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1. Uvod

Covjek kao radoznalo bice teZi k vlastitom usavrsavanju i razvitku. U tom dugotrajnom
procesu ucenja, nada zajednica je osigurala trajan napredak i moguc¢nost konstantnog guranja
vlastitih granica i otkrivanje novog. Kao glavna komponenta unutar evolucijskog napretka
Covje€anstva leZi znanje. Njena bit je glavni pokreta¢ svog razvoja koji karakterizira danasnji
svijet, njezino shvacanje i koristenje jedina je konkluzija koja je dovela Covjeka u moderan
svijet koji omogucuje lepezu mogucénosti. U informati¢kom razvijenom okruzenu, programski
jezici postali su presedan za obavljanja razli¢itih zadataka koji uklju€uju tehnoloska znanja i
suvremene racunalne tehnologije. Jedan od popularnih programskih jezika jest JavaScript. U
ovom radu ¢e se ukratko objasniti osnovni postupci uporabe web tehnologija, HTML-a i
JavaScripta, na primjeru izrade multimedijskog tutorijala. Multimedijski tutorijal sadrZi
elemente multimedija u svrhu multimedijskog prikaza znanja. Tutorijal prikazan u ovom radu
temelji se na dva osnovna elementa, a to su tekst i slika. Pri tome je tekst u pisanom, a slika
u statiénom obliku. U radu je opisano na koji na¢in moderne tehnologije poput programskog
jezika JavaScripta mogu biti koriStene za izradu multimedijskog tutorijala, tj. primjeri uporabe
JavaScripta objasnjeni su prikazom izrade projekta koji je za cilj imao prikazati znanje iz
podrucja fotografije. Buducéi da fotografija kao jedno od podrudja unutar umjetnosti zauzima
veliki opseg tema, tutorijal obuhvaca tek osnovne komponente i bitne karakteristike unutar
tema boje i kompozicije fotografije. Oboje je izuzetno bitno za stjecanje opéenitog osnovnog
znanja o fotografiji te njihovom primjenom korisnik ima moguénost brzog savladavanja
cjelokupnog podrucdja. Cilj rada je prezentirati kako programski jezik JavaScript i HTML

element canvas mogu biti koristeni za izradu multimedijskog tutorijala.



2. HTML

HTML, akronim za engleski naziv Hypertext Markup Language, jest osnovni jezik za
stvaranje Web stranica. Prema Shannon (2012), Hypertext je nacin na koji se kreCete na webu
- klikom na poseban dio koji se zove hiperveza i koji vas vodi na novi sadrzaj — ,hiper” znaci
da mozete otici na bilo koje mjesto na Internetu kad god Zelite klikom na poveznice. ,Markup
oznacava $to HTML oznake rade s tekstom unutar njih, obiljezavajuéi ga kao odredenu vrstu
teksta® (Shannon, 2012; vlastiti prijevod). Flannagan (1997) navodi da HTML mozZe napraviti
dokument interaktivnim, putem hipertekstualnih veza koje povezuju odredeni dokument s
drugim dokumentima. HTML kao svojevrsni sustav za oblikovanje informacija i sadrZzaja na
Webu omoguéuje pohranu pojedinacne stranice kao zasebnog dokumenta, s ekstenzijom
.html. ,Preglednik koji se koristi Cita datoteku i prevodi tekst u korisniku prezentiran oblik,
nadajuéi se da ¢e prikazati stranicu kako je autor htio“ (Shannon, 2012; vlastiti prijevod).
Mozemo reci da je HTML jezgra svake Web stranice buduci da se ostale komponente i jezici
poput CSS-a, PHP-a i JavaScripta povezuju s HTML-om. Ovaj najzastupljeniji jezik na
Internetu omogucuje koristenje i prikazivanje razliCitih elemenata poput teksta, slike, videa,
tablica i sliéno. Prvo spominjanje HTML-a i Interneta bilo je 1991. godine od strane Tim
Berners-Leeja, dok je prva verzija HTML-a objavljena 1993. godine. Verzija koja obiljezava
danasnijicu, te se pretezno koristi, zove se HTML5. Nastala je 2014. godine, a trenutna verzija
HTML5.2 preporucena je od strane World Wide Web Consortium (W3C) 2017. godine.
,HTMLS5 je sljedeéa generacija HTML-a koja podrzava nove znacajke potrebne modernim web

aplikacijama® (Harmadi, Kaluza i Liveri¢, 2014, str. 199).

,HTML dokument sastoji se od sadrzaja dokumenta i oznaka koje definiraju strukturu
i izgled dokumenta“ (Musciano i Kennedy, 1997; vlastiti prijevod). Osnovni kostur stranice
(Slikal), sadrzi nekoliko glavnih oznaka svakog HTML koda a to su: <html> </html>, <head>
</head> i <body> </body>. Oznake kao osnovna grada pomazu pri stvaranju strukture jedinica
sadrzaja, te se one jedino vizualno mogu vidjeti u samoj Web stranici i nisu vidljive korisniku.
Zaglavlje (eng. head) je mjesto gdje dajete HTML dokumentu naslov i gdje naznadite druge
parametre koje preglednik moze koristiti prilikom prikazivanja dokumenta, dok je tijelo (eng.
body) mjesto gdje stavljate stvarni sadrzaj HTML dokumenta. Primjer prikazuje kako je unutar
elementa <body> zadano prikazivanje glavnog naslova, tj. upotrebom <AI> elementa na
stranici se prikazuje: "Ovo je naslov". Zatim se pomoéu elementa <p> omogucuje prikaz

odlomka teksta "Ovo je paragraf.”
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<!DOCTYPE html:>
<html>
<head>
<title>Page Title</title>
</head>
<body:>

<hl>0vo je naslov.</hl>
<p=0vo je paragraf.</p>
</body>
</html>

Slika 1: Osnovni kostur dokumenta u HTML-u



3. JavaScript

»~Javascript je programski jezik pomocéu kojeg se mogu ostvariti velike promjene u
HTML dokumentu, ukljuCujuc¢i animaciju, interaktivnost i dinamicnost vizualnih efekata®
(McFarland, 2014, str. xiii; vlastiti prijevod). JavaScript se izvr§ava na klijentskoj strani i izvorni
kod obraduje klijentski web-preglednik. Povijest ovog programskog jezika seZe do kraja
proslog stolje¢a, odnosno godine 1995., i Brendana Eicha koji je takoder kreator i vlasnik
Netscape-a. ,JavaScript je izvorno bio zamisljen kao skriptno sucelje izmedu Web stranice
ucitane u klijentski preglednik (u to vrijeme Netscape Navigator) i aplikacije na posluzitelju®
(Powers, 2013, str. xi). Takoder, Haverbeke (2014) istiCe da je JavaScript omogucio stvaranje
modernih Web aplikacija koje omoguéuju izravno komuniciranje bez ponovnog ucitavanja
stranice za svaku akciju koju korisnik poduzme. ,Na primjer, funkcija JavaScripta moze
provjeriti web obrazac prije slanja kako bi provjerila jesu li ispunjena sva potrebna polja“
(Christensson, 2014; vlastiti prijevod). ,JavaScript kbd moze proizvesti poruku o pogresci prije
nego se bilo koja informacija doista prenese na posluzitelj“ (Christensson, 2014; vlastiti
prijevod). JavaScript se Cesto koristi za izvodenje operacija koje bi inaCe opteretile posluzitel]
(eng. server). ,Integriran je u okruzenje za pregledavanje, $to znaci da moze dobiti informacije
o pregledniku i HTML stranici te izmijeniti te informacije, mijenjajuci time nacin na koji se stvari

prikazuju na zaslonu“ (Shannon, 2012; vlastiti prijevod).

Razlog velikog interesa programera za primjenu ovog programskog jezika te njegove
sve vece upotrebe jest u tome $to je vodeci za domenu Interneta. Kao i ostali skriptni jezici,
brz je, buduéi da interpreter prevodi kod red po red. ,Provodenje JavaScript naredbi zapocinje
odmah, buduci da za svoje izvodenje JavaScript ne zahtijeva vezu s posluziteliem* (Harmadi,
Kaluza i Liveri¢, 2014, str. 200). Napretkom ra¢unalnih tehnologija, aplikacije ,sele” na Internet
te postaju dio online platforme gdje su svima dostupne. U takvom okruzenju, JavaScript se
naj¢esce pokazuje kao odliéno rieSenje za odredeni framework poput Angualra. Angular je
platforma, odnosno programersko sucelie koje pomaze za programiranje u HTML i
JavaScriptu. ,Jedan od razloga zasto je tako popularan jest upravo razmjerno lako dodavanje
skripti Web stranici“ (Powers, 2013, str. 1). Crockford (2008) smatra da je JavaScript izuzetno
vazan kao jezik Web preglednika. Radi se o objektno orijentiranom jeziku koiji veliki dio svojih
funkcija zasniva na dogadajima (eng. events), omogucujuci dinami¢nost u interakciji izmedu

korisnika i radunala.



JavaScript usko suraduje s HTML-om, i nadovezuje na kostur stranice i njezine
elemente na dva nacina:
1. unutar HTML dokumenta kao element <script> </script>
2. izvan HTML dokumenta, odnosno kao samostalni .js dokument koji se povezuje s
oshovnim HTML dokumentom tako da se unutar zaglavlja doda element:
< link rel="stylesheet" href="naziv_datoteke.js" >

3.1 Primjeri sintakse JavaScripta

Sintaksa programskog jezika je skup odredenih pravila koja se moraju poStovati kako
bi se program mogao pravilo izvrsiti, a vazno pocetno pravilo JavaScripta jest razlikovanije
malih i velikih slova, Sto esto moze biti uzrok greSke u programu. Za svaki od tipova objekata,
naredbi, operatora ili nekih drugih komponenti JavaScripta postoje odredena pravila sintakse,

a njihova funkcija i to€nost, naravno, utje€e na kvalitetu i ispravnost programa.

Nekoliko je oshovnih elemenata koje omoguéuju stvaranje prvih redova koda, a jedna
od njih je varijabla. ,Varijabla je imenovana referenca na podatak, a podatak moze biti niz
znakova (eng. string), broj (eng. number) ili logi¢ka vrijednost (true ili false), kao i referenca
na funkciju, polje ili drugi objekt* (Powers, 2013, str. 19). ,JavaScript varijable imaju
identifikator, doseg i specifican tip podataka“ (Powers, 2013, str. 20). Vazno je uvazavati

pravila sintakse jezika.

Nadalje, operatori kao i u svakom programskom jeziku, oznaCavaju odredenu
operaciju i povezuju jedan ili vise operanda u jedan izraz. Glavna podjela unutar ove skupine
jest na aritmeti¢ke, unarne, usporedne i logicke operatore. AritmetiCke operatore C&ine
zbrajanje (+), oduzimanije (-), mnozenije (*),i dijeljenje (/). Oni se nazivaju binarnim operatorima
jer zahtijevaju dva operanda. Unarni operatori se razlikuju od aritmeti¢kih po tome sto je
njihova primjena na samo jedan operand, a ima ih tri: povecanje vrijednosti (++), smanijivanje
vrijednosti (--) te negativna vrijednost (-). Usporedni operandi usporeduju te vrac¢aju true ili
false. To su ,==“ koji predstavlja jednakost, ,<* i ,>“ koji predstavljaju ,manje od“i ,vece od“,
te manje ili jednako,<=" i vece ili jednako,>=* te razli€ito. ,!=". Logi¢kih operanda ima tri te su
podijeljeni na logic¢ko | (eng. and) koje se oznacava simbolom ,&&" i vrac¢a vrijednost true samo
ako su svi uvjeti zadovoljeni, logi¢ko ILI (eng. or) koje se oznaCava simbolom ,||“ a vraca
vrijednost true ako je jedan od uvjeta to€an, te logicko NE (eng. not) koje se ozna¢ava ,!“ te

je dio i unarnih operanda a oznacava inverziju (Flannagan, 1997).



Operatori i operanadi kombiniraju se u izraze koji su dozvoljeni u jeziku, a svaki izraz
iza kojeg slijedi toCka—zarez predstavlja naredbu. Naredbe su iduc¢a bitna stavka. Naredba ili
izjava (eng. statement) u JavaScriptu govori pregledniku Sto treba raditi. Prema McFarlandu
(2014), izjave su bazi¢na programska jedinica, najéesc¢e prezentirana kao jedan korak unutar
JavaScript koda. Crockford (2008) radi podjelu naredbi na kondicionalne - uvjetne (if i switch),

ponavljajuée (for, while i do) te disruptivne, odnosno remetilacke (break, return i throw) izjave.

Izjava if koristi se za provjeru zadovoljenja uvjeta, pa se kod koji slijedi iza uvjeta
zadanog ovom naredbom moze izvrSiti samo ako je zadovoljen taj uvjet. Kao $to je nize
prikazano (Slika 2), izjava ili naredba if zahtijeva da se uvjet zadan u () (uglatim) zagradama
mora prvo ispuniti (odnosno biti True) da bi se naredbe koje slijede u viti€astim zagradama
mogle izvrsiti. Takoder, ako se uvjet ne ispuni i Zelimo da se u tom slu€aju odredena radnja
dogodi, dodaje se naredba else. Njena funkcija je izvrS8avanje radnje ako uvjet uz if naredbu
nije ispunjen (False), te se postavljaju druge mogucnosti i naredbe za izvr§avanje. Na
primjerima iz projekta (Slika 2, Slika 3 i Slika 4) prikazana je uporaba if naredbe: ako je uvjet
ispunjen (True), iscrtava se slika (kvacica) koja prikazuje da je odgovor to€an, te se to€nim
odgovorima pripisuje dodatan bod vrijednosti, a ako uvjet nije ispunjen, uz uporabu else
naredbe prikazuje se slika neto¢nog odgovora (krizi¢) te se istome pridruzuje dodatna

bodovna vrijednost.

if(a==CorrectAnswer){
context.drawImage{quizbg, 70,650,108,100,380,430,75,70);
rightanswers++;

else{
context.drawImage{quizbg, 260,650,180,1008,380,450,75,70);
WrONZansWers++

Slika 2: if- else naredba
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| EXPLORE VISUALS
=] -

1. Koja slika sadrzi linijsku kompoziciju?

-
Kliknite za nastavak ¢

Bruno Dobrota, 2018 |  brunodobrota7 @gmail.com

Slika 3: Primjer kvacice

| EXPLORE VISUALS
"

2. Koja slika sadrzi minimalizam

# il S

Kliknite 2a nastavak ><

Bruno Dobrota, 2018 brunodobrota7 @gmail.com

Slika 4: Primjer krizi¢a

Nadalje, jedna od naj¢eScih struktura podataka JavaScripta, takoder opisana na
primjeru projekta, jesu polja ili nizovi vrijednosti. Prema Flannaganu (1997), polje (eng. array)
je tip podataka koji sadrzi numerirane dijelove podataka. Numerirani dio je element polja, broj
dodijeljen elementu je njegov indeks. Takoder, array odnosno polje se moze tumaditi i kao niz
ili lista, no to prevladava viSe u drugim programskim jezicima poput Pythona. Element niza

moze biti bilo kojeg tipa, a razli€iti elementi istog niza mogu biti razli¢itih vrsta. Za stvaranje
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polja koriste se uglate zagrade []. Slika nize (Slika 5) prikazuje Array Ciji su Clanovi pitanja

koriStena za kviz tutorijala. Svaki element je tip podatka string, zapisan u navodnicima ("").

var Questions = [

Slika 5: JavaScript Array

12



4. Canvas HTML5

Canvas je HTML5 element koji uz crtanje otvara mnoge dizajnerske moguénosti za
uredivanje sadrZaja. ,HTML5 canvas nudi programerima mogucénost stvaranja animirane
grafike u obi¢nim web-preglednicima pomocu uobi¢ajenih alata: HTML i JavaScript* (Fulton i
Fulton, 2011, str. xv; vlastiti prijevod). ,HTML5 definira element <canvas> kao rastersku
povrSinu za crtanje koja ovisi 0 rezoluciji izraZzenoj u pikselima, te se moze koristiti za
iscrtavanje grafova, grafike igara i razli€itih slikovnih prikaza® (Pilgrim, 2010, str. 16). Dvije
glavne znacajke pri definiranju canvasa su njegova visina i Sirina (height & width) i one
odreduju veli€inu povrsine za crtanje. ,Crtaca povrSina je pravokutnik na stranici po kojem je
moguce pomocu JavaScript programskog jezika nacrtati razne oblike® (Harmadi, Kaluza i
Liveri¢, 2014, str. 199). ,Canvas je element koji je izvorno podrzan unutar web-preglednika i
dio je objektnog modela dokumenta (eng. Document Object Model, DOM)* (Hickson, 2014

prema Harmadi, Kaluza i Liveri¢, 2014, str. 199).

Mozemo reci da canvas omogucuje poboljSanja u dizajnu kao i ostavljanje dobrog
utiska na korisnika. ,HTML5 canvas je bitmapirano podrucje na ekranu u neposrednom nacinu
rada kojim se moze manipulirati pomocu JavaScripta“ (Fulton i Fulton, 2011, str. 1; vlastiti
prijevod). Buduéi da se zasniva na pikselima, neki stru€njaci ga smatraju najadekvatnijim
rieSenjem za kompleksno crtanje po odredenoj Web stranici. ,Svaki objekt koji se nalazi unutar
canvas elementa strogo je definiran brojem i pozicijom piksela, $to znaci da je canvas ovisan

o rezoluciji“ (Harmadi, Kaluza i Liveri¢, 2014, str. 200).

Pocetno stvaranje canvasa i dobivanje osnovnog oblika omedenog pravokutnikom
prikazat ¢emo primjerom sa stranice w3schools tutorijala za canvas. Atributom style
definiramo odredene znacajke stila elementa. Tocnije, kao $to je nize prikazano (Slika 6 i Slika
7), moguce je odabrati rub canvasa debljine jednog piksela te sive boje. ,Posljednji i vierojatno
najvazniji korak je dati nasem elementu Atributi za Sirinu (eng. width) i visinu (eng. height)

definiraju veli€inu prostora za crtanje.
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<!DOCTYPE html»
<html:>»
<body>»

<canvas id="myCanvas" width="288" height="188" style="border:1lpx solid #d3d3d3;">
<fcanvas>

<script>
</script>

</body>
</html>

Slika 6: Osnovno postavljanje canvasa u HTML-u (preuzeto s:
https://www.w3schools.com/graphics/tryit.asp?filename=trycanvas_filltext)

Slika 7: Prikaz iscrtanog canvasa na stranici (preuzeto s:
https://www.w3schools.com/graphics/tryit.asp?filename=trycanvas_empty)

,Crtaca povrsina je pravokutnik na stranici po kojem pomocu JavaScripta mozete
nacrtati sto god zelite (Pilgrim, 2010, str. 16). ,<canvas> stvara fiksnu povrSinu za crtanje
koja izlaze jedan ili vise ,kontekst® za ostvarivanje prikaza (eng. rendering contexts) u koji se
izdaju JavaScript naredbe za crtanje i manipuliranje prikazanog sadrzaja“ (lvanci¢, 2012, str.
3). ,Kao sto smo upravo spomenuli, jedna od prvih stvari koju trebamo uciniti kada stavimo
canvas na HTMLS5 stranicu je testirati da vidimo je li cijela stranica ucitana i jesu li svi HTML
elementi prisutni prije nego po¢nemo s izvodenjem bilo kakvih operacija“ (Fulton i Fulton,
2011, str. 7; vlastiti prijevod).

<!DOCTYPE html»
<html>
<body>

<canvas id="myCanvas" width="320" height="208" style="border:lpx solid #d3d3d3;">
</canvas>

<scripte»
var ¢ = document.getElementById("myCanvas™);
var ctx = c.getContext("2d");

ctx.font = "3@px Arial”;
ctx.fillText("Hello World™,58,108);
</script>

</body>

</html>

Slika 8: Prikaz naredbi za ispis teksta Hello World (preuzeto s:
https://www.w3schools.com/graphics/tryit.asp?filename=trycanvas_filltext)
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Hello World

Slika 9: Prikaz na stranici prema kodu sa slike 8 (preuzeto s:
https://www.w3schools.com/graphics/tryit.asp?filename=trycanvas_filltext)

»Za svaki element (platno) moguce je koristiti "kontekst", te izdati JavaScript naredbe

za crtanje svega $to Zelite® (Sucan, 2009; vlastiti prijevod).
Na primjer:
Izjava: var ¢ = document.getElementByld ( “myCanvas”);
omogucuje preuzimanje elementa “myCanvas” te njegovu daljnju primjenu.
Izjava: var ctx = c.getContext ( “2d”);
omogucuje stvaranje bilo kakvog 2D sadrzaja na istom ,canvasu®.

U ovom radu opisuje se uporaba 2D konteksta. Nadalje, moguca je uporaba 3D
konteksta. WebGL (Web Graphics Library) jest JavaScript API za interaktivhu 3D i 2D grafiku.

»,Canvas element ima DOM (eng. Document Object Model) metodu getContext koja se
koristi za dobivanje konteksta i funkcija za crtanje getContext() prima jedan parametar — tip
konteksta“ (Ilvanci¢, 2012, str. 4). ,The Document Object Model predstavlja sve objekte na
HTML stranici (Fulton i Fulton, 2011, str. 5; vlastiti prijevod). Prethodno, metoda

getElementByld omogucuje preuzimanje elementa, odnosno ¢vora, u ovom slu¢aju canvasa.
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4.1 Crtanje na Canvasu

Kao glavna karakteristika i prednost HTML5 canvasa svakako je mogucnost
kvalitetnog crtanja. Ono omogucuje kreativnost koju programer ima i zeli je primijeniti na Web
stranicu, a raznim crtackim metodama to je moguce posti¢i. Takoder, crtanjem teksta, na
canvasu je u potpunosti moguce ,pisanje“ te se ono takoder konstantno primjenjuje. Crtanje

osnovnih oblika se moze podijeliti na stvaranje linija te oblika poput pravokutnika ili kruga.

4.1.1 Crtanje linija

Crtanje mozemo zapoceti jednostavno, povlacenjem linija odredenih duljina u
odredenom smijeru. U primjeru (Slika 10), metodom moveTo(x koordinata, y koordinata)
zapocinjemo naSu liniju, a njezina dva parametra unutar zagrade odnose se na polozaj
poCetne tocCke linije u prostoru canvasa. Za dobivanje linije u potpunosti, treba nam krajnja
to¢ka koja takoder ima atribute svojeg polozaja unutar prostora canvasa, a ona se ostvaruje
metodom lineTo(x koordinata, y koordinata ). Metodom stroke() iscrtava se linija, a opcionalno
se moze koristiti i metoda fill(), kao i kombinacija. U primjeru, u linijama koda od 17 do 22
mozemo vidjeti kako su napisane vrijednosti za iscrtavanje dvaju linija, a potom prikaz na
stranici (Slika 10). Takoder, debljinu, vrstu i boju linija, mogucée je definirati ovisno o
preferencijama dizajna.

var
var

(s o]

document.getElementById( );

tx c.getlontext | 13

ctx.moveTo(165, 265);
ctx.lineTo(425, 265);
ctu.stroke();
ctx.moveTo(185, 218);
ctx.lineTo(185, 298);
ctx.stroke();

Slika 10: Crtanje linija

Slika 11: Prikaz na stranici, dvije linije
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4.1.2 Crtanje pravokutnika i kruga

Crtanje oblika moguce je iscrtavanjem linija ili crtanjem pravokutnika kao zasebne
cjeline. To je moguce koristenjem metode rect(x, y, width, height), kao i fillRect(x, y, width,
height) koja crta ispunjeni pravokutnik. Nadalje, metoda strokeRect(x, y, width, height) crta
samo obrub pravokutnika, a metoda clearRect (x, y, width, height) briSe podruéje canvasa s
obzirom na zadanu poziciju, te Sirinu i visinu. Uporaba fillRect(x, y, width, height) metode i
svojstva fillStyle kojim je odredena boja ispune pravokutnika, prikazana je na slikama koje
slijede (Slika 12 i Slika 13).

var canvas = document.getElementById{"myCanvas”);
var ctx = canvas.getContext("2d");

ctx.fillStyle = "#FFooaa”;
ctx.fillRect(@,8,158,75);

Slika 12: Crtanje pravokutnika na canvasu (preuzeto s:
https://www.w3schools.com/graphics/tryit.asp?filename=trycanvas_draw)

Slika 13: Prikaz pravokutnika na stranici (preuzeto s:
https://www.w3schools.com/graphics/tryit.asp?filename=trycanvas draw)

Crtanje krugova, kruznica te slicnih oblika, ostvaruje se kao skupina oblika koja se
temelji na arc metodi. Ista metoda se sastoji od Sest parametara: arc(x, y, radius, start_angle,
end_angle, anticlockwise). Pozicije x i y se odnose na razmjestaj po platnu s obzirom na
srediste, radius je bitan za odredivanje veli€ine kruznog oblika, start_angle oznacava pocetni
kut dok end_angle oznacava krajnji kut, a parametar anticlockwise moze poprimiti vrijednosti
True ili False, ovisno ide li se u smjeru kazaljke na satu ili obrnuto. ako vrijednost nije
definirana kao u primjeru nize, crta se u smjeru kazaljke na satu. Metoda beginPath() koristi

se za pocCetak crtanja. Metoda stroke() iscrtava definiranu putanju (Slika 14 i Slika 15).
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var canvas = document.getElementById("myCanvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
ctx.beginPath();

ctx.arc{95,50,48,8,2*Math.PI);

ctx.stroka();

Slika 14: Crtanje kruga na canvasu (preuzeto s:
https://www.w3schools.com/graphics/tryit.asp?filename=trycanvas_circle)

Slika 15: Crtez kruga na canvasu (preuzeto s:
https://www.w3schools.com/graphics/tryit.asp?filename=trycanvas_circle)

4.2 Tekst na Canvasu

,2D Canvas za tekst koristi metode fillText(tekst, x koordinata, y koordinata) i
strokeText (tekst, x koordinata, y koordinata)“ (Haverbeke, 2014, str. 292; vlastiti prijevod).
.Pisanje” je dakako jednostavnije od crtanja, ali zahtjeva odredene druge komponente stila.
Na primjer, izjava ctx.fillText(“EXPLORE”, 300, 252); koristi metodu fillText i kao prvi argument
upisujemo tekst koji zelimo ispisati, nakon toga njegovu poziciju unutar prostora canvasa.
Takoder, mozemo utjecati na stil i polozaj samog teksta. Dodavanjem izjave ctx.font = “20pt
Helvetica”, odredujemo veli€inu i vrstu fonta, kao $to je u primjeru prikazano (Slika 16). Za
dodatnu manipulacijom izgleda teksta unutar prostora canvasa mozemo napisati ctx.textAlign
= “center”, kako bi centrirali tekst s obzirom na njegovu zadanu poziciju. Primjeri na slikama
nize prikazuju tekst koji je na naslovnoj stranici tutorijala. Slika 16 prikazuje kod za tekst koji
je prikazan na stranici (Slika 17), ali ujedno i objedinjuje prethodna potpoglavlja vezano za

crtanje na canvasu.
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var c =
var cix
ctx. f
ctx.fi
cix.text
ctx.fi
ctx. ]
ctx.fillText( ,308,285) ;
ctx.moveToll65, 265);
ctx.lineTo(425, 265);
ctx.stroke();

ctx.moveTo(185, 21@);
ctx.lineTo({185, 298);
ctx.stroke()s

document. getElementById( );
= c.getContext( )s

Slika 16: ,,Pisanje“ i crtanje linija na canvasu

EXPLORE
| VISUALS

Slika 17: Naslovna stranica tutorijala

4.3 Slika na Canvasu

Vizualno rjeSenje, poput slike, moze u velikoj mjeri doprinijeti dizajnu sadrzaja.
Dizajneri i programeri Cesto koriste fotografije kao stilski dodatak koji uprizoruje odredeni
sadrzaj. 'Crtanje' slike na platnu odvija se koristenjem metode drawimage. Ako zelimo sliku
podesiti tako da odredujemo njezinu Sirinu i duljinu u prikazu, potrebno je kod metode
drawlmage odrediti parametre — width i height: drawlmage (image, X, y, width, height).
Prikazana je uporaba naredbe var slika = new Image (); pri E&emu se stvara objekt tipa Image
i poziv na njega pohranjuje se u varijablu slika (Slika 18). Objekti se kreiraju operatorom new,
u ovom primjeru, pomocu konstruktora Image(). Nadalje, potrebno odrediti izvor slike, koristeci
svojstvo src, pa u nasem slu€aju imamo izjavu slika.src = ,slika.jpg”. Kako bi se slika iscrtala
nakon ucitavanja, pri otvaranju koristimo metodu onload, — slika.onload = function ( ){...}. Sve
Sto iduce piSemo, odnosi se na naredbe unutar funkcije te je potrebno da to bude u viti¢astim
zagradama. U ovom koraku je potrebno nacrtati sliku kako bi mogla biti pozicionirana na
poziciju koju Zelimo te veli€ine koju Zelimo, u primjeru naredba: ctx.drawlmage (img, 80, 155,
130, 170);.
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145
146
147
148
149
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f/slikal

var img = new Image();

img.src = "slika7.jpg";

img.onload = function () {
var ¢ = document.getElementById('myCanvas"};
var ctx = c.getContext('2d");
ctx.drawImage(img, 88, 155, 138, 170);

Slika 18: Crtanje slike na canvasu

Slika 19: Prikaz slike na stranici

4.4 Kreiranje navigacije uporabom Canvasa

Postavljanjem canvasa manjih proporcija te pozicioniranjem u odredeni dio stranice,

kao i uz uporabu metode onclick i hiperveza, mogucée je ostvariti navigaciju kroz hipermedijski

sadrzaj. Kako bi omogucili navigaciju uporabom vi§e canvasa, potrebno je prvo napraviti vise

canvasa. Slike nize (Slika 20 i Slika 21) prikazuju kod koji omoguéuje prikaz izbornika na

stranici (Slika 22).

12
13
14
15
16
17
18
18

i)

<canvas id="predavan
style="z-1ind

¢/ canvas»

<canvas id="primjena

style="z-1inde

¢/canvas»

<canvas id="galerija
style="z-1ind

¢/canvas>

je" width="50" height="1a"
ex: 2;position:absolute; left:238px; top:82px; border:lpx solid black; background-color: black":

" width="50" height="18"
ex: 3;position:absolute; left:29@px; top:82px; border:lpx solid black;"»

" width="50" height="18"
ex: 4;position:absolute; left:358px; top:82px; border:lpx solid black;"»

Slika 20: Postavljanje canvasa za navigaciju
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26 ffmeni

—

7 var ¢ = document.getElementById('predavanje');

2B var ctx = c.getContext('2d");
29 ctx.font = "6pt Helwvetica";
30 ctx.fillstyle = "white";
31 ctx.textAlign="center";
32 ctx.fillText("Predavanje",25,12);
33
34 var ¢ = document.getElementById('primjena');
35 var ctx = c.getContext('2d");
36 ctx.font = "Tpt Helvetica";
T ctx.fillstyle = "black";
38 ctx.textAlign="center";
39 ctx.fillText({"Primjena" ,25,12);
40
41 var ¢ = document.getElementById('galerija'):
42 var ctx = c.getContext('2d");
43 ctx.font = "Tpt Helvetica";
44 ctu.fillstyle = "black";
45 ctx.textAlign="center";
45 ctx.fillText({"Galerija",25,12);

Slika 21: Postavljanje teksta za navigaciju

|E}(PLDF{E VISUALS

|
|Preda'.'a'1ie | | Primjena | | Galerija |

Slika 22: 1zbornik

Potom ,canvase“treba uciniti klikabilnim, i napraviti poveznice na druge stranice (Slika

23), o ¢emu ¢e biti viSe rijeci u narednom poglavlju.

78 f/funkcija za meni
79 var ¢ = document.getElementById('predavanje');
2O c.onclick = function() {
81 location.href = "predavanje.html™;
az }
83 var ¢ = document.getElementById('primjena’);
B4 c.onclick = function() {
&85 location.href = "primjena.html";
86 }
7 var ¢ = document.getElementById('galerija');
&8 c.onclick = function() {
Bg location.href = "galerija.html";
90 }

Slika 23: Postavljanje funkcija za navigaciju
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5. Funkcije, metode i dogadaiji

Prema Powers (2013), funkcije kao bitan dio JavaScript sintakse i logike su fleksibilni
objekti koji su sposobni izvrSavati odredene zadane naredbe. Takoder, Powers (2013, str.
103) naglasava ,funkcionalnost kao bitnu karakteristiku jer funkciju mozemo dodijeliti varijabli
ili elementu polja ili ju proslijediti kao argument pozivu druge funkcije“. Powers (2013) navodi
da unutar samog programskog jezika, izradi funkcija se moZe pristupiti na tri nacina:
deklarativni odnosno stati¢ki nacin, dinamicki odnosno anonimni nacin te doslovno. ,Naj¢esci
tip funkcije koristi deklarativno/statistiCki format®... ,Ovaj pristup zapoc€inje kljuénom rijeci
function koju slijedi ime funkcije, zagrade koje sadrze nula ili viSe argumenata i zatim tijelo
funkcije:* (Powers, 2013, str. 103)

function imeFunkcije ( parametar 1, parametar 2, ..., parametar n ) {
iskazi funkcije;

}

Za razliku od funkcija koje zapocinju kljuénom rije€i function, te potom imenom funkcije,
anonimna funkcija nema ime (vidi Slika 23). ,Ovakav tip funkcije Cesto se naziva anonimnom
funkcijom jer ona sama nije izravno deklarirana iliimenovana® (Powers, 2013, str. 107). ,Svaki
put kada je pozvana, funkcija se dinamicki preoblikuje“ (Powers, 2013, str. 107). ,Anonimni
izrazi funkcija se nazivaju lambda izrazi (ili kraée lambde) u drugim programskim jezicima“
(Wagner, 2014; vlastiti prijevod). ,Sintaksa anonimne funkcije uz upotrebu konstruktora:*
(Powers, 2013, str. 107)

var imeFunkcije = new Function ( ,parametar1®, ,parametar2’, ..., ,parametarn®, ,tijelo

funkcije®);

,Literali funkcije poznati su i kao izrazi funkcije jer je funkcija napisana kao dio izraza
umijesto kao zaseban tip iskaza.“ (Powers, 2013, str. 110). ,,Oni su nalik na anonimne funkcije
po tome §to nemaju specifiéno ime funkcije.“ (Powers, 2013, str. 110). ,Osim Cinjenice da se
funkcija dodjeljuje varijabli, literali funkcija nalikuju deklarativnim funkcijama:“ (Powers, 2013,
str. 110)

var imeFunkcije = function (parametar 1, parametar 2, ..., parametar n) {
iskazi funkcije;

}

Ono $to razlikuje metodu od funkcije jest to Sto metoda stoji uz varijablu, odnosno

objekt, dok je funkcija samostalna. ,Dogadaje (eng. events) pokrece korisnik u interakciji sa
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stranicom, bilo da se radi o klikanju ili pomicanju miSa s obzirom na zadano mjesto® (Shannon,
2012; vlastiti prijevod). U primjeru nize (Slika 24), metoda onclick omogucuje se da klikom na
odredeno podrucje koje zadamo, izvrSi naredba preusmjeravanja na novu stranicu. PobliZze
objasnjeno, u ovom primjeru, je na 32. liniji koda definirano podrucje cijelog canvasa tako da
bude ‘klikabilno’. To znali da se funkcijom prikazanom u 31. liniji koda izvrSava preseljenje
pregleda zaslona na lokaciju hiperlinka pomocu svojstva href i njemu dodijeljenog imena

domene (location.href = URL) u 33. liniji koda.

Dogadaiji (eng. events) su bitna komponenta unutar JavaScripta. ,Dogadaiji se pokrecu
kad se unutar Web stranice izvede neka aktivnost, primjerice kada se dovrsi ucitavanje
stranice“ (Powers, 2013, str. 145). Takoder, autorica naglaSava da je dogadaje lako razumjeti
te su pridruZeni elementima stranice i nisu svojstveni samom jeziku. ,World Wide Web
Consortium (W3C) kategorizira dogadaje prema tri razlicita podrucja: dogadaji korisni¢kog
sucelja (mis, tipkovnica), logi¢ki dogadaiji (rezultat procesa) i mutacijski dogadaiji (akcija koja

mijenja dokument)“ (Powers, 2013, str. 145).

var c= document.getElementById( } 2
c.onclick = function myFunction{) {
location.href =

Slika 24: Onclick metoda

Za razliku od metode onclick koja se izvrSava pri korisnikovom pritisku na odredeno
klikabilno podruc¢je, metoda onload se izvrSava pri samom ucitavanju stranice, odnosho
odredenog elementa. Click event pripada vrsti dogadaja korisni¢kog sucelja koji odnose na
upotrebu misa, dok load event pripada logi¢kim dogadajima jer je rezultat procesa. Load, kao
dogadaj omogucuje izvrSavanje odredenog zadatka po ucitavanju odredenog objekta. U

primjeru (Slika 25), iscrtava se slika ha canvasu uz uporabu metode onload.

quizbg.onload = function{){
context.drawImage(quizbg, 0, 8);
r

SetQuestions{);

quizbg.src =

Slika 25: Onload metoda
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5.1 Kviz

Projekt sadrzi dva kviza, prvi kviz propituje poznavanje boje, dok se drugi odnosni na
znanje dobiveno predavanjima o temi kompozicije slike. Prvi se odnosi na odabir izmedu tri
ponudena tekstualna odgovora vezana za boje, dok drugi kviz ima slike kao ponudene toéne
i netoCne odgovore vezano za temu kompozicije u fotografiji. Oba kviza su napravljena
pomoc¢u preuzetog originalnog koda i predloskal. U nastavku opisuje kviz sa slikovnim
odgovorima. Buduci da predlozak ve¢ sadrzi tekstne odgovore kao opcije, dodavanjem kviza

sa slikovnim odgovorima pro8iren je i prilagoden zadani predlozak.

Nakon $to korisnik jednom odgovori na postavljeno pitanje, upuéuje ga se da klikne za
nastavak, i kada to u€ini na canvasu se ‘brise’ postojece pitanje i njegov sadrzaj te se prelazi
na novo pitanje. Prema predloSku, za kviz je potrebno pripremiti pozadinsku sliku koja ¢e
sadrzavati kvacicu i krizi¢ van okvira canvasa kako ne bi bili vidljiv na platnu, te kako bi se ta
dva elementa mogla zasebno izrezati kada je potrebno ilustrirati je li odgovor bio to€an ili
netoCan. Na slici nize (Slika 26) prikazana je pozadina koja sadrzi vidljiv dio na canvasu, te
donji dio koji ima kvacicu i kriZi¢ koji se ne vide kao pozadina, ali ih je moguce uzimati kao

isjeCke sa slike i za vrijeme korisnikovog odgovaranja na pitanja i iscrtavati na canvasu.

/X

Slika 26: Pozadina kviza

1 Alexander, E. Creating a Multiple Choice Quiz in HTML5 [online]. Dostupno na:
http://imww.flashbynight.com/tutes/html5quiz/ [25.03.2019.]
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Cijeli postupak se pokrec¢e po uitavanju svega na stranicu (metoda onload na 14. liniji
koda, Slika 27). Postavljaju se standardne izjave za stvaranje canvasa i moguc¢nost kreiranja
njegovog sadrzaja, (nalaze se u 16. i 17. liniji koda). Varijabli quzibg dodijeljena je pozadinska
slika kviza instanciranjem objekta pomocu konstruktora, new Image( ). Moguc¢i odgovori
prikazuju se kao slike. Varijabla Question (linija 24, Slika 27) predstavlja instancu objekta
string, i odnosi se na postavljanje pitanja. Varijable Opcijal-3 predstavljaju slikovne odgovore

za odgovarajuce pitanje (linija 20-22, Slika 27).

<script>
window.onload = function(){
var canvas = document.getElementById( )3
var context = canvas.getContext( ¥

var quizbg = new Image();
var opcijal = new Image();
var opcijal = new Image();
var opcija3 = new Image();
var Question = new String;

Slika 27: Pocetni kod kviza

Na slici 28 prikazan je nastavak koda. Varijable mx i my imaju pocetnu vrijednost nula,
a njihova vrijednost mijenjat ¢e se s obzirom na prepoznavanje koordinata (x i y) pri klikanju
miSem radi odabira odgovora. Varijabla CorrectAnswer koristit ¢e se za upucivanje na to€an
odgovor - 1, 2 ili 3 koji odgovaraju opciji visestrukog izbora 1, 2 ili 3. Varijabla QuizFinished je
postavljena na vrijednost False te ona sluzi kako bi se pratio tijek kviza, odnosno ona ¢e se
promijeniti u vrijednost True kad kviz bude zavrSen. Zatim se nalazi varijabla lock koja takoder
ima zadanu Boolean vrijednost False. Ta ¢e varijabla pomo¢i da "zakljuéamo" ponudene
odgovore, tako da korisnik ne moze kliknuti na njih vise od jednom. Zatim, pomocu varijable
gnumber pratimo trenutni broj pitanja. Dvije varijable koje se zovu rightanswers i
wronganswers koriste se za pohranjivanje to€nih, odnosno neto¢nih odgovora. Na kraju,

picturepos (1-4) varijable omoguéuju pozicioniranja pitanja i ponudenih odgovora.
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26 var mx=e;

2 var my=e;

28 var CorrectAnswer = 0@;
29 var QuizFinished = false;
3C var Lock = false;

32 var gqnumber = 0;

33 var rightanswers=e;

34 VAar wronganswers=e;
var pictureposl=180;
var picturepos?=250;
var picturepos3=250;
38 var pictureposd4=250;

Slika 28: Potrebne varijable u pocetku kviza

Na slici nize (Slika 29) prikazane su linije koda koje sadrze pitanja i odgovore. Varijabla
Questions je niz koji sadrzi pet pitanja koja ¢e se nalaziti u kvizu, dok je varijabla Options ,niz
nizova“, odnosno niz koji sadrzi sve ponudene opcije (nizove) za sva pitanja. Odgovori su
ponudeni kao slike. Takoder, u komentaru je dodano da se to¢an odgovor u uvijek nalazi na
prvom mijestu Sto je vazno za otkrivanje pozicije to€nog odgovora, a bit ¢e objasnjeno u

nastavku.

43 var Questions = ["1. Koja slika sadrii 1

=}
=1
=
i
HEa@E@ms
O W m S
w0
1
—
A =

Slika 29: Nizovi s pitanjimai odgovorima

Sljedece, potrebno je pripremiti pozadinsku sliku za prikaz pri svakom otvaranju bilo
kojeg dijela kviza. Kao sto je objasSnjeno u poglavlju ,Crtanje slike®, koristeéi svojstvo src i

metodu drawlmage crtamo sliku na canvasu nakon §to je ucitana na stranicu (Slika 30).

gquizbg.onload = function{){
context.drawImage{quizbg, @, 8);
SetQuesticns();

-I-

quizbg.src = "pozadina.png";

Slika 30: Postavljanje pozadine u kvizu
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Slika nize (Slika 31) prikazuje linije koda koje definiraju nasumiéno postavljanje
redoslijeda ponudenih odgovora za svako novo pitanje. Prvo, odabire se slijedom pitanje iz
niza i dodjeljuje varijabli Question. Zatim se odabire slu€ajni broj od 1 do 3 i dodjeljuje varijabli
CorrectAnswer. Postavit cemo opcije na takav nacin da se CorrectAnswer odnosi na opciju s
to€nim odgovorom. Ovisno o slu€ajnom odabiru varijable, dodjeljujemo vrijednosti varijabli
Optionl, Option2 i Option3 varijablama opcijal, opcija2 i opcija3. Options [qnumber] [0] uvijek
sadrzava to¢an odgovor. Dakle, ako je CorrectAnswer == 1;, to&an odgovor ¢e biti prva opcija,
ako je CorrectAnswer == 2;, to€an odgovor ¢e biti druga opcija, a ako je CorrectAnswer == 3;,
to€an odgovor ce biti treCa opcija. Funkcija SetQuestions() sadrzi niz naredbi. Naredbe
omogucuiju ispis pitanja i opcija koje €ine ponudene odgovore, a sadrze slike i njihov prikaz

na stranici (Slika 32).

51 SetQuestions = function(){

63 Question=Questions [gnumber];
a4 CorrectAnswer=1+Math.floor(Math.randoem()}+3);

if(CorrectAnswer==1){0Optionl=0ptions [gnumber] [@];0ption2=0ptions[gnumber]
[1];0ption3=0ptions[gnumber][2]:}
if{CorrectAnswer==2){0ptionl=0pticns [gnumber] [2] ;0ption2=0ptions[gnumber]
[@] ;0ption3=0ptions[gnumber][1];}
if(CorrectAnswer==3){0Optionl=0ptions [gnumber][1];0ption2=0ptions[qnumber]
[2] ;0ption3=0ptions[gnumber][0];}

context.textBaseline = "middle";
1 context.font = "12pt Helvetica";

= tica™;
2 context.fillText(Question,300,textposl);

opcijal.src = Optionl;
opcijal.onload = function (){context.drawImage(opcijal,lo®,textpos2,l00,160);}

opcija2.src = Option2;
opcija2.onload = function(){context.drawImage(opcija2,250,textpos3,100,160);}

B1 opcija3.src = Option3;
B2 opcija3.onload = function() {context.drawImage(opcija3,400,textpos4,100,160);}

Slika 31: Kod za postavljanje pitanja i odgovora u kvizu
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1. Koja slika sadrzi linijsku kompoziciju?

Kliknite za nastavak

Bruno Dobrota, 2018 brunodobrota7 @ gmail.com

Slika 32: Prikaz pitanja i odgovora u kvizu

Slika nize (Slika 33) prikazuje linije koda kojima se omogucuje provjera klikom na
ponudeni odgovor (sliku). Dakle, sljiedeéi korak je omoguéiti korisniku da klikne na odgovore,
odnosno na ponudene slike kako bi dobio povratnu informacije o tome je li odgovor ispravan
ili pogreSan (Slika 32). Da bismo to ucinili, elementu canvas dodajemo osluskiva¢ (eng.
listener), odnosno omogucéujemo izvodenje naredbe canvas.addEventListener(click’,
ProcessClick, false ); Osluskiva¢ dogadaja odnosi se na klikanje miSem na platnu (canvasu).
Funkcija ProcessClick koristi varijablu my za pohranu y-koordinata miSa, varijablu te mx za
pohranu x-koordinata misa, te svojstva offsetTop i offsetLeft te pageX i pageY kako bi dobili

koordinate u odnosu na platno, a ne u odnosu na cijelu web stranicu.

[ ]
|

oa =

i1

canvas.addEventListener{'click' ,ProcessClick,Talse);

[ ]

]
> IL*]

function ProcessClickiev) {

91 my=ev.y-canvas.offsetTop;

92 my=ev.¥—-canvas.offsetlLeft;

94 if{ev.y == undefined && ev.x ==undefined){
95 my = ev.page¥ - canvas.offsetTop;

ev.pageX - canvas.offsetleft;

1
| O
=]
=
1]

Slika 33: Odredivanje koordinata za ozna¢avanje odgovora u kvizu
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Ako je ispunjen uvjet koji se odnosi na zabiljezbu da je korisnik odabrao neki od
ponudenih odgovora, omoguceno je da se ide na novo pitanje te se koristi funkcija ResetQ()
o kojoj ¢e vise biti rije€ u sljedeéim odlomcima. Pri odredivanju podrucja na koje je korisnik
kliknuo, a za svaki mogucéi odgovor poziva se funkcija GetFeedback(a) s parametrom a o

¢emu ce takoder biti rijec u sliede¢em odlomku (Slika 34).

if(my<410 && my>240 && mx<200 && mx>100) {GetFeedback(l);}
T (my <410 L& my>240 L& mx<350 && mx>250) {GetFeedback(2);}
T (my <410 L& my>240 L& mx<500 && mx>395) {GetFeedback(3);}
}

Slika 34: Klikanje na ponudene odgovore u kvizu

Slika nize (Slika 35) opisuje sljedece: varijabla a odnosi se na vrijednosti 1,2 ili 3,
ovisno o tome koji je odgovor kliknut. Ako je vrijednost varijable a jednaka vrijednosti varijable
CorrectAnswer onda je odgovor to€an, u suprotnom, odgovor je pogreSan. Ako je odgovor
toCan, zelimo s pozadinske slike izrezati kvacicu, te je iscrtati. Ako je odgovor neto¢an, Zelimo
s pozadinske slike izrezati krizi¢, te ga iscrtati. To mozemo uciniti pomocu parametara metode
drawlmage, koji su: image, sx, sy, sWidth, sHeight, dx, dy, dWidth, dHeight. Dakle, sx je x
koordinata izvora, sy je y koordinata izvora. sHeight i sWidth su visina i Sirina isjecka, koji se
zatim ponovno crta prema: dx i dy (koordinatama odrediSta), dWidth i dHeight (odrediSne
dimenzije, koje mogu odgovarati izvornim dimenzijama). lzvrSava se naredba rightanswers
++; kako bi se povecao broj tonih odgovora, odnosno naredba wronganswers ++; kako bi se
povecao broj netoénih odgovora. Konacno, postavljamo lock = true; $to sprje¢ava korisnika
da ponovno odgovori na isto pitanje. Medutim, ako korisnik ponovno klikne na zaslon, zelimo
prijeci na sljedece pitanje koristeci funkciju ResetQ() (Slika 35).
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GetFeedback = function{a){

if(a==Correctinswer) {
context.drawImage (quizbg, 70,658,168,100,380,430
rightanswers++;

r oY -
,:5,!!;'.'.‘

1

elsef
context.drawImage(quizbg, 260,650,188,1008,380,450,75,70) ;
WrONZaNsSWers++;

I

lock= 2

context.font = 3

context.fillText( ,2208,488) ;

Slika 35: Funkcija dobivanja rezultata odgovora

Na slici nize (Slika 36) opisani su sljedeci postupci. Otklju¢avamo kviz kako bi korisnik
mogao odgovoriti na sljedeée pitanje. Funkcija ResetQ() omogucéuje postavljanje novog
pitanja nakon &to je korisnik odgovorio. Metoda clearRect ( X, y, width, height ); koristi za
brisanje cijelog platna kako bi se prikazao novi sadrzaj. Povecava se vrijednost varijable
gnumber kako bi se pratio redoslijed pitanja koje postavljamo. Ako je vrijednost varijable
gnumber jednaka vrijednosti Questions.length zadnje je pitanje dostignuto. Svojstvo length
vrac¢a broj elemenata niza, u ovom slu€aju niza Questions. Nadalje, poziva se funkcija za kraj
kviza EndQuiz(). Ako uvjet nije ispunjen, iscrtava se pozadinska slika kviza i poziva funkcija

SetQuestions( ); radi postavljanja sljedec¢eg pitanja.

Reset(= function(){

lock= -
context.clearRect(88,108,430,440);
gnumber++;

if(gnumber==Questions.length) {EndQuiz();}
elsef

context.drawImage(quizbg, @, 8);
SetQuestions();}

b

Slika 36: Funkcija ResetQ

Uklanjanjem osluskivaca (eng. Listener) koji je ranije dodan, klikovi na platnu
(canvasu) viSe ne biljeze. Posljednja stranica nakon zavrSetka kviza prikazuje rezultate tako

da se ukupan broj to€nih i ukupan broj neto€nih odgovora prikazu na stranici.
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144
145
146
147
148
149
158
151
152

EndQuiz = T

unction(){

canvas.removeEventListener('click',ProcessClick,false);
//context.drawImage(quizbg, ©,0,550,90,0,0,600,600);
context.font = "1l4pt Calibri,Arial";
context.fillText("Zavrsili ste kviz!",300,280);
context.font = "1@pt Calibri,Arial";
context.fillText("Toéni odgo "+5tring({rightanswers),300,320);
context.fillText("Krivi odgow "+String{wronganswers),300,340);
1
Slika 37: Funkcija EndQuiz i kraj kviza
| EXPLORE VISUALS
"==]
Zavrsili ste kviz!
Toéni odgovori: 2
Krivi odgovori: 3
Bruno Dobrota, 2019 | brunodobrota7 @ gmail.com

Slika 38: Zavrsetak kviza
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6. Projekt multimedijskog prikaza znanja

6.1 Cilj projekta

Cilj projekta bio je prikazati znanje iz podruéja fotografije. Buduéi da fotografija kao
jedno od podru¢ja unutar umjetnosti zauzima veliki opseg tema i informacija, tutorijal
obuhvaéa tek osnovne komponente i bithe karakteristike unutar tema boje i kompozicije
fotografije. Oboje je izuzetno bitno za stjecanje opcenitog osnovnog znanja o fotografiji te

njihovom primjenom korisnik ima mogucénost brzog savladavanja cjelokupnog podrucja.

Izrada tutorijala za multimedijsko uéenje zahtjeva odredene resurse, alate,
metodologiju i znanje. Njihovo organizirano koristenje dovodi do realizacije projekta i

mogucnosti njegovog koristenja.

6.2 Alati

Programski alati i rijeSenja pripadaju skupini neizostavno vaznih komponenti za
stvaranje projekta. Ovdje se radi o koristenju HTML-a, grafiCkog elementa canvas te
JavaScripta. Kod je realiziran unutar programa otvorenog sustava za upisivanje, uredivanje te
provodenja kodova pod nazivom Brackets. Ovaj softver, kreiran od strane kompanije Adobe
Systems koristi se u svrhu Web developmenta, odnosho programiranja za potrebe izrade Web

stranica i slicnih sadrzaja.

6.3 Metodologija

Projekt izrade interaktivnog tutorijala zapocinje idejom te zadavanjem cilja projekta. U
ovom slucaju, idejom stvaranja tutorijala gdje ¢e se prikazati odredenja znanja iz podrudja
fotografije. Potom slijede faze analize, dizajna i razvoja, implementacije te evaluacija projekta
(ADDIE model). U okviru ovih faza, odredivanje strukture tutorijala bio je korak koiji je bio prvi
dio organizacije samog tutorijala. U tom koraku, razraden je poredak blokova, njihova
povezanost te njihova svrha. Projekt je dobio dvije podjele unutar kategorija fotografija, a to
su boje i kompozicija, te takoder izbornik koji je imao tri glavne podjele, a to su predavanje
(gdje je sazeto prikazano znanje za podrucja unutar fotografije), primjena (koja se je odnosila
na koriStenje steCenog znanja kroz provjere unutar kvizova), te galerija kojoj je bila svrha

prikazati fotografije i njihove karakteristike. Dijagram nize (Slika 39) prikazuje kako je stvorena
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oshovna struktura po kojoj ¢e se graditi tutorijal. Glavni izbornik ima podjelu na tri dijela te
korisnik bira na koji zeli otiCi. Sekcije Predavanja i Primjena imaju dodatno grananje, buduci

da se sastoje od dva dijela koja sadrze odredena znanja.

EXPLORE
VISUALS

A 4

GALERWA

PREDAVANJA PRIMJENA
KOMPOZICIJA ( KOMPOZICIJA J ( BOJE ]

Slika 39: Dijagram funkcioniranja tutorijala

Sljedece je bilo prikupljanje sadrzaja, koji je bio podijeljen na tekstualni te vizualni dio.
Tekstualni sadrzaj imao je bitnu ulogu za stjecanje znanja, tako da je njegov odabir morao biti
pomno proucen i napravljen u koli¢ini koja ne bi korisniku predstavljala visoku razinu
zahtjevnosti ili predznanja, te da svojom jednostavno$éu ne postane zamorno, vec suprotno.
Vizualni sadrzaj odnosi se na slike koje upuéuju na tekstualni sadrzaj, kao njihov popratni
sadrzaj koji pokazuje teorijski dio u praksi, odnosno sa svrhom da korisnik lakSe shvati
odredenu informaciju. Takoder, vizualni sadrzaj jest izrazito koriSten za kvizove, jer moze
pomoci pri trazenju odgovora ili jest sam jedan od ponudenih odgovora. Kad se prikupilo
dovoljno materijala da se sadrzaj moze kvalitetno postaviti na stranicu, trebalo je odrediti
kakav dizajn ¢e tutorijal imati. Dizajn jest vazan dio za multimedijski prikaz znanja, buduci da
on budi zainteresiranost kod korisnika, te ostavlja odredeni dojam na njega. Njegova svrha
ima izrazitu vaznost. Odlu¢eno je drzati se minimalistiCkog stila koji ¢e ostaviti dovoljno
prostora da vizualni sadrzaj poput slika ostane u prvom planu. Nakon §to je dizajn odreden,
trebalo je odabrati alate za implementaciju projekta, te je u tu svrhu koristen Brackets uredivac
otvorenog pristupa. Kad su svi temelji za kvalitetno stvaranje tutorijala bili pripremljeni,
moguce je bilo krenuti sa samom izradom projekta. Buduci da je kreiranje iziskivalo veliku
koli¢inu sadrzaja i vremena, ovaj dio rada se treba smatrati izuzetno vaznim. Sama izrada
tutorijala svoju kronologiju imala je prateci strukturu projekta, od naslovne te zavrSavajuci s
kvizom. Nakon $to je tutorijal bio gotov, provedena je provjera funkcionalnosti. Po provodeniju
potrebnih korekcija, tutorijal se moze smatrati spremnim za testiranje od strane od

potencijalnih korisnika, kako bi mogli uputiti na eventualne dodatne korekcije ili poboljSanja.
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Buduc¢i da govorimo o tri vrste dizajna (vizualni, interaktivni i instrukcijski), sva tri su
obuhvaéena u tutorijalu, budu¢i da se medusobno ispreplicu. Vizualni dizajn se odnosi na
vizualnu prezentaciju pomocu grafike te primjer (Slika 42) prikazuje koriStenje minimalistiCkog
stila u vizualnom dizajnu gdje se dvije paralelne linije sijeku s donjom okomitom crtu,
dopustajuci sadrzaju koji se nalazi unutar tih crta da ima glavnu rije¢, odnosno da ga korisnik
prvog primijeti te da se na njemu najviSe zadrzi. Minimalizam je vrsta pokreta u umjetnosti i
dizajnu koja se temelji na ograni¢enom djelovanju, odnosno manipulacijom nad predmetima
te estetskom doZivljaju kojeg karakterizira minimalno koriStenje boja, linija i sli¢nih
komponenti. Poznat je moto minimalizma ,manje je vise“ koji ukazuje da Cinjenica da takav
stil ne koristi ili-ili mnogo boja i drugih komponenti, ne znaci da ne moze biti odredeni dizajn
vizualno privlacan ili kvalitetan, ve¢ naprotiv. Upravo takav stil bio je krucijalan za vizualni
identitet tutorijala, da bi sadrzaj mogao ostati u prvom planu, a da dizajn privu€e korisnika i
zainteresira ga. Interaktivni dizajn odnosi se na interakciju korisnika sa sadrzajem prikazanim
na sucelju. U radu je ova vrsta dizajna jasno vidljiva u nacinu na koji je napravljena interakcija
u kvizu. Na primjer, povratna informacija na odabrani odgovor ostvarena je tako da se
prikazuju krizi¢, odnosno kvacica kao potvrde tocnih ili neto¢nih odgovora na pitanja u kvizu
(Slika 32). ,Instrukcijski dizajn kao proces uklju€uje cijeli niz koraka, od analize i determiniranja
cilieva ucenja, preko razvoja dizajna i medija koji ¢e se koristiti u edukaciji, pa sve do
implementacije i evaluacije materijala koji ¢e se koristiti za potrebe edukacije“ (Jovanovié,
2017, str. 4). Primjerice, promisljanje o instrukcijskom dizajnu u poc€etnoj fazi ocituje se u
samom pocetku kroz organizaciju sadrzaja na dvije glavne teme, za koje se korisnik

opredjeljuje.

Na slikama nize vidljiva je organizacija sadrzaja na teme i podteme. Dvije glavne teme
su vaznost boja i kompozicija (Slika 40). Unutar teme ,Kompozicija“, sadrzane su takoder dvije
teme poput pravila simetrije i pravila balansa (Slika 41). Razlaganje sadrzaja tutorijala na

manje dijelove, nuzno je kako bi korisnik mogao lak$e razumijeti sadrzaj.
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1

Odaberi temu predavanja:

Vaznost boja

Kompozicija

Bruno Dobrota, 2018

brunodobrota7 @gmail.com

Slika 40: Odabir teme predavanja

| EXPLORE VISUALS

I

Pravilo simetrije

Pravilo balansa

Pravilo se odnosi na zamislienu
linjju koja prolazi sredinom
slike. Kad se iz te linije slika
prepolovi na dva jednaka dijela,
obje strane slike u potpunaosti ili
barem pribliZzno su identiéne.
Takva kompozicija stvara oku
ugodnu organiziranu strukturu.

Pravilo ima odredene odredene
poveznice ali i suprotnosti s
pravilom simetrije. Oba pravila teze
dvijema stranama slike koje imaju,
ravnotezu ali s ovim pravilom to se
ne postize istim predmetima i istim
proporcijama nego suprotnostima
koje daju stabilnost slike i sadrzaja

Bruno Dobrota, 2018

brunodobrota7@gmail.com

Slika 41: Pravila simetrije i balansa
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Klikni za nastavak

Bruno Dobrota, 2018 brunodobrota7@gmail.com

Slika 42: Galerija

6.4 PoboljSanja tutorijala

Buduéi da izrada ovog i sli¢nih projekata uklju€uje razli¢ite tipove dizajna, kao $to su
vizualni dizajn, interaktivni dizajn, te instrukcijski dizajn potrebno je pravovremeno uociti
potencijalnu kompleksnost projekta. S obzirom na to, projekt je moguce viSestruko
unaprjedivati. Takoder, samu pocetnu ideju bi se moglo bi se razmatrati obzirom na to treba li
podru¢je ucenja proSiriti ili smanijiti, odnosno generalizirati ga ili specificirati. Vizualna
komponenta dizajna najviSe utje¢e na to kakav ¢e dojam tutorijal ostaviti na korisnika, koliko
¢e ga privuci te zainteresirati da sudjeluje u interaktivnom procesu stjecanja znanja. Takoder,
multimedijski dizajn se moze unaprijediti dodatnim elementima kao $to su animacija i zvuk.
Sveukupno, mjesta za napredak imalo bi odredivanje kvalitete i detaljnosti prikazanog
sadrzaja uCenja te same provjere steCenog znanja kako bi korisnik stekao Sto kvalitetnije

Zznanje.
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7. Zaklju€ak

Multimedij se odnosi na mnogo definicija u razli€itim granama, ali ono $to je
neizostavno je podjela pojma na multi, odnosno latinski mnogo, te medij, odnosno sredstvo.
To je ,pojam Kkoji se sastoji od dvije rije€i: multi = mnogo; medij = sustav prijenosa i
predstavljanja poruke, dakle, predstavljanje korisniku sadrzaja koje mozZe istovremeno
percipirati koristeCi raspoloziva osjetila i moguc¢nosti (vid, sluh, njuh, opip, okus; pokret,
radnja)?.

Osnovni elementi multimedija mogu se prepoznati kao tekst, zvuk, slika, video,
animacija te interakcija. Multimedij kao svoju vaznu ulogu ima prikazivanje odredenog

sadrzaja na interaktivan nacin. Interaktivni sustavi imaju veliku vaznost prijenosu znanja.

Multimedijski prikaz znanja moze se opisati u kontekstu izrade sustava za ucenje koji
se temelji na uporabi razli¢itih tipova medija i njihovog kombiniranja radi poboljSanja procesa
usvajanja novih znanja i vjestina. Obuhvaéa podruc€je multimedijskog instrukcijskog dizajna
koje ukljucuje izradu korisni¢kog sucelja i implementaciju strategija u€enja. Tutorijal prikazan
u ovom radu temelji se na dva osnovna elementa, a to su tekst i slika. Pri tome je tekst u
pisanom, a slika u statichom obliku. Osnovne faze izrade multimedijskog sustava za ucenje
odnose se na analizu potreba korisnika, skriptiranje i razvoj multimedijskih materijala i
strategija uc€enja, te implementaciju i evaluaciju sustava u svrhu $to boljeg komuniciranja i
ucenja. Koristenjem tutorijala korisnik moze steci znanje u odredenom podrucju te je njegovo
znanje moze biti provjereno pomoc¢u kvizova. Odnosno, kako bi se korisnikova znatizelja i
zainteresiranost za ucenje povecala, potrebno je dizajnirati sadrzaj tutorijala kako bi na
interaktivan nacin motivirao korisnika za njegovo koriStenje. Opisani projekt imao je za cilj
prikazati znanje iz podrudja fotografije. Buduéi da fotografija kao jedno od podrucja unutar
umjetnosti zauzima veliki opseg tema, tutorijal obuhvaca tek osnovne komponente i bitne
karakteristike unutar tema boje i kompozicije fotografije. JavaScript omogucuje kvalitetna
rieSenja vezana za unaprjedivanje multimedijskog sadrzaja koji se plasira na Internet, te u
kombinaciji s HTML5 elementom canvas omogucuije prikaz razli¢itih sadrzaja, poput tutorijala,

koji je posluzio kao primjer u ovom zavrSnom radu.

2 Radi¢, D., Informati¢ka abeceda. Split, Hrvatska. Preuzeto s:
https://informatika.buzdo.com/pojmovi/player-1.htm (21.3.2019.)

37



Literatura

10.

11.

12.

13.

14.

Alexander, E. Creating a Multiple Choice Quiz in HTML5. Preuzeto s:
http://www.flashbynight.com/tutes/htmlI5quiz/ (25.03.2019.)

Chinnathambi, K. (2015). Working with the Canvas. Preuzeto s:
https://www.kirupa.com/canvas/index.htm (25.03.2019.)

Christensson, P. (2014). JavaScript Definition. Preuzeto s:
https://techterms.com/definition/javascript (25.03.2019.)

Crockford, D. (2008). JavaScript: The Good Part, Sebastopol, CA.: O'Reilly Media.

Flannagan, D. (1997). JavaScript: The Definitive Guide. Second Edition. Preuzeto s:
https://docstore.mik.ua/orelly/webl/jscript/index.html (03.04.2019.)

Fulton, J. i Fulton, S. (2011). HTML5 Canvas: Native Interactivity and Animation for
the Web. Preuzeto s: http://wif.tw/ref/fulton_fulton.pdf (19.03.2019)

Harmadi, V., Kaluza, M., i Liveri¢, D. (2014). Usporedba tehnologija prikaza
animacija u razli¢itim web-preglednicima. Zbornik Veleucilista u Rijeci, 2(1), str. 197-
214. Preuzeto s: https://hrcak.srce.hr/128906 (13.04.2019.)

Haverbeke, M., (2014). Eloquent JavaScript. Preuzeto s:
http://elogquentjavascript.net/Eloquent JavaScript.pdf (03.04.2019.)

Hickson, I. (2014). HTML Living standard. Preuzeto s:
http://www.whatwg.org/specs/web-apps/current-work/multipage/ (30. 3. 2019.)

Ivandi¢, M. (2012). Interaktivni graficki objekti na Web-u. Zavrsni rad. Zagreb:
Fakultet elektrotehnike i racunalstva.

Jovanovi¢, S. (2017). Instrukcijski dizajn kao edukacijski i komunikacijski alat za
poboljSanje internih komunikacijskih procesa. Diplomski rad. Varazdin: Sveuciliste

Sjever

McFarland, D. S. (2014). JavaScript & jQuery 3rd ed. Sebastopol, CA.: O'Reilly
Media.

Musciano, C. i Kennedy, B. (1997). HTML: The Definitive Guide. Second Edition.
Preuzeto s: https://docstore.mik.ua/orelly/web/html/index.html (13.03.2019.)

Pilgrim, M. (2010). HTML5, Spreman za upotrebu. Zagreb: Dobar Plan.

38


http://www.flashbynight.com/tutes/html5quiz/
https://www.kirupa.com/canvas/index.htm
https://techterms.com/definition/javascript
https://docstore.mik.ua/orelly/web/jscript/index.html
http://wtf.tw/ref/fulton_fulton.pdf
https://hrcak.srce.hr/128906
http://eloquentjavascript.net/Eloquent_JavaScript.pdf
http://www.whatwg.org/specs/web-apps/current-work/multipage/
https://docstore.mik.ua/orelly/web/html/index.html

15.

16.

17.

18.

19.

20.

Powers, S. (2013). Naucite JavaScript: (obogatite i oZivite Web stranice). Zagreb:
Dobar plan.

Radi¢, D., Informati¢ka abeceda. Split, Hrvatska. Preuzeto s:

https://informatika.buzdo.com/pojmovi/player-1.htm (21.3.2019.)

Shannon R. (2012). What is HTML?. Preuzeto s:
https://www.yourhtmlsource.com/starthere/whatishtml.html (25.03.2019.)

Sucan, M. (2009). HTML5 Canvas — the Basics. Preuzeto s:
https://dev.opera.com/articles/html5-canvas-basics/ (25.03.2019.)

W3schools. Preuzeto s: https://www.w3schools.com/html/html5 canvas.asp
(04.04.2019.)

Wagner, G. (2014). Building Front-End Web Apps with Plain JavaScript. Preuzeto s:

https://oxygen.informatik.tu-cottbus.de/webeng/JsFrontendApp/book/ (09.4.2019.)

39


https://informatika.buzdo.com/pojmovi/player-1.htm
https://www.yourhtmlsource.com/starthere/whatishtml.html
https://www.yourhtmlsource.com/starthere/whatishtml.html
https://dev.opera.com/articles/html5-canvas-basics/
https://www.w3schools.com/html/html5_canvas.asp
https://oxygen.informatik.tu-cottbus.de/webeng/JsFrontendApp/book/

Prilozi

Slika 1: Osnovni kostur dokumenta U HTIML-U .......oeiiiiiiieeiiee e 7
Slika 2: if- IS8 NArEADA .......eeeiiieee s 10
S 113 T 4 0 11T V7= o [PPSR 11
Y11= B S 4 0 Y[ N 4 (o= T PRSPPI 11
11 RN L= 1Y = ol 4 oL AN 4 - YRR 12

Slika 6: Osnovno postavljanje canvasa u HTML-u (preuzeto s:
https://www.w3schools.com/graphics/tryit.asp?filename=trycanvas_filltext) ...........ccccccocerevrnnee.. 14

Slika 7: Prikaz iscrtanog canvasa na stranici (preuzeto s:
https://www.w3schools.com/graphics/tryit.asp?filename=trycanvas_empty) ........cccccevcvvrernnnnnn. 14

Slika 8: Prikaz naredbi za ispis teksta Hello World (preuzeto s:
https://www.w3schools.com/graphics/tryit.asp?filename=trycanvas_filltext) ..........cccccoveverinrnnn 14

Slika 9: Prikaz na stranici prema kodu sa slike 8 (preuzeto s:

https://www.w3schools.com/graphics/tryit.asp?filename=trycanvas_filtext) .........ccccccocouvrerrnnnn.. 15
SliKa 10: CrtaANE lINIA ...eeiueeeeeiee ettt e et et e e st e e sab e e e sbbe e s nbeeesnbeeens 16
Slika 11: Prikaz na straniCi, AVIJ& lNIJE ........oiieeiiiiiie ettt searreee e e e 16

Slika 12: Crtanje pravokutnika na canvasu (preuzeto s:
https://www.w3schools.com/graphics/tryit.asp?filename=trycanvas_draw).........ccccccccoevevvrvvernrnn. 17

Slika 13: Prikaz pravokutnika na stranici (preuzeto s:
https://www.w3schools.com/graphics/tryit.asp?filename=trycanvas_draw).........ccccccccoevcvvrvvernenn. 17

Slika 14: Crtanje kruga na canvasu (preuzeto s:
https://www.w3schools.com/graphics/tryit.asp?filename=trycanvas_circle) ..............cccecvvveenrrnn.. 18

Slika 15: Crtez kruga na canvasu (preuzeto s:

https://www.w3schools.com/graphics/tryit.asp?filename=trycanvas_circle) ..............ccccecvvveenrnnn.. 18
Slika 16: ,Pisanje” i crtanje linija Na CANVASU .........cccoiiiiiiiiiiiee e 19
Slika 17: Naslovna Stranica tULOFala...........cccuurieeiiee e e e e e e e nnrrrereeaee s 19
Slika 18: Crtanje SHKE NA CANVASU .......cciieiiiiiiiiieiie e e e eeciee e e e e e s st e e e e e e e s s snaaaeeeeaaeesennnnaneeeeeaes 20
Slika 19: Prikaz SliKe Na SIFANICT .....ccoiiuieiieiiiiie ettt a e nannee s 20
Slika 20: Postavljanje canvasa Za NAVIJACITU ...........ceiiecurrrriieeeeeiissiieeeeeeeessssnseeeeeeaeessssnnsnseeeeeees 20
Slika 21: Postavljanje teksta Za NaVIgaCijU .........uueeieeeiiiiiiiiiiiee e e e e sseitee e e e e e e s setaene e e e e e e s ennnnneeeeees 21
SIKA 22 1ZDONNIK ...ttt e e e e e a e nanaee s 21
Slika 23: Postavljanje funkcija za NAVIQACI[U ............ceiieccuiieiieee et ee e e e e e ssearee e e e e e e s snnerneeeeeees 21
Slika 24: ONCICK MEOTA ......eeiiiiiiie ettt eannee s 23

40



Slika 25:
Slika 26:
Slika 27:
Slika 28:
Slika 29:
Slika 30:
Slika 31:
Slika 32:
Slika 33:
Slika 34:
Slika 35:
Slika 36:
Slika 37:
Slika 38:
Slika 39:
Slika 40:
Slika 41.:
Slika 42:

(@01 (o F=Te 0 T=] (oo - H T P T PO PP PP PP PP UPPPPRPN 23
POZAAING KVIZA ....eeii ittt ettt e e et b e e e s ab e e e s abbee e e 24
POCEINT KOO KVIZA ..ottt et e e sanae s 25
Potrebne varijable u poCetku KViza ... 26
Nizovi s pitanjima i OQQOVOIIMIA ....cceiiueiiieiiiiiie ettt e et e e bee e e s sraeeaeaa 26
Postavljanje pozading U KVIZU...........ccuiiiiiiiiieiiiiee et sneee e 26
Kod za postavljanje pitanja i 0dgovora U KVIZU...........cccieeiiiiiiiiiiiiieeiiiee e 27
Prikaz pitanja i 0dgOVOra U KVIZU ..........oiiiiiiiiieiiiie et e et e e seaee e 28
Odredivanje koordinata za ozna€avanje odgovora U KVizu ...........ccccooceiiniiiiiccineeee, 28
Klikanje na ponudene 0dgoVvore U KVIZU ............couiriiiiiiiee e 29
Funkcija dobivanja rezultata OdgOVOIa ..........eeeiiiiiie i seeee e 30
FUNKCIja RESEIQ ...ttt ettt ettt e st et saneas 30
Funkcija ENdQUIZ i Kraj KVIZA........coouiiiiiiiii e 31
ZAVISEIAK KVIZA ...t e e e e e e a e e e e aaa 31
Dijagram funkcioniranja tUtOrijala.............coooeieiiir i 33
Odabir temMe Predavan]al ..........ceeiie i e e e e s e e e e s 35
Pravila simetrije 1 DAlanSa ............uvuiiiiie e 35
7= 11T - TP PRRPTSP 36

41



JavaScript u multimedijskom prikazu znanja

Sazetak

Programski jezici u tehnoloski razvijenom drustvu omogucuju razvoj racunalnih
aplikacija i diseminaciju informacija na razliCite kreativne nacine. Jedan od najviSe koristenih
programskih jezika koji je usko povezan s domenom interneta, jest JavaScript. U ovom radu
biti ¢e prikazana primjena JavaScripta na primjeru izrade multimedijskog tutorijala. Izrada
tutorijala uklju€uje dva tipa dizajna, to su instrukcijski dizajn te dizajn multimedija. Instrukcijski
dizajn povezan je s ciljevima i strategijama ucenja, dok se dizajn multimedija bavi integracijom
razli€itih oblika medija u multimedijski prikaz znanja. Razvojem programskog koda u
JavaScriptu moguce je kvalitetno strukturiranje naredbi i djelotvorno izvrSavanje kreativnih
ideja zadanih dizajpom projekta. Objadnjavanjem navedenog programskog jezika kroz
njegove osnovne karakteristike vezane za glavne funkcije i metode koje sadrzi, zavrsni rad ¢e
na temelju primjera sadrzanih u multimedijskom tutorijalu prikazati nacine i svrhu koristenja
programskog jezika u implementaciji multimedijskog projekta.

Kljuéne rijeci: JavaScript, HTML, canvas, multimedij, multimedijski prikaz znanja, tutorijal
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JavaScript in Multimedia Presentation of Knowledge

Summary

Nowadays, programming languages in a hi-tech advanced society allow the
development of computer applications and information dissemination in many creative ways.
One of the most useful programming languages that is closely connected with the Internet is
JavaScript. In this paper, JavaScript usage will be covered by the example of a multimedia
tutorial. The tutorial's production includes two types of design — instruction and multimedia
design. Instructional design is connected with goals and learning strategies, while
multimedia design refers to the integration of various types of media in the multimedia
presentation of knowledge. Good quality of structuring statements and efficient executing of
creative ideas by the projects' designers are possible with the development of programming
code. There will be explained programming language throughout its general characteristics
of main functions and methods that tutorial contains. By explaining the programming
language through its basic characteristics related to the main functions and methods it
contains, this paper will cover ways and purposes of using the programming language in the
implementation of a multimedia project, based on the examples contained in the multimedia
tutorial.

Key words: JavaScript, HTML, canvas, multimedia, multimedia presentation of knowledge,
tutorial
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