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1.Uvod

U danasnje vrijeme ljudi svih uzrasta igraju simulacijske igre na ra¢unalu,
mobitelima i ostalim uredajima koji omogucuju igranje igrica. Jedna od takvih
simulacijskih igrica je i Farming Simulator 19. Ona nema veliki broj online tutorijala
kao igre u danasnje vrijeme. Takoder, igra je ponekad komplicirana zbog raznih
kontrola i upravo ¢e se iz tog razloga u ovom zavrSnom radu napraviti tutorijal koji ce
pomocdi u igranju iste. Rad Ce opisivati proces izrade interaktivnog tutorijala, a
interaktivnost ¢e se posti¢i izradom web stranice na kojoj Ce se nalaziti razne
informacije te videa koji ¢e se nalaziti na YouTube-u. Cilj ovog zavr$nog rada je
prikazati kako ljudima olakSati u€enje interaktivnoScu, odnosno pomoci im da Sto

brze shvate neki sadrzaj baveci se njime.

2.Mutimedija i njena podjela

Multimedija je mjeSavina viSe vrsta medija, a oni su tekst, slike, video zapisi i
zvuk. Kada se pri¢a o multimediji najéeS¢e se prica o nekom projektu na racunalu
koji koristi elemente multimedije koji su prethodno spomenuti. Kada korisnik ima
mogucnost upravljati (npr. videozapisom) u nekom multimedijalnom okruzenju to se
naziva interaktivna multimedija. Multimedija moze biti linearna i nelinearna. Linearna
multimedija se nalazi u velikom broju internetskog sadrzaja najéesée u obliku videa
kojim se moze gledati, ali se njime ne mozZe upravljati. Najveci povod koriStenja
linearne multimedije je u obliku pomo¢i kod u€enja. Multimedija prestaje biti linearna
te postaje nelinearna ¢im se uvede neki interaktivni element (moguénost ubrzavanja
videa ili kretanje po web stranici). Kod nelinearne multimedije korisnik ima
mogucnost upravljanja i donoSenja odluka, npr. ima kontrole i moze gledati sadrzaj

koji ga zanima.

3.Alati za izradu stranice
Alati koriSteni za izradu web stranice na kojoj ¢e se nalaziti tutorijal za Farming
Simulator 19 su HyperText Markup Language (HTML) i Cascading Style

Sheets(CSS). Web stranica ¢e se sastojati od nekoliko stranica na kojima ¢e se



nalaziti sadrzaj vezan za igru Farming Simulator 19 (slike, upute, informacije, video

zapisi).

3.1. HTML
HTML (eng. HyperText Markup Language) je prezentacijski jezik pomocu

kojeg se izraduju internet stranice. Vrlo je jednostavan za nauciti i koristiti te je to
jedan od razloga njegove popularnosti. On takoder nije programski jezik posto ne
moze obavljati nikakve zadace. Njegove datoteke su tekstualni dokumenti sa .html
nastavkom. Osoba koja je zasluzna za osmisSljavanje HTML-a je Tim Bernes-Lee. Na
Slici 1. s lijeve strane moze se vidjeti osnovna HTML struktura dok se sa desne

strane moze vidjeti kako ta osnovna struktura izgleda u web pregledniku.

html

Ovo je naslov

Ovo je paragraf

Slika 1. Osnovna HTML struktura u kodu i kako izgleda u web pregledniku.

lzvor: Vlastita izrada

3.1.1.Elementi HTML-a
HTML element je sve od pocetne (na primjer <htmlI>) do zavrSne (na primjer
</html>) oznake. Elementi daju strukturu dokumentu i opéenito govore pregledniku

Sto neka stranica sadrzava. Neka od pravila za HTML elemente su:

e Elementi se moraju zatvoriti

e Vrijednosti svojstva se moraju nalaziti u dvostrukim navodnicima

e Prazni elementi (nemaju sadrzaja) se moraju zatvoriti kosom crtom, npr. <br />
e Kod parnih elemenata (imaju pocetak i kraj te mogu sadrzavati druge

elemente) piSe se i poCetna i zavrSna oznaka



U nastavku mozemo vidjeti Tablicu 1. sa elementima i njihovim opisima koji €ine

osnovnu strukturu HTML dokumenta.

Elementi Opis

<IDOCTYPE htmlI> Deklaracija HTML dokumenta

<html> </html> Koarijenski element stranice (govori da je
dokument pisan u HTML-u)

<head> </head> Daje nam informacije o dokumentu i meta
podacima

<title> </title> Naslov dokumenta (nalazi se u naslovnoj
traci)

<body> </body> Sadrzi sav vidljiv sadrzZaj na stanici

<h1></h1> Naslovna oznaka

<p> </p> Paragraf

Tablica 1. Elementi HTML-a
lzvor: Vlastita izrada

Jos neki od elemenata koji se Cesto koriste su <p> za paragraf, <a href> za
pravljenje poveznica ili linkova, <img src> koji omogucuje prikazivanje slika na web

stranici i joS mnogi drugi.

3.2.CSS
CSS (eng. Cascading Style Sheets) je stilski jezik koji sluzi za uredivanje HTML

dokumenta. On opisuje kako ¢e HTML elementi biti prikazan na web stranici. CSS

dokument moze se spojiti sa HTML dokumentom na tri nacina:

e Vanjsko povezivanje (eng. External Stylesheet) — sav dizajn se nalazi u
zasebnoj datoteci sa nastavkom .css. Taj dokument povezujemo pomocu
<link> element, sa HTML dokumentom, u <head> elementu. Na ovaj nacin se
jedan CSS dokument moze Koristiti na viSe HTML dokumenata sve dok su

povezani. Ispod se moze vidjeti Sliku 2. koja prikazuje kako to izgleda u kodu.



Slika 2. Vanjsko povezivanje CSS dokumenta sa HTML dokumentom.

lzvor: Vlastita izrada

Interno povezivanje (eng. Internal Stylesheet) — kod ovog nacina povezivanja
CSS-a sa HTML-om sav kod za dizajn nalazi se u elementu <style> </style>
(stil) koji se nalazi u <head> elementu. Ovaj nacin je dobar samo ako se
koristi u jednom dokumentu. Na Slici 3. se moze vidjeti kako se CSS interno

povezuje sa HTML-om.

.header {
80

B #1abc9c
|

Slika 3. Interno povezivanje CSS dokumenta sa HTML dokumentom.

lzvor: Vlastita izrada



e Unutar elementa (Inline Styles) — za ovakav nacin koristenja CSS-a dovoljno
je staviti svojstvo stil unutar HTML elementa koje treba urediti. Prikazano

ispod na Slici 4.

plava boja teksta

Slika 4. Uredivanje HTML-a pomoc¢u CSS-a unutar linije i prikaz kako izgleda u web
pregedniku .

Izvor: Vlastita izrada

3.2.1 CSS sintaksa

CSS sintaksa se sastoji od tri dijela, koji se mogu vidjeti na slici 5, a to su
selektor (HTML element koji zelimo uredivati), svojstvo (oznaka koja govori §to se
ureduje, npr. boja (eng.color)) i vrijednost svojstva (kako ¢e nesto izgledati, npr. ako
je svojstvo boja onda c¢e vrijednost biti zelena (eng. green)). Sva svojstva, ako ih ima
viSe, se odvajaju toCka-zarezom dok se svojstvo odvaja dvotoCkom od vrijednosti

svojstva.

selektor svojstvo

N

h3 dfont—sme 15px* coIor Igreen

N

vrijednost
svojstva

| ——

Slika 5. CSS sintaksa.

lzvor: Vlastita izrada

4.1zrada web stranice
Za pocetak, bilo je potrebno napraviti HTML dokument s nazivom index.html
(najcesci naziv za prvu osnovnu stranicu). Zatim se u dokument piSe osnovna HTML

struktura koja se moze vidjeti na Slici 1.



4.1.Head element

Kod izrade stranice, prvo je bilo potrebno u <head> elementu napisati naslov
koji Ce pisati na naslovnoj traci u web pregledniku pomocu elementa <title>. Potom
pomocu elementa <meta> definirati koriSteni skup znakova (UTF-8) te postaviti okvir
za prikaz da bude lijepo vidljiv i prilagoden svim uredajima (viewport). Pomocu
<meta> elementa je takoder moguce definirati klju¢ne rijeci koje bi se Koristile u
trazilici, napraviti deskripciju stranice, definirati autora, postaviti stranicu da se osvjezi

za postavljeno vrijeme. Sve opisano se moze vidjeti na Slici 6.

html
lang

charset
name content

Slika 6. Prikaz <head> elementa.

lzvor: Vlastita izrada

4.2.Navigacijska traka

U navigacijskoj traci je koristen <a href> element pomocu kojeg su povezane

neke od poznatih stranica (www.google.com, www.farming-simulator.com,

mail.google.com i www.youtube.com) sa stranicom koja je izradena, a sve to je

moguce vidjeti na slici 7. te na Slici 8. koja prikazuje izgled navigacijske trake.

Slika 7. Prikaz koda za navbar(navigacijsku traku).

Izvor: Vlastita izrada
GOOGLE FARMING SIMULATOR 19 MAIL YOUTUBE
Slika 8. Prikaz kako navigavijska traka izgleda

lzvor: Vlastita izrada


http://www.google.com/
http://www.farming-simulator.com/
http://www.youtube.com/

4.3.Povezivanje stranica

Sliéno kao i u prethodnom poglavlju koristimo element <href> za povezivanje
stranica. U ovom primjeru napravljena je mapa stranice u koju se zatim stave
dokumenti sa nastavkom .html koji u ovom slu€aju predstavljaju stranice (na primjer

ravenport.html)

Slika 9. Povezivanje stranica

lzvor: Vlastita izrada

4.4.Stranice

Pocetna stranica na Slici 10. se sastoji od zaglavlja (eng.header), navigacijske
trake (eng. navbar), boC¢ne trake (eng. sidebar), glavnog dijela i podnozja (eng.
footer). Sadrzaj glavnog dijela stranica se sastoji od raznih informacija o igrici, te
savjetima i trikovima. Informacije koje se mogu naci su one o pocetku igre, mapama,
vozilima i mnogi drugi podatci. Na bo€noj traci se nalaze poveznice na ostale
stranice koje se mogu vidjeti u kodu na Slici 9. Na web stranici se nalaze tekst, videi i
slike, te brojne moguénosti koje ju Cine interaktivnom. Korisnik moze lako pronaci
ono $to mu je potrebno zato $to se u bo¢noj traci nalaze naslovi koji su ujedno i
poveznice za teme koje su opisane (npr. informacije o mapama, vozilima, Zivotinjama
itd.). Takoder u navigacijskoj traci kao $to je spomenuto nalaze se poveznice na
poznate stranice koje korisniku omogucavaju brze pretrazivanje drugih tema koje

nisu spomenute u tutorijalu.



Farming Simulator 19

Walktrough

GOOGLE FARMING SIMULATOR 19 MAIL YOUTUBE

NEW GAME TIPS & TRICKS

TIPS & TRICKS 1) Besplatna voda. Sve pumpe na mapi kostaju igraca, zato je bolje oti¢i do jezera ili rijeke sa cisternom i napuniti je tamo.

MAPE 2) Pocetni traktori. Dobra stvar koju igraé moze napraviti odmah na pocetku je prodati traktore kojis u visak. Moze ostaviti najve¢i
staktor i onaj koji im najmanje sati. Ovim postupkom igra¢ ima veéu pocetnu svotu na raspolaganju.

Ravenport 3) Biranje traktora. Prva §to je portrebno napraviti prije kupnje traktora je pogledati njegove specifikacije (konjske snage, brzinu,

b spremnik za gorivo,...).

VOZILA 4) Iznajmljivanje strojeva. Puno bolji na&in koristenja velikih i skupih strojeva za koje igra¢ jos nema novaca.
5) Unistavanje biljaka. U igri je ] P da se biljke uni ju kad se prede preko njih s nekim strojem. Ovu postavku je

I - moguce iskljuéiti.

RN 6) Stednja. Igrac treba razmisliti $to mu sve treba jer ako pocne kupovati stvari koje mu ne trebaju odambh ili bez kojih moze ostat ¢e

bez novaca.

Slika 10. Pocetna stranica

lzvor: Vlastita izrada

5.lzrada video sadrzaja

Za izradu video sadrzaja koristen je program Clipchamp. Clipchamp je
besplatan video editor koji omogucuje izradu i uredivanje videa. Takoder, daje
mogucénost snimanja zaslona tako da su i video zapisi snimljeni pomocu njega. Kao i
kod web stranice, cilj videa je bila interaktivnost, $to bi znacilo da korisniku pomaze
da naudi ili shvati kako da nesto napravi u igrici dok ju igra u isto vrijeme (moguénost
pretrage videa koji je korisniku potreban, zaustavljanje videa, premotavanje videa
naprijed i nazad). Videi su objavljeni javno na YouTube-u u svrhu pomoci kod igranja
Farming Simulatora 19, a razlog je taj zato $to je YouTube najveca i najpoznatija
platforma na svijetu za objavljivanje videa. To znacCi da su velike vjerojatnosti da ¢e
igracu YouTube biti prvi izbor kod u€enja i istrazivanja igre. Uz video sadrzaj u opisu
se nalaze koraci (koji se nalaze i u videu) koje korisnik moZe pratiti dok gleda

odredeni video.



6.Nova igra

6.1.Singleplayer

U Farming Simulator 19 prilikom zapocinjanja nove igre za jednog igra¢a (eng.
singleplayer), potrebno je odabrati gumb karijera (eng. career), zatim pritisnuti spremi
(eng. save) u koji ¢e se spremati napredak koji je ostvaren igrajuci igricu. Nakon toga
igrac odabire kako zeli igrati igru, tj. ,tezinu igre®. Za odabrati igra€ ima ponudene tri
razine, a one su Novi farmer (eng. New farmer), zatim Upravitelj farme (eng. Farm-
Manager) i na kraju PoCetak od nule (eng. Start from scratch). Razine se razlikuju po
nacinu na koji igra¢ Zeli zapoceti, to znaci da moze zapocCeti sa raznim strojevima ili

zapoceti bez iCega i napraviti se izazov.

6.1.1.New farmer

Odabirom verzije New farmer moZze se reci da je igra stavljena na ,lagano®
(eng. easy) zato Sto se igra zapocinje sa odredenom svotom novca (100,000 eura),
posjedima i ve¢ pripremljenim poljoprivrednim strojevima (traktori, kombajn, prikolica i
ostali nastavci). Uz sve to postavljene su i neke dodatne opcije (biljke i usjevi rastu
brze, gorivo se trosi sporije, automatska kupnja sjemena i goriva kada ponestane,

biljke ne uvenu ako se ne uberu, itd.).

6.1.2.Farm-Manager

U ovoj verziji igra¢ ima veliku svotu novca ( 1,250,000 eura ) te ima dug banci
u vrijednosti od 250,000 eura. Uz to nema nikakve strojeve te nema posjede, $to
igraCu omogucuje potpunu slobodu odabira koje strojeve i posjede kupiti. Ova verzija
je osrednja po tezini ili drugim rije€ima kao da je igra postavljena na normalno.
Takoder igrac bi Sto prije trebao otplatiti svoj dug zato $to mu svaki dan dio novca
ode u banku (svaki dan ode otprilike 0.56% ili 1400 eura). Farm-Manager kao i New
farmer ima ve¢ neke unaprijed odabrane postavke (biljke uvenu kad ih se ne pokupi,
rastu normalnom brzinom, potrosnja goriva je hormalna, potrebno je orati zemlju

nakon trece berbe, itd.).



6.1.3.Start from scratch

Za Kraj ostaje najteza verzija igrice, zato Sto na pocCetku igra€ ima samo
500,000 eura i niSta viSe. Takoder prodajna cijena robe je jako niska tako da iako
igra€ proda veliku koli€inu robe nece zaraditi onoliko koliko bi zaradio u verziji New
farmer. Kao i prve dvije verzije i ova ima neke odredene postavke ( igrac sam pali
stroj koji planira koristiti, biljke rastu sporo, gorivo se troSi normalno, biljke venu ako
se ne uberu na vrijeme, potrebno je orati zemlju nakon trece berbe, biljke se

uniStavaju ako se vozi preko njih, itd.) .

6.2.Multiplayer

Igra€ zapocinje tako da prvo pritisne gumb igra s viSe igraca (eng. multiplayer)
te mu nakon toga dolazi na izbor dolaze tri gumba. Prvi gumb je pridruZi se igri (eng.
Join game) $to znaci da se igrac pridruzuje u vec¢ kreiranu igru. Drugi gumb je stvori
igru (eng. Create game) u kojoj igra€ ima opciju kao i u igri za jednog igraCa da
odabere mapu, tezinu igre i ostale postavke te ponudi. Treé¢i gumb je iznajmljivanje
servera (eng. Rent a dedicated server). Kod iznajmljivanja servera igra radi svaki dan
cijeli dan te igrac koji je iznajmio server moze izaci iz igre, a da ostali igraci i dalje

mogu ostati igrati.

6.3.Mape
Kod zapocinjanja nove igre igra€ mora izabrati jednu od dvije mape na kojoj ¢e
igrati. Imena mapa su Felsbrunn i Ravenport. U nastavku, mape ce biti detaljnije

opisane.

6.3.1.Felsbrunn

Bazirana na europskom stilu gradnje te je smjeStena na podrucje u blizini Alpa
u Njemackoj. Na njoj se nalazi nekoliko vecih polja te veci broj manijih polja. Na mapi
se nalazi povece brdo te na njemu ruSevine dvorca. Takoder mapa je brdovita i ima
veliki broj cesta koje prolaze kroz spomenute brezuljke. Mapu Felsbrunna mozemo

vidjeti na Slici 11. ispod.
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Slika 11. Prikaz mape Felsbrunn

lzvor: Vlastita izrada

6.3.2.Ravenport

Mapa je napravljena prema ameri¢kom stilu gradnje. Smjestena je u
jugozapadni dio Sjedinjenih Ameri¢kih Drzava u juznu Kaliforniju. Ravenport se
nalazi na ravnici te sadrzi nekoliko velikih polja i nekoliko malih. Mapu mozemo vidjeti

na Slici 12. ispod.

Slika 12. Prikaz mape Ravenport

lzvor: Vlastita izrada
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7.Sadrzaj igre

7.1.Vozila

U Farming Fimulator 19 igrici postoje razne vrste vozila i strojeva. Prema podjeli,
vozila se mogu podijeliti na traktore, kombajne, utovarivaCe, kamione i aute. Traktore
se moze podijeliti na male (do 150hp), srednje (do 250hp) i velike (vise od 150hp), a
sluZe za obradu polja, ali takoder i transport i druge razne zadatke. Kamioni sluze za
transport velikih koli€ina stvari, a automobili su najbrza vozila u igri i mogu posluziti
kod izvidanja mape. Postoje razne vrste kombajna u Farming Simulatoru 19,
kombajni za Zitarice, krumpir, ciklu, pamuk, Secernu trsku i jedni su od skupljih vozila.

Utovarivaci kao $to im i ime govori sluZze za utovar i prijevoz stvari.

7.2.Usjevi
U igri se moze posaditi i uzgajati 13 razli€itih biljaka. Sve biljke se razlikuju po cijeni,

vremenu kada se sade te ubiru i takoder po izgledu, ali sve je mogucée uzgoijiti, ubrati
i prodati za profit. TrziSte se mijenja s vr.emenom, godi$njim dobom te prema tome
koliko je prodano usjeva (zato je potrebno saditi razne vrste biljaka kako bi dobit
uvijek bila veca). Biljke se mogu saditi, fertilizirati, plijeviti korov oko njih te ubirati. Za
poCetak potrebno je pogledati kalendar na kojem se moze vidjeti koja biljka se sadi u
koje godiSnje doba te kada se mozZe ubrati. Zelena crta pokazuje vrijeme sadenja, a

Zuta crta vrijeme branja. Kalendar se nalazi na Slici 13.

(o] B & Y 7 @ o

%] CALENDAR

Slika 13. Prikaz kalendara sijanja i Zetve
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lzvor: Vlastita izrada

Biljke koje se mogu uzgajati su sljedece: pSenica, jeCam, zob, repica, soja,

suncokret, kukuruz, krumpir, cikla, pamuk, Seéerna trska, topola i trava. Sljededi

korak bi bio oranje ili kultiviranje zemlje u koju se onda sadi odabrana biljka.

Fertilizacija je sljedeca po redu(svako polje ima dvije faze fertiliziranja, te se one

mogu fertilizirati samo u prve dvije faze rasta). Sa svakom fertilizacijom se dobiva

bolja Zetva. Zadnje na popisu $to treba napraviti je ubrati ono $to je posijano. Zetva

se zatim prodaje odmah ili se ¢uva u spremistima ili silosima namijenjenim za njih te

Ceka najbolju cijenu za prodaju. U nastavku, u Tablici 2. mogu se vidjeti sve biljke u

igri, njihova korist te kako se siju i beru.

BILJKE KORIST DODATNI POTREBNO POTREBNO
PROIZVOD ZA SIJANJE ZA BRANJE

PSENICA Hrana za Slama Sijacica, Kombajn
svinje i kokoSi kultivator

JECAM Hrana za Slama Sijagica, Kombajn
svinje kultivator

Z0OB Hrana za Slama Sijacica, Kombajn
konje kultivator

REPICA Hrana za Slama Sijacica, Kombajn
svinje i kokosi kultivator

SOJA Hrana za Slama Sijacica, Kombajn
svinje i kokoSi kultivator

SUNCOKRET | Hrana za / Sijacica, Kombajn
svinje kultivator

KUKURUZ Hrana za / Sijacica, Kombajn
svinje kultivator

KRUMPIR Hrana za / SijaCica za Kombajn za
svinje krumpir, Krumpir

kultivator

CIKLA Hrana za / SijaCica za Kombajn za
svinje ciklu, kultivator ciklu

PAMUK Za prodaju / Sijacica, Kombajn za

kultivator pamuk

13



SECERNA Za prodaju / Sijagica za Kombajn za
TRSKA trsku, Secernu trsku
kultivator

Tablica 2. Podaci o usjevima

lzvor: Vlastita izrada

7.3.Zivotinje

U Farming simulator 19 nalazi se pet vrsta Zivotinja koje igra¢ mozZe kupovati, brinuti

se o0 njima, razmnozavati ih i prodavati. Sve Zivotinje imaju razli€ite potrebe te su
neke malo zahtjevnije od drugih. Razlike su u cijenama, hrani, Stalama... Sve

Zivotinje takoder moraju imati vodu koju igra¢ dovozi u tankerima ili cisternama.

Raspolozive Zivotinje su: krave, svinje, konji, kokosi i ovce. Podatke o njima mozemo

vidjeti u Tablici 3.

ZIVOTINJE HRANA VODA(DA/NE) PROIZVOD
KRAVE Trava, sijeno Da Mlijeko, stajski gnoj
SVINJE Kukuruz, pSenica, zob, Ne Stajski gnoj

soja, krumpir, cikla
KONJI Slama, zob, sijeno Da /
KOKOSI PSenica Ne Jaja
OVCE Trava, sijeno Ne Vuna

Tablica 3. Podaci o Zivotinjama

lzvor: Vlastita izrada

8.1znajmljivanje

Zasto je iznajmljivanje (eng. leasing) dobro? Zato $to je ponekad potrebno

koristiti neki stroj koji igra€ nema ili je skup pa je iznajmljivanje bolja i jeftinija opcija.

Na primjer ako je igraCu potreban kombajn samo za jedno polje, viSe mu se isplati
iznajmiti jedan po puno manjoj cijeni nego ga kupiti. Nacin na koji se iznajmljuje

slican je onom na koji se kupuje. Igrac€ placa odreden iznos za najam te iznose za
svaki dan koji koristi taj stroj i tako sve dok ga ne vrati. Strojevi koji se iznajme, ne

mogu se unaprijediti.
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9.Al workers

U igrici igra€ ima mogu¢énost zaposliti radnike da obavljaju odredene poslove.
Radnik se moze zaposliti sa gumbom za zaposljavanje ili igraC moze zapoceti i dati

radniku da zavrsi zapocCeti posao. Neke od bitnijih stvari vezano za radnike su:

¢ Radnici ne smiju imati prepreke ispred sebe, inaCe Ce prestati raditi, ali i dalje
¢e im se placati.

¢ ViSe radnika moze raditi na polju, ali je bitho da se ne ,sudaraju “ jer ¢e onda
stati s radom.

e Polja treba dovoljno razmaknuti jer bi radnik mogao prijeci na drugo polje i
moguce unistiti nesto ve¢ posijano.

e Ako igraC izade iz igre i opet ude u nju, mora ponovno radnicima dodijeliti

zadatke.

10.Zakljucak

|z svega $to se prethodno govorilo moze se zakljuciti da interaktivni tutorijali
mogu biti jako korisni jer omogucuju korisnicima i igraima da nauce i istrazuju sto
god ih zanima o nekoj igrici. Danas se moze nadi veliki broj tutorijala o raznim
igricama dok je Farming Simulator 19 u neku ruku zapostavljen. Zato ovaj zavrsni rad
prikazuje proces izrade web stranice koja sadrzi razne informacije i podatke o
Farming Simulatoru 19. Takoder, rad opisuje i izradu interaktivnog video sadrzaja iz

kojeg igra€ mozZe nauciti sve potrebno kako bi uspjeSno mogao igrati.
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14.Sazetak
Ovaj rad zapoceo je sa opisom multimedije te njenih podjela na interaktivnu i linearnu

multimediju te davanjem primjera za istu. Nakon toga opisana je izrada web stranice
pomocu HTML-a i CSS-a. Web stranica sadrzava poveznice, tutorijal i informacije o
igri Farming Simulator 19. Nakon web stranice u radu se opisuje izrada video
sadrzaja. Za uredivanje videozapisa koristen je program Clipchamp pomocu kojeg je
i snimljen video. U nastavku mogu se vidjeti razni podatci te informacije vezane za

igru koja se opisivala.

Kljué€ne rije€i: multimedija, interaktivni tutorijal, HTML, CSS, web stranica
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15.Abstract

This paper began with a description of multimedia and its division into interactive and
linear multimedia and giving examples of the same. After that, the creation of a
website using HTML and CSS is described. The website contains links, a tutorial and
information about the game Farming Simulator 19. After the website, the paper
describes the creation of video content. The Clipchamp program was used to edit the
video, which was also used to record the video. At the end you can see various data

and information related to the game that was described.

Keywords: multimedia, interactive tutorial, HTML, CSS, website
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