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SAZETAK

Polaganje drzavne mature za srednjoskolce zahtijeva puno rada i u¢enja, a u ovom
diplomskom radu razvijena je web aplikacija koja ¢e kroz interaktivan i zabavan nacin
pomoci uenicima da se $to bolje pripreme za ispite mature. Glavno svojstvo aplikacije
je azuriranje baze pitanja i generiranje novih obrazaca od strane administratora bez
potrebe za promjenom programskog koda. Pri izradi koriStene su najnovije tehnologije
koje su potrebne za izradu jedne ovakve web aplikacije. U teorijskom dijelu rada
opisane su sve te tehnologije s naglaskom na programski jezik ActionScript 3.0 i XML
preko kojih ¢e se dohvacati i generirati online obrasci odnosno pitanja u kvizu.
Takoder, navedeno je i razvojno okruzenje potrebno za izradu jedne ovakve aplikacije.
U eksperimentalnom dijelu rada objasnjen je cijeli postupak izrade aplikacije, od ideje
pa sve do same distribucije. Prije izrade same web aplikacije obavljeno je ispitivanje
trziSta odnosno istrazeno je postoje li ve¢ slicne web ili mobilne aplikacije za pomo¢
maturantima pri u€enju za ispite drzavne mature. Nad pronadenim aplikacijama
izvrSena je analiza i medusobna usporedba te su opisane njihove prednosti i
nedostatci, a rezultati istrazivanja su upotrijebljeni pri izradi korisni¢kog sucelja i

funkcionalnosti aplikacije.

Klju€ne rijeci:
e Drzavna matura
e Interaktivno u€enje

e XML obrasci

e Actionscript 3



ABSTRACT:

For high school students, passing the state matura exam requires a lot of hard work
and studying. In this thesis it has been developed a web application which will through
an interactive and interesting way help students to prepare themselves as best as
possible for their matura state exam. Main feature of this application is updating the
guestion database and generating new patterns by the administrator without needing
to change the application code. Latest technologies, required for making this type of
application, were used during this application's development. All of those technologies,
with an emphasis on Action Script 3.0 programming language, are described in
theoretical part of the thesis. From this programming language online forms and
guestion will be retrieved and generated in the quiz. Furthermore, development
enviroment required for making this type of application, is specified. The whole
procedure of application's development, from idea to distribution, is explained in the
experimental part of thesis. However, before creating web application itself,
application market had been explored in search for similar web or mobile applications
that could also help students with preparing and learning for the state matura exams.
Found applications were analyzed and mutually compared, their pros and cons were
described, and results of research have been used in the process of designing user
interface and other funcionalities of the application.

Keywords:

e State Matura

e Interactive learning
e XML forms

e ActionScript 3
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1. UvVOD

DrZzavna matura je skup ispita iz odredenih nastavnih predmeta koje je uc€enik ucio
tjekom svoga najmanje CetverogodiSnjega srednjoSkolskog obrazovanja i ona
oznaCava zavrSetak srednjoSkolskog obrazovanja u gimnazijskim programima.
Ucenici Cetverogodisnjih strukovnih i umjetnickih srednjih Skola takoder mogu polagati
ispite drzavne mature. Drzavna matura provodi se polaganjem ispita obveznog i
izbornog dijela na jednoj od dviju razina i to na viSoj (A) i osnovnoj (B) razini. Sva
visoka ucilista u Republici Hrvatskoj prihvatila su rezultate ispita drzavne mature kao

jedan od uvjeta za rangiranje kandidata za upis na studijske programe. [1]

U danas$nje vrijeme, na trzistu rada se sve ¢eS¢e kao osnovni uvjet za zaposljavanje
trazi visokoSkolsko obrazovanje §&to svake godine rezultira sve vecom
zainteresiranosti za polaganjem drZzavne mature. Polaganje ispita drZzavne mature
vazan je korak u Zivotu srednjoSkolaca i zahtjeva puno rada i uéenja. Svaki u¢enik se
na svoj nacin priprema za te ispite, a uglavhom je to Citanje raznih knjiga, skripti,
natuknica i sli¢no. Ipak, u danasnjem modernom, digitalnom svijetu, gdje brzina
dolaska do informacije ovisi jedino o brzini internetske veze, postoje i drugaciji nacini
ucenja. Tradicionalno u€enje iz knjiga sve viSe zamjenjuje interaktivho ucenje putem
mobilnih i web aplikacija. Napredak tehnologije ponudio je u€enicima interaktivniji
odnosno kvalitetniji nacin u€enja od standardnog €itanja knjiga, a cilj ovog diplomskog
rada bio je razviti i opisati postupak izrade web aplikacije koja na interaktivniji i
zabavniji nacin olakSava ucenje za ispite drzavne mature. Web aplikacija je izradena
u obliku kviza nalik na popularne televizijske kvizove i kvizove dostupne na internetu.
Nakon odgovorenog posljednjeg pitanja, korisnik kao rezultat dobiva omjer to€nih i
netoCnih odgovora, postotak rijeSenosti i vrijeme potrebno za rjeSavanje ispita. Ona
korisnicima omoguc¢ava brzo medudjelovanje tako da se pomocu XML obrasca
omogucéava stvaranje novih obrazaca od strane administratora bez potrebe za
promjenom programskog koda. U radu je opisano razvojno okruzenje potrebno za

izradu jedne takve aplikacije.

Aplikacija je dostupna na https://goo.gl/3gFIloL.



https://goo.gl/3qFIoL

2. RAZVOJNO OKRUZENJE

2.1. Internet

lako je za vecinu pojam Interneta zbunjujuci, objasnjenje je u sustini vrlo jednostavno.
On je svjetski zbornik racunalnih mreza tzv. mreZza svih mreZa gdje se digitalne
informacije dijele putem mreznih i softverskih protokola. Ono $to je jedinstveno za
Internet je koji god raCunalni sustav koristili pri spajanju na Internet, racunala
komuniciraju putem identi¢nih internetskih protokola $to nam omogucéuje razmjenu

informacija i datoteka s raCunalima diliem planete Zemlje. [2]

Internet je nastao krajem 60-ih proSlog stolje¢a u Sjedinjenima Ameri¢kim Drzavama
kao eksperiment izgradnje snazne mreze izmedu racunala koja bi izdrzala oStecenje
mreze s mogu¢noscu nastavka komunikacije izmedu racunala koja su ostala u funkciji.
Taj eksperiment je dozivio ogroman uspjeh, ali glavni nedostatak te snazne mreze je
njezina ograni¢ena veli¢ina odnosno djelokrug. Njome su se u po¢etku mogle koristiti
jedino akademske institucije i ministarstvo obrane, a tada je zvana ARPAnet

(Advanced Research Projects Agency Network of the Department of Defense). [2]

Rastom ARPAnet-a 70-ih godina raste i broj povezanih racunala, Sto je rezultiralo
veliki rast i broja mreza koje se povezuju u jednu zajedni¢ku mrezu te sukladno tome
dolazi do promjene naziva u Internet. Naziv Internet dolazi od rije€i Interconnected $to
u prijevodu znaci medusobno povezani i rijeCi Networks Sto znali mreze, mrezni
sustav. Nagli razvoj Interneta pocinje poCetkom 90-ih godina proslog stoljeca nakon
Sto je britanski fizicar Tim Berners - Lee predlozio ideju internet servisa koja se bazira
na poveznicama. Na tom servisu su smjestene sve internetske stranice, a ono $to je
potaknulo nagli razvoj Interneta je mogucnost pristupa servisu za sve ljude. U
danasnje vrijeme mnogi poistovjecuju naziv Internet i World Wide Web §to nije to€no.
WWW je samo jedna od usluga koje se nalaze na Internetu. Medu ostalim

najpoznatijim usluga su elektroni¢ka posta, €avrljanje, prijenos podataka itd.

2.2. HTML jezik

Za stvaranje dokumenta odnosno internetskih stranica na World Wide Webu koristi se
prezentacijski jezik HTML, a poc€eo se koristiti od samih pocetaka WWW-a. Kratica
HTML dolazi od engleskog izraza HyperText Markup Language. HTML jezikom

odreduje se struktura, oblikuje se sadrzaj i stvaraju se hiperveze dokumenata.

2



Hiperveze dokumenata su tekstualne strukture koje se sastoje od medusobno
povezanih jedinica informacije prikazana na nekom elektronickom uredaju. Za razliku
od jednostavnog tradicionalnog teksta, hipertekst nema jedinstven redoslijed Citanja,
nego ga Citatelj dinamicki odreduje, tj. odreduje ga tijekom Citanja. Zato kazemo da je
tradicionalni tekst sekvencijalan, a hipertekst nesekvencijalan. [4] HTML dokument je
moguce stvoriti najobi¢nijim uredivaCem teksta kao sto je Notepad, a dokument mora
sadrzavati ekstenziju .html ili .htm. Niz HTML dokumenata predstavlja web sjediSte
kojem se moze pristupiti preko web preglednika (eng. browser). Osnovna zadaca
HTML-a je uputiti preglednik kako prikazati dokument, a pri tome se nastoji da taj

dokument izgleda jednako u svim preglednicima.

Prva verzija HTML-a objavljena je 1993. godine. Trenutna verzija HTML-a je HTML 5,
koja se razvija od 2008. godine, a postala je konaénom preporukom World Wide Web
Consortiuma (W3C) u 2014. godine. Podrzavaju ga svi moderni preglednici. HTML 5
dodatno naglasava semanti¢ku stranu HTML-a pa su dodani novi elementi poput

header, footer, article itd. [4]

Vecina ljudi HTML zove programskim jezikom, a shodno tome ljude koji ga koriste
zovu programerima Sto je pogresno iz razloga $to ne sadrzi ni najjednostavnije funkcije
poput osnovnih matematickih operacija. Kao $to je ve¢ spomenuto, HTML je opisni
jezik. HTML je jednostavan za upotrebu i lako se uci iz €ega proizlazi njegova

popularnost.

2.2.1. HTML sintaksa

Sav sadrzaj unutar HTML dokumenta, kojeg Zelimo prikazati na pregledniku, okruzuju
oznake (eng. tags). HTML oznake se nalaze unutar Siljatih zagrada i naj¢eSée dolaze
u paru. Prva oznaka u paru je poCetna oznaka, a sljedeca je zavrdna i ona mora
sadrzavati znak / nakon prve Siljate zagrade. Pocetna i zavrSna oznaka zajedno tvore
HTML element. Takoder ih zovemo oznake otvaranja i zatvaranja po uzoru na
englesko nazivlje (opening i closing tags). Izmedu tih oznaka web developeri mogu
dodavati  tekst, komentare i drugi sadrzaj na temelju teksta:
<oznaka>sadrzaj</oznaka>. Primjer jednostavnog HTML elementa mozemo vidjeti u
ispisu broj 1. Takoder, postoje i pojedinacne oznake koji se sastoje samo od pocCetne
oznake. Najjednostavniji primjer takve oznake je <br> koja predstavlja prelazak u novi
red. [5]



<h1> Ovo je naslov </h1>

Ispis 1 — Isjec¢ak koda: HTML element

HTML oznake i atributi mogu se pisati malim i velikim slovima, medutim preporuka
World Wide Web Consortiuma (poznatija kao W3C), organizacije koja se bavi

standardizacijom tehnologija koriStenih na webu, je da se elementi piSu mali slovima.

[6]
2.2.2. Struktura HTML dokumenata

HTML dokument svojim izgledom podsjeca na obiteljsko stablo. Svaki element moze
sadrzavati druge elemente i to ga €ini parent elementom, dok je element unutar njega
child element. Dakako, grananje moze ici jo§ dalje pa tako child element moze biti
parent element nekom drugom child elementu. Prije svega potrebno je napisati
doctype deklaraciju koja omogucava pregledniku da prepozna tip i inaCicu dokumenta
koji prikazuje. Svaki HTML dokument se sastoji od 2 dijela: zaglavlja (eng. head) i tijela
(eng. body), a potrebno ih je smjestiti unutar <html> elementa. Sve ono §to napiSemo
u zaglavlju dokumenta, unutar <head></head> oznaka, neCe se prikazati u
pregledniku ve¢ sluzi samo da pruzi informacije o stranici npr. naslov stranice. Valja
napomenuti da to nije naslov koji ¢e se prikazati kao sadrzaj web stranice ve¢ kao
tekst u naslovnoj liniji preglednika. S druge strane, sve $to napiSemo unutar tijela tj.
unutar <body></body> elementa predstavlja tijelo dokumenta i pojavit ¢e se kao

sadrzaj web stranice u prozoru preglednika. [5]



<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Naslov</title>
</head>
<body>
<h1>0vo je naslov</h1>
<p>0vo je paragraf teksta.</p>
</body>

</html>

Ispis 2 — IsjeCak koda: Jednostavan HTML dokument

Valjanost HTML dokumenta provjeravamo na https://validator.w3.org/.

2.2.3. Upotreba HTML jezika pri izradi aplikacije

HTML jezik se nije direktno koristio pri izradi aplikacije. Nakon izvoza (eng. export)
aplikacije dobivamo nekoliko izlaznih datoteka medu kojima se nalazi i HTML
dokument. Taj HTML dokument je zaduZen za ucitavanje flash aplikacije odnosno koji

Ce ucitati flash (.swf) dokument.

2.3. CSStehnologija

HTML odreduje strukturu dok je CSS (Cascading Style Sheets) zaduzen za
prezentacijski aspekt stranice — opisuje kako ¢e se pojedini HTML elementi prikazati
(eng. render) na zaslonu, papiru ili u drugim medijima. [4] Dakle, HTML jezikom
oblikuje tj. opisuje se sadrzaj i stvaraju se hiperveze dokumenta, a izgled se definira
putem CSS stilova. Sintaksa pisanja CSS-a je vrlo jednostavna i sastoji se od
selektora koji je naj¢esce element, ID ili klasa elementa i deklaracija koja se definira u
obliku { svojstvo:vrijednost; }. Kao $to se mozZe primijetiti sintaksa CSS-a je vrlo
jednostavna, potrebno je samo zapamititi i poznavati CSS svojstva. Vrlo bitno je ne
zaboraviti znak toCka-zarez koji oznaCava zavrSetak naredbe. U sljede¢em ispisu

mozemo vidjeti kako smo paragraf elementu definirali veli€inu fonta od 16 piksela.


https://validator.w3.org/

p { font-size:16px; }

Ispis 3 — IsjeCak koda: Sintaksa definiranje stila u CSS tehnologiji

Vrlo vazni CSS selektori su ID i klasa. Selektor ID koristimo za definiranje svojstva
samo jednog elementa, dok se klase koriste za definiranje svojstva viSe elemenata

unutar istog dokumenta.

<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<style type="text/css">
#plavo {color: blue;}
.zeleno {color: green;}
</style>
</head>
<body>
<h1 id="plavo“> Ovaj naslov je plave boje </h1>
<h1 class=“zeleno“> Ovaj naslov je zelene boje </h1>
<h1 class=“zeleno“> Ovaj naslov je takoder zelene boje </h1>
</body>

</html>

Ispis 4 — IsjeCak koda: CSS selektori - ID i klasa

CSS je moguce implementirati na tri na¢ina pa tako moze biti pisan unutar atributa
style pojedinog elementa (tzv. inline CSS), unutar oznaka <style></style> u zaglavlju
HTML dokumenta te u dodatnoj datoteci koja sadrZi .css ekstenziju. Implementacija
vanjske CSS datoteke je vrlo jednostavna. U zaglavlje HTML dokumenta, unutar head
elementa potrebno je dodati liniju koda prikazanu u ispisu 6. Vrijednost href atributa je
adresa gdje se nalazi vanjska CSS datoteka. Zbog preglednosti i odvajanja stila od
sadrzaja, najCeSc¢e se koriste dodatne, vanjske datoteke. Ipak, inline i CSS unutar

HTML-a imaju vedi prioritet od vanjskog.



<link rel="stylesheet" type="text/css" href="mojstil.css"/>

Ispis 5 — IsjeCak koda: Linija koda za implementaciju vanjske CSS datoteke

2.4. XML jezik

XML je kratica od Extensible Markup Language $to bi u prijevodu znacilo proSirivi jezik
za oznaCavanje. XML-om zapisujemo dokumente i podatke u tekstualnom formatu
Citljiv za uredivaCe teksta kao $to su npr. MS Word, Notepad i sli¢ni. XML dokument
se najceSc¢e sprema kao tekstualna datoteka koja se sastoji od sadrzaja i oznaka. lako

je prvenstveno namijenjen za programsku obradu, XML format je Citljiv i ljudima. [7]

Kao i HTML, XML pripada obitelji jezika za ozna€avanje i za njihovu se standardizaciju
brine W3C. Oba jezika opisuju sadrZzaj dokumenta tj. datoteke pomo¢u oznaka. XML
dijeli neke zajedniCke osobine sa HTML-om, ali je dizajniran za drugacije potrebe i nije
izravna zamjena za HTML. Razlika izmedu ta dva jezika je u tome to se XML orijentira
na to $to je podatak dok se HTML orijentira na to kako podatak izgleda. Osnovna ideja
koja stoji iza XML-a je bila stvoriti jezik za pohranu i razmjenu gotovo svih vrsta
podataka koji ¢e i ljudi i raCunalni programi jednostavno Ccitati, a uz to je i potpuno
neovisan o racunalnoj platformi na kojoj se nalazi te o operacijskom sustavu kojeg

koristimo. XML je otvoreni standard Cija je specifikacija javna i dostupna svima.

2.4.1. Povijest XML jezika

Sezdesetih godina proslog stoljeéa IBM je imao velik problem s ogromnom koliginom
razliCite tehnicke dokumentacije koja se za svaku posebnu namjenu morala prepisivati
i nanovo uredivati za Sto su troS8ili ogromnu koli€inu ljudskih resursa. ldeja do koje su
dosli bila je prvi Sire koriSteni jezik za oznaCavanje podataka. Korisni sadrzaj uokvirio
bi se odredenim oznakama koje ¢e ga opisivati. Nakon $to se to ucini, za odredene
namjene jednostavno ¢e se povlaciti sadrzaji odredenog tipa. GML (Generalized
Markup Language) oznake opisivale su odredene dijelove dokumenta kao npr.
poglavija, liste, tablice itd. Koristenjem GML-a iz istog sadrZaja mogla se dobiti
ispisana razliCita dokumentacija, tehnicka, ali i korisnicka. [8]

GML se pokazao kao uspjesSan proizvod tako da je nastavljen razvoj u tom smjeru. 80-

ih godina 20. stolje¢éa American National Standards Institute (ANSI) radio je na razvoju
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standarda jezika za oznaCavanje podataka. Nastali jezik nazvan je Standard
Generalized Markup Language (SGML) i 1986. objavljen je kao medunarodna norma
ISO 8879. Problem SGML-a, kao i mnogih sli€énih proizvoda koji su razvijani na takav
nacin od strane organizacija za standardizaciju, je $to je bio golem, opSiran i slozen
za koristenje. Zbog tih osobina SGML nije bio jako raSiren u praksi i korisnici SGML-a

bile su uglavhom velike kompanije, drzavne sluzbe i znanstvene institucije. [8]

S paralelnim razvojem HTML-a, SGML je i dalje bio bolji izbor za opisivanje sadrzaja,
ali problem je bio taj $to je bio preopSiran za koristenje i izvrSavanje u web pregledniku.
Javila se potreba za kreiranjem jezika koji ¢e biti dovoljno malen za izvrSavanje u
pregledniku, a s druge strane dovoljno prilagodljiv da se moze proSirivati korisni¢kim
oznakama. XML je zadrzao znacajku SGML-a da se njime mogu opisivati novi jezici,
ali je izostavljeno sve ono Sto je komplicirano za razumijeti i teSko za implementirati.
Time bi se objedinila jednostavnost HTML-a i snaga SGML-a. Pri razvoju XML-a

odredeno je deset ciljeva:

1. XML mora biti izravno primjenjiv preko interneta.

2. XML mora podrzavati Sirok spektar primjena.

3. XML mora biti kompatibilan sa SGML-om.

4. Postupak pisanja programa za procesiranje XML dokumenata mora biti

jednostavan.

o

Broj dodatnih svojstava u XML-u mora biti minimalan, u idealnom slucaju
jednak nuli.

6. XML dokumenti bi trebali biti Citljivi i jasni ljudima.

7. lzrada XML-a bi trebala biti brza.

8. lzrada XML-a mora biti formalna i jezgrovita.

9. lzrada XML dokumenata mora biti jednostavna.

10. Sazetost u strukturi XML-a je od minimalne vaznosti.

1998. godine objavljena je prva verzija XML-a od strane W3C-a, a trenutni standardi

su peto izdanje 1.0 inaice i drugo izdanje 1.1 inacice.

2.4.2. Sintaksai struktura XML dokumenta

XML dokument se sastoji od jednog ili vise elemenata. Elementi koji nisu prazni

oznaCuju se na veC poznati nacin, sadrZaj elementa je okruZzen s dvije oznake,



poCetne i zavrSne oznake. Naziv elementa se nalazi unutar znakova manje od (<) i
viSe od (>). Zavr$na oznaka se razliku od pocetne po tome $to sadrzi znak / nakon
znaka manje od i prije imena elementa. Kao i kod HTML-a, sadrzaj izmedu oznaka se
smatra dijelom elementa te se obraduje sukladno s pravilima tog elementa. Za razliku
od HTML-a, XML oznake nisu unaprijed definirane. Ipak, postoji nekoliko pravila koja

se odnose na imenovanje XML elemenata:

e Imena mogu sadrzavati slova, brojeve i druge znakove.
¢ Imena ne smiju pocinjati brojem ili interpunkcijskim znakom.
e Imena ne smiju pocinjati slovima ,xml*.

e Imena ne smiju imati razmak u sebi.

Takoder, vazno je napomenuti da su u XML-u oznake osjetljive na velika i mala slova
(eng. case-sensitive) Sto znaCi da <mojaoznaka> nije isto $to i <MojaOznaka>.

Pravilnu sintaksu XML elementa mozemo vidjeti u sljedecem primjeru.

<oznaka> Sadrzaj elementa </oznaka>

Ispis 6 — IsjeCak koda: Sintaksa XML elementa

XML dokument se sastoji od dva dijela, zaglavlja i sadrZzaja dokumenta. U zaglavlju
XML dokumenta se navodi XML deklaracija, tj. podaci koji opisuju dokument, poput
inaCice koja se koristi, a pozeljno je navesti tip znakova koje koristimo u zapisu
dokumenta, pogotovo zato Sto na$ jezik ima puno dijakritika koji bi se bez te
deklaracije krivo prikazivali. Zaglavlje XML dokumenta je opcionalno, ali ako postoji

mora se nalaziti na samom poc€etku dokumenta.

<?xml version="1.0“ encoding="UTF-8* 7>

Ispis 7 — IsjeCak koda: Zaglavije XML dokumenta

Ono $to svaki XML mora imati je jedan korijenski (eng. root) element, element unutar
kojeg su svi ostali elementi. Prilikom izrade dokumenta vazno je da su svi elementi
pravilno ugnijezdeni. Da bi neki dokument bio XML dokument moraju biti zadovoljeni

minimalni uvjeti koji se skra¢eno nazivaju "dobro formiran" (eng. well formed).



Valjanost XML dokumenta provjeravamo na sluzbenoj stranici W3C-a -

https://validator.w3.org/.

<?xml version="1.0“ encoding="UTF-8% 7>
<imenik>
<kontakt vrsta=“posao“>
<ime>lvan</ime>
<prezime>Rados</prezime>
<brojMobitela>099123456</brojMobitela>
</kontakt>
<kontakt vrsta="fakultet>
<ime>Luka</ime>
<prezime>Seidl</prezime>
<brojMobitela>098654321</brojMobitela>
</kontakt>

</imenik>

Ispis 8 — IsjeCak koda: Jednostavan XML dokument

U gore navedenom primjeru mozemo vidjeti jedan jednostavan XML dokument Kkoji
predstavlja adresar u kojeg spremamo kontakte. Prva linija koda predstavlja zaglavlje
odnosno deklaraciju, a element <imenik> je korijenski element ovog XML dokumenta.
Osim elemenata i sadrzaja, u ovom dokumentu mozZemo primijetiti i atribute. Atributi
se pridruzuju elementima kako bi pruZili dodatne informacije o svojstvima elemenata.
Oni imaju svoj naziv i vrijednost koja se upisuje pod navodnicima. U ispisu broj 8
moZzemo primijetiti atribute imena vrsta koji nam opisuju o kakvoj vrsti kontakta se radi

u dokumentu.

2.4.3. XML imenski prostori

|z razloga Sto XML jezik dozvoljava autorima da stvaraju vlastite elemente, Cesto
dolazi do sukoba u imenovanju izmedu dva elementa istog imena. Na primjer, jedna
osoba moze stvoriti element naziva predmet i kao njegov sadrzaj unijeti naziv Skolskog
predmeta npr. matematika. Druga osoba takoder stvori element istog naziva, ali kao
sadrzaj unese kuhinjski predmet npr. noz. Ako se oba elementa nadu u istom

dokumentu doci ¢e do sukoba imenovanja odnosno ne¢e se moci odrediti koju vrstu
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podataka element zahtijeva. XML imenski prostori (eng. namespace) su stvoreni kako
bi osigurali jedinstvenost izmedu XML elemenata te time sprjeCavaju koliziju

imenovanja. [7]

Imenski prostori nisu obavezni, ali ih je pametno koristiti. Oni nam omogucavaju da
spajamo dijelove jednog XML dokumenta s dijelovima drugog XML dokumenta.
Imenski prostori se medusobno razlikuju jedinstvenim identifikatorom, a to je
jednostavnije re€eno njihovo ime. U primjeru iz proSlog paragrafa bismo tako mogli
stvoriti dva imenska prostora, jedan za Skolske predmete i jedan za kuhinjske

predmete.

<8kola:predmet> Matematika </Skola:predmet>

<kuhinja:predmet> Noz </kuhinja:predmet>

Ispis 9 — IsjeCak koda: Koristenje imenskih prostora u XML jeziku

U ispisu 9 mozemo vidjeti na koji naCin se koriste imenski prostori unutar XML
dokumenta. Za oba elementa smo dodali prefiks elementu predmet s imenom
imenskog prostora kojeg Zelimo koristiti. Imena imenskog prostora se formiraju prema
konvenciji o web adresama. Ta imena ne moraju pokazivati na neku stvarnu web

stranicu.

<predmeti xmIns=“www.mojastranica.hr/skola“

xmins:kuhinja="www.mojastranica.hr/kuhinja">
<predmet>Matematika<predmet>
<predmet>Geografija<predmet>
<kuhinja:predmet>Noz</kuhinja:predmet>
<kuhinja:predmet>Vilica</kuhinja:predmet>

</predmeti>

Ispis 10 — IsjeCak koda: Pozivanje i koristenje imenskog prostora

U ispisu 10 vidimo kako smo pozvali dva imenska prostora:
www.mojastranica.hr/skola i www.mojastranica.hr/kuhinja. Ispred prvog je namjerno

izostavljen prefiks $kola pa se on smatra poCetnim (eng. default) imenskim prostorom.
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Dakle, za svaki element kojemu je izostavljen prefiks pripada imenskom prostoru

Skola, dok element s prefiksom kuhinja, pripada imenskom prostoru kuhinja.

2.4.4. Provjeraispravnosti XML dokumenta

Osim formalne ispravnosti, ispravnost XML dokument se moZe kontrolirati u odnosu
na propisanu shemu. Shema odreduje koje elemente smije sadrzavati XML dokument
te redoslijed i broj tih elemenata. Ispravnost se provjerava u odnosu na odredenu DTD
ili XML shemu. DTD je kratica od Document Type Description, a odnosi se na dio XML

dokumenta koji detaljnije opisuje i ograni¢ava dozvoljeni sadrzaj XML dokumenta [8]

<IDOCTYPE imenik [

<IELEMENT imenik (kontakt)* >

<IELEMENT kontakt (ime, prezime, brojMobitela)>
<IELEMENT ime (#PCDATA) >

<IELEMENT prezime (#PCDATA) >

<!IELEMENT brojMobitela (#PCDATA) >
<IATTLIST kontakt vrsta CDATA #REQUIRED >

1>

Ispis 11 — IsjeCak koda: DTD Schema XML dokumenta

Gore navedeni ispis opisuje dozvoljeni sadrzaj XML dokumenta. Shema je radena po
XML dokumentu u ispisu broj 8. U ovoj shemi se odreduje da XML dokument mora
zapoceti s korijenskim elementom naziva imenik i on moze sadrzavati nula ili vise
elemenata naziva kontakt. Nadalje, element kontakt mora sadrZavati tri elementa: ime,
prezime i brojMobitela. Sadrzaj tih elemenata moze biti bilo kakav tekst, a to smo
definirali klju¢nom rijeCi #PCDATA. U zadnjoj liniji koda smo definirali atribut naziva
vrsta za element imena kontakt, kljuénom rijeCi #REQUIRED smo zadali da je on
neophodan tom elementu. DTD shema se ne mora nalaziti u istoj datoteci s XML

dokumentom ve¢ se moze definirati u zasebnoj datoteci.

Novija tehnika za opis dozvoljenog formata XML dokumenta je XML Schema. Za
razliku od DTD-a, XML Schema je pisana kao dobro formiran XML dokument. XML
Schema je tekstualni opis koji definira dozvoljenu strukturu XML dokumenata i ima istu

funkciju kao i DTD, ali je novija i opseznija od DTD-a. [8] XML Schema pruza viSe
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mogucnosti od DTD-a, a jedna od njih odredivanje tipa sadrzaja koji se moze unijeti u

pojedini element.

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" ?>
<xs:schema xmlns:xs="http://mwww.w3.0rg/2001/XMLSchema">
<xs:element name="imenik">
<xs:complexType>
<xs:sequence>
<xs:element name="kontakt" maxOccurs="unbounded">
<xs:complexType>
<xs:sequence>
<xs:element name="ime" type="xs:string"/>
<xs:element name="prezime" type="xs:string"/>
<xs:element name="brojMobitela" type="xs:positivelnteger"/>
</xs:sequence>
<xs:attribute name="vrsta" type="xs:string" use="required" />
</xs:complexType>
</xs:element>
</xs.sequence>
</xs:complexType>
</xs:element>

</xs:schema>

Ispis 12 — IsjeCak koda: XML shema

Kao $to mozemo primijetiti u gornjem ispisu, XML Schema ima XML deklaraciju, jedan
korijenski element <xs:schema> i definira svoj imenski prostor s prefiksom xs. Shema
u ovom ispisu odreduje da dokument mora zapoceti s elementom imenik koji moze
sadrzavati beskonaCan broj elemenata kontakt. Svaki element kontakt mora
sadrzavati tri elemenata: ime i prezime kojima je zadano da su tipa string (niz znakova)
te element brojMobitela kojemu je zadano da je tipa positivelnteger $to znaci da se

kao sadrzaj tog elementa moZze upisati samo pozitivan broj i niSta drugo.

Upravo XML Schema i DTD su mehanizmi pomoc¢u kojih korisnici mogu striktno
odrediti vlastite formate zapisa podataka i dokumenata. Ovi striktni opisi dozvoljenih

formata su klju¢ni za strojnu obradu razmijenjenih podataka. Programi mogu provijeriti
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da li je primljena informacija u odredenom formatu i tako izbjeci potencijalne greske.

[8]

2.4.5. Buduénost XML jezika

Buducénost XML jezika je i dalje nejasna zbog konfliktnih misljenja izmedu korisnika
XML-a. U zadnjih pet godina dogodila su se zna€ajna postignu¢a. XML je omogucio
upravljanje velikom koli€inom informacija koja nije kompaktna s bazama podataka.
Zbog silnih promjena XML nije viSe tako jednostavan, a potrebno je i puno vise
vremena za izradu XML alata. Prednost XML-a nad ostalim tehnologijama je i dalje
njegova neovisnost, otvorenost i prenosivost. Jedan dio korisnika zagovara prestanak
nadogradnje i pojednostavljivanje, dok se drugi korisnika zalaze za daljnji napredak te
Cak traze novu verziju, XML 2.0. Budu¢nost XML-a lezi u web izdavastvu. Danas su u
preglednicima integrirane videoigre, alati za obradu teksta itd. Paralelno s razvojem

weba razvijat ¢e se i XML. [10]

2.5. Actionscript 3.0 i objektno orijentirano programiranje

Programiranje je fazni postupak stvaranja raCunalnog programa odnosno softvera.
Faze programiranja su:
1. Definiranje problema koji se Zeli rijesiti
Stvaranje algoritma
Pisanje programa (kodiranje)
Provjera ispravnosti (testiranje) programa
Dokumentiranje programa

Implementiranje, odnosno pustanje programa u rad

N o g A~ Wb

KoriStenje i odrzavanje programa

Objektno orijentirano programiranje (OOP) je jedan od osnovnih programerskih
koncepata koji svaki programer mora savladati kako bi bio konkurentan na trZistu rada.
Pojedini programski jezici se razlikuju po sintaksi, medutim koncept objektno
orijentiranog programiranja primjenjiv je na skoro svaki programski jezik. OOP je
metoda programiranja kojoj je temeljni princip da se klasa definira kao samostalna
programska cjelina odnosno postupak izrade programa upotrebom skupa objekata
koji medusobno razmjenjuju poruke. Osnovna svojstva OOP-a su klase, obijekti,

nasljedivanje, inkapsulacija i polimorfizam.
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ActionScript 3.0 (AS3) je objektno orijentiran programski jezik koji je neovisan o
hardveru i softveru. Prevedeni (eng. compiled) Actionscript kod se moZze izvrSiti na
svakoj platformi (hardver + operacijski sustav) na kojoj je instaliran Adobe AIR runtime.
Razlika izmedu aplikacija za odredenu platformu je u samom nacinu na koji se
izvrSava aplikacija. Desktop aplikacija je program koji se izvr§ava na ra¢unalu, mobilne
aplikacije se izvrSavaju na mobilnom uredaju dok se web aplikacije izvrSavaju u web

pregledniku.

ActionScript programski jezik nam sluzi za stvaranje svih vrsta interaktivnih aplikacija
smjestene na webu. Ovo su samo neke od moguénosti: MP3 svirac, aplikacije za
crtanje, 3D Setnja kuc¢om, online trgovina, plo¢a s porukama, HTML uredivac, Pac-
Man igra itd. Pomo¢u AS3 jezika mozemo stvarati interaktivne elemente kao $to su
gumbi, padajuéi izbornik, razne liste, checkboxeve, sadrzaj koji se animira u skladu s

kretnjama miSa, obrasce i mnoge druge. [11]

2.5.1. Objektii klase

Objektno orijentirano programiranje je nacin programiranja koji se fokusira na
koriStenju objekata za dizajn i izradu aplikacija. Zamislimo objekt kao primjerak ideje,
zbivanja ili stvari iz stvarnog Zivota koji su znac€ajni za vasu aplikaciju. Svaki od tih
objekata ima dvije karakteristike: ponaSanje (funkcije) i stanje (varijable). Oni su

temeljni gradivni blokovi aplikacija. [12]

Klase su predlosci ili set instrukcija koji nam sluze za stvaranje objekata iste vrste.
Svaki objekt nastaje iz klase. Svi objekti imaju isti niz funkcija i stanja naslijedenih od
klase. Svaka klasa bi trebala biti dizajnirana i programirana kako bi postigla samo
jednu stvar. Buduci da su klase programirane za samo jednu duznost potrebno je
mnogo klasa kako bi se izradila cijela aplikacija. Instance su specifi¢ni objekti nastali
iz specificne klase. Njoj je dodijeljena referentna varijabla koja se koristi kako bismo
imali pristup svim svojstvima i metodama instance. U AS3 programskom jeziku

instance se stvaraju pomocu kljucne rijeci new. [12]

15



public class MojaPrvaKlasa {
public var mojaPrvaVarijabla:int;
public function mojaPrvaFunkcija():void {};
}
public var mojaPrvalnstanca: MojaPrvaKlasa = new MojaPrvaKlasa ();
mojaPrvalnstanca.mojaPrvaVarijabla = 3;

mojaPrvalnstanca.mojaPrvaFunkcija();

Ispis 13 — IsjeCak koda: Stvaranje instance u AS3

U ispisu 13 smo definirali klasu naziva MojaPrvaKlasa. Klasa se stvara tako da prvo
napiSemo kljuénu rije€ koja predstavlja doseg (eng. scope) klase. Nakon toga slijedi
klju€na rijeC class i nakon toga ime same klase. Bitno je napomenuti da se imena klasa
piSu veliki poCetnim slovom tzv. CamelCase. Unutar vitiCastih zagrada definiramo
varijable i funkcije naSe klase. U ovom primjeru smo deklarirali varijablu imena
mojaPrvaVarijabla koja je tipa integer i funkciju naziva mojaPrvaFunkcija koja u ovom
slu¢aju ne radi nista. Nakon zatvorene vitiCaste zagrade tj. kraja nase klase, stvaramo
instancu klase MojaPrvaKlasa stvarajuci referentnu varijablu koju smo nazvali
mojaPrvalnstanca. Kao i u veéini OOP jezika, za pristup svojstvima novonastale
instance mojaPrvalnstanca stvorene od klase MojaPrvaKlasa koristimo tzv. dot

notation tj. pristupamo na nacin da nakon imena instance napisemo toc¢ku.

2.5.2. Inkapsulacija, nasljedivanje i polimorfizam

Integracija funkcija i stanja u objekt zove se inkapsulacija (eng. encapsulation).
Inkapsulacija omogucava skrivanje stanja i funkcija koji ne trebaju biti vidljivi vanjskim
procesima i jedan je od tri glavna (uz nasljedivanje i polimorfizam) svojstva OO

programiranja.

RazliCiti objekti Cesto imaju odredenu koli€inu slicnosti s drugim objektima. Na primjer,
razli€iti poligoni (trokut, kvadrat, pentagon) dijele iste karakteristika poligona npr. broj
stranica. Ipak, svaki od tih poligona se po nekim karakteristikama razlikuje od drugih.
Mehanizam pomodéu kojega je na temelju postojecih klasa moguce definirati nove i
proSirene klase. Klasa koja nasljeduje svojstva zove se podklasa (eng. child class), a

klasa Cija su svojstva naslijedena se naziva superklasa (eng. parent class). Za
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nasljedivanje u AS3 jeziku, a i vecini OOP jezika, koristi se kljuCna rijeC extends.

Koristenjem svojstva nasljedivanja kod je bolje strukturiran i lakse Citljiv.

public class Zivotinje {
private var brojNogu:int;
}
public class Pas extends Zivotinje {

private function lajanje();

Ispis 14 — Isje¢ak koda: Nasljedivanje klasa u AS3

U ispisu 14 mozemo vidjeti jednostavan primjer nasljedivanja. Klasa Pas nasljeduje
klasu Zivotinje. U ovom slucaju klasa Zivotinje je super klasa, a klasa Pas je podklasa.

Klasa Pas nasljeduje svojstvo brojNogu jer je to svojstveno za sve Zivotinje.

Mo¢ poprimanja viSe oblika naziva se polimorfizam. Polimorfizam se koristi kada
Zelimo koristiti razliCite objekte s istim nazivom funkcije, ali razliCitom funkcionalnoScu.
Primjerice, sve se Zivotinje krecu, ali ne kre¢u se na isti nacin npr. neke tr€e, neke
plivaju, neke skacu. Kako ne bismo razli¢ito imenovali sli€ne funkcionalnosti, koji u

oshovi imaju isti rezultat, koristimo polimorfizam.

2.5.3. Komentari

Komentari sluze programerima i osobama koji ¢e kasnije odrzavati program da se
lakSe snalaze medu linijjama programskog koda. U praksi je pozeljno ostavljati
komentar nakon svakog zahtjevnijeg bloka koda. U AS3 i vecini OOP jezika postoje 3

vrste komentara.

/** Komentar za dokumentaciju. */
/I Jednolinijski komentar
/* Viselinijski

komentar */

Ispis 15 — Isje¢ak koda: Komentiranje koda u AS3
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Prva vrsta komentara su komentari za dokumentaciju. Prevoditelj ignorira sve §to se
nade izmedu znakova /** i */ odnosno tu vrstu komentara. Jednolinijske komentare
prevoditelj ignorira sve od znaka // do kraja tekuce linije. Kod viSelinijskih komentara
prevoditelj ignorira ignorira sve izmedu znakova /* i */ kao i kod komentara za

dokumentaciju.

2.5.4. MVC obrazac

MVC (Model-View-Controller) arhitektonski obrazac koji se koristi u programskoj
potpori i naj¢esci je obrazac u svijetu programiranja web aplikacija. Svrha tehnologije
je razdvajanje korisni¢kog sucelja od poslovne logike ¢ime je u velikoj mjeri poboljSana
preglednost samoga kbéda, a Sto zapravo rezultira olak§anim odrzavanjem kao i
nadogradnjom aplikacije. MVC struktura razdvaja aplikaciju na tri osnovna dijela —
Model, View i Controller. Svaki dio ima svoja svojstva i zadacu koju mora izvrsiti. Na
kraju cijela struktura predstavlja jedan izlaz (eng. output) u odnosu na zahtjeve

krajnjeg korisnika. [18] Graficki prikaz MVC obrasca mozemo vidjeti na slici broj 1.

/ - ll

Slika 1: MVC arhitektura

(izvor: http://book.cakephp.org/2.0/en/cakephp-overview/understanding-model-view-controller.html)

Controller (upravitelj) je zaduzen za upravljanje akcijama unutar programa i odgovoran
je za njegov tok. U web aplikacijama je prvi sloj koji se poziva kada preglednik pozove
URL. Takoder, controller upravlja korisni¢kim zahtjevima (HTTP GET ili POST).
Upravitelj osluskuje zahtjeve korisnika i Salje naloge modelu i ukoliko model promijeni

stanje o tome obavjeStava view.
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Model je odgovoran za rad s podacima poput povezivanja na bazu podataka,
izvrSavanje upita itd., ali se on ne moze direktno pozvati. Controller je taj koji od
modela zahtjeva odredene podatke, model obraduje zahtjeve i vraéa podatke

controlleru.

View (pogled) je posljednji sloj MVC arhitekture koji sadrzi korisniCko sucelje
aplikacije, odnosno osigurava razliite nacine za prikaz podataka koje dobije od
modela. U web aplikacijama view sadrzi HTML, CSS, JavaScript, XML ili JSON, itd.
View je vidljiv od strane korisnika, dok su model i controller skriveni.

2.6. Starling framework, Feathers Ul library i GPU ubrzanje

Starling je ActionScript 3 open-source framework, okvir otvorenog koda, razvijen 2011.
godine i koristi se za izradu 2D igara koje se mogu pokrenuti na razliCitim web
preglednicima i mobilnim platformama. Osim za igrice, Starling se koristi i za izradu
ostalih vrsta aplikacija. Starling se u potpunosti bazira na AS3, a razvijen je na
Stage3D (Molehill) koji je nizerazredni GPU API (Graphics Processing Unit Application
Programming Interface) pokrenut povrh OpenGL i DirectX namijenjenih za raCunala i
OpenGL ES2 namijenjenog za mobilne uredaje. Graficki prikaz hijerarhije vidljiv je na
slici 2. Kao rezultat dobivamo da se cijeli sadrzaj renderira kroz graficku procesnu

jedinicu (GPU) sto poboljSava brzinu i performanse renderiranja. [17]

GPU

OpenGL/ES2 - DirectX

Stage3D (Molehill)

Starling

Slika 2: Hijerarhija Starling razvojne cjeline u odnosu na Stage3D, OpenGL i GPU
(Izvor: https://www.safaribooksonline.com/library/view/introducing-
starling/9781449320904/ch01s04.html)
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Osim izvrSavanja kroz GPU, Starling API nam nudi jo$ niz drugih moguénosti kao sto
su multitouching, kreiranje animacija, specijalnih efekata, tekstura, 3D efekata, filtera,
atlasa tekstura (kombinacija malih tekstura - spritesheet) itd. Starling je besplatan,
intuitivan i jednostavan, a za njegovo koristenje nije potrebno niSta osim Flash Player
11 ili AIR 3 (3.2 verzija za mobilne aplikacije). Ipak potrebno je i osnovno znanje AS3
programskog jezika. Starling je idealan za prikaz aplikacija na razli€itim rezolucijama
jer odabire optimalan set tekstura u odnosu na rezoluciju. Najpoznatija video igra

izradena pomocu Starling okvira je Angry Birds.

Postoji nekoliko biblioteka koji proSiruju funkcionalnost Starling okvira, a jedan od njih
je 1 Feathers. Feathers je, kao i Starling, otvorenog koda, a Cesto se Koristi u
kombinaciji sa samim Starlingom. U svojoj oshovi je veoma sliCan Starlingu, a
omogucava nam koristenje velikog broja unaprijed definiranih Ul (eng. User Interface)
komponenti odnosno omoguéava nam izradu korisni¢kog sucelja za mobilne, desktop,
web video igre i aplikacije bez obzira na veliinu ekrana. [18] Neke od mnogobrojnih
komponenti moZemo vidjeti na slici broj 3. Takoder, Feathers podrZzava interakcije

miSem i dodirom.

Carrier & 1:56 PM

; Feathers
,B“l'ton -
/ Quiet Buttoy| Alert

Auto-complete

woutOfdef

Button

porizontalAlig?
Button Group

verticalalign
Callout

Icon

Grouped List Has lcon

Slika 3: Feathers Ul komponente

(Izvor: http://feathersui.com/ui-components/)

Sa Starling API i Feathers Ul u kombinaciji moguce je izraditi potpuno samostalne
nativne aplikacije za sve operacijske sustave i aplikacije koje se pokrecu preko web

preglednika s instaliranim Adobe Flash Playerom. Vecina flash programera Zeli biti u
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mogucnosti koristiti snagu GPU ubrzanja (kroz Stage3D), bez potrebe za pisanjem
viSerazrednih frameworkovima i zadiranja u nizerazredni Stage3D API. ActionScript3,
Starling i Feathers tvore snaznu kombinaciju koja sazima slozenost Stage3D i

omogucava jednostavno i intuitivno programiranje.

Buduci da su obje otvorenog koda tj. besplatne, preuzimanje datoteka je dostupno na

njihovim sluzbenim web stranicama.

2.7. PHP skriptni jezik

PHP je server-side skriptni programski jezik otvorenog koda namijenjen za dinamicko
generiranje HTML koda. To znaci da je pomo¢u PHP-a mozete kreirati HTML stranicu
na serveru, popunjenu dinamickim sadrzajem, prije nhego Sto je ona poslana klijentu.
Ovim nadinom generiranja sadrzaja klijent ne moze vidjeti kod (skriptu) koji je
generirao sadrzaj koji gleda ve¢ ima pristup €istom HTML kodu. Svojom sintaksom je
sliCan mnogim drugim programskim jezicima, ¢ak i ima istoznaéne (iste po sintaksi i
funkcionalnosti) funkcije kao i neki drugi jezici kao sto su C ili Perl. PHP je bogat
funkcijama za manipuliranje mnogo razliitih tipova sadrzaja. Od rukovanja grafikom
(png, jpg, flash...) do u€itavanja .NET modula i rada sa XML-om. Ono Sto PHP stavlja
jos vise ispred ostalih web skriptnih tehnologija je njegova podrSka za baratanje
Sirokom paletom baza podataka. Podrzava sve popularnije baze podatak kao MySQL,
PostgreSQL, dBase, Oracle, ODBC... Isto tako njegova neovisnost o operacijskom
sustavu i pristupacna cijena (besplatan je) ga ¢ini medu prvim izborom velikih i malih

kompanija za izradu vlastitih mreznih sustava.

2.7.1. PHP kao server-side skripta

PHP je jedna od najnaprednijih i najkoristenijih server-side skriptnih tehnologija danas
u upotrebi. Kao sto mozemo vidjeti na slici broj 4, 2015. godine je vise od 75%
popularnih web sjedista koristilo PHP kao server-side programski jezik. Server-side
skripte se izvrSavaju na serveru (posluZzitelju) kada posluZzitelj primi zahtjev za PHP
dokumentom. Nakon primitka zahtjeva za PHP dokumentom posluZitelj izvrSava PHP
kod i na osnovu njega generira HTML kod i Salje ga klijentu. To znaci da stranica koja
se prikazuje u pretrazivacu klijenta ne postoji u tom obliku nigdje na serveru odakle ju

je Klijent primio. [5]
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Server Side Programming Language

B PHP
B MNET
Java
B Ruby and others

H Python

Slika 4: Popularnost PHP jezika u odnosu na ostale server-side programske jezike

(izvor: http://blog.stoneriverelearning.com/top-5-programming-languages-used-in-web-development/)

2.7.2. GET i POST metode prosljedivanja podataka

Svaka HTML forma stvara se oznakom <form> koja obavezno sadrzi atribut name koji
definira naziv forme te atribute method i action koji definiraju obradu forme na
serverskoj strani. Action atributom specificiramo kamo ¢e biti proslijedeni podaci iz
forme, a metoda kojom se podaci Salju iz forme prema serveru je definirana atributom
method. Dvije osnovne metode za prosljedivanje podataka forme nekom drugom
dokumentu (skripti) su POST i GET metode. Odabirom metode utjeCemo na koji nacin
Ce se podaci forme poslati, neovisno o jeziku u kojem Ce se ti podaci prihvatiti i obraditi.
GET metodom podaci iz obrasca se Salju kroz komandnu liniju (eng. query string) tj.
iza znaka upitnik u adresnoj traci (eng. adress bar) web preglednika. Odabirom POST
metode podaci nisu vidljivi u adresnoj traci ve¢ se 3alju transparentno kroz zaglavlje
HTTP zahtjeva (eng. HTTP header request) i samim time se na njih ne moze utjecati
izmjenom podataka u adresnoj traci preglednika. Odabir metode ovisi 0 zahtjevima
posiljatelja. GET metoda je korisna za pretrazivanje web sjedista i u situacijama kada
se zeli omoguciti posijetiteljima spremanje stranica u biblioteke zajedno s podacima iz
HTML obrasca. Ta mogucénost ju €ini vrlo nesigurnom metodom jer posjetitelj lako
moze izmijeniti podatke unutar adresne trake stoga ju nije preporucljivo Koristiti pri
prosljedivanju korisniCkog imena i lozinke u obrascima za prijavu i registraciju.
Sigurnost podataka slanjem POST metodom ovisi 0 sigurnosti HTTP-a stoga se ona
koristi kod svih obrazaca za slanje osjetljivih podataka. Ukoliko je potrebno proslijediti

vecu koli¢inu podataka nije preporudljivo koristiti GET metodu zbog ograni¢enja na
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koli¢inu podataka koja se moze poslati tom metodom dok POST metoda nema takvo

ogranicenje.

Za izradu ove web aplikacije, PHP programski jezik je koriSten kao skripta na serveru
za primanje podataka o rezultatu rijeSenog ispita i adresi elektroniCke poste na koju

Ce se poslati ti rezultati. Dio te PHP skripte mozemo vidjeti u ispisu broj 28.

2.8. Koristeni programi

Flash Builder 4.7 je popularni IDE (Integrated Development Environment) programski
alat, koji sluzi za brzu izradu opseznih web aplikacija i nativnih raCunalnih i mobilnih
aplikacija. Razvijen je na Eclipse platformi i koristeéi se ActionScript programskim
jezikom i Flex frameworkom omogucava nam razvoj visoko kvalitetnih softverskih
rieSenja neovisnih o platformi. Brzu i efikasniju izradu omoguéava nam niz alata kao
Sto su predlaganje i zavrSavanje naredbi (eng. code hinting), automatsko javljanje
pogreSaka, obojana sintaksa za lakSe snalazenje u kodu, viSe od 100 gotovih
predlozaka i isjeCaka za kodiranje itd. Flash Builder takoder sadrzi interaktivni
razotkrivaC i otklanjaé problema (eng. debbuger) koji omogucava programerima
nadzor koda tijekom izvrSavanja naredbi te izbornike za kontrolu ucinkovitosti i

potroSnju memorije.

Flash Builder je dostupan u dvije inacice: Standard i Premium. Razlikuju se u nekoliko
stvari, ali ponajvise u tome Sto Standard inaCica nema potpuno automatizirano
razvojno okruzenje za testiranje memorije, performansi i otkrivanja pogreSaka. Za ovaj
projekt koristena je Premium inacica koja je dostupna na sluzbenim stranica tvrtke
Adobe. Korisnicko sucelje programa je vidljivo na slici broj 5. Preuzimanje je
besplatno, ali uz probni rok u trajanju od 60 dana, a nakon toga je potrebno nadoplatiti

kako bi se i dalje koristio na raCunalu.
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private var _starling:Starling;

& Outline 3 ) *. Problems| % Data/Services @ hveumornrmmommor s rount e i Sierties % Debug| +' Search
i (default package) No consoles to display at this time.

Slika 5. Korisnicko sucelje Flash Builder 4.7 Premium programa i code hinting

2.9. Adobe AIR SDK i Flash player plugin

Adobe AIR (Adobe Integrated Runtime) predstavlja osnovni podskup Adobe platforme

koji korisnicima nudi moguénost pokretanja prevedenih programa (eng. runtime).

Adobe AIR SDK (Software Development Kit) predstavlja nadskup opisane platforme.
SDK sadrzi sve Sto je potrebno kako bi programer mogao prevoditi izvorni kod
programa te kako bi mogao izvoditi programe. To znaci da SDK u sebi ukljuCuje
implementaciju prevodioca i drugih pomocnih alata. On takoder sluzi programerima za
pakiranje istog koda u nativne aplikacije i video igre za raCunala i mobilne uredaje

neovisne o operacijskom sustavu.

Flash Player Plugin je dodatak web preglednicima koji im dopusta prikazivanje Flash
medijskih sadrzaja na web stranicama, a najceSce se koristi za prikaz animacija, video
uradaka i video igara. Debug inacica dodatka donosi ham niz svojstava pogodnih za
razvoj aplikacija kao Sto je skoCni prozor s obavijestima o pogreSkama. Takoder,
pregrst ActionScript 3 naredbi ¢e raditi jedino uz instaliranu debug inadicu. Svaki web
preglednik zahtjeva svoju inaCicu Flash debugger dodatka pa tako za Google Chrome
je potrebno instalirati PPAPI, a za Mozilla Firefox NPAPI inacicu. Navedeni dodaci i

alati dostupni su svima na sluzbenim stranicama tvrtke Adobe Systems, a posebno
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vazno je imati najnoviju inaCicu dodataka koji se redovito nadograduju ponajvise iz

sigurnosnih razloga.
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3. RAZVOJ APLIKACIJE

3.1. Ideja aplikacije

Web aplikaciju €ija je izrada opisana u radu zamisljena je kao pomagalo u€enicima u
pripremi za ispite drzavne mature. Popis literature potrebnu za u€enje uc€enici dobivaju
unaprijed, a dostupni su im i svi ispiti koji su se pisali prijasnjih godina. Na osnovu tih
prijasnjih ispita, poCetna ideja je bila napraviti bazu pitanja iz koje Ce se generirati ispiti
iz pojedinog predmeta. Ispit Ce se sastojati od desetak pitanja s Cetiri ponudena
odgovora od kojih je samo jedan toan. Ono $to je specificno za aplikaciju je generator
nasumicnih pitanja i odgovora (eng. random generator) i jednostavna nadogradnja
baze pitanja bez potrebe za mijenjanjem programskog koda. Pomocu random
generatora svaki novi ispit je razli¢it od proslog, a i ponudeni odgovori unutar pitanja
svaki puta imaju novi raspored. Nakon zavr§enog ispita korisnik dobije rezultat svojeg
ispita u obliku omjera to¢nih odgovora i ukupnog broja pitanja te postotka to¢nosti.
Osim toga, korisniku se daje mogucnost slanja elektroni¢ke poste s rezultatima ispita
¢ime izaziva druge korisnike da se okus$aju u rieSavanju ispita. Time se stvara dodatna
kompetitivnost, a samim time i Zelja za vjeZbanjem za ispite mature putem ove
aplikacije. Dakle, ciljana skupina su ucenici zavrSnih razreda srednje Skole koji
namjeravaju polagati drzavnu maturu. Naziv aplikacije je rijeC Maturana koja je nastala
spajanjem rijeCi matura i teretana ¢ime se opisuje i sama svrha ove aplikacije (teretana

tj. viezbaliste za maturu).

3.2. lIstrazivanje trzista

Trenutno (15. kolovoza 2016.) se na trziStu nalazi nekoliko (manje od pet) aplikacija
namijenjenih maturantima u svrhu lakse, bolje i efikasnije pripreme za ispite drzavne
mature. Ispitano je trziSte medu aplikacijama namijenjenim Android mobilnom
operacijskom sustavu preko Google Play trgovine. Ono $to se moze uoditi kod svih
aplikacija je nedostatak kvalitete u izradi korisnickog sucelja aplikacije i nedostatak
mastovitosti pri imenovanju. Kod vecine testiranih aplikacija prevliadava minimalisticki
staromodan dizajn tamnoplave, sive i crne boje. Takoder, nisu pridrzavana osnovna
nacela izrade korisniCkog sucelja za mobilne aplikacije kao Sto su veli¢ina gumbova ili
razmak izmedu njih Sto otezava korisnicima koristenje istih. Nadalje, veCina njih ne

posjeduje nikakve dodatne mogucnosti osim generiranja ispita. Ipak, valja izdvojiti
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dvije aplikacije medu testiranima. Kao $to je spomenuto, zbog nedostatka mastovitosti

pri imenovanju te dvije aplikacije se nalaze pod istim nazivom Drzavna Matura.

Prva izdvojena aplikacija je po broju mogucnosti i kvalitete izrade korisnickog sucelja
daleko ispred svih ostalih testiranih aplikacija. Ve¢ i vizualno se aplikacija izdvaja od
ostatka konkurencije. To je jedina aplikacija u kojoj ne prevladavaju tamna paleta boja.
Kao $to je vidljivo na slici broj 6, aplikacija obiluje raznim mogucnostima kao $to su
pregled svih uciliSta, pretrazivanje ispita drzavne mature, rjieSavanje kviza uz objavu i
prikaz rezultata, popis bitnih datuma za pojedini ispitni rok, raCunanje bodova za
pojedino uciliste, novosti sa sluzbenih stranica NCVVO (Nacionalni centar za vanjsko

vrednovanje obrazovanja) i mnogo drugih korisnih stvari.

A 20 RIS © P4 W1940 (SA 220 RLE4) O W4 m1938

& Drzavna Matura & Zadaci>Kviz>HRV B € Pretrazi uéilidta € Inteligentni transportni sustav... i

UvSET INFORMACUE  RACUNANJE

Trazi po kategorijama

Sva mjest
Obvezni dio mature

Trazi po razinama

Izborni dio mature

Slika 6: IstraZivanje trzista: 1. primjer

(Izvor: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.vedranvidakovic.drzavnamatura)

Druga aplikacija koju ¢emo izdvojiti je ogledni primjerak ostatka aplikacija ove
tematike, a ono po ¢emu je jedinstvena je to $to je izradena u suradnji s NCVVO-om
iako kvalitetom izrade uopc¢e ne upucuje na to vec izgleda kao samo jedna u nizu
drugih nekvalitetnih aplikacija. Ako izuzmemo aplikaciju iz prvog primjera, sve ostale
aplikacije su manje-viSe jednake po broju mogucnosti i izgledom korisnickog sucelja.
Kao Sto je spomenuto, u dizajnu prevladava minimalizam s tamnim nijansama boja.
Zbog manjka opcija korisniCko sucelje izgleda siromasno i nedovrSeno Sto se moze

vidjeti na slici broj 10.
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ZATVOR! PITANJE

Zrice misao opet valia putovati?

Provedeni ispiti

Svi zadaci

za vanjsko vred

ohrazovanii % Treba se usporedivati s drugima.

Hrvatski
Treba stjecat! bogatstvo,

Traba pribwatiti Svoe

Viasnik:

Treba o0 wratitl bt

Slika 7: Istrazivanje trzista: 2. primjer

(Izvor: https://play.google.com/store/apps/details?id=matura.dm)

Navedene aplikacije se mogu besplatno preuzeti preko trgovine za Android mobilne
uredaje, a ostale testirane aplikacije su takoder Drzavna matura i DrzavnApp koja
dolazi u 2 inacice (besplatna s probnim rokom od 15 dana i inaCica s potrebom

plac¢anja).

3.3. lzrada dijagrama toka aplikacije

Kako bi si olakSali stvaranje koncepta programa za rjeSenje zadanog problema
koristimo se izradom dijagrama toka aplikacije. Dijagram toka je graficki prikaz
zadanog algoritma i sastoji je od niza medunarodno dogovorenih simbola i strelica. Ti
simboli su jednostavni geometrijski likovi, a povezani su crtama koje prikazuju tok
rieSavanja zadatka. Takav prikaz je jednostavno za analizirati, pronaci pogreske i
modificirati stoga je izrada dijagrama toka aplikacije prvi korak pri realizaciji jednog

ovakvog projekta ¢ime se smanjuje mogucnost pogreske u daljnjem razvoju aplikacije.
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Tablica 1: Osnovni simboli za izradu dijagrama toka

Ovalni oblik oznacava pocetak ili kraj programa

Pravokutnik ozna¢ava radnju koje je odredena
programom

Romb oznacava odluku ili grananje programa

Trapez s duljom gornjom osnovicom oznacava ulaznu
radnju

Trapez s duljom donjom osnovicom oznacava izlaznu
radnju

Tijekom razrade ideje aplikacije, nastojalo se $to viSe usredoto iti na njenu glavnu
funkcionalnost Sto je rezultiralo jednostavnijom izradom dijagrama toka aplikacije.
Aplikacija sastoji od malog broja zaslona Sto znac€i i mali broj grananja unutar aplikacije
odnosno ograni¢enog kretanja unutar aplikacije. Usprkos tome, korisniku su na
svakom zaslonu, osim unutar kviza, dane dvije opcije koje mu daju mogucnost
jednostavnijeg daljnjeg kretanja unutar aplikacije. Na slici 8 prikazan je dijagram toka

razvijene aplikacije.
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Slika 8: Dijagram toka aplikacije
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3.4. lzrada skicai shema kretanja unutar aplikacije

Nakon izrade dijagrama toka aplikacije uslijedilo je skiciranje zaslona aplikacije. Skica
(eng. wireframe) je pojednostavljeni prikaz dizajna proizvoda koji treba sadrzavati
jasnu prezentaciju i moze posluziti kao dio procesa izrade proizvoda. Njen cilj je
predstaviti glavne grupe informacija, izgled tj. strukturu informacija i osnovnu
vizualizaciju i opis interakcija korisnickog sucelja. [19] Skice se obi¢no sastoje od
nekoliko blokova sive palete boja koji na prvi pogled izgledaju besmisleno. Sadrzaj se
uglavnom ne unosi ve¢ se ostavlja za kasnije faze izrade. Buduci da se mogu lako i
brzo stvarati i uredivati potrebno ih je koristiti na samom pocetku izrade proizvoda, a
odli¢ni su za dobivanje prvih povratnih informacija od strane klijenta. Danas postoji
nekoliko specijaliziranih alata koji nude stvaranje interaktivnih skica. Takve skice mogu
posluziti kao testni materijal za proucavanje korisni¢kog iskustva prilikom koristenja
aplikacije. Medu najpoznatijim alatima za izradu interaktivnih wireframeova su UXPin,
InVision, Proto.io. Za izradu stati¢nih skica aplikacije koriStena je web aplikacija

Balsamiq, a izgled skica i kretanje medu zaslonima je prikazan na slici 9.

Kako bi se sto teCnije i brze kretalo unutar aplikacije poZeljno je Sto viSe podataka
uCitati pri pokretanju aplikacije prije samog ulaska u aplikaciju. Za prikaz stanja
trenutaCne faze ucitavanja podataka koristen je zaslon ucitavanja (eng. loading
screen). Na tom zaslonu korisniku je onemogucena ikakva interakcija. Nakon
zavrsenog ucitavanja aplikacije korisnik dolazi na pocetni zaslon aplikacije (eng. home
screen). Dolazak na zaslon uditavanja vise nije moguc¢ osim prilikom ponovnog
pokretanja aplikacije. Na pocetnom zaslonu korisniku su dane tri opcije unutar glavnog
izbornika. Dvije od tih opcija korisnika vode na zaslone na kojima korisnik moze
proCitati sadrzaj koji opisuje pravila kviza te informacije o samoj aplikaciji i njenom
autoru. Preko oba zaslona moguce je izravno doci na treCu opcija unutar glavnog
izbornika, a to je odabir ispita i poCetak kviza. Na tom zaslonu korisnik odabire ispit
koji Zeli rijesSiti i pokrece kviz. Unutar kviza odgovori na pitanja predstavljaju poveznice
na sljedece pitanje i nemoguce je vratiti se na proslo pitanje. Nakon odgovorenog
zadnjeqg pitanja korisniku se prikazuje zaslon s rezultatom ispita i opcijama za povratak

na odabir novog ispita ili ponavljanje rijeSenog ispita te slanje elektronicke poste.

31
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Slika 9: Kretanje unutar aplikacije

3.5. Preuzimanje biblioteka i razvojnih cjelina

Prije pisanja prve linije koda nuzno je pripremiti sve potrebne materijale koji ¢e se
koristiti pri razvoju aplikacije. Pod te materijale ubrajamo sve tehnologije, biblioteke,
razvojne cjeline potrebne za razvoj aplikacije. Osim toga, potrebno je osmisliti sadrzaj
i izraditi grafiku koji ¢e se prikazivati na zaslonima aplikacije. Naravno, sve to bi bilo
beskorisno bez preuzetog i instaliranog programskog alata u kojem ¢e se izraditi
aplikacija. Redoslijed izvedbe nije striktno odreden ve¢ je samo vazno da se sve izvrSi

prije pisanja prve linije koda.

Prvi korak u izradi aplikacije je stvaranje mape proizvoljnog imena na racunalu, unutar
koje ¢e se pohraniti kasnije stvoreni ActionScript projekt i njemu pripadajuce datoteke.
Nadalje, unutar te mape stvaramo novu mapu imena libs &to je skracenica od engleske
rijeCi libraries koja u prijevodu znaci biblioteke. Preuzete komponente spomenute u
poglavlju 2.6, razvojna cjelina Starling i biblioteka komponenti korisnickog sucelja
Feathers, spremamo unutar mape libs. Inacice datoteka koju su preuzete su Starling
1.7 i Feathers 2.3.
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Iduéi korak je preuzimanje Adobe AIR SDK razvojne cjeline opisane u poglaviju 2.9.
Bez nje je nemoguce razvijati i izvoditi flash aplikacije. Nakon preuzimanja datoteka
potrebno ih je smjestiti, time i zamijeniti postojecu inaCicu, u odredenoj mapi unutar
instaliranog programskog alata Flash Builder. Putanju spomenute mape mozemo

vidjeti na slici broj 10.

| > This PC > System Disk (C:) > Program Files > Adobe > Adobe Flash Builder 4.7 (64 Bit) > eclipse > plugins > com.adobe.flash.compiler 4.7.0.3459722

Slika 10. Putanja spremanja Adobe AIR SDK razvojne cjeline

Posljednja datoteka koju je nuzno preuzeti je Flash Player Debugger dodatak koji je
takoder opisan u poglavlju 2.9. Inacica dodatka se mozZe odabrati prema omiljenom
web pregledniku odnosno pregledniku pomocu kojeg ¢e se izvoditi i testirati aplikacija
u razvoju. Preuzetu datoteku dovoljno je spremiti bilo gdje na raCunalu i pokrenuti cime

se zapocinje kratkotrajna instalacija dodatka.
3.6. Dizajn aplikacije

3.6.1. Odabir palete boja

Boja ozivljava dizajn. Ona moze privuci pozornost, odrediti raspolozenje te €ak utjecati
na nase emocije i opazanje. Vrlo vazno i teSko je odabrati paletu boja prikladnu za
izradu projekta jer je potrebno udovoljiti nekoliko zahtjeva. Jedan od tih zahtjeva je
odabir palete prikladan ciljanoj skupini korisnika. Ciljanu skupinu korisnika ove
aplikacije Cine mlade osobe, vec¢inom ucenici zavrsnih razreda srednjih Skola stoga je
kao inspiracija za paletu boja odabrana fotografija jarkih nijansi s ciljem da dizajnu
daju mladenacCku energiju. Ipak, potrebno je paZljivo dozirati boje unutar aplikacije
kako ukupni ucCinak ne bi previSe naglaSavao tu energiju. Kao pozadinska boja
dugmadi odabrana je boja plave kupine (heksadekadska vrijednost 008DCB) i ona se
proteze kroz cijelu aplikacije. Boja cvijeta biljke Fuksije koriStena je kao pozadinska
boja tanke linija koja sluzi za odvajanje naslova i ostatka sadrzaja, a pojavljuje se na
vecCini zaslona aplikacije. Njena heksadekadska vrijednost je E1315B. Nadalje,
narancasta boja heksadekadse vrijednosti F47D4A upotrijebljena je kao pozadinska
boja odbrojavaca na po€ethom zaslonu te zaglavlja unutar kviza. Slika koja je posluzila

kao inspiracija i paletu boja moZemo vidjeti na slici 11. Uz navedene, koriStene su i
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bijela, siva i crna boja. Bijelom bojom je obojana pozadina prozorci¢a na svakom

zaslonu dok je sva tipografija crne boje. Za neaktivno dugme koristena je siva boja.

#F47D4A
orange

#E1315B
fuschia

#FFECS5C

lemon drop

#008DCB

blue
raspberry

Slika 11: Paleta boja

(izvor: https://designschool.canva.com/blog/100-color-combinations/)

3.6.2. lzrada i pohrana atlasa tekstura

Zaizradu i obradu grafi¢kih elemenata koriSten je Adobe Photoshop CS6 u kombinaciji
sa ShoeBox programskim alatom. Adobe Photoshop je rasterski grafi¢ki alat i softver
koji se koristi u svijetu digitalnog crtanja i slikanja te obrade istih. UzevSi u obzir snazne
alate i jednostavno grafiCko korisni¢ko sucelje koje sadrzi, ovaj program je vecé
desetlie¢éima u samom vrhu grafiCke industrije te ga nije potrebno detaljnije
predstavljati. ShoeBox je besplatan programski alat namijenjen izradi atlasa tekstura
za izradu elemenata korisnickog sucelja i video igara. Ovaj snazan, a malen
programski alat sadrzi mnostvo funkcija kao $to je ekstraktiranje isjeCaka tekstura iz

slika, razdvajanje PSD datoteka, izradu animacija itd.

Postupak izrade atlasa tekstura je sljedeCi. Pomo¢u Adobe Photoshop programa
stvoreno je nekoliko sli¢éica u PNG formatu koje predstavljaju teksture odredenih

elemenata grafike na zaslonima aplikacije. Razlog iz kojeg su spremljene ba$ u taj
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format je kako bi se saCuvala prozirnost sliica Cije teksture ne ispunjavaju sli€icu
cijelom svojom povrSinom. Nakon Sto smo izvezli sve Zeljene teksture sljedeci korak
je povuci sve teksture i ispustiti ih iznad opcije Sprite Sheet unutar ShoeBox programa.
Potvrdnim odabirom program spaja sli€ice u jedan veliki atlas i nakon kratkog vremena
kao produkt dobivamo dvije datoteke. Jedna od njih je atlas tekstura koji mozemo
vidjeti na slici 12, a druga je XML datoteka koja sadrzi vrijednosti pozicija i veli€ina

tekstura i pomocu nje dohva¢amo Zeljene teksture iz atlasa.

Slika 12. Izgled atlasa tekstura

3.6.3. Tipografija

Tipografija je osnovni dio web dizajna, no kao i paletu boja izazov je odabrati pravu za
vas$ dizajn. Zbog svoje svestranosti, Open Sans je sveprisutan font na webu &ime je

olak$an odabir prvog fonta, a kako bismo ga uparili s prikladnim fontom istrazena su

35



razna web sjedista kao $to je www.fontpair.co. Odlu€eno je da ¢ée tipografski par za

ovu web aplikaciju Ciniti Bree Serif i Open Sans. Bree Serif je serifni font i koristen je
samo za naslove zaslona dok je Open Sans font bez serifa i koriSten je za sve ostale
tekstualne sadrzaje. Oba fonta su besplatna i dostupna za preuzimanje preko web

alata Google Fonts.

3.6.3. lzgled zaslona aplikacije

Na slikama od broja 13 do broja 26 prikazan je konacni izgled zaslona aplikacije.

o

Maturana

Slika 13: Izgled zaslona ucitavanja

MATURANA

Dobrodosli u aplikaciju za pomoc pri
ucenju za maturu

Do mature je ostalo

START

PRAVILA

O APLIKACHI

Slika 14: Izgled pocetnog zaslona
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PRAVILA

Pitanja u kvizu su ispitna pitanja prijadnjih ispita
drZavne mature.

Prije pokretanja kviza odabirete predmet, razinu,
ispitni rok i godinu ispita.

Cilj igre je tocno odgovoriti na 5to vise pitanja u 5to
kracem roku

U svakom pitanju su ponudena cetiri moguca
odgovora od kojih je samo jedan tocan.

Neka od pitanja sadrZe polazni tekst koji je
potrebno procitati kako bi znali odgovoriti na
pitanje

Nakon zadnjeg pitanja prikazuju se rezultati ispita.

Rezultate ispita moZete poslati prijatelju putem
elektornicke poste.

POVRATAK S

Slika 15: Izgled zaslona s pravilima kviza

O APLIKACLJI

Cilj aplikacije je pomodi maturantima da se 5to
bolje pripreme za ispite drzavne mature

Aplikacija je napravljena kao diplomski rad na
Grafickom fakultetu 2016. godine.

Puno hvala mentorima Tibor Skala i Viadimir
Cviljusac za pomoc pri izradi ovog rada

Sretno svima!

Autor: Daniel Nagy
Kontakt: dnagy14@gmail.com

POVRATAK START

Slika 16: 1zgled zaslona s informacijama o aplikaciji i autoru



ODABERITE ISPIT

Razina @® Arazina
Razin:
O Brazina
etni rok
Ispitni rok @ Ljetnirc

QO Jesenski rok

Godina . 2015 .
ODUSTANI

Slika 17: 1zgled zaslona za odabir ispita

ODABERITE ISPIT

Predmet Hrvatski jezik

® Arazina
O Brazina

® Ljetnirok
QO Jesenski rok

Godina . 2015 '
ODUSTANI KRENI

Razina

Ispitni rok

Slika 18: izgled zaslona za odabir ispita s odabranim ispitom

38



Hrvatski jezik (A)

Zasto je Seoska crkva sonet s repom?

jer se rima iz katrena prenosi u tercine

Slika 19: Izgled zaslona u kvizu

4/6 Hrvatski jezik (A) 0:00

U kojemu je od sliedecih stihova ostvarena
sinestezija?

Mrtvi sveci, trule knjige, boga nema

Na jabuci bakar boje zelenkaste,

0O, kako je boja zraka mirisna i Zitka!

Dvije stijene. Tri brida, okomita, vitka

Slika 20: Izgled zaslona nakon odgovora na pitanje ili isteka vremena
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0:01

Pozorno procitajte polazni tekst kako biste rijesili
zadatak.

Vergilije, Eneida
Molitve njegove rijeci, 5to izree oltar drzeci, zatuje
svemo¢ni bog i kraljevske pogleda dvore gdjeno se dragani
ljube ne mare¢ za duZnosti svoje. Preda se zovne Merkura i
nalozi sinu ovako:

.Idi, o sine, poleti, zefiri nek nose te vjetri,

dardanskog vodu potraZi $to krzma u tirskoj Kartagi,
gdjeno zaboravlja sudbu i gradove sudene njemu.

Zuri se lete¢i zrakom i rijecju prozbori ovakvom:

nije ga takvoga meni ljepotica obrekla majka,

Koju ulogu ima Merkur?

proroka

Slika 21: Izgled zaslona u kvizu s pitanjem koje sadrzi polazni tekst

CESTITAMO

Uspjedno ste rijedili sva pitanja:
Predmet  Hrvatski jezik
Razina Arazina
Ispitni rok  Ljetni rok
Godina 2015.

Vas rezultat je 3/6 (50%)
=

Vrijeme rijeSavanja ispita je 0:45

lzazovi prijatelja

Slika 22: 1zgled zaslona s rezultatima kviza
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CESTITAMO

Uspjesno ste rijesili sva pitanja:
Predmet  Hrvatski jezik
Razina Arazina
Ispitnirok  Ljetni rok
Godina 2015.

Vas rezultat je 3/6 (50%)

Vrijeme rijeSavanja ispita je 0:45

Izazovi prijatelja

POVRATAK PONOVI

Slika 23: Izgled zaslona s popunjenim obrascem za slanjem elektronicke poste

CESTITAMO

Uspjesno ste rijesili sva pitanja:
Predmet  Hrvatski jezik
Razina Arazina
Ispitnirok  Ljetni rok
Godina 2015.

Vas rezultat je 4/6 (66%)

Vrijeme rijeSavanja ispita je 0:28

Izazovi prijatelja Poslano!

POVRATAK PONOVI

Daniel dnagy14@gmail.

Slika 24: 1zgled zaslona nakon poslane elektroni¢ke poste
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3.7. lzrada XML dokumenata

3.7.1. Datoteka s tekstualnim sadrzajem aplikacije

Sav tekstualni sadrzaj koji mozemo vidjeti na zaslonima aplikacije spremljen je u
jednoj XML datoteci. Time nam je olak§ano rukovanje sadrZajem u slucaju potrebe za
izmjenom postoje¢eg sadrzaja. Buducéi da se svi podaci nalaze na jednom mjestu
eliminirali smo potrebu za pronalaskom i izmjenom sadrzaja unutar samog koda. S
obzirom da datoteka sadrzi podatke aplikacije simboli¢no je nazvana AppData.xml, a
dio njenog sadrZzaj mozemo vidjeti u ispisu 16. Naziv oznaka je proizvoljan, a pozeljno
ih je nazvati prema podacima koje sadrze kako bi si olakSali kasniji dohvat podataka.
Prva linija koda je komentar koja nam daje do znanja da se sljedeéi dio dokumenta
odnosi na podatke koriStene na poCetnom zaslonu aplikacije. Ovdje su definirani
naslov zaslona, kratak opis aplikacije i tekst dugmadi, a isti postupak je ponovljen za

sve ostale zaslone.

<!-- Home Screen data -->

<homeScreenTitle>MATURANA</homeScreenTitle>
<homeScreenDescription>Dobrodosli u aplikaciju za pomo¢ pri u€enju za maturu
</homeScreenDescription>
<homeScreenTimerDays>dana</homeScreenTimerDays>
<homeScreenTimerHours>sati</homeScreenTimerHours>
<homeScreenTimerMinutes>minuta</homeScreenTimerMinutes>
<homeScreenTimerSeconds>sekundi</homeScreenTimerSeconds>
<homeScreenTimerTextUntil>Do mature je ostalo:</homeScreenTimerTextUntil>
<homeScreenStartButtonLabel>START</homeScreenStartButtonLabel>
<homeScreenRulesButtonLabel>PRAVILA</homeScreenRulesButtonLabel>
<homeScreenAboutButtonLabel>0O APLIKACIJI</homeScreenAboutButtonLabel>

Ispis 16 — IsjeCak koda: Dio sadrZaja AppData.xml dokumenta

3.7.2. Datoteka s parametrima kviza

Svi parametri ispita su smjesteni unutar istog XML dokumenta. S obzirom da je
aplikacija zasnovana na ispitima drzavne mature bilo je potrebno definirati nekoliko

parametara, a to su popis Skolskih predmeta, razina, ispitnih rokova i godina izradenih
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ispita. Uz njih je jo$ definirano vrijeme pocCetka odrzavanja predstojecih ispita drzavne
mature koje se koristi za odbrojavanje vremena na po¢etnom zaslonu. Elementima je
unutar poCetne oznake dan atribut imena source preko kojeg se unutar programskog
koda manipulira podacima iz XML dokumenta. Na primjer, source atribut elementa koji
oznacava Skolski predmet sadrzi vrijednost koja oznaCava putanju do XML datoteke
koja sadrzi ispite iz tog Skolskog predmeta. Datoteka je takoder nazvana prema

sadrzaju unutar nje (QuizData.xml).

<dateOfExam>06.06.2017</dateOfExam>
<timeOfExam>09:00:00</timeOfExam>
<nextQuestionDelay>1</nextQuestionDelay>
<subjectsList>
<value source="subjectsXML/HrvatskiJezik.xml" maxNumeOfQuestions="">Hrvatski
lezik</value>
</subjectsList>
<levelsList>
<value source="A">A razina</value>
<value source="B">B razina</value>
</levelsList>
<examSeason>
<value source="1">Ljetni rok</value>
<value source="2">Jesenski rok</value>
</examSeason>
<examYears>
<value source="2014">2014.</value>
<value source="2015">2015.</value>

</examYears>

Ispis 17 — IsjeCak koda: QuizData XML dokument

3.7.3. Datoteka s ispitnim pitanjima

Posljednji XML dokument predstavlja ispite iz jednog Skolskog predmeta s pitanjima i
odgovorima koja Ce se nalaziti u kvizu i podatak o vremenu unutar kojeg je dozvoljeno
odgovoriti na pitanje. Dakle, broj ovakvih datoteka nije ograni¢en ve¢ ovisi o tome iz

koliko razlicitih Skolskih predmeta Zelimo izraditi pitanja u kvizu. U ispisu 18 prikazan
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je uzorak pomocéu kojeg se unose podaci koji ¢e predstavijati pitanja, odgovore i
vremensko ograni¢enje odgovora na pitanje. Element naziva questions predstavlja
sami ispit i sadrzi tri atributa level, examSeasonld i examYear koji redom oznacavaju
razinu ispita, ispitni rok i godinu ispita. Unutar njega je ugnijezden element question
unutar kojeg se nalaze elementi s podacima o vremenu i tekstu pitanja te mogucéim
odgovorima na to pitanje. Element questionText je neobvezan jer ¢e on sadrzavati
polazni tekst za pitanja koja se odnose na taj tekst. Ukoliko postoji polazni tekst
potrebno je dati i vrijednost atributu author koji ozna¢ava naslov i autora tog polaznog
teksta. Unutar elementa questionAnswers se nalaze moguci odgovori na pitanje i pri
tome je vazno da element kojem atribut type ima vrijednost true oznacava to¢an
odgovor na to pitanje. Poredak pitanja i odgovora unutar XML dokumenta nije
presudan s obzirom da se koristenjem algoritma za nasumican raspored, za svaki novi

ispit, generira novi poredak pitanja i odgovora u ispitu.

<questions level="" examSeasonld="" examYear="">
<question>
<questionTime>
<questionMins></questionMins>
<questionSecs></questionSecs>
</questionTime>
<questionText author=""></questionText>
<questionTitle></questionTitle>
<questionAnswers>
<value type="false"></value>
<value type="false"></value>
<value type="true"></value>
<value type="false"></value>
</questionAnswers>
</question>

</questions>

Ispis 18 — Isjecak koda: Uzorak za unos ispitnih pitanja i odgovora
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3.8. Stvaranje projekta u programu Flash Builder

3.8.1. Stvaranje novog ActionScript projekta

Nakon pripreme i izrade svih potrebnih datoteka spremni smo na stvaranje AS3
projekta odnosno nase aplikacije. U Flash Builder 4.7 programu klikom na opciju File
u alatnoj traci na vrhu programa pokrecemo padajuci izbornik u kojem klikom na opciju
New otvaramo novi izbornik gdje odabiremo opciju ActionScript Project medu popisom
svih mogucih vrsta projekata koje je moguce izraditi pomoc¢u Flash Builder programa.

Navedeni postupak mozemo vidjeti na slici broj 25.

Flash - Flash Builder
File Edit Navigate Search Project Data Run Window Help

New Alt+Shift+N > [@ Flex Project
@ Import Flash Builder Project... s Flex Library Project
Open File... [ Flex Mobile Project
Close Crl+W Jol ActionScript Project
i i B | ActionScript Library Project
close A R v ActionScript Mobile Project
Save Ctrl+S O@ Flash Professional Project
Save As.. I Project.
aveAl Ctrl+Shift+S @ MXML Application

Slika 25: Stvaranje novog AS3 projekta

Odabirom na tu opciju prikaze nam se skoc¢ni prozor u kojem prvo imenujemo projekt
te odabiremo lokaciju projekta i vrstu aplikacije koju ¢emo izraditi. Za lokaciju pohrane
projekta odabiremo mapu koju smo stvorili u poglavlju 3.5. Budu¢i da ¢e se ova
aplikacija pokretati unutar web preglednika odabiremo opciju Web (runs in Adobe
Flash Player). Ukoliko smo uspjesno uvezli preuzetu Adobe AIR SDK razvojnu cjelinu
Ciji je postupak opisan u poglavlju 3.5, na dnu prozora bismo trebali vidjeti informaciju
o inacici koju ¢e ovaj projekt koristiti. Kao Sto mozemo vidjeti na slici 26, razvojna

cjelina je uspjesSno uvezena.
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New ActionScript Project O X
Create an ActionScript project. -,
Specify the location of the files in the new project. { }
Project Location Build Paths
Project name: ‘ ‘
Project location
Use default location
D:A\Flash Builder Projects Browse...
Application type
® E@ Web (runs in Adobe Flash Player)
(O [@ Desktop (runs in Adobe AIR)
This project will use AIR SDK 21.0 Check for updates...
'@:‘ < Back Next = Finish Cancel

Slika 26: Imenovanje AS3 projekta i odabir vrste aplikacije

Nakon imenovanja projekta i odabira lokacije pohrane projekta i vrste aplikacije
pritiSéemo na opciju Finish u izborniku na dnu prozora i time smo uspjesno stvorili AS3

projekt.

3.8.2. Uvoz okvira, biblioteke i XML dokumenata

Sljededéi korak je uvoz Starling 1.7 okvira i Feathers 2.3 biblioteke. U lijevom dijelu
prozora, pritiskom na desnu tipku misa iznad mape novostvorenog projekta pojavljuje
se padajuci izborniku u kojem odabiremo opciju Properties. U izborniku s lijeve strane
sko€nog prozora odabiremo ActionScript Build Path opciju. Poslije toga odabiremo na
karticu Source Path i pritiS¢emo na gumb Add Folder u izborniku s desne strane.
Nakon pronalaska mape libs u kojoj su spremljeni Starling i Feathers, prvo odabiremo
src mapu koja se nalazi u Starling mapi te potvrdimo klikom na gumb OK. Isti postupak
vrijedi i za Feathers, a naziv mape koju ovaj put oznaCujemo je source. Na slici 27
mozemo vidjeti uspjeSno uvezene komponente. Klikom na gumb OK potvrdujemo

promjene i zatvaramo skoCni prozor. U meduvremenu su izasle nove inacice obje

46



komponente, no zbog kompleksnosti migracije koda iz jedne inacice u drugu ostali

smo pri preuzetim inaCicama.

Properties for DiplomskiRad O X
type filter text ActionScript Build Path N T
Resource
ActionScript Applicat # Source path =i Library path
ActionScript Build Pat Additional source folders outside of the main source folder:
ActionScript C il
AC;O”SUPT Mor;pll ¢ 2 $(STARLING_FRAMEWORK}\starling\src Add Folder...
ctionScri odules
i _p = ${FEATHERS_FRAMEWORK}\source
ActionScript Workers Edit
Builders
Project References Remove
Refactoring History
Run/Debug Settings D
Task Repository
Task Tags Down
Validation
WikiText
Main source folder: | src | Browse...
Output folder: | bin-debug | Browse...
QOutput folder URL: | |
< >

Slika 27: UvoZenje Starling okvira i Feathers biblioteke

Nakon uvezenog Starling okvira i Feathers biblioteke potrebno je smjestiti preuzete
fontove i stvoren atlas tekstura u assets mapu stvorenog projekta. Za lakSe snalazenje
medu datotekama, unutar mape assets napravljena je nova mapa fonts u kojoj su
smijesteni svi preuzeti fontovi i mapa images u kojoj je smjeSten atlas tekstura i

pripadajuéi XML dokument.

Nadalje, XML dokumente AppData i QuizData opisane u poglavlju broj 3.7 smjeStamo
u mapu bin-debug koja se takoder nalazi u mapi stvorenog projekta. Za pohranu XML
dokumenata koji sadrZe ispitna pitanja i odgovore, unutar mape bin-debug izradena je

nova mapa imena subjectsXML.

47



3.8.3. Stvaranje paketa i klasa

Sljedeéi korak je stvaranje paketa (eng. package) odnosno mapa u koje ¢emo
spremati sve klase. Prvi korak je isti kao i kod stvaranja projekta samo $to ovaj put
odabiremo opciju Package umjesto ActionScript Project. Uz zadani paket i Feathers
paket stvoreno je jo$ pet novi paketa naziva events, model, screens, services i utils.
Unutar paketa model ugnijezden je novi paket vo (kratica od value object), a unutar
screens paketa novi paket naziva menu. Postupak izrade klasa je sliCan kao i kod
stvaranja paketa. Pritiskom na desnu tipku miSa iznad paketa u kojem Zelimo stvoriti
klasu otvara se izbornik u kojem odabiremo opciju New i nakon toga ActionScript

Class. Hijerarhiju datoteka projekta mozemo vidjeti na slici broj 28.

12 Package Explorer &2 |2%| 2% ¥ =0 |gaPackage Explorer &3 || E%~¥=3
~ g3 DiplomskiRad ~ v 1 screens ~
~ [ [source path] source ~ # menu
# feathers i AboutScreen.as
~ [ [source path] src T HomeScreen.as
# com.adobe.utils | QuizScreen.as
t# starling i RulesScreen.as
~ [ src T SelectSubjectScreen.as
v 1 (default package) £ plugins
L5 DiplomskiRad as 7| FinishScreen.as
T Main.as T LoadingScreen.as
~ i events T MainContainer.as
| CustomEventTypes.as v services
T NavigationEventTypes.as T LoadXML.as
T ScreenTypelDs.as | SaveStats.as
~ i feathers T SendMail.as
~ i skins ~ f utils
T Globallcons.as T Constants.as
~ [ themes | Helper.as
~ f# stylenames T RandomGenerators.as
T StyleNames.as =i AIR SDK 21.0
=i BaseMetalWorksDesktopTheme_original.as ~ = assets
il BaseMetalWorksDesktopTheme.as = fonts
= MetalWorksDesktopTheme.as = images
T MetalWorksDesktopThemeWithAssetManager.as ~ [= bin-debug
~ 1 model = history
~ f# vo ~ = subjectsXML
T Applnfo.as = Hrvatskilezikxml
T BasicQuizinfo.as = AppDataxml
i SelectedQuizinfo.as " DiplomskiRad.html
T Userinfo.as % DiplomskiRad.swf
T ApplnfoModel.as % playerProductinstall.swf

T BasicQuizinfoModel.as
T SelectedQuizinfoModel.as swfobjectjs
| UserinfoModel.as ] = html-template v

QuizData.xml

o e |

Slika 28: Hijerarhija datoteka aplikacije u programu Flash Builder

Zadani package sadrzi dvije klase koje se brinu za inicijalizaciju Starling okvira, klase
za navigaciju izmedu zaslona i teme korisniCkog sucelja. Unutar events paketa nalaze

se klase koje sadrze varijable vezane uz dogadaje koji se mogu pojavljivati kroz cijelu
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aplikaciju. Pomo¢éu model paketa dohvacamo podatke iz XML dokumenata koje
prosljedujemo u varijable koje se nalaze u klasama unutar vo paketa. Screens paket
je zaduzen da drzi na okupu klase koje predstavljaju zaslone aplikacije. Servisi kao
Sto su ucitavanje XML dokumenata i slanje elektroniCke poste nalaze se u services
paketu, a varijable s konstantnim vrijednostima i algoritam nasumicnosti su smjesteni

u utils paketu.
3.9. Najvazniji isjecci programskog koda

3.9.1. Pokretanje Starling okvira

Prve linije programskog koda napisane u Flash Builder programu odnose se na
inicijalizaciju Starling okvira i napisane su u zadanoj klasi koja je istog imena kao naziv
stvorenog AS3 projekta i ona se prva pokrece pri pokretanju aplikacije. Razlog
inicijalizacije Starlinga je $to on ne koristi Flash DisplayObiject. Starling koristi Stage3D
te iz toga razloga je potrebna pocetna inicijalizacija gdje se napusta standardni Flash
DisplayObiject ¢ime se dobiva GPU ubrzanje. Za pocetak je potrebno uvesti nekoliko
klasa, odrediti brzinu izvrSavanja programskog koda i boju pozadine. Unutar klase je
prvo deklarirana varijabla _starling koja je instanca klase Starling. Scena je
pozicionirana i po€inje u gornjem lijevom kutu web pregledniku. Kako bismo u svakom
trenutku imali uvid u stanje potroSnje memorije i brzinu izvrSavanja koda pokrenuta je
metoda showsStats. Konstruktor Starling klase zahtjeva nekoliko parametara, a prvi od
njih je ime klase koja predstavlja portal u Starlingov svijet GPU ubrzanja. Konac¢no,
metodom start pokrenut je Starling okvir. Starling je potrebno samo jednom

inicijalizirati na poCetku te mu kasnije mozemo pristupati kroz cijeli kod aplikacije.
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package

{
import flash.display.
import flash.display.StageAlign;
import flash.display.StageScaleMode;
import starling.core.Starling;

[SWF(frameRate="60", backgroundColor="#e4e3e8")]
public class DiplomskiRad extends Sprite

{

private var _starling:Starling;

public function DiplomskiRad()

{
super();
stage.scaleMode = StageScaleMode.NO_SCALE;
stage.align = StageAlign.TOP_LEFT;
stage.frameRate = 60;
mouseEnabled = mouseChildren = false;
Starling.handleLostContext = false;
Starling.multitouchEnabled = false;
_starling = new Starling( Main, stage, null, null, "auto", "auto" );
_starling.enableErrorChecking = false;
_starling.showStats = true;
_starling.simulateMultitouch = false;

_starling.start();

Ispis 19 — Isje¢ak koda: Pokretanje Starling okvira

3.9.2. Postavljanje uzorka pozadine i navigatora izmedu zaslona

Za dizajn pozadine aplikacije izraden je jednostavan uzorak koji se kao instanca

Tiledimage klase ponavlja duz cijelog vidnog polja web preglednika. Osim toga
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stvoren je navigator koji je zasluZzan za kretanje tranzicije izmedu zaslona i oboje su

postavljeni na scenu.

var background:Tiledimage = new Tiledimage (Globallcons.bgPattern);
background.height = stage.stageHeight;

background.width = stage.stageWidth;

this.addChild(background);

this.navigator = new StackScreenNavigator();
this.addChild(this.navigator);

Ispis 20 — IsjeCak koda: Postavljanje pozadine i navigatora

Buduci da ne Zelimo moguénost vraéanja na zaslon ucitavanja, glavhom navigatoru
su dodana dva zaslona. Jedan koji predstavlja zaslon ucitavanja i jedan koji

predstavlja kontejner za ostale zaslone.

var loadingScreen:StackScreenNavigatorltem = new
StackScreenNavigatorltem(LoadingScreen);
loadingScreen.addPopEvent(Event. COMPLETE);
this.navigator.addScreen(ScreenTypelDs.LOADING_SCREEN, loadingScreen);

var mainContainer:;StackScreenNavigatorltem = new
StackScreenNavigatorltem(MainContainer);
mainContainer.addPopEvent(Event. COMPLETE);
this.navigator.addScreen(ScreenTypelDs.MAIN_CONTAINER, mainContainer);

Ispis 21 — IsjeCak koda: Dodavanje zaslona navigatoru

Metodom setScreenlDForPushEvent navigatoru je reCeno da osluskuje dogadaje koji

su zapravo prikazivanje zeljenog i uklanjanje aktivhog zaslona.
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loadingScreen.setScreenlDForPushEvent(NavigationEventTypes.SHOW_MAIN_CON
TAINER, ScreenTypelDs.MAIN_CONTAINER);

mainContainer.setScreen|DForPushEvent(NavigationEventTypes.SHOW_HOME_SC
REEN, ScreenTypelDs.HOME_SCREEN);

mainContainer.setScreen|DForPushEvent(NavigationEventTypes.SHOW_SELECT_S
UBJECT_SCREEN, ScreenTypelDs.SELECT_SUBJECT_SCREEN);

mainContainer.setScreenIDForPushEvent(NavigationEventTypes.SHOW_RULES_ SC
REEN, ScreenTypelDs.RULES SCREEN);

mainContainer.setScreenIDForPushEvent(NavigationEventTypes.SHOW_QUIZ_SCR
EEN, ScreenTypelDs.QUIZ_SCREEN);

mainContainer.setScreenIDForPushEvent(NavigationEventTypes.SHOW_FINISH_SC
REEN, ScreenTypelDs.FINISH _SCREEN);

Ispis 22 — IsjeCak koda: Dogadaji u navigatoru koji se osluskuju

Sav navedeni kod se nalazi u Main klasi, a postavljanje zaslona u mainContainer

navigatoru se odvija u istoimenoj klasi.

3.9.3. Petlja za prikazivanje zeljenog zaslona

Metoda kojom se koristimo kako bi prikazali zeljeni zaslon je switch petlja. Kao ulazni
parametar joj se prosljeduje objekt koji sadrzi naziv zaslona kojeg Zelimo prikazati i
njegovu vrijednost provjerava u svojem tijelu. Ako se podudaraju ulazni parametar i
parametar unutar tijela petlje pokrece se metoda kojom se prikazuje zaslon Ciji je naziv
jednak vrijednosti ulaznog parametra. Ukoliko se ulazni parametar ne slaze s nijednom
vrijednosti u tijelu petlje, petlja javlja pogresku. Dakle, ova petlja zna koji zaslon je

trenutno aktivan i koji zaslon je potrebno prikazati.
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switch(responseObj.screenToShowScreenTypelD){
case ScreenTypelDs.HOME_SCREEN:
this.navigator.showScreen(ScreenTypelDs.HOME_SCREEN);
break;
case ScreenTypelDs.SELECT_SUBJECT_SCREEN:
this.navigator.showScreen(ScreenTypelDs.SELECT_SUBJECT_SCREEN);
break;
case ScreenTypelDs.RULES_SCREEN:
this.navigator.showScreen(ScreenTypelDs.RULES_SCREEN);
break;
case ScreenTypelDs.ABOUT_SCREEN:
this.navigator.showScreen(ScreenTypelDs.ABOUT_SCREEN);
break;
case ScreenTypelDs.QUIZ_SCREEN:
this.navigator.showScreen(ScreenTypelDs.QUIZ_SCREEN);
break;
case ScreenTypelDs.FINISH_SCREEN:
this.navigator.showScreen(ScreenTypelDs.FINISH _SCREEN);
break;
default:
throw new Error("Pogreska! PokuSavas pozvati zaslon koji ne postoji!");
break;

Ispis 23 — IsjeCak koda: Switch petlja za prikazivanje zaslona

3.9.4. Uéitavanje XML dokumenata

Klasa LoadXML je servis koji u sebi ima metode za dohvat podataka s odredene
lokacije koja moZe biti disk racunala, server, USB memorija i slicno. Uz dohvat
podataka klasa je zaduzena da prati je li preuzimanje uspjesno izvrSeno i ukoliko dode
do pogres$ke istu javlja i ispisuje. Po zavrSetku preuzimanja podataka servis Load XML
prosljeduje podatke u metodu iz klase AppinfoModel za spremanje podataka u
Applinfo.
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public function load(url:String, _modelToLoad:Object):void{
modelToload = _modelTolLoad;
xmlLoader = new URLLoader();
xmlLoader.load(new URLRequest(url));
xmlLoader.addEventListener(Event. COMPLETE, processXML);
xmlLoader.addEventListener(HTTPStatusEvent. HTTP_STATUS,
httpStatus_Handler);
xmlLoader.addEventListener(IOErrorEvent.|O_ERROR, ioError_Handler );
xmlLoader.addEventListener(SecurityErrorEvent. SECURITY_ERROR,

securityError_Handler );

}

Ispis 24 — IsjeCak koda: Metoda za ucitavanje XML dokumenata

private function processXML(e:Event):void {
loadedXML = new XML (e.target.data);
modelToload.getlnstance().loadData(loadedXML);
xmlLoader.removeEventListener(Event. COMPLETE, processXML);
xmlLoader.removeEventListener(HTTPStatusEvent.HTTP_STATUS,
httpStatus_Handler);
xmlLoader.removeEventListener(IOErrorEvent.|O_ERROR, ioError_Handler );
xmlLoader.removeEventListener(SecurityErrorEvent. SECURITY_ERROR,
securityError_Handler );
this.dispatchEventWith(CustomEventTypes.DOWNLOAD_FINISHED, true);

Ispis 25 — IsjeCak koda: Prosljedivanje podataka iz XML dokumenta

3.9.5. MVC arhitektura u aplikaciji

View odnosno grafi¢ko sucelje aplikacije su sve klase koje se nalaze u paketu screens
i one sadrze grafiCke elemente koje dodajemo. U paketu model nalaze se klase koje
predstavljaju modele koji sadrze funkcije ili metode. Objekti koji sadrze podatke nalaze
se u paketu vo. Na primjer, AppIinfoModel klasa je zaduZena za ,.komunikaciju“ izmedu

viewa i objekta gdje se spremaju vrijednosti ili stanja. Model se sastoji od funkcija koje
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izvrSavaju neku radnju nad podacima koji se nalaze u objektu Applinfo koje se pozivaju
iz recimo HomeScreen klase. ApplnfoModel prilikom pozivanja stvara instancu klase
u slu€aju da se poziva prvi puta, a kasnije provjerava da li postoji u memoriji te ukoliko
postoji vraca postojecu klasu. Pohranjeni podaci u vrijednosni objekt u Applinfo klasi

dostupni su kroz cijeli kod aplikacije.

public static function getinstance():AppinfoModel  {
if(!_instance){
_instance = new ApplinfoModel();
}
else{
// ne Cini nista
}

return _instance;

Ispis 26 — IsjeCak koda: Provjera postojanja instance klase AppinfoModel

3.9.6. Metoda za slanje elektronic¢ke poste

Kako bismo uspjedno poslali elektroni¢ku postu preko sucelja aplikacije potrebne su
nam dvije datoteke, a u ovom slu€aju to su SendMail klasa i PHP skripta koja prima
podatke na serveru. Unutar SendMail klase nalazi se funkcija koja sadrzi URLLoader
koji Salje podatke iz objekta URVariables na zadanu URLRequest adresu PHP skripte
na serveru. Osim toga potrebno je definirati metodu slanja podataka i dogadaje koji

se osluskuju pri pozivu metode.

55



public function send():void {

sendDatal.oader = new URLLoader();

sendDatal oader.dataFormat = URLLoaderDataFormat. TEXT;

urlRequest = new URLRequest("http://danielnagy.xyz/skripta.php");

urlRequest.method = URLRequestMethod.POST;

urlRequest.data = urlVariables;

sendDataloader.addEventListener(Event. COMPLETE, sendDataCompleted);

sendDatal oader.addEventListener(HTTPStatusEvent. HTTP_STATUS,
httpStatus_Handler);

sendDatalLoader.addEventListener(IOErrorEvent.|IO_ERROR,
ioError_Handler);

sendDatalLoader.addEventListener(SecurityErrorEvent. SECURITY_ERROR,
securityError_Handler);

sendDatalLoader.load(urlRequest);

Ispis 27 — IsjeCak koda: Send metoda za slanje podataka skripti na serveru

Ukoliko je metoda uspjesno izvrSena, podaci su proslijedeni PHP skripti na serveru i
spremljeni u varijable nakon dodatne provjere. Te varijable prosljedujemo u ugradenu
mail metodu kao ulazne parametre i ako nema pogreske u kodu elektronic¢ka posta je

uspjeSno poslana, a njen izgled mozemo vidjeti na slici 29.

$mailTo = isset($_POST['mailTo’]) ? $_POST['mailTo" : ";

$examResult = isset($_POST['examResult]) ? $ POST['examResult] : ";
$fromName = isset($_POST['name’]) ? ucFirst($_POST['name’]) : ";
$mailSubject = $fromName . " te izaziva!";

$message = $examResult;

$headers = "From: Maturana\r\n";

$headers .= "MIME-Version: 1.0\r\n";

$headers .= "Content-Type: text/html; charset=UTF-8\r\n";

mail($mailTo, $mailSubject, $message, $headers);

Ispis 28 — IsjeCak koda: Dio PHP skripte koja prima podatke i Salje e-postu
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Daniel te izaziva! Pristigia posta  x = maturana
Dodaj u krugove
Maturana@srv56.main-hosting.eu 18:07 (prije 1 minute) -~
primaja [~ Pokazi detalie
Pozdrav! Ovdje Daniel
Upravo sam rijesio/la ispit mature:

Predmet Hrvatski jezik

Razina Arazina

Ispitni rok | Ljetni rok

Godina 2015

Rezultat
4/6 (66%)
Proteklo vrijeme
0:28

Probaj rijesiti bolje od mene klikom na poveznicu ispod. Sretnol

www.maturana.hr

Slika 29: Izgled primljene elektronicke poste

3.9.7. Algoritam za generiranje ispita

Jedna od najvaznijih funkcionalnosti aplikacije je generiranje ispita koji je rasporedom
pitanja i odgovora razliCit od proSlog ispita. Time smo sprijeCili ponavljanje ispita i
dodali dozu neizvjesnosti pri rjeSavanju ispita. Za tu funkcionalnost stvorena je klasa
naziva RandomGenerators. Ta klasa sadrzi metodu shuffleArray koja kao ulazni
parametar prihvaca niz ispunjen podacima, a vraca isti niz, ali s novim poretkom
podataka. Unutar metode su inicijalizirane dvije nove varijable. Prva varijabla je novi
prazan niz kojem je odredena duzina u skladu s duzinom niza kojeg smo proslijedili
metodi kao ulazni parametar. Druga varijabla je brojéanog tipa i ona nam sluzi kao
pokazivac. Koristeci for petlju dohvacamo podatke unutar niza i izvrSavanje petlje se
ponavlja onoliko puta koliko je dugacak novi prazan niz. Svakim pokretanjem petlje
varijabli randomPos pridodan je novi broj Cija je vrijednost cijeli broj u rasponu od nule
do broja koji ozna€ava duzinu ulaznog niza. Razlog iz kojeg raspon pocinje od broja
nula je Sto se indeksiranje elemenata u nizu zapocCinje bas od nule. Ovime smo
odabrali element niza €ija je vrijednost indeksa jednaka trenutnoj vrijednosti varijable
randomPos. Ovisno o rednom broju ponavlja petlie novom nizu je pridodan novi
nasumicni element iz ulaznog niza, a pozicija u novom polju je jednaka rednom
trenutnom broju ponavljanja izvrSavanja petlje. Ugradenom metodom splice izabrani
element briSemo iz ulaznog polja. Uzevsi u obzir da splice metoda kao rezultat vraca

niz potrebno joj je definirati dvije vrijednosti. Prva je pozicija elementa u nizu kojeg
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Zelimo obrisati, a druga je broj elemenata koje Zelimo obrisati. U ovom slu€aju vrac¢a
samo jedan ¢lan zato $to smo joj definirali da obriSe jedan element iz ulaznog polja
kojemu je vrijednost indeksa jednaka vrijednosti varijable randomPos. Nakon $to se
isprazni ulazni niz, petlja se prestaje izvrSavati i novi niz napunjen podacima metoda

vraca kao rezultat izvrS§avanja funkcije.

public class RandomGenerators {
public static function shuffleArray (inputArray:Array):Array {
var shuffledArray:Array = new Array(inputArray.length);
var randomPos:Number = 0O;
for (var i:int = 0; i < shuffledArray.length; i++) {
randomPaos = int(Math.random() * inputArray.length);
shuffledArray[i] = inputArray.splice(randomPos, 1)[0];
}

return shuffledArray;

Ispis 29 — IsjeCak koda: Algoritam nasumicénosti

3.10. lIzvoz aplikacije

Nakon $to je aplikacija u potpunosti isprogramirana i uspjesno istestirana spremna je
na izvoz. lzvoz prevedene verzije aplikacije je jedan jednostavan postupak koji
zahtjeva samo tri pritiska lijeve tipke misa. Odabirom na opciju Project u alatnoj traci
na vrhu Flash Builder programa otvara nam se padajuci izbornik u kojem odabiremo
opciju Export Release Build. Pritom se pojavljuje sko¢ni prozor u kojem oznacujemo
projekt kojeg zelimo izvesti i mapu u koju zelimo pohraniti izlazne datoteke. Nakon
kratkotrajnog procesa, u zeljenoj mapi smo dobili nekoliko datoteka koje je potrebno
smjestiti na hosting racun kako bi aplikacija bila dostupna svima putem web
preglednika i internetske veze. Osim navedenih datoteka, vrlo bitno je smijestiti i

izradene XML dokumente i PHP skriptu inaCe aplikacija ne¢e funkcionirati.
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4. ZAKLJUCAK

UzevsSi u obzir da je Covjek u stanju zapamtiti oko 75% informacija ako ih je vidio, Cuo
i aktivho koristio, interaktivno uc€enje putem mobilnih, desktop i web aplikacija se
pokazalo kao efikasniji nacin u€enja od standardnog ucenja iz knjiga i skripti. Cilj ovog
diplomskog rada bio je izraditi web aplikaciju koja ¢e maturantima olak3ati uenje te
ih na interaktivniji nacin pripremiti za ispite drzavne mature. Koriste¢i se ActionScript
3 programskim jezikom te implementacijom razvojnih cjelina, alata, XML dokumenata
i ostalog sadrzaja uspjeSno je razvijena jedna takva aplikacija. Najvaznija njena
funkcionalnost je da korisnicima nudi brzu interakciju na nacin da se pomo¢u XML
obrasca omogucuje generiranje novih obrazaca od strane administratora bez potrebe
za izmjenom programskog koda. Uz to, njena prednost je i modularnost koja nam
omogucéava izmjene postoje¢eg i dodavanja novog sadrzaja aplikacije na vrlo
jednostavan nacin putem XML dokumenta. Time aplikacija nije ogranicena samo na
izradu replika ispita drzavne mature vec je mogu koristi razliCite tvrtke za testiranje
svojeg osoblja i sliéno. Kroz diplomski rad objasnjeni su svi koraci nuzni za izradu
ovakve aplikacije. Unato€ svemu, aplikacija nije razvijena na najbolji moguci nacin.
Prostora na napredak moZemo primijetiti u tzv. responzivhom dizajnu odnosno
prilagodljivosti sadrZzaja zaslona aplikacije na veliCinu preglednika u kojem je
pokrenuta. Zasloni su inicijalno centrirani u svakom pregledniku, ali pri smanjivanju
veli€ine preglednika dio sadrzaja nestaje iz vidnog polja i potrebno je pomicati vidno
polje kako bi se prikazao sav sadrzaj $to je loSe korisnic¢ko iskustvo pri koristenju
manjih uredaja kao Sto su mobiteli ili tableti. Takoder, pri unosu novog sadrzaja u XML
dokumente vazno je pridrzavati se zadanog kostura kako ne bi doslo do pogres$ke u
unoSenju podataka ¢ime nastaju problemi u prikazivanju sadrzaja na zaslonima. Za
napredak tog dijela aplikacije potrebno je izgraditi sustav za upravljanje sadrzajem tzv.
CMS (Content Managment System) odnosno izraditi sucelje putem Kkojeg bi
administrator upravljao podacima u bazama i time bi se otklonila sva moguénost

pogreske.

Aplikacija je dostupna na https://goo.gl/3gFIoL.
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