- * koristi se za pohranu privatnih podataka na stranicu, $to ¢e kasnije biti
viSe objasnjeno. Atribut href odreduje poveznicu koja ima putanju prema web stranici [76].

Element <script> sadrzi skriptne naredbe ili upuéuje na vanjsku datoteku kroz atribut src.

B CETTTEE - O

Nu Html Checker

This tool is an ongoing experiment in better HTML checking, and its behavior remains subject to change

CO I IEINCANAN @ & iidatorw3org/nu

Showing results for theory.html

Checker Input

Document checking completed. No errors or warings to show.

Used the HTML parser.
Total execution time 3 miliseconds.

About this checker - Report an issue « Version: 20.5.15

Silka 15: Primjer stranice za provjeru HTML koda

Na slici iznad je prikazano koriStenje web stranice u svrhu provjere prijasnjeg HTML
koda. Kod pisanja HTML koda i izrade web stranica, HTML validator moze se koristiti za
provjeru je li HTML kod ispravan i da li slijedi W3C standarde postavljene za skriptiranje
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HTML-a. HTML validator moze provjeriti sve HTML oznake i pronac¢i bilo koji nevaze¢i kod ili
bilo koji kod koji treba azurirati kako bi bolje ispunio W3C standarde [80].

PO RNCIAN @ ® localhost:9000/theory.html

Pick a topic you would like to learn more about

Elect

Slika 16: Osnovni stilovi preglednika

Na slici iznad su prikazani postavljeni stilovi preglednika. Preglednik stavlja ove
osnovne stilove kako bi bili sigurni da ¢e biti Citljivi, ¢ak ako se i ne navedu odredeni stilovi.
Medutim, sve web stranice bi izgledale prilicno sli¢no te se koriStenjem CSS-a moze to¢no

odrediti izgled HTML elemenata u pregledniku i tako posti¢i Zeljeni dizajn [81].

6. 3. Formatiranje sadrzaja web stranice

CSS je stilski jezik koji se koristi za opisivanje dokumenta pisanog u HTML-u ili XML-
u (engl. Extensible Markup Language). CSS se moze koristiti za osnovno oblikovanje teksta
dokumenta, na primjer za promjenu boje i veli¢ine naslova. Moze se koristiti za stvaranje izgleda,
na primjer pretvaranje jednog stupca teksta u izgled s glavnim sadrzajem i bocnom trakom za

srodne informacije. Moze se koristiti i za efekte poput animacije [81].
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title,
. uppercase;
: none;

: block;
: center;

: 0O0#10161c;

Slika 17: Dio CSS koda

Na slici iznad je prikazan dio koda i primjer kako se primjenjuju pravila u CSS-u.
Pravilo zapocinje sa selektorom koji opisuje kojim ¢e elementima u dokumentu pravilo

odgovarati. Pripadaju¢i elementi imat ¢e definirani stil pravila primijenjen na njih [81].

U primjeru na slici iznad se koristio selektor koji oznacuje klasu u HTML dokumentu.
On se koristi tako da se ispred naziva klase stavi tocka, na primjer .theory-topics-section. U
slu¢aju da to nije kraj, kao na primjer .theory-topics-section li, zna¢i da pripadajuci stilovi

odgovaraju elementima li s klasom .theory-topics-section [82].

CSS pseudo klasa je rije¢ dodana selektoru koji odreduje posebno stanje odabranih

elemenata. U ovom primjeru to je :hover i :active. :hover se moze koristiti za promjenu kada
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pokaziva¢ misa prede preko tog elementa. :active predstavlja element koji je korisnik aktivirao
[83]. Zatim slijede vitiCaste zagrade, unutar kojih se nalazi jedan ili viSe stilova koji su u
parovima: svojstvo i vrijednost, kao na primjer font-size: 110%. CSS svojstva imaju razliCite

dopustene vrijednosti, ovisno o tome koje je svojstvo koristeno.

LE RN CNAN @ O localhost:9000/theory.htmi

CETE o - O

L

« Home

Pick a topic you would like to learn more about

Electronic engineering Mechanical engineering Information engineering Computer

science

Slika 18: Primjena Grid poretka

Kako bi se elementi postavili jedan do drugog koristio se dodatak Responsive Grid
System koji je prikazan na slici iznad. Responsive Grid System je osnovni prilagodljiv (engl.
responsive) sustav koji omogucuje postavljanje elemenata u stupce. Generalno prilagodljiv web

dizajn znaci da se prilagodava raspored web stranice za sve moguce rezolucije uredaja.

< N ) T O

LOGIN/SIGN UP

Pick a topic you would like to learn more about

Electronic Mechanical Information Computer

engineering engineering engineering science

Slika 19: Kombinacija HTML-a i CSS-a

Slika iznad prikazuje rezultat koriStenja HTML-a i CSS-a. Sljede¢e je dodavanje

interaktivnih elemenata na ovu web aplikaciju pomocu programskog jezika JavaScript.
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6. 4. Programski jezik JavaScript

JavaScript (ukratko ,,JS”) je dinamicki programski jezik ¢ijom primjenom se nad HTML
dokumentu postize interaktivnost [84]. U vecini slucajeva JavaScript se koristi za izradu
interaktivnih elemenata za web stranice, poboljSavajuc¢i korisnicko iskustvo. Elementi poput
izbornika, animacija, kontrole za upravljanje video sadrzajem, interaktivnih karata i jednostavnije

igara u pregledniku mogu se s JavaScriptom stvoriti brzo i jednostavno [85].

Java i JavaScript su razliCiti programski jezici i jedina slicnost im je rije¢ ,,Java”.
Razli¢ito su napisani i izvedeni, te imaju druk¢iju namjenu. Sto se ti¢e razvoja web stranica, Java

se koristi za back-end aplikacija, dok se JavaScript koristi za front-end.

Na sljede¢im stranicama slijedi kratak opis aplikacije koja je kreirana kao prakti¢ni dio

zavrsnog rada.

t uniqid fr ‘uniqid’;
2 = {
majorTopics: document. ('.theory-topics'),

topicsList: document. ('.theory-topics-section'),
lecture: document. ('.theory-topics-data')

> = {};

= data = {

data. (cur = {
cur.sections. (cur = {
cur. (cur = {
cur.id = O)F

})
B
|9

return data;

Slika 20: Funkcija za dodavanje jedinstvenih brojeva

Na slici iznad je prikazan jedan od modula koji se koristi za dodavanje jedinstvenih
brojeva podatcima. QuerySelector metoda vraca prvi element koji odgovara specificiranim CSS
odabirom, u ovom slucaju su to klase. Console.log metoda prikazuje poruku u konzoli te je

korisna u svrhu testiranja. Primjer je prikazan na slikama ispod.
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e.log((lelements.majorTopics))

Slika 21: console.log metoda

CRMRAOY® © ovossoorveonoent ]

w/ 000
x 0 Elements  Console  Sources  Network  » i X
Pl © | top v ® efault levels v | &8

theory_bundle.js:21099

s="theory-topics
s="col span-1-of-4

Pick a topic you would like to learn more about

a href="#" data-major="0">Electronic engineering</a

v<div class="col span-1-of-4

a href="#" data-major="1">Mechanical engineering</a
Electronic Mechanical Information Computer div
P . . A v<div class="col span-1-of-4
engineering engineering engineering science a href-"#" data-major="2">Information engineering
a
div
v<div class="col span-1-of-4
» <a href="#" data-major="3 a
div
div

Slika 22: Rezultat QuerySelector metode prikazane na konzoli

Dobivene vrijednosti od querySelector metode se pohranjuju u objekt. Radi se na
prezentirani na¢in ako dode do promjene naziva klase tada se promjena biljezi na jednom mjestu.
Konstanta state je stanje aplikacije u bilo kojem trenutku. Funkcija addldToSection sluzi za

dodavanje jedinstvenog broja podacima koji sluze za identifikaciju podataka.
pCemm— 0
GOI’I’)jI dio Pick a topic you would like to learn more about

Electronic Mechanical Information Computer

engineering engineering engineering science

Donji d/O Introduction to Electrical engineering DC CIRCUITS

AC CIRCUITS

Electrical engineering (someti eferred to as

electrical and
ipline that

y and application of electricity, electronics and

an identifiable occupation in the late nineteenth

Slika 23: Raspored aplikacije
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'

t data ../ ../data/data.json"';

'../../css/style.scss';
'../../css/grid.css';
'./scrollBtn';
s lectureView from './lecture';
imy s listView From './list';
nport { elements, state, addIdToSection } from './base';

c {

(id) {

.1d = id;

.topic = data. topics| .1id].majorTopic;
.sections = data. topics| .id].sections;

{
(id) {
.Id = id;
.Sections = data.topics[state.selectedMajorTopic.id].sections

Slika 24: Pocetak glavnog koda

Izraz import se koristi za uvoz drugih modula. Izraz class je specijalna vrsta funkcije
koja se ne moze pozvati (engl. invoke), nego se koristi za stvaranje objekta pomocu izraza new.
Svrha stvaranja objekta preko identifikacijskog broja je dolazak do drugih korisnih vrijednosti i

spremanje u konstantu state tako da se mogu podaci kasnije koristiti bilo gdje u kodu.
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state. isSelected = ;
(data. topics);

elements.majorTopics. ('click', e = {

= e.target.dataset.major;

if (goToTopics) {

new M rTopic(goToTopics);
state.selectedMajorTopic = selectedMajorTopic;

lectureView. Or
listView. OF

listView. (state.selectedMajorTopic.sections);

lectureView. (data. topics[state.selectedMajorTopic.id])

Slika 25: Dio glavnog koda

Slika iznad prikazuje dio koda koji je baziran na gornjem dijelu aplikacije. Metoda
addEventListener postavlja funkciju koja ¢e se pozvati svaki put kad se navedeni dogadaj pojavi.
To u ovom slucaju znaci da nakon odabira lijevom tipkom misSa na gornjem dijelu aplikacije, Sto

god se nalazi u vitiCastim zagradama ¢e se dogoditi.

Koristenjem konstante goToTopics moze se odrediti koja glavna tema je odabrana jer
sadrzi identifikacijski broj koji je ocitan preko HTML atributa data. PoSto ovo vrijedi samo

odabirom jedne od glavnih tema koriStena je if naredba.

Primjenom izraza new kreiran je novi objekt s ulaznom konstantom goToTopics te je
objekt spremljen u konstantu selectedMajortopic. Konstanta selectedMajortopic je potom
spremljena u state pod konstantom selectedMajortopic. Nakon toga je potrebno obrisati cijeli
donji dio aplikacije (Sto ukljucuje uvod i moguce teme) te prikazati uvod i moguce teme Sto je
prikazano na slici ispod. U slucaju da se prvo prikaze uvod i moguce teme pa nakon toga se to
obrise, poslije drugog klika na glavnu temu u gornjem dijelu aplikacije ¢e se uvod i moguce teme

prikazati ispod prijaSnjih prikazanih moguéih tema i uvoda.
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Pick a topic you would like to learn more about

Electronic Mechanical Information Computer

engineering engineering engineering science
£ L £ £ 8

Introduction to Electrical engineering DC CIRCUITS

AC CIRCUITS

Slika 26: Rezultat koda sa slike 25

Sljede¢i korak je prikazivanje podteme koja se nalazi na istom mjestu kao i teme.
Potrebno je dodavanje gumba za povratak nazad na poziciju prikazanu na slici iznad. Slika ispod
prikazuje prvi dio koda koji je odgovoran za donji dio aplikacije. Na sli¢an nacin kao i u pro§lom
dijelu se kre¢e s metodom addEventListener. Jedina razlika je Sto je selektirana druga klasa koja
oznacava donji dio aplikacije.

elements. tog

if (state.

Section);
Section;
(el
Al

return state.isSelected =

Slika 27: Dio glavnog koda
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Varijabla isSelected sluzi kako bi se znalo §to je prikazano na desnoj strani donjeg dijela
aplikacije. Moze biti u dva stanja: true i false. Ako je u stanju false to znaci da su prikazane samo

teme, ako je true znaci da su prikazane moguce podteme, naslov teme i gumb za povratak nazad.

Procedura kreiranja novog objekta i spremanje konstante u state je ista kao i u proslom
djelu sve do forEach metode. Ova metoda izvrSava funkciju jednom za svaki element u nizu.
Koja ¢e se metoda koristiti strogo ovisi o tipu podataka. Ovdje se koristi kako bi se proslo kroz

podatke i preko naredbe if naslo koji identifikacijski broj odgovara odabranoj temi.

Nakon toga proces je vrlo slican kao i u prvom djelu glavnog koda. ObriSe se desna
strana donjeg dijela aplikacije te se prikazu moguce podteme. Uvjetni ternarni operator je jedini
JavaScript operator koji ima tri operanda: uvjet pracen upitnikom, izmedu dvotocke se nalazi
izraz koji se izvrSava ako je uvjet ispunjen i ako nije ispunjen. Pomoc¢u forEach metode vrsi se
pretraga da li postoji varijabla title. Ako postoji prikazat ¢e se moguce podteme, a u slucaju da ne

postoji prikazat ¢e se poruka da podteme uskoro dolaze.

Sto se ti¢e prikazivanja jo§ je samo ostalo prikazati gumb za povratak nazad na prija$nje

teme. Ovaj dio glavnog koda zavrSava tako da se vrati varijabla isSelected s vrijednoScu true.

} else if (state.isSelected = ) {

Lecture = e.target.dataset.topicid;
n = e.target.dataset.backbtnid;

if (selectedlLecture)
lectureObj ture((selectedLecture]);

lectureView. O;
lectureView. (

tureObj. id,
rs[state.selectedMajorTopic.id].sections

(OH

listView. (state.selectedMajorTopic.sections);
lectureView. (data. topics[state.selectedMajorTopic.id]);

return state.isSelected =

Slike 28: Dio glavnog koda

52



Na slici iznad je prikazan drugi dio koda zaduzenog za obje strane donjeg dijela
aplikacije. Ovdje su dvije mogucnosti koje je moguce odabrati: neku od podtema i gumb za

povratak nazad. Stoga su dvije if naredbe stavljene za ta dva slucaja.

Prva if naredba se odnosi na prikaz sadrzaja izabrane podteme. Postupak je slican kao iu
prethodnom dijelu koda. Kreirao se novi objekt koristenjem funkcije new s ulaznom vrijednoscu
selectedLecture te je spremljen u konstantu lectureObj. Nakon prethodno odradenih aktivnosti se

obrise sadrzaj podteme u slucaju da je postojao i prikaze novi sadrzaj.

Druga if naredba se odnosi na gumb za povratak nazad na pocetak gdje su prikazane
moguce teme i uvod u glavnu temu. U ovom slucaju je postupak nesto duzi ali i dalje vrlo sli¢an
postupku u prvoj if naredbi. Potrebno je obrisati sadrzaj podteme i moguée podteme te slijedi
prikazivanje tema i uvoda od prije odabrane glavne teme. Navedeni dio zavrSava vratanjem

varijable isSelected s vrijedno$cu false.

Na slici ispod je prikazan rezultat aplikacije u kojoj je odabrana glavna tema ,,Electronic

engineering”, tema ,,DC CIRCUITS” te podtema ,,Voltage”.

HOME LOGIN/SIGN UP

Pick a topic you would like to learn more about

Electronic Mechanical Information Computer

engineering engineering engineering science

Voltage

ATOMS

. Y . CONDUCTORS AND
Voltage is one of the fundamental parameters associated with any INSULATORS

electrical or electronic circuit. Voltage is seen widely in specifications
of a host of electrical items from batteries to radios and light bulbs to ELECTRIC CURRENT
shavers, and on top of this it is a key parameter that is measured VOLTAGE
within circuits as well.

RESISTORS

OHM'S LAW
CAPACITORS

INDUCTORS

Go Back

Slika 29: Rezultat kombinacije HTML-a, CSS-a i programskog jezika JavaScript
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7. OBJAVLJIVANJE WEB STRANICE

Nakon §to se napiSe kod i organiziraju datoteke koje ¢ine web stranicu, potrebno je
objaviti stranice na Internetu. Objavljivanje web stranice je opSirna tema, stoga ¢e ovdje biti

objasnjena tri pristupa [78].

7. 1. Odabir domene i prostora na serveru

Web hosting je iznajmljeni prostor na web serveru hosting tvrtke [88]. Hosting tvrtka je
tvrtka koja pruza uslugu web hostinga Sto omogucuje pojedincima i organizacijama da objave
svoju web stranicu [87]. Naziv domene jedinstvena je adresa na kojoj korisnici pristupaju web

stranici te se domena iznajmljuje na godiSnjoj bazi [88].

File Edit View Actions Bookmarks Help

E-B B | 71.% & B.O. =

Servers o Download Archive | Bookmark View Terminal Disconnect
8| + | C:\Users\Scott Swedorski\Documents\ v| 4| [sDrive] fone/site/ v
32 ¢ 2 YRR Q= 2
Name Size Date Time Type Permi... A Name Size Date Time Type (a
3. # services.... 95kB  2013-05-31 08:21 HTML File
coffeecup_scd.log 4008 2013-06-06 1218 Text Docu... $ mymen.. 31kB  2013-05-29 08:50 HTML File
o desktop.ini 4028 2013-06-04 05:02 Configurat... # navigati... 32kB  2013-05-31 08:21 HTML File
* myfontxml 16kB  2013-06-06 1228 XML Docu... @ index.html 157k8  2013-05-31 08:21 HTML File
CoffeeCup Softw... 2013-06-06 1225 Folder @ Pagelht.. 12kB  2013-04-30 06:28 HTML File
myfont files 2013-06-06 12:28 Folder v primary-... 2013-05-30 21:41 Folder v
s |9 >
&
S-Drive » menu.html 3.30 KB completed
|
9.55KB in 7 jobs completed » contact.html 9.55 KB completed
| S-Drive 5 new.html 3.95KB completed
h 15.66 KB in 2 jobs completed » about.html 9.54KB completed
Images. » primary-navigation.html 3.04KB completed
y 5 services.html 9.55KB completed
ii 5 mymenul.html 3.09KB completed
Activity

Slika 30: Primjer besplatnog FTP programa: Free FTP [86]

Za rad s podacima na web serveru potreban je program za prijenos datoteka na web
server da bi se datoteke poslale na server. File Transfer Protocol (FTP) programi se uvelike
razlikuju, ali opcenito se koriste za povezivanje s web serverom koriste¢i detalje koje pruza
hosting tvrtka (korisnicko ime, lozinka, ime racunala). FTP program prikazuje lokalne datoteke i

datoteke web servera u dva prozora i omogucava transfer datoteka izmedu njih [88].
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7.2. Koristenje dodatnih alata

GitHub je servis za kreiranje i odrzavanje koda aplikacija i projekata. Mnoga su
spremista koda javno dostupna te tako programeri uce jedni od drugih i nadograduju svoj rad
[89]. GitHub ima znacajku nazvanu GitHub Pages, koja omogucuje jednostavno i besplatno
objavljivanje web stranice s vise datoteka na adresi yourusername.github.io. Za objavu statickih
web stranica moze se koristiti servis Google App Engine. Staticke web stranice mogu sadrzavati
tehnologije na strani klijenta kao S§to su HTML, CSS i JavaScript. Gostovanje staticke web

stranice koriStenjem App Engine-u je besplatno [88].

7. 3. Alati za online uredivanje koda

Vecina programera ovisili su o offline programskim alatima za kodiranje posto su se
prije web preglednici koristili ve¢inom za prikaz web stranica. Prije nekoliko godina pojavili su
se web IDE (engl. Integrated Development Environments) kao i uredivaci koda te ovih dana
postepeno napreduju u odnosu na offline opcije. IDE je softver namijenjen programerima i

inzenjerima u izradi softvera ili web stranice [90].

Postoji nekoliko web aplikacija koje oponasaju okruzenje za razvoj web stranice,
omogucuju¢i unos HTML-a, CSS-a i JavaScripta, a zatim rezultat koda prikazan je kao web

stranica u pregledniku [88].
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8. ZAKLJUCAK

U pocetcima kada su web stranice postale dostupnije ve¢em broju korisnika, one su
koriStene za prezentaciju osoba, poduzeca, ustanova te ostale namjene. Kako na globalnoj razini
Internet postaje sve dostupniji, tako i web stranice postaju sve kompleksnije u smislu da sve vise
teze prema online uslugama i interaktivnim prezentacijama. Takoder danas se velik broj razli¢itih
usluga moze obaviti koriStenjem Interneta, koriStenjem web aplikacija poput Internet bankarstva
ili sustava e-gradani. Zbog zadovoljenja rastu¢ih potreba za razli¢itim uslugama raste potreba za
web programerima posebno u 21. stoljeu i moze biti vrlo privlacna karijera. Neke od prednosti
je mogucnost rada od kuce, raditi samostalno kao freelance (samozaposlena osoba koja sama
pronalazi poslove) web programer ili osnovati vlastitu tvrtku. U slucaju da to nisu interesi ili
ciljevi i dalje postoji moguénost rada u profitabilnoj tehnoloskoj industriji. Kao i u vecini
sluc¢ajeva, put do toga je vrlo tezak pogotovo ako ne postoje nikakva prijasnja znanja. Na prvi
pogled to moze izgledati vrlo zahtjevno, zastraSujuce ili ¢ak obeshrabruju¢e. Kako bi se dobila
Sira slika o Internetu potrebno je znati osnovne pojmove. Na ovaj nacin je puno lakse razumjeti
kako 1 zasto neke stvari funkcioniraju §to moze pomoci pri rjeSavanju problema. Prije nego $to se
krene s daljnjim razvojem web stranice, potrebno je odluciti koju svrhu bi ta web stranica imala i
na koji nacin bi se to najefikasnije postiglo. U ovom radu je bio cilj razviti sustav za elektronicko
ucenje iz robotike koji bi omogucio prikaz odredenih tema. UCinkovitost stjecanje znanja pomoc¢u
sustava za elektroniCko ucenje ovisi o samom sustavu, odnosno kako je osmisljen te o
osobnostima korisnika poSto ovaj nacin ucenje nece pristajati svakom korisniku. Korisnicima
kojima pristaje takav nacin ucenja, moze im pomoci izgraditi potrebne vjeStine za postizanje
osobnih ciljeva. Cilj elektroni¢kog ucenja nije izbaciti standardni oblik ucenja ve¢ da bude opcija
za dodatno stjecanje znanja. Kako bi se postigao zadani cilj, potrebno je obratiti pozornost na
web dizajn. Boja, kontrast i kompozicija mozda nije ono §to ljudi svjesno primjecuju ili o ¢emu
razmi$ljaju, ali ipak to ¢esto moze biti razlog zasto ljudi ne steknu dobar prvi dojam o samoj
stranici. Stoga je potrebno izdvojiti dovoljno vremena istrazivajuci karakteristike dizajna kako bi
stranica prenijela poruku koju Zeli projicirati. Ono §to se primjecuje je raspored stranice i moguca
interakcija s elementima. Raspored stranice bi trebao biti takav da je jednostavno i logi¢no doci

do Zeljenih informacija, a interakcija taj proces €ini zanimljivim. Internet i tehnologije za izradu
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web stranica su znatno napredovale u zadnjih par desetljeca, stoga je relativno lako do¢i do
osnovnih efekata koji mogu pomoc¢i pri povezivanju s publikom. Isto tako postoji i druga strana
napredne tehnologije; razvoj mobilnih uredaja koji imaju pristup Internetu je pokrenuo novi
pristup izradi web stranica koje moraju biti optimizirane za takve uredaje. Kako zahtjevi za web
stranice budu bili sve veci i slozeniji, tako ¢e se i nacini izrade web stranica morati prilagodavati

Sto znaci neprestano ucenje za web programere kako bi mogli pratiti taj tempo.
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