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Sazetak

U ovom su radu opisane tehnologije i koncepti koji su koriSteni pri izradi
aplikacije za dijeljenje informacija o kolegijima. Aplikacija je izradena kako Dbi
studentima omogucila brze i lakSe dijeljenje informacija za pojedini kolegij, uz mnogo
drugih funkcionalnosti. Koncept dizajna strukture, koji aplikacija slijedi, jest realizacija
aplikacije koristenjem RESTful servisa i klijentskog sloja aplikacije. Klijentski sloj
aplikacije sa servisom komunicira kod dohvacanja i azuriranja podataka. Takav dizajn
ubrzava rad aplikacije i poboljSava cjelokupni korisnicki doZivljaj. Bitno je napomenuti
da korisnici aplikacije imaju potpunu kontrolu nad sadrzajem. Dakle, korisnik moze
dodavati, uredivati ili izbrisati bilo koji podatak na aplikaciji. Kako bi se korisnika Sto
viSe zainteresiralo za Kkoristenje aplikacije, u nju su implementirani elementi
gejmifikacije, odnosno ukomponirani su neki koncepti koji se uobi€ajeno koriste u video

igrama.

Kljuéne rijec¢i: web aplikacija, adik, dijeljenje informacija o kolegijima, AngularJS,
PHP, RESTful servisi, HTML, CSS, Bootstrap, jQuery, JSON, MySQL, SQL,

gejmifikacija.

Abstract

This paper describes technologies and concepts used at developing application
for sharing information of courses. Application is developed with intention of helping
students in sharing information for each course quicker and easier, and is filled with
different functionalities. Concept of designing structure that application follows is
realization of application using RESTful service and client application layer. Client
application layer communicates with service when fetching or updating data. Such a
design accelerates application performance and improves the overall user experience.

It is important to note that application users have complete control over content,



meaning that a user can add, edit, or delete any data in the application. In order to
make the user more interested in using the application, gamification elements are
implemented, respectively incorporated some commonly used concepts in video

games.

Keywords: web application, adik, sharing information, AngularJS, PHP, RESTful
services, HTML, CSS, Bootstrap, jQuery, JSON, MySQL, SQL, gamification.
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1. Uvod

Broj web aplikacija se je u posljednjem desetljecu jako povecao. Mogucnosti
koriStenja aplikacije neovisno o platformi na kojoj radi racunalo kojim pristupamo
aplikaciji, mogucnosti koriStenja aplikacije bez instaliranja iste, pruzanje bogatog
korisni¢kog iskustva samo su neke od prednosti kod razvijanja web aplikacije. Kako se
povecava broj web aplikacija, povecava se i broj web tehnologija koje se razvijaju u
svrhu brzeg razvoja web aplikacija, pruzanja boljeg korisnickog iskustva, povecanja
brzine i sl. Izmedu mnostva tehnologija koje omogucavaju brz i jednostavan razvoj web
aplikacije, za izradu aplikacije adik odabrane su tehnologije koje se najviSe spominju

u posljednjih nekoliko godina.

Aplikacija adik je izradena u svrhu lakSeg dijeljenja informacija o kolegijima
izmedu studenata. Motivacija za izradu aplikacije je vecCim dijelom doSla zbog
dosadasnjeg loSe strukturiranog nacina dijeljenja informacija, datoteka i poveznica
vezano uz pojedine kolegije. Dosadasnji nacini dijeljenja takvih informacija provodili su
se kroz razne grupe na drustvenoj mrezi Facebook. Tamo bi se objavljivale razne
informacije, datoteke, poveznice i pitanja uz pokoju ponudu za sezonski posao. Taj
princip djeluje nedovoljno funkcionalnim, prije svega, zbog loSe strukture objavljenog
sadrzZaja, tj. na jednom su mjestu sve objavljene informacije bez mogucnosti filtriranja

sadrzaja za odredeni kolegij.

Kod izrade aplikacije svi su dosadas$nji nedostaci uzeti u obzir kako bi aplikacija
omogucila lakSe, brze i razumljivije dijeljenje informacija za pojedine kolegije. Uz razne
mogucnosti koje aplikacija nudi, bitno je napomenuti da pomocu iste studenti imaju
potpunu kontrolu nad svim sadrZajem, odnosno u moguénosti su dodavati, uredivati ili

izbrisati bilo koji podatak u aplikaciji bez ogranienja.

Kao koncept za izradu aplikacije odabran je moderniji pristup koji je slozeniji od
tradicionalnog koncepta, ali pruza mnogo prednosti kao Sto su: bolje korisni¢ko
iskustvo, smanjenje opterecenja na posluzitelju, ubrzavanje rada cijele aplikacije i sl.
Glavna razlika izmedu dvaju pristupa jest u mjestu izvodenja pojedinih operacija.
Navedenu razliku je najlakSe objasniti kroz primjer prezentacije podataka.
Tradicionalni koncept podrazumijeva prezentaciju podataka na posluzitelju i slanje
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kreiranog sadrzaja klijentu. Moderniji koncept, koji je implementiran u aplikaciji,
podrazumijeva aplikaciju na klijentu koja ¢e od posluzitelja zatraziti samo podatke, dok

Ce prezentaciju podataka izvrsSiti na samom Klijentu.

U sljede¢em ce poglavlju biti prikazani osnovni zahtjevi na sustav na kojima se

je temeljila izrada aplikacije.

U treCem c¢e se poglavlju spomenuti i poblize objasniti sve tehnologije koje su
koriStene u svrhu razvoja web aplikacije. One Ce biti podijeljene u dvije podskupine
kako bi se jasno vidjelo koje su se tehnologije koristile na posluziteljskoj strani, a koje

na klijentskoj.

U Cetvrtom Ce poglavlju biti prikazane slicne postojece aplikacije na kojima se
je temeljilo prikupljanje osnovnih zahtjeva na sustav i gdje su se potencijalno uvidjeli

njihovi nedostaci, koji su se u izradi aplikacije ispravili.

U petom ¢e poglavlju biti prikazano programsko rjeSenje odnosno kako su sve
navedene tehnologije ukomponirane. Objasnjenje komuniciranja tehnologija je
ponovno podijelieno na tehnologije na posluziteljskoj i klijentskoj strani. Kod
kompliciranijin slu€ajeva komuniciranja tih tehnologija bit ¢e graficki prikazan nacin

izvodenja pojedinog segmenta.

U Sestom ce poglavlju biti pojasnjene korisnicke moguénosti u koristenju

aplikacije, te potencijalne administrativne mogucnosti koje jo$ nisu implementirane.

Naposljetku ¢e biti objasnjen i socijalni aspekt koji je implementiran u aplikaciju.



2. Osnovni zahtjevi na sustav

Prije samog pocetka opisivanja strukture i koriStenih tehnologija, potrebno je
navesti osnovne zahtjeve na sustav na kojima se je izrada aplikacije bazirala. Bit ¢e
navedeni samo funkcionalni zahtjevi dok ¢e nefunkcionalni zahtjevi biti objasnjeni kroz
rad u obliku mjera koje su poduzete kako bi se poboljSalo cjelokupno korisnicko

iskustvo.
Osnovni funkcionalni zahtjevi na sustav su:

uredivanje smjerova,

uredivanje kolegija za pojedini smjer,

pretrazivanje kolegija i nastavnika,

uredivanje nastavnika,

povezivanje nastavnika s njegovom sluzbenom stranicom na FET-u,

komentiranje, postavljanje pitanja, uredivanje datoteka i poveznica,

N o g M wDd R

mogucnost oznaCavanja pojedinog kolegija kao omiljeni.

3. Koristene tehnologije za razvoj aplikacije

Za realiziranje aplikacije koriStene su razne tehnologije koje omogucéavaju brzu,
interaktivnu i responzivnu okolinu, te tehnologije koje se brinu o pohranjivanju

podataka. U sljedecih nekoliko poglavlja ¢e one biti prikazane i pojasSnjene.

3.1. Posluziteljska strana

Na strani posluZitela (eng. Server side ili Backend) koriStene su dvije
najpoznatije tehnologije kod programiranja dinamickih web aplikacija, a to su: skriptni

jezik PHP i MySQL baza podataka, koji Ce biti pojasnjeni kroz sljede¢a dva poglavlja.



3.1.1. PHP

PHP (rekurzivni akronim za engl. Hypertext Preprocessor) je programski jezik
koji sluzi za generiranje dinamickih web stranica i dizajniran je u svrhu jednostavnog
ugradivanja u HTML stranice, iako se ne treba tako koristiti. Veéina PHP stranica ima
izmijeSan PHP i HTML kod. PHP je najpoznatiji i najkoristeniji programski jezik kod
programiranja dinamickih web stranica zbog svoje sintakse, koja je slicna C-u, brzine
izvodenija, raznih moguénosti i cijene (PHP je otvorenog koda). Izvodenje PHP stranice
radi tako da kada posluzitelj proCita PHP stranicu, on trazi dvije oznake, preko kojih ¢e
znati Cita li stranicu kao PHP ili HTML, a to su pocetni i zavrSni znakovi PHP-a: <?php
i 7> (PHP, n.d.).

Prethodno prikazani znakovi su ve¢ zadani, medutim oni se mogu konfigurirati
na posluzitelju tako da neki drugaciji znakovi oznacavaju PHP kod (npr. <% %>). Osim
brojnih mogucénosti koje dolaze s verzijom PHP-a kao §to su: moguénost komuniciranja
s razli€itim bazama podataka, rad s datotekama i sl., postoji mnogo knjiznica koje su
razvili programeri za razliCite svrhe, ¢ime ga €ine jo§ moc¢nijim programskim jezikom.
Glavna specificnost PHP-a je u definiranju varijabli koje moraju imati prefiks $ ¢ime ¢e
PHP interpreter znati da se radi o varijabli, dok ¢e se imena bez prefiksa $ smatrati

kao funkcije ¢ime &e se ubrzati izvodenje skripte.

Slika 1. Prikaz ispisa datuma prema postavljenoj lokali u PHP-u



Danas je subota 08. srpanj 2017.

Slika 2. Rezultat ispisa datuma

Slika 1. prikazuje kod u PHP-u koiji ispisuje datum oblikovan prema postavljenoj
lokali. Prvom naredbom setLocale postavlja se lokala na Croatian, odnosno nakon
postavljanja lokale, sve funkcije koje koriste lokalu za oblikovanje podatka ¢e podatak
oblikovati prema standardu definiranom za tu lokalu. U drugoj funkciji mktime se kreira
trenutni datum u obliku broja (npr. za datum 8.7.2017. je on 1499464800). Naposljetku,
kod ispisa datum se formatira prema postavljenoj lokali koristeéi funkciju strftime koja

prema proslijedenom formatu oblikuje proslijedeni datum.

PHP je kod izrade aplikacije koristen za realizaciju RESTful (kratica za engl.
representional state transfer) servisa s kojim ¢e aplikacija na klijentu komunicirati.
RESTful servisi omogucavaju interoperabilnost izmedu razli€itih programskih jezika i
aplikacija, a na odredeni zahtjev odgovaraju u standardiziranom formatu kao $to su:
XML, JSON i sl.

REST je stil softverske arhitekture koji se moze pratiti tijekom dizajniranja
softvera. REST je idealan stil dizajniranja za aplikacije koje se baziraju na web
servisima. Principe vezane uz REST je prvotno opisao Roy Fielding u svojoj disertaciji.

Slijede ukratko klju¢ni principi REST-a:

% pruziti svakom resursu jedinstveni ID, npr. URI,

+ medusobno povezati resurse, ostvarujuci vezu izmedu resursa,

¢ koristiti standardne metode (HTTP, medijske tipove, XML),

s resurs moze imati viSe reprezentacija koji odraZzavaju drugacija stanja
aplikacije,

¢ komunikacija bi trebala biti bez stanja koriste¢i HTTP.



Cesto se REST stil dizajniranja odnosi kao stil dizajniranja web-a. Veéina
danasnjih web aplikacija demonstriraju karakteristike REST stila dizajniranja prilikom

izgradnje web servisa na web-u (Abeysinghe, 2008).

3.1.2. MySQL

MySQL je najpoznatiji besplatan sustav otvorenog koda za upravljanje bazom
podataka. Razlog popularnosti MySQL-a je: cijena, brzina obrade naredbi i lakoca
izvodenja u zahtijevanju posluziteljskih resursa. MySQL je toCnije sustav za upravljanje
relacijskim bazama podataka koji radi preko SQL-a (MySQL, 2017).

SQL (kratica za engl. Structured Query Language) je jezik pomocu kojeg se
izvrSavaju naredbe nad podacima u bazama podataka. On omogucuje operacije kao

Sto su spremanje, azuriranje i dohvacanje podataka iz baze podataka.

Primjer SQL upita moze biti dohvaéanje svih korisnika koji su stariji od 18
godina, no prije prikaza upita potrebno je definirati tablicu nad kojom ¢e se upit izvrsiti.

Tablica korisnik ¢e sadrzavati informacije o imenu, prezimenu i godiStu korisnika.

Slika 3. Prikaz kreiranja tablice

Tablica korisnik sadrzi i kolonu id koja ¢e jednoznacno identificirati korisnika.

Ona je ujedno i primarni klju€ koji se automatski popunjava i povecava.



SELECT * FROM korisnik WHERE godiste <

Slika 4. Prikaz SQL upita koji dohvaca punoljetne korisnike za 2017. godinu

SQL upit na slici 4. dohvaca sve punoljetne korisnike za 2017. godinu. Upit se izvr8ava
I rezultati odgovaraju zahtjevu, medutim problem se javlja kad se godina promijeni u
2018. Dakle, programer bi onda trebao promijeniti uvjet u upitu, sto nije najprakticnije,

ali i za to postoji rjeSenje.

SELECT * FROM korisnik WHERE godiste < YEAR(NOW())-18;

Slika 5. Prikaz SQL upita koji dohvacéa punoljetne korisnike

Slika 5. prikazuje SQL upit koji takoder dohvaca sve punoljetne korisnike, ali ovom
slu€aju godina nije kodirana u upitu ve¢ se dinamicki izraCunava pomoc¢u funkcije
YEAR, koja iz datuma izvladi godinu, i funkcije NOW koja vraca trenutni datum i

vrijeme. Primjer je samo uvod u mogucnosti koje nudi MySQL baza podataka.

3.2. Klijentska strana

Postoje razne tehnologije koje se mogu koristiti u izvodenju aplikacije na
klijentskoj strani (eng. Client side ili Frontend). Kod web aplikacije standardno se
koriste: HTML za prikaz sadrzaja i CSS za oblikovanje prikazanog sadrzaja na klijentu,
te su one koriStene i u ovoj aplikaciji. Medutim kako bi se postigla responzivnost,
interaktivnost i ve€a brzina aplikacije koriStene su i druge (novije) tehnologije kao $to
su Bootstrap, jQuery i AngularJS. Klijentske tehnologije koje se koriste u aplikaciji biti

Ce pojasnjene u nekoliko sljedecih poglavlja.



3.2.1. HTML

HTML (kratica za engl. HyperText Markup Language) je prezentacijski jezik koji
omogucuje izradu prezentacijskog sloja aplikacije. S obzirom na to da je HTML samo
prezentacijski jezik, on ne moze raditi nikakve operacije s podacima Sto ga Cini vrlo
jednostavnim, razumljivim i brzo savladivim. Dakle, on sluzi samo za opis dokumenta,
a to se vrsi kroz predefinirane elemente koji se oznaCavaju sintaksom: <element

=“vrijednost“> Sadrzaj </element>. Trenutna verzija HTML-a je 5 (tzv. HTML5)
koja donosi nove elemente kao Sto su <nav> (element za oblikovanje navigacije),
<footer> (element koji oznaCava podnozje stranice), <canvas> (element koji
omogucuje crtanje) i mnogi drugi. HTML5 vecC podrzava vecina web preglednika
(HTML.com, n.d.).

3.2.2. CSS

CSS (kratica za engl. Cascading Style Sheets) je stilistiCki jezik koji se koristi
kod oblikovanja HTML elemenata. CSS se s HTML elementom kojeg oblikuje najceS¢e
povezuje preko HTML atributa class, u kojeg se kao vrijednost stavlja ime definirane
klase u CSS-u. CSS stilovi se mogu definirati u zasebnoj datoteci, $to daje mnogo
prednosti, a neke od njih su: promjena stila na jednom mjestu odrazit ée se na sve
elemente koji koriste taj stil, lakSe odrzavanje aplikacije, konzistentniji izgled aplikacije,
web preglednik ucita jednom CSS datoteku i kasnije je koristi za ostale stranice ¢ime

se smanjuje opterecenje na posluzitelja itd.
Sintaksa CSS-a jest:
{ svojstvo : vrijednost; } .

Npr. { width : 50%; } Sto znaci da ¢e svaki gumb, koji ima
nadredeni element div s klasom group kao atribut, biti Sirok 50% dostupne Sirine.



3.2.3. Bootstrap

Bootstrap je besplatni web okvir otvorenog koda za dizajniranje web stranica i
web aplikacija. Sastoji se od HTML i CSS baziranih predloZzaka za razliCite
komponente poput formi, gumbova, navigacije i ostalih komponenti na korisnickom
sucelju. Bootstrap su razvili Mark Otto i Jacob Thornton u tvrtki Twitter kao okvir koji

Ce osiguravati konzistentnost kroz web aplikaciju (Bootstrap, n.d.).

Bootstrap, dakle, dolazi s unaprijed definiranim nacinom ponaSanja web
aplikacije, koje radi jednako na svim web preglednicima i automatski se prilagodava
uredaju koji koristi aplikaciju (racunalo, mobitel ili tablet). Prednost koristenja
Bootstrap-a je o€ita, a to je brzi razvoj responzivne aplikacije, dok je nedostatak

slicnost drugim aplikacijama koje takoder koriste Bootstrap.

class="btn btn-primary col-sm-12">Bootstrap</

Neki drugi sadriaj

Slika 6. Prikaz definiranja izgleda i ponasanja gumba koristeci Bootstrap

Bootstrap

Neki drugi sadrzaj

Slika 7. Prikaz ponasanja gumba pri $irini ekrana veéoj od 768px

2hlalie=To il Neki drugi sadrzaj

Slika 8. Prikaz ponaSanja gumba pri Sirini ekrana manjoj od 768px

Prethodni primjer prikazuje kako se gumb ponasa na razli€itim Sirinama
ekrana, a to pona$anje, kao i sam izgled gumba je definirano koristeéi Bootstrap
CSS klase.



3.2.4. jQuery

lako je sam JavaScript vrlo moc¢an s mnogo ukljuéenih funkcija, postici
interoperabilnost odredenog koda izmedu razli€itih web preglednika, zbog razli¢itog

nacina rada pojedinih web preglednika, je gotovo nemoguce.

Stovise, kao posljedica razligitih ratova izmedu web preglednika tijekom godina,
frustracijske i dosadne nekompatibilnosti web preglednika dodu i otidu u razli€ito
vrijeme na razli€itim platformama i programima. Kao rezultat, osiguravajucéi da ¢e web
stranice izgledati isto na svim uredajima moze ponekad biti postignuto jedino kroz
naporni JavaScript koji rauna na sve razlike izmedu raspona web preglednika i verzija

objavljenih tijekom posljednjih godina. Ukratko — noéna mora (Nixon, 2015, p. 499).

Dakle, prije jQuery knjiznice programer je morao znati koje ¢e web preglednike
koristiti korisnik aplikacije i testirati aplikaciju na svim tim web preglednicima. To je
jedan od glavnih razloga zasto je osmisljen jQuery. jQuery rijeSava problem razli€itog
ponasanja odredenog koda u razli€itim web preglednicima, skraduje sintaksu koda,
daje mogucnost ulan€avanja funkcija, omogucuje odjeljivanje JavaScript-a od HTML-
a itd. Zbog svojih prednosti jQuery je najkoridtenija JavaScript knjiznica. Prema
istrazivanjima W3Tech-a (2017) jQuery Kkoristi preko 70% web stranica. Razlika

izmedu obi¢nog JavaScript-a i jQuery-a prikazana je i sliede¢im primjerom.

JavaScript</

yId('javascript-button');

Slika 9. Prikaz definiranja obrade klika pomo¢u JavaScript-a
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type="button” id="jquery-button™>jQuery</

$( '#jquery-button”).on("click", function() {

%( }.html{"Kliknuto™);
I3 F

Slika 10. Prikaz definiranja obrade klika pomoc¢u jQuery-a

3.2.5. AngulardS

AngularJS je aplikacijski okvir baziran na JavaScript-u koji se izvodi na
klijentskoj strani. Aplikacijski okvir omogucuje jednostavnu implementaciju MVC?
arhitekture aplikacije na klijentu. AngularJS radi tako da prvo procita HTML stranicu,
pronalazi sve direktive koje su definirane bilo kao atribut HTML elementa ili kao
proSireni HTML element. AngularJS zatim interpretira prepoznate direktive te povezuje

podatke s model dijelom koji je zapravo realiziran kroz standardne JavaScript varijable.

Knjiznice poput jQuery-a omogucéavaju djelomi¢no osvjezavanje stranice s
novim sadrzajem mijenjajuci unutrasnji sadrzaj elementa. To sve rado dosta dobro, ali
kada Zelite dodati svjeze podatke u Ul ili promijeniti podatke ovisno o korisnickom
unosu morate napraviti podosta ne trivijalnog posla da bi osigurali pravilno stanje
podataka, oboje u Ul i JavaScript svojstvima. Ali $to ako bismo mogli napraviti sav taj
posao bez pisanja koda? Sto ako bi mogli deklarirati koji dio Ul-a se mapira na koje
JavaScript svojstvo te da se oni sinkroniziraju automatski? Takav stil programiranja se
zove povezivanje podataka (engl. Data Binding). Ukljucili smo ga u Angular jer radi
dobro s MVC arhitekturom kako bi se eliminiralo dodatno kodiranje kod pisanja view i
model dijela. Veéina posla kod premjestanja podataka iz jednog drugom se dogada
automatski (Green & Seshadri, 2013, p. 16).

1 MVC : Model - View - Controller
11



Kao $to je prethodno spomenuto, glavna znacajka AngularJS-a jest tako zvano
dvostrano povezivanje podataka (engl. two-way data binding) koje nakon promjene
podataka azurira view i model dio bez potrebe pisanja funkcija koje ¢e se brinuti o
takvom aZzuriranju. Dvostrano povezivanje podataka najlak$e je objasniti na primjeru

pa Ce ono biti prikazano kroz sljedeci primjer.

troller="TwoWayBindingCtrl™>

" ng-model="user.name">» <

" class="btn btn-primary

t/javascript™>

o ("adik’, [1)

BindingCtrl', [‘$scope’, function($scope) {

Slika 11. Prikaz dvostranog povezivanja podatka u AngularJS-u

Unesite vase ime: |Markd

Vase ime je: Marko

Slika 12. Prikaz automatskog azuriranja model dijela nakon $to korisnik mijenja view dio
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Unesite vase ime:
Vase ime je:

Resetiraj

Slika 13. Prikaz automatskog azuriranja view dijela nakon to se azurira model dio

Na slici 11. prikazan je programski dio primjera u kojem mozemo vidjeti da se
na komponentu input veze atribut name objekta user, sto znaci da ¢e se, nakon sto
korisnik promjeni tekst unutar polja, automatski promijeniti atribut name na svim
mjestima gdje se koristi, bilo na view ili model dijelu. Kada korisnik unosi nesto u polje
on time mijenja view dio, a AngularJS se brine da se azurira i model dio. Pritiskom
gumba Resetiraj javlja se obrnuta situacija pri ¢emu se direktno mijenja model dio, a
AngularJS se brine da se promjena automatski primijeni i na view dijelu. Nakon pritiska
gumba atribut se prazni, korisniku se briSe uneseni sadrzaj u polju, te ispis atributa ne
ispisuje nista. Kako je prethodno navedeno, automatsku sinkronizaciju model i view
dijela vrSi AngulardS i samim time programeru smanjuje opseg posla, ali i brige o
kreiranju prisluskivaCa promjena na korisnickom sucelju kako bi automatski azurirali

varijablu na koju se veZze to polje koje korisnik aZurira.

3.2.6. JSON

JSON (kratica za engl. JavaScript Object Notation) je format podataka koji
potjeCe od programskog jezika JavaScript. To €ini JSON podskup jezika JavaScript.
Kao podskup, JSON ne posjeduje nikakve dodatne znacajke koje jezik JavaScript veé
ne posjeduje. lako je JSON podskup programskog jezika, on sam po sebi nije
programski jezik ve¢ je zapravo format za razmjenu podataka, $to znaci da se moze
koristiti pri komunikaciji razli€itih tehnologija. Razmjena podataka se moZe dogoditi
izmedu preglednika i posluzitelja, ali i izmedu posluzitelja i posluzitelja. Naravno, to
nisu sve situacije gdje je mogucéa razmjena podatak u JSON formatu (Smith, 2015, p.
55).

13



"name’

‘surname’

Slika 14. Prikaz pretvorbe objekta u JSON zapis i obrnuto

1"1d":1."name":"Marko"."surname":"Milos"."age":"20" |

Slika 15. Prikaz objekta u JSON zapisu

¥ Object {id: 1, name: "Marko", surname: "Milos", age: "20"}
age: "20"
id: 1
name: "Marko"
surname: "Milos™

Slika 16. Prikaz objekta koji je oblikovan iz JSON zapisa
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Na slici 14. prikazano je kreiranje objekta u JavaScript-u, koji se zatim funkcijom
JSON.stringify oblikuje u zapis JSON formatom. Dakle, u varijabli json je spremljen
zapis u JSON formatu koji se moze smatrati ,obi¢nim“ tekstom, Sto prikazuje i slika 15.
Taj zapis se dalje moze koristiti na razliite nacCine: mozZe se poslati posluZitelju na
obradu (npr. spremi podatak u bazu podataka) ¢ime posluzitelj moze isto odgovoriti u
obliku JSON formata (ali i ne mora), moze ga se spremiti neki klijentski memorijski

prostor (npr. spremanje u Cookie) itd.

4. Postojece aplikacije

U ovom Ce poglavlju biti prikazane postojece aplikacije slicne izradenoj aplikaciji
kako bi se najbolje uvidjela dosadasnja organizacijska problematika kod dijeljenja
informacija o kolegijima, a koje su koristene i kao ogledni primjer kod izrade aplikacije,
prije svega, kako bi se Sto bolje utvrdili nedostaci i eventualno uocile funkcionalnosti

koje nisu bile definirane u korisni¢kim zahtjevima.

4.1. FER2.net

Aplikacija se zove FER2.net i izradili su je studenti Fakulteta elektrotehnike i
raCunarstva po bolonjskom (FERZ2) programu. Na aplikaciju se mogu registrirati samo
studenti koji se nalaze na popisu FER2 studenata uz godidnju nov€anu pretplatu
(FER2.net, 2017).

Aplikacija je izradena u obliku foruma gdje studenti mogu postavljati nova
pitanja, odgovarati na njih, postavljati razne materijale i slicno. Kod postavljanja novog

sadrzaja odabire se predmet na koji se sadrzaj odnosi.
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&3 2 TRECI SEMESTAR
&3 [3] Elektronika 1

Naslovnica Korisnicke opciie Predmetne pretplate

Tema / Temu zapofeo

VAZNO: [ELE1] O profesorima i asistentima

Tl

VAZNO: [ELE1] Materifali
VAN

VAZNO: [ELE1] O predmetu - 2017/18
Tomislay

&

ELE1] Lietni ispitni rok - 2016/17
i

domage;

ELE1] Zimski ispitni rok - 2016/17 (B

Loptica

12)

ELE1] O predmetu - 2016/17 (©1232)
Tamislav

ELE1] O predmetu - 2016/17 - R smier

Nezasitni Lijeni

ELE1] Zadaci za viezbu - 2016/17 3. Zadnia stranica)

Franko

ELE1]5.i 6. labos - 2016/17

Trooper

ELE1]3.i 4. labos - 2016/17

ELE1/R] Meduispit - 2016/17

Daisy:)

Zadnis stranics)
ELE1] 1.1 2. labos - 2016/17
antonmis?

ELE1] Dekanski ispitni rok 2016 - Doimovi
Srriolet

ELE1] Jesenski ispitni rok - 2015/16

. Zadnia stranica)

SR AR AR A AN AR AR A A A Y

ELE1] Lietni ispitni rok - 2015/16

Zajednica

Novi postovi

€3 > TREET SEMESTAR > [21 elektronika 1
@ [ELE1] Ljetni ispitni rok - 2016/17

Naslovnica Korisnicke opcie Predmetne pretplate Zajednica &
% Vidi prui neprocitani
H [ELE1] Lot pitn ok~ 2016/17

R 0%07-17, 2135

domagojt [ELE1] Ljetni ispitni rok - 2016/17

Novi postovi

Pretraga

Pretrags &

Dabradosli, CaptainNemos.

Zadnji put sta bill ovdje: 20-07-17 u 1139 sati.

Drivstne poruke: NeproZitanih

Brzi linkovi &

0, Ukupno 14.

Odjava

Stranica1od2[1 2 > ©

Forum alati > Pretraga ovog foruma <7
Ociens Zadnii post ¢ g
° eripn w sew
e Ry 1 2310
¢ PR £
od eIt | 24 | 1789
o ens 85 | 6395
it | L7 38594
Sl 1.952
’ | = |
e et v 89
mheat| 2L | 2178
¢ o Somatcnar| 122 | 123
oidsinimet v | 12| 1383
weMas B om0
] 19-09-16 17:23 7 || roass
cdmamtn | 222
ss0r161127 | oo | a0

Opdije teme

o, CaptainNemos.
Zadnji put ste bili ovay
Drivstna poruks: Nepratitanih 0

B linkovi &

Pretraii temu & | Ocjena teme

20-07-17 u 11:59 st

. Ukupno 14,

Odjava

Naéin prikaza

SR eV od dna vodljivog pojasa. Odrediti tip poluvo

energija pomakne za 0,1 e
otkud u rjeSenju
Ec-EF =Ec—-2,0eV

Ec - Eg/2 = Ec -0.56eV

R 040717, 22124

jodie vision Citiranja:

ZADATAK.5. silicij je dopiran jednom primjesom. Fermijeva energija u nalazi se 0,2
a te izracunati koncentraciju vecinskih
Postovi: 3 nosilaca. Odrediti tip i koncentraciju primjesa koju treba dodati u silicij da se Fermijeva

A

o e Tzvorni post od domagojt »

ZADATAK.5. Silicij je dopiran jednom primjesom. Fermijeva energija u nafazi se 0,2
Postovi: 207 eV od dna vodljivog pojasa. Odrediti tip poluvodiéa te izracunati koncentraciju vecinskin
nosilaca. Odrediti tip f koncentraciju primjesa koju treba dodati u silicf da se Fermijeva

energija pomakne 23 0,1 ¢

atkud u rjeSenju
Ec — EF Ec-20ev
Ec - Efi= Ec - Eg/2 = Ec -0.56eV

Ma to su oni nesta gluposti pisali. 1 ja sam gledao prvo kakve su to jednadzbe

Evo kako sam ja rijesio

Slika 18. Prikaz pitanja i odgovora u aplikaciji FER2.net (FER2.net, 2017)
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Aplikacija FER2.net pruza mnogo funkcionalnosti kao $to su:

% objavljivanje materijala,

X/
°

objavljivanje postova,

>

7
*

prilaganje slika u postu,

7

*

mogucnost privatnog komuniciranja s ostalim studentima,

X/
°

pretraZivanje prema kljuénim rije€ima,

X/
°e

prikaz najnovijih tema,

X/
°

pregled prijatelja koji su trenutno prijavljeni u aplikaciju,

>

7
*

pregled administratora koji su trenutno prijavljeni u aplikaciju,

% administratorske mogucnosti i sl.

Medutim, glavni je nedostatak ve¢ prethodno spomenuta nov€ana pretplata bez
koje student ne moze pristupiti predmetima, $to je razumljivo, s obzirom na to da
odredeni studenti u ulozi administratora moraju provoditi nekolicinu vremena prateci
radnje studenata unutar aplikacije te odgovarati na razli€ita pitanja, to¢nije zahtjeve. U
aplikaciji adik je taj problem rijeSen tako da je studentu omoguéeno mijenjanje svog
sadrzaja na aplikaciji, ili preciznije, sadrZaj se daje studentu na povjerenje, a samim
time jest potreba za administratorima manja, pri Cemu za koriStenje aplikacije nije

potrebno plaéati pretplatu.

4.2. Trello

Trello je kolaboracijski alat koji organizira projekte u plo¢e. Ukratko, Trello
korisniku govori na ¢emu se radi, tko radi na tome i gdje je nesto u procesu. Trello
ploca je lista s listama, popunjenih s karticama koje koriste pojedinci i njihov tim. Trello
pruza mogucnost kreiranja timova i postavljanja plo¢a tako da one pripadaju
odredenim timovima. Kao i plo€e, timovi mogu imati clanove (administratore i normalne
¢lanove). Nema granice u broju ¢lanova koji mogu biti u timu ili u broju timova koji se

vezu na jedan korisnicki racun (Trello, 2017).
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Trello nije specijalizirana aplikacija za dijeljenje informacija o kolegijima.
Medutim, zbog svojih brojnih moguénosti i jednostavnosti, Trello moze posluziti kao

dobro rjeSenje tog problema.

Prije samog pocetka rada s Trello-m potrebno je postaviti strukturu smjerova i
kolegija. Za svaki smjer potrebno je kreirati jedan tim gdje bi se ukljucili svi studenti koji
pohadaju taj smjer. Unutar pojedinog tima odnosno smjera, dodaju se ploCe koje

oznacavaju odredeni kolegij.

(@ Boarss o Wrrelr oY - |

Informatika &

g‘i / Edit Team Profile

Boards Members Settings i@ Business Class

Informaticki Modeliranje i Programsko
praktikum ii simulacija inzenjerstvo

Slika 19. Prikaz plo¢a u timu (Trello, 2017)

Svaki kolegij dalje ima liste za:

% komentare,
% pitanja,
R/

% poveznice,

«» datoteke i sl.

U svaku listu studenti, ukljuCeni u tim koji posjeduje plocu, mogu dodavati
kartice sa sadrzajem. Svaki dodani sadrzaj se moZe pregledavati, komentirati i
uredivati, ¢ime je veclina zahtjeva aplikacije za dijeljenje informacija o kolegijima

zadovoljena.
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« [0 Boards yel
Programsko inZenjerstvo 2016 & & Publc
Komentari

Pitanja Datoteke

Kolegje odiican, tempo rada mi se
jako svica.

Bok, zanima me moze i projekt
viijediti za sijedecu godinu ako ga ne
obranimo ove godine?

Manger-skripta-v2.paf

primer_imenik.rar
Testni komentar 1
Add a card.
Testni komentar 2 P

Testni komentar 3

Create Login Window in C# step by

rimjer_diagrama.rar
step PrATyer el

Add a card

Add a card.

Step-by-step
ASPNETMVCS &

Tutorial for

Beginners o/

Step-by-step ASP.NET MVC Tutorial
for Beginners

Add a card

Add a lisf

B change Background
7 Filter Cards

@ stickers

<7 Power-Ups

* More

Activity

Romeo changed the background of this
board 3 minutes aqgc

2

Romeo deleted the primer_imenik.rar
attachment from Manger-skri

Romeo added primjer_diagrama.rar to
Daloteke 4

Romeo added primjer_racun.rar to
Datoteke tes ago

Romeo added primer_Imenik.rar to
Datoteke 5 minutes ago

Slika 20. Prikaz ploce za kolegij (Trello, 2017)

EJ Bok, zanima me moze li projekt vrijediti za sljede¢u godinu ako ga ne

obranimo ove godine?
in list Pitanja

= Edit the description...

¢ Add Comment

R Write a comment..

Save

Activity Show Details

Romeo

Asistent je odobrio, inace treba provijeriti sa asistetnom ukoliko imate isto
pitanje

yesterday at 11:40 PM - Edit -

Romeo
Mislim da vrijedi i sliede¢u godinu, provjeri sa asistentom ipak

yesterday at 11:40 PM - Edit - Delete

Add

£ Members

© Labels

®

/i Checklist

(C]

Due Date

Q

» Attachment

Actions

- Move
& Copy

< Subscribe

& Archive

Share and more..

Slika 21. Prikaz komentiranja (Trello, 2017)
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lako Trello pruza mnogo mogucnosti kod realizacije takvog nacina dijeljenja
informacija o kolegijima, potrebno je napomenuti i njegove nedostatke u takvom
kontekstu. Njegov najveéi nedostatak jest prikaz sadrzaja u obliku kartice. Kartica
simbolizira kratkotrajnu informaciju ili zadatak, Sto u kontekstu aplikacije za dijeljenje
informacija o kolegijima nije pozeljno jer su informacije puno duzeg vijeka. Sljedeci
nedostatak bio bi veliina kartica zbog koje bi, uslijed povec¢anja sadrzaja, bilo otezano
snalazenje kroz objavljen sadrzaj. Posljednji nedostatak jest ne mogucénost
ocjenjivanja pojedinog sadrzaja. To znaci da se sadrzaj moze samo komentirati, tako
da bi jedini naCin utvrdivanja korisnosti pojedine informacije bilo Citanje njenih

komentara.
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5. Programsko rjeSenje

5.1. Uvod u programsko rjeSenje

U sljedecih nekoliko poglavlja bit ¢e prikazana struktura programskog rjesenja.

Objasnjenje zapocCinje sa strukturom baze podataka koja je prikazana na sljedeco;j slici:

j class v

1 course v " obligation ¥

id INT(11)
id INT(11) id INT(11)

@ course_id INT(11)

name YARCHAR(100) | — — — — — — — — — —¥ T —— <2 content VARCHAR( 100}
» name VARCHAR (100)

»mark VARCHAR(1) @ class_id INT(11)

N » semester VARCHAR(1) N
¥ status VARCHAR(1)
[ >description VARCHAR(2000) [ 3
7] professor class ¥ > mark VARCHAR(1)

@ professor_id INT{11) | rate_class ¥

ddams jdINT(L) e ———___ T ‘T‘ *I > mark VARCHAR(1)
role VARCHAR(T) i I { | 1 @ dlass_id INT(11)
> ‘r _________ 1 | e @ user_id INT(11)
|
v | | | .
| } I I ¥
| | I I !
| I I !
l | | | |
| |
+ [ ' I !
_] professor v } } ! I
id INT(11) | | I I
> name VARCHAR(15) } } ! I
# surname VARCHAR{25) | | I I
> title VARCHAR(L) } } I I
> url VARCHAR( 100) } ! | !
\ I !
> mark VARCHAR( 1) n 1
|
»> M A * |
] comment v I faverit v _ file v I
id INT(11) ¥ dass_jd INT(11) id INT{11) |
@ user_id INT(11) @ user_jd INT(11) @ class_id INT(11) I
 class_id INT(11) . > > name VARCHAR(100) !
< comment_id INT(11) I 5‘\5 > path V ARCHAR(300) I
 post_date TIMESTAMP | i > type VARCHAR(1) I
> content VARCHAR(5000) I } > mark VARCHAR(1) |
> hidden_identity V ARCHAR{ 1) - — | » |
 type VARCHAR(L) I F I
> mark VARCHAR(1) } ! |
» | | !
¥ ‘ I I
|
oA } 1 |
i I ‘ A |
| 77777777 } " rate_file ¥ |
* I | > mark VARCHAR( 1) I
—| rate_comment ¥ | } @ file_id INT(11) !
> mark VARCHAR(1) I I @ user id INT(11) I
@ comm ent_id INT(11) | } . !
 user_id INT{11) I I ¥ I
: N | |
| | | !
¥ R ]
\ bl I
} £ 5 & i
| 1 user v I
} idINT(11) |
} 7 name V ARCHAR(15) I
| |

» surname ¥ ARCHAR(25)
> email VARCHAR(30)

2 password VARCHAR (50)
> mark VARCHAR(1)

Slika 22. ERD Model
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Prema modelu sa slike moze se vidjeti da se baza podataka sastoji od dvanaest
tablica koje su medusobno povezane. U modelu sa slike su, zbog jednostavnijeg
pregleda, izostavljene veze izmedu nekih tablica koje prate informaciju o korisniku koji
je posljednji mijenjao odredeni redak. Vecina tablica ima primarni klju¢ id koji se
automatski generira na bazi. Tablice: favorit, rate_comment, rate_file, rate_class i
professor_class nemaju kolonu id jer nije potrebna kada ve¢ postoje dva vanjska klju¢a
koja ¢e biti u jedinstvenoj kombinaciji, Sto ¢e jednoznacno identificirati redak. Takoder,
u vecini se tablica kontrolira valjanost podataka, odnosno, je li podatak prikazan
korisniku ili nije, a to se kontrolira kroz polje mark u kojem se biljeze oznake N (nije
oznacen kao nevidljiv odnosno izbrisan) ili D (oznaCen je kao nevidljiv odnosno

izbrisan). U sljedecih nekoliko odlomaka bit ¢e pojasnjen sadrzaj pojedine tablice.

U tablici user nalaze se informacije o korisniku, tj. njegovo ime, prezime, e-
posta, lozinka i oznaka. Prve Cetiri kolone opisuju svoje znaCenje dok polje oznaka

treba biti dodatno pojasnjeno. Polje oznaka moze poprimiti Cetiri vrijednosti:

% vrijednost E, $to je ujedno i zadana vrijednost, koja oznaCava da korisnik mora
potvrditi svoj email kako bi mogao nastaviti s radom,

% vrijednost N koja oznaCava da je korisnik potvrdio svoj email i moze normalno raditi
na aplikaciji,

% vrijednost D koja oznacava da je korisniku zabranjen pristup na aplikaciju,

% vrijednost Y koja oznaCava da je korisniCki racun obrisan.

U tablici course nalaze se informacije o smjerovima, tocnije u njoj se nalazi

podatak o imenu smjera i njegovom valjanosti koja se kontrolira kroz polje mark.
U tablici class nalaze se informacije o kolegijima, dakle, prati se ime kolegija,
smjer kojem kolegij pripada, semestar izvodenja, status predmeta (redovni ili izborni),

opis te polje mark kojim se kontrolira valjanost kolegija.

U tablici obligation nalaze se informacije o obavezama, tj. sadrzaj obaveze i

kolegij za kojega se obaveza veze.
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U tablici professor nalaze se informacije o nastavnicima, toCnije o svakom
nastavniku biljezi se ime, prezime, titula, link na sluzbenu stranicu FET-a te oznaka
valjanosti podatka. Polje koje biljezi titulu moze poprimiti pet vrijednosti:

% vrijednost A koja oznacCava da je titula nastavnika: asistent,

X/
°e

vrijednost D koja oznacCava da je titula nastavnika: docent,

e

*

vrijednost S koja oznacCava da je titula nastavnika: suradnik,

/7

*

vrijednost | koja oznacava da je titula nastavnika: izvanredni nastavnik,

X/
°e

vrijednost R koja oznaCava da je titula nastavnika: redoviti nastavnik u trajnom

zvanju.

U tablici professor_class nalaze se informacije o ulozi pojedinog nastavnika na
pojedinom kolegiju. Polje koje biljeZi ulogu nastavnika na kolegiju moze poprimiti dvije
vrijednosti:

% vrijednost H (engl. holder) koja oznaCava da je nastavnik u ulozi nositelja kolegija,
% vrijednost A (engl. associate) koja oznaCava da je nastavnik u ulozi suradnika na

kolegiju.

U tablici comment nalaze se komentari i pitanja. Dakle, za njih se prati korisnik
koji ga je objavio, kolegij na kojem je objavljen komentar/pitanje, komentar ili pitanje
koji mu je nadreden (ako se radi o pod komentaru/pitanju), datum i vrijeme
objavljivanja, sadrzaj, oznaku skrivenog identiteta koja mozZe poprimiti vrijednosti Y
(skriven identitet korisnika) i N (nije skriven identitet korisnika), te polje koje ¢e
oznacavati radi li se o komentaru ili pitanju $to znaci da ¢e poprimiti vrijednost C (engl.

Comment) ili Q (engl. Question).

U tablici favorit nalaze se korisnik i kolegij, odnosno prate se omiljeni kolegiji za

pojedinog korisnika.

U tablicama rate_comment, rate_file, rate_class prate se ocjene koje korisnik
daje pojedinom podatku. Svaka tablica ima polje mark koje ¢e u ovom slu€aju
sadrzavati ocjenu koju je korisnik dodijelio, Sto znacCi da polje moze poprimiti dvije

vrijednosti: L (engl. Like — svida mi se) i D (engl. Dislike — ne svida mi se).

23



5.2. Posluziteljska strana

Na strani posluzitelja koriste se tehnologije MySQL i PHP. Tablice koje su
kreirane na bazi su vec¢ prethodno prikazane pa prema tome, ovo poglavlje se ne
osvrée na iste. Sto se tige organizacije PHP dijela aplikacije odlugeno je objektno se
orijentirati, Sto ima smisla zbog cijelog objektnog koncepta aplikacije. U aplikaciji je
definiran Model dio u kojem se nalaze sve potrebne klase za objektnu realizaciju
podataka, a u pod direktoriju db definirane su staticke klase koje ce sluziti za
komunikaciju s bazom. U Middleware dijelu se viSi komunikacija s vanjskim sustavima

odnosno odgovara na odredene zahtjeve koristeci prethodno definirani Model.

Slika 23. Prikaz strukture organizacije PHP-a
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Zbog lakSeg pronalazenja pogreSaka i smanjenja istih u buduénosti, svaka
klasa ima odredenu provjeru na atributima. Takoder, svaka klasa ima metode koje
omogucuju pretvorbu objekta u JSON oblik, kako bi se podatak mogao poslati na
klijenta. Sukladno tome vecina klasa ima i metodu koja iz JSON zapisa gradi objekt.
Pored prethodno navedenih komunikacijskin metoda, u klasama su definirane i
metode koje omogucuju CRUD (kratica za engl. Create, Read, Update, Delete)
operacije uz jo§ mnostvo drugih metoda specifi¢nih za pojedinu klasu. U svaku klasu

je uklju¢ena odgovarajuca klasa za njezino komuniciranje s bazom.

ew InvalidArgumentException(’'ID smjera mora bi

new InvalidArgumentException('Ime smjera mora biti uneseno!');

Slika 24. Primjer klase 1. dio (course.php)
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Slika 25. Primjer klase 2. dio (course.php)

Klase koje komuniciraju s bazom se nece posebno opisivati. Bitno je samo
naglasiti da su klase stati¢ke, imaju metode koje omoguéavaju CRUD operacije, a

koriste klase koje su definirane u modelu.

Dakle, moZe se vidjeti da klase imaju metode koje omogucavaju
komunikaciju s klijentom preko JSON zapisa, medutim, to jo$ nije videno u upotrebi.
Tu dolazi Middleware dio koji sluzi kao spojnica izmedu model dijela i klijenta. U
pojedinim datotekama u Middleware dijelu ¢e biti smjeStena komunikacija izmedu
klijenta i posluzitelja. Standardni sadrzaj takvih datoteka je kreiranje objekata,
pozivanje metoda koje Ce taj podatak spremiti, azurirati ili brisati uz druge metode
specificne za pojedine klase. Podaci s klijenta ¢e se uvijek dobivati kroz metodu
POST, dok ¢e odgovor, ako je zahtjev uspjeSno izvrsen, biti u obliku JSON zapisa
odnosno ako dode do greSke (npr. nisu poslana sva polja, korisnik nije prijavljen
itd.) odgovor ¢e biti u obliku zastavice (npr. 0 znadi da korisnik nije prijavljen).
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new Course(

sionUser())->To

Slika 26. Primjer PHP-datoteke middleware dijela

5.3. Klijentska strana

Do sada je bio prikazan posluziteljski dio aplikacije koji je prilicno jednostavan u
odnosu na klijentsku stranu. Klijentski sloj ima mnogo funkcionalnosti, kao sto su
pretraZivanje bez osvjezavanja stranice, tj. bez ponovnog dohvaéanja filtriranog
sadrzaja s posluzitelja, dodavanje novog podatka bez osvjezavanja stranice,
mijenjanje prikaza podataka na sljedecCi set podataka bez osvjezavanja stranice itd.

Sve to dodatno komplicira ,pricu® klijentskog sloja, medutim to je bio i cilj kako bi se
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poboljSalo korisni¢ko iskustvo u koristenju aplikacije, iako prvenstveno zbog
smanjenog broja zahtjeva prema posluzitelju (tradicionalni nacin je da se nakon unosa
osvjezi stranica $to bespotrebno ponovno Salje zahtjev prema posluzitelju za podatke
koje je klijent ve¢ imao). Dodatna prednost kreiranja prezentacije na klijentu jest u
koli€ini podataka koja treba biti poslana do Klijenta. Tradicionalni nacin jest da se
prezentacija napravi na posluziteljskoj strani pa se cijeli sadrzaj Salje na klijenta, dok u
ovom slucaju klijent dobije posebno predlozak i posebno podatke (u JSON zapisu), te
se onda prezentacija napravi na samom klijentu. Ovaj nacin je puno brzi, pogotovo kod
velike koli€ine podataka, a korisniku se pocetni prikaz jako brzo ucita jer dobije samo

predlozak bez podataka koji se pro€ita kao obicna statiCna stranica.

Klijent ‘ Server

A

ANGULARJS .

Zahtjev za stranicu(korisnik)

\ /

(Php

W |
IHH‘II‘?I

Zahtjev za podatke (Angular)

Prezentiraj

e——————{JSON }——

Slika 27. Prikaz principa dohvacanja sadrzaja s posluzitelja klijentu
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Na slici 25. je prikazan princip dohvacanja sadrzaja s posluzitelja klijentu koji je
koriSten u aplikaciji. Na slici mozemo vidjeti da korisnik prvo zatrazi stranicu na §to mu
posluzitelj odgovori sa stati€nim predloSkom koji je definiran za tu stranicu. Kod
dohvacanja predloSka dohvaca se i Controller koji nakon ucitavanja Salje zahtjev
prema posluzitelju za odredeni set podataka. PosluZitelj na zahtjev odgovara u JSON
zapisu da ga AngularJS na strani klijenta moze pretvoriti u objekt. Nakon §to AngularJS
pretvori odgovor u objekt potvrduje ga na modelu tako da se dohvaceni sadrzaj prikaze
korisniku. Na slici je prezentiranje prikazano kao ,Prezentiraj, a ono simbolizira
iteriranje kroz dohvaceni sadrzaj, te kreiranja HTML elemenata (Sto bi se tradicionalno

radilo na posluzitelju).

Slika 28. Vecinski dio predloSka indeksne stranice

Na slici 26. je primjer predloSka koji se inicijalno dohvac¢a na korisnikov zahtjev.
Na slici nije prikazan cijeli predloZzak ve¢ samo dio koji se brine za kreiranje tablice.
Predlozak sam po sebi nece korisniku prikazivati nikakav podatak, ve¢ se podaci
moraju dodatno dohvatiti s posluzitelja kako je prethodno opisano, Sto je prikazano na

sljedecoj slici.
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RequestData('php/middleware/handleCourse.php’, function(data) {
= JSON.parse(data);
-$apply();

hideLoading();
},{ 'type':"short'});

Slika 29. Dohvaéanje podataka s posluzitelja

Funkcija RequestData radi na principu asinkronog zahtjeva Sto znaci da se
stranica na klijentu nece blokirati dok se podaci dohvacaju vec¢ se na klijentu moze
nesto izvoditi dok ne dode odgovor s posluzitelja, kao $to je npr. prikaz uditavanja.
Funkcija prima dva ili tri argumenta od kojih je prvi argument put do stranice s koje se
zahtijevaju podaci, kao drugi argument se prosljeduje funkcija koja Ce se izvesti nakon
Sto dobije odgovor s posluzitelja, i tre¢i argument, koji nije obavezan, jest podatak koji
funkcija Salje prilikom zahtjeva. Kada funkcija dobije podatke ona ih prevodi iz JSON
zapisa u objekt i potvrdi nove podatke da se odraze na model. Nakon potvrde
AngularJS na prethodno prikazanom predloSku izvodi prezentaciju ¢ime korisnik u

ovom slucaju dobije tabli¢ni prikaz svih smjerova i kolegija koji su vezani na smjer.

Kod azuriranja ili unosa novog podatka je komunikacijski proces izmedu klijenta
i posluZitelja sliCan. Bitno je napomenuti da niti jedan ekran za unos ili izmjenu, nije
inicijalno dohvacen na klijenta kako bi se Sto viSe smanijilo ucitavanje nepotrebnog
sadrzaja na klijenta, ve¢ se HTML ekran za uredivanje mora dohvatiti s posluzitelja
kada ga korisnik zatrazi. Komunikacijski proces je vrlo brz i lagan jer su podaci koji se
izmjenjuju izmedu klijenta i posluZzitelja samo oni podaci koji se ureduju. Dakle, ne Salje

se cijela stranica posluzitelju sto je tradicionalni nacin rada web aplikacija.
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Korisnik i Server
Zahtjev za uredivanje/dodavanje podatka APL':;::J;:I ha Zahtjev za stranicu

= n

[ x| ] ANGULARJS

| Php

Servis

o

B Postavi podatak u servis
Kopiraj podatak za uredivanje koji je u servisu

Spremi Spremi

> {JSON}- >

AZuriraj originalni podatak u servisu

Obradeni podaci

{JSON}

Slika 30. Prikaz komuniciranja korisnika, aplikacije na Kklijentu i posluzitelja kod uredivanja
podatka

Na slici 28. je prikazan komunikacijski proces izmedu korisnika, klijenta i
posluzitelja prilikom uredivanja nekog podatka. Inicijalno, korisnik zatrazi ekran za
uredivanje nekog podatka Cime aplikacija Salje zahtjev prema posluzitelju za tu
datoteku kroz koju ¢e se podatak uredivati. Nakon toga se taj dohvaceni sadrzaj dodaje
na stranicu i otvara u obliku prozorci¢a. Podatak koji korisnik ureduje se dohvaca s
aplikacije na klijentu, odnosno, ne dohvaca se njegov sadrzaj s posluzitelja jer nije
potrebno. Ekran koji sluzi za uredivanje podatka ima svoj Controller pa se u svrhu
razmjene podataka izmedu dva Controller-a koriste servisi. Tako da Controller koji
kontrolira uredivanje napravi kopiju podatka ¢ime korisnik ureduje kopiju podatka. Ako
korisnik odustane, prozorci¢ se zatvara i u tom slu€aju nema nikakve komunikacije s
posluziteljem. Medutim, ako korisnik spremi podatak, poziva se funkcija SubmitData
koja nije asinkrona, $to znaci da blokira stranicu dok ne dobije odgovor od posluZitelja.
Posluzitelj obraduje podatak, odnosno, sprema ga ili azurira ovisno o0 njegovom
statusu (dodan novi ili ureden postojeci podatak). Nakon obrade podatka posluzitelj
vraca obradeni podatak natrag klijentu. Na klijentu se zatim sinkronizira podatak koji

je unesen ili izmijenjen s onim kojeg je posluzitelj vratio nakon obrade, tako da se
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azurira originalni podatak koji je postavljen u servisu. Prozor€i¢ se nakon uspjesnog

spremanja zatvara i korisnik moze nastaviti s radom.

6. Mogucnosti aplikacije

6.1. KorisniCke mogucnosti

U ovom ce poglavlju biti prikazan rad web aplikacije s njenim glavnim
mogucnostima. Aplikacija je napraviljena tako da korisnik moze pregledavati samo
naslovnu stranicu dok nije prijavljen, tocCnije, tek kad se prijavi moze pregledavati i
uredivati sav sadrzaj na aplikaciji. Moguénosti koje su dostupne svim korisnicima
(prijavljenim i ne prijavljenim) su filtriranje svih kolegija prema unesenom pojmu ili
prema njegovom statusu (redovan ili izborni). Kada se filtriraju kolegiji prema
unesenom pojmu, onda filter rekurzivno pretrazuje sve atribute objekata tako da se
mogu dobiti npr. svi kolegiji u kojima se pojavljuje odredeni nastavnik, bez obzira na

status nastavnika (nositelj ili suradnik).

PretraZi kolegije:

B Poslovna informatika (3]
3 Osnove programiranja 2016 y 3 Redovni
? Osnove programiranja 2017 Nastavnici
¥ Softversko inzinjerstvo 2016 (poslovna informatika) Nositelj: Tihomir Orehovacki Redovni
Asistenti: Igor Skorié
O Informatika (124 ]
¥ Baze podataka 12016 5 3 Redovni

Slika 31. Prikaz filtriranja kolegija prema nastavniku

Kao §to je prethodno spomenuto, na aplikaciji se dodatno moze filtrirati prema

statusu kolegija (redovan ili izborni) klikom na gumb koji mijenja filter.

32



Pretrazi kolegije:

a &=
<+ Dodaj novi smjer
© Informatika [1]
? Modeliranje i simulacija 2

Slika 32. Prikaz filtriranja kolegija prema statusu

6.1.1. Prijava odnosno registracija

Kako bi korisnik mogao u potpunosti Kkoristiti aplikaciju mora se prijaviti, a u

slucaju da to ve¢ nije napravio mora se registrirati. Sljedeca slika prikazuje registraciju.

Prijava Registracija

Registrirgj se sa @unipu.hr email-om!

#) Registriraj se

Slika 33. Prikaz ekrana za registraciju
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Kod registracije korisnik unosi svoje ime, prezime, e-postu i lozinku. E-posta
mora biti iz domene @unipu.hr $to je mala sigurnosna mjera kako bi pristup aplikaciji
imali samo studenti. Ako je e-posta vec koriStena kod registracije na aplikaciji, korisniku
se javlja poruka o gresSci. Nakon uspjesSne registracije korisnika se usmjerava na
stranicu raCuna e-poste kako bi ga potvrdio. U e-posti je poveznica kojom se e-posta

korisnika potvrduje, nakon ¢ega se moze prijaviti i zapoceti koristiti aplikaciju.

Prijava Registracija

Dobrodosli natrag!

gost@unipu.hr

seed)

Lozinka

%] Prijavi se

Slika 34. Prikaz ekrana za prijavu

Kod prijave korisnik unosi svoju e-postu i lozinku koju je unio pri registraciji. Ako
su podaci netoc¢ni, korisniku se javlja poruka o gresci. U slu€aju da je korisnik zaboravio
svoju lozinku ima moguénost ponovnog postavljanja lozinke tako da mu aplikacija na
unesenu adresu e-poste Salje privremenu lozinku koju moze vec¢ kod sljedece prijave

promijeniti.
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Nakon registracije i uspjesSne prijave korisnik moze pregledavati i uredivati sav
sadrzaj na aplikaciji. Sljede¢a moguénost omogucuje prijavlienom korisniku brzo
pretraZivanje pojma. Korisnik mora samo napisati zeljeni pojam i aplikacija mu vrati

rezultate za trazeni pojam.

ast Q 4 Romeo~
Kolegiji
9 Ekonomski rast i
makroekonosmko modeliranje

¥ Metodika nastave informatike
Profesori
2 Nastjenjka Supi¢

Slika 35. Prikaz brzog pretrazivanja

6.1.2. Objavljivanje komentara ili pitanja

Korisnik ima mnogo mogucnosti kao Sto su: uredivanje smjera, uredivanje
kolegija, uredivanje nastavnika. Njima se pak ne bavi u ovome radu, nego ce se fokus
usmijeriti prema mogucénostima koje ¢e se puno €eScée koristiti kao Sto su uredivanje
komentara, uredivanje datoteka itd. Na sljedecoj slici je prikaz forme za objavljivanje
komentara gdje korisnik upisuje svoj komentar i gdje mu se nudi mogucénost da objavi
komentar anonimno ili javno, ovisno o tome Zeli li sakriti svoj identitet prilikom prikaza

komentara. Na sli¢an nadin korisnik moze komentirati i neki komentar.
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Komentiraj:

Kolegij je dobro organiziran, ali smatram da bi frebalo biti manje obavezal

! s

W Sanenmne

Slika 36. Prikaz objavljivanja komentara

6.1.3. Postavljanje materijala ili poveznica

Kada korisnik Zeli dodati datoteku kliknut ¢e na gumb Dodaj novu datoteku i
otvara mu se prozor¢i¢ za uclitavanje datoteke na kojoj mora dodijeliti ime datoteci $to

prikazuje sljedeca slika.

Dodavanje datoteke: Primjer vjezbe

Primjer viezbel

Naziv

vjezba22.docx

Datoteka

Slika 37. Prikaz ekrana za unos nove datoteke
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Nakon Sto korisnik odluci spremiti datoteku pocinje ucitavanje datoteke na
posluzitelja. Nakon uspjeSnog spremanja prozorCi¢ se zatvara i nova datoteka se
prikazuje u popisu. Unos poveznica je vrlo sli¢an prikazanom unosu datoteka. Ako
korisnik Zeli azurirati postojecu datoteku ili poveznicu otvara mu se isti prozorci¢ gdje

ima mogucnost izmjene i brisanja datoteke ili poveznice.

6.2. Administrativne mogucnosti

U aplikaciji joS nisu realizirane uloge obi¢nog korisnika i administratora.
Medutim zbog najvece funkcionalnosti, a to je da svi korisnici mogu uredivati sav
sadrzaj, trebao bi postojati administrator s dodatnim ovlastima koji ¢e pratiti izmjenu i
brisanje podataka. Administrator bi imao mogucnosti dodjeljivanja administratorskih
ovlasti drugim Kkorisnicima, onemogucavanje koriStenja aplikacije korisniku zbog
nepravilnog koriStenja aplikacije itd. Ova je funkcionalnost ostavljena kao prostor

unaprjedenja aplikacije za sljedecu verziju.
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7. Socijalni aspekt aplikacije — gejmifikacija

U ovom ce poglavlju biti pojasnjen socijalni aspekt aplikacije, tj. kakav bi utjecaj
aplikacija potencijalno mogla ostvariti na studente kroz elemente gejmifikacije
implementirane u nju. Prije svega potrebno je pojasniti pojam gejmifikacija jer nije tako

ucestao izraz.

Gejmifikacija je vjestina poticanja svih zabavnih i ovisnih elemenata koji se
mogu pronacdi u igrama primjenjujuci ih u stvarnom svijetu ili produktivnim
aktivnostima. Ja to nazivam ,Ljudski-fokusiran® dizajn koji je suprotnost
,Funkcionalno-fokusiranom* dizajnu. To je proces dizajniranja koji je optimiziran

za Covjeka u sustavu, za razliku od Ciste u€inkovitosti sustava.

Vecina sustava su ,funkcionalno-fokusirano® dizajnirani kako bi odradili
posao brzo. To je kao tvornica koja pretpostavlja da ¢e njeni radnici odraditi svoj
posao. Medutim, ljudski-fokusiran dizajn se prisje¢a da ljudi unutar sustava
imaju osjecaje, nesigurnosti i razloge zasto Zele ili ne Zele nesto napraviti, pa je
time dizajn optimiziran prema njihovim osjecajima, motivacijama i angazmanu
(Chou, 2017).

Nakon upoznavanja s gejmifikacijom vrijedi prikazati njene elemente koji su
implementirani u aplikaciji. Sama aplikacija je socijalnog karaktera, sto znaci da se
studenti dijeljenjem informacija medusobno povezuju gdje im se otvara mogucnost
zajednickog rada i napretka. Time im se povecava kako volja, tako i zelja za radom i
napretkom. Drugi element gejmifikacije jest ocjenjivanje pojedine informacije, tj.
ocjenjivati se mogu kolegiji, komentari, pitanja, datoteke i poveznice. Za datoteke i
poveznice se ne moze vidjeti koja je osoba objavila tu informaciju dok se za pitanja i
komentare moze vidjeti ime i prezime osobe koja je informaciju objavila (osim ako
pitanje ili komentar nije objavljen u anonimnom nacinu). Elementi gejmifikacije su
upravo u tim situacijama najviSe zastupljeni. Student koji objavi informaciju dobije
povratnu informaciju od ostalih studenata o korisnosti objavljene informacije u

postotnom obliku. Student dobije osjecaj postignuca, slicno kao $to je u igrici prolaz na
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sljedeéu razinu, Sto ga dalje motivira da napreduje odnosno da prijede na sljedecu
razinu. Za razliku od elemenata gejmifikacije u igricama koji korisnika ,navuku“ da troSi
svoje vrijeme bez ikakvog stvarnog postignuca i napretka u stvarnom svijetu, elementi
gejmifikacije u studentskom ili poslovnom svijetu su pozeljni jer stimuliraju korisnika da

Siri svoje znanje i samopouzdanje na zabavan nacin.

‘ Manger-skripta-v2 =
S ¢ Svida mi se

. Primjer aplikacije ==> Imenik

i Primjer aplikacije => Racun

‘ Primjer dijagrama

Slika 38. Prikaz elementa gejmifikacije (ocjenjivanje datoteke)
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8. ZakljuCak

U radu su prikazani osnovni koncepti koji se trenutno koriste kod izrade web
aplikacija, te njihove prednosti nad tradicionalnim konceptima. Tradicionalni koncept
izrade aplikacija je prili¢no jednostavan - na posluZziteljskoj strani se koristi sustav za
upravljanje bazom podataka (npr. Oracle, MySQL i sl.) i programski jezik (npr. Java,
PHP i sl.) koji komunicira s bazom podataka kako bi generirao sadrzaj ili azurirao
podatke. Glavni nedostaci takvog koncepta su: ne mogucnost ponovnog koristenja
dijela aplikacije u druge svrhe (npr. izrada druge aplikacije koja ¢e te iste podatke
grafiCki prikazivati), brzina rada (cijeli sadrzaj se generira na posluzitelju pa se Salje
klijentu), osvjeZzavanje stranice kod svake operacije i nepotrebno ponovno dohvacanje

podataka.

Danasniji najCesci pristup kod izrade web aplikacija jest kreiranje web servisa i
aplikacije koja komunicira s tim servisom. Tehnologije i koncepti koji su prikazani u
radu objasnjavaju jedan od mogucih nacina realizacije takve strukture. Za kreiranje
web servisa koristen je programski jezik PHP u kombinaciji s MySQL bazom podataka.
Web servis s korisnikom servisa komunicira kroz JSON format koji je, u odnosu na
XML, jako lagan format zapisa. Korisnik servisa je u ovom slu€aju aplikacija na klijentu
koja je najvec¢im dijelom realizirana kroz aplikacijski okvir AngulardS. Aplikacija na
klijentu radi tako da podatke Cita i azurira s prethodno spomenutog web servisa.
Aplikacija drzi podatke na klijentu sve dok korisnik ne osvjezi, zatvori ili izade sa
stranice, tj. prilikom mijenjanja podatka aplikacija na klijentu mijenja samo taj podatak
ne osvjezavaju¢i ostale podatke, ¢ime se opterecenje na posluzitelj smanjuje i

poboljSava cjelokupni korisniCki dozivljaj.

Koncepti izrade aplikacija nisu napredovali samo u tehnickom smislu vec¢ i u
psiholoSkom smislu. Dosadas$nji pristup gdje je aplikacija napravljena da zadovolji
funkcionalne zahtjeve viSe nije dovoljan, korisnika treba zainteresirati za koriStenje
aplikacije kako bi bio produktivniji i Zeljniji rada. To se moze posti¢i implementiranjem
gejmifikacijskih elemenata u aplikaciju. Ukratko, gejmifikacija znaCi uzimanje nekih
koncepata koji se koriste kod izrade video igara i implementiranje u druge svrhe (u
ovom slucaju aplikaciju) u svrhu povecanja zainteresiranosti korisnika u koristenju
usluge ili proizvoda (u ovom slucaju aplikacije).
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Ako se osvrnemo na danasSnje web aplikacije mozemo zakljuciti da ¢e one u
buducnosti zamijeniti desktop aplikacije, pogotovu o kombinaciji s Cloud-om. Podrucje
web aplikacija i tehnologija koje se razvijaju da bi web aplikacije bile brze, bolje,

interaktivnije i sl. je svakim danom sve Sire, samim time i zanimljivije.

Izradena aplikacija je podignuta na hosting i moZe se posjetiti na adresi

http://adik.newapp.ml/. Prijava se moze izvrsiti s e-poStom: gost@unipu.hr i lozinkom:

gost, dok se testni podaci nalaze na adresi http://adik.newapp.ml/class.php?id=232.
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