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Osnovni koncept Internet tehnologija

Komutacija paketa

Koncepti neophodni za razumevanje Interneta :
« Komutacija paketa

« TCP/IP protokol
« Klijent/server arhitektura

Komutacija paketa

— Predstavlja metod deljenja digitalne poruke u delove, koji se nazivaju paketi, slanje
poruka razli¢itim komunikacionim putanjama, i ponovno spajanje izdeljenih poruka na
prijemu

— Povedanje faktora kapaciteta mrezne komunikacije 100 i viSe puta

— U mrezama sa komutacijom paketa, poruke se prvo podele u pakete, potom se

svakom paketu doda digitalni kod koji definiSe adresu izvora i odredista, paketi potom
putuju od racunara do racunara, dok ne stignu na odredisnu adresu

e Racunari koji se pri tom koriste nazivaju se ruteri
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Osnovni koncept Internet tehnologija

CP/IP protokol stek

Pod protokolom podrazumevamo skup pravila koja definisu
komunikacione funkcije

Osnovna aktivnost komunikacionih funkcija jeste da obezbede
ucesnicima u komunikaciji da salju, primaju i interpretiraju informacije
koje zele da razmene

Protokol definise format i redosled poruka koje se razmenjuju izmedu
dva ili vise u€esnika u komunikaciji, kao i akcije koje se vrse na osnovu
poslatih i primljenih poruka

jeste familija protokola koji rade zajedno i omogucavaju
komunikaciju izmedu aplikacija, tj. programa

Konkretna realizacija skupa protokola naziva se protokol stek



Osnovni koncept Internet tehnologija

TCP/IP protokol stek

‘ Aplikacioni ‘ HTTP Telnet ‘ FTP ‘ SMTP
nivo
Transportni
nivo TCP

(Transmission Control Protocol)

‘ Internet nivo IP (Internet Protocol)
Nivo pristupa
mreZzi Ethernet To_ken Frame ATM
Ring Relay

Nivoi TCP/IP protokol steka




Osnovni koncept Internet tehnologija

TCP/IP protokol stek

Q Nivo pristupa mrezi

< Sadrzi protokole koji omogucavaju pristup hosta lokalnoj mrezi, kao

/
0’0

i one koji obezbeduju prenos podataka izmedu racunara na istoj
mrezi

Mrezne tehnologije na kojima je TCP/IP implementiran mozemo
grubo podeliti na: Ethernet, Token Ring, Frame Relay, ATM

Q Mrezni nivo

Poznat pod imenom Internet nivo, sluzi za povezivanje razlicitih
mreza

Ovaj sloj odgovoran je za kretanje podataka (paketa) kroz mreze

Osnovni zadatak je pronalazenje optimalnog puta izmedu izvora i
odredista, Sto se naziva rutiranje

Prenos podataka vrsi se u skokovima od jednog do drugog cvora, tj.
pojedini cvorovi ne znaju celu putanju

Najvazniji protokol ovog nivoa je IP (Internet Protocol)



Osnovni koncept Internet tehnologija
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Q Transportni nivo o —

Omogucava prenos podataka izmedu dve aplikacije na dva
udaljena raCunara

Pruza usluge servisa sa “kraja na kraj”, te se otuda ponekad
naziva i “host-to-host” nivo

Bitna razlika izmedu transportnog i Internet nivoa je to sto
transportni nivo vrsi povezivanje dva racunara

Koristi usluge Internet nivoa kao transportnog sredstva
izmedu raCunara i vrsi prosledivanje prispelih podataka
izmedu vise aplikacija unutar samog racunara

Najvazniji protokol: TCP (Transmission Control Protocol)
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< Bavi se potrebama odredene aplikacije
(FTP, E-mail, WWW, itd.)

< Predstavlja samo deo mrezne aplikacije koji obezbeduje
prenos podataka izmedu klijentske i serverske strane aplikacije
< Dobijene podatke klijentska strana aplikacije obraghe

i prikazuje krajnjem korisniku




Osnovni koncept Internet tehnologija

TCPI/IP protokol stek — Internet adrese

IP (Internet Protocol) pripada Internet nivou TCP/IP protokol steka i sluzZi
kao interfejs izmedu protokola visih nivoa i protokola koji se koriste na
pojedinim lokalnim mrezama

O Osnovna funkcija je da sakrije realizaciju pojedinih fizickih mreza
stvarajuci protokolima visih nivoa utisak da koriste jedinstvenu
sveobuhvatnu mrezu — Internet

O Mesto svakog od racunara svake pojedinache mreze mora biti
jedinstveno odredeno, nezavisno od njegove pozicije u sopstvenoj
lokalnoj mrezi

O Formiranje jedinstvenog adresnog prostora omoguceno je uvodenjem
Internet adresa, koje jednoznacno odreduju svaki raCunar povezan na
Internet

O Kao sinonim za Internet adresu cesto se koristi termin IP adresa



Internet adrese

O Mesto svakog raCunara svake pojedina¢ne mreZe ukljucene na
Internet mora biti: jedinstveno

Q |IP adresa je obima 32-bita, a to znaci da je moguce adresirati
232 = 4 294 967 296 hostova

Primer:

O Numericki zapis sa 4 bajta: 128.2.7.9 sto odgovara binarnom
Zapisu:

10000000 | 00000010 | 00000111 00001001



Internet adrese

Q Jedinstvena identifikacija svakog raCunara na mrezi:

Q IP adresa sa 4 bajta

An IPv4 address (dotted-decimal notation)

172 . 16 .254 . 1
\ 4 \ 4 4 \ 4

10101100 .00010000.11111110.00000001

| One byte =Eight bits

|
Thirty-two bits (4 x 8), or 4 bytes



IP adrese

IP adresu ¢ine dva polja:
(a) adresa mreze (Network address, Network D) - identifikuje mrezu i
(b) adresa racunara (Host address, HostID) - identifikuje racunar u okviru mreze

broj mreze broj Hosta

[broj Hosta]

== [broj Hostal]



Internet adrese

0 Nacin zadavanja Internet adrese kao niza brojeva nije prirodan
coveku, jer je nepodesan za pamcenje imena

O Uporedo sa Internet adresama uvedena su odgovarajuca simbolicka
Imena kao npr. www.yahoo.com ili www.vps.ns.ac.rs

0 Analogija sa servisima koje pruza javna telefonska mreza

0 Telefonski imenik sadrzi imena pretplatnika. Ako zelimo nekom
korisniku da doznamo telefonski broj mi prvo u imeniku nalazimo
njegovo ime, a zatim 1 odgovarajuci telefonski broj

QO Telefonski imenik, vrsi preslikavanje imena korisnika (simbolicka
Imena) u stvarni telefonski broj (aktuelna adresa)

O Slicna logika se koristi kod Interneta


http://www.vps.ns.ac.yu/

DNS - Domain Name System

O Aplikacija koja omogucava preslikavanje simboli¢kih imena u
Internet adrese i obrnuto naziva se DNS (Domain Name System)

0 Zasvaku lokalnu mrezu uveden je DNS server koji sadrzi datoteku sa
imenima 1 Internet adresama raCunara te mreze

O DNS serveri medusobno komuniciraju

0 Svaki od DNS servera moze pristupiti bilo kom drugom DNS serveru
sa upitima o imenima ra¢unara njegove mreze



DNS zone

O DNS zona je podstablo DNS stabla koje se administrira nezavisno i
obuhvata podrucje od jednog ili viSe Name servera

O Zone — mogu biti podeljene na manje celine — podzone (kompanije —
viSe preduzeca, fakulteti — viSe katedri)

0 Administrator svake od zona odgovoran je za dodeljivanje imena
racunarima date mreze

O DNS stablo (pored organizacije domenskih imena) definise logicke
veze izmedu Name servera

O KoriS¢enjem DNS stabla:

<+ moguce odrediti put izmedu bilo koja dva Name servera
< odrediti samo logicke veze izmedu pojedinih zona 1 domena



Struktura dodeljivanja imena kod Interneta

Nacin dodeljivanja imena kod Interneta zasniva se na koriS¢enju oznaka
(labela) koje se razdvajaju taCkom

Q Primer: vps.ns.ac.rs

labele

O Organizacija imena racunara u Internetu je strogo hijerarhijska 1 moze se
predstaviti stablom, u kome svakom ¢voru odgovara jedna labela, jedino
je koren stabla neimenovani ¢vor, tj. ¢vor bez labele



Hijerarhijska organizacija Interneta

Specijalizovani -« Neimenovani koren

domen koji se
koristi priikom
preslikavanja s.
Imena u Interne NRCiohe
adresu
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Domain name system




Domain name system

odobrene od strane organizacije ICANN:

Najcesc¢e koris¢ene zajednicke ekstenzije domena inicijalno q .
-W

dusni prevoz

pslovne firme
— poslovne organizacije
.coop — kooperacije
.edu — obrazovne institucije
.gov — vladine organizacije
.info — pruzaoci informacija

.int - medunarodne organizacije

.mil — vojska

.museum — muzeji

.name - pojedinci

.net — mreze rac



Resolver

Q Aplikacija koja Zeli da uspostavi komunikaciju sa raCunarom
kome zna samo ime mora pre uspostave same veze pokrenuti
program pod nazivom resolver

QO Resolver se obraca DNS serveru mreze na kojoj se nalazi
trazeni racunar 1 kao rezultat aplikaciji vraca njegovu Internet
adresu



Primer rada resolver-a (prevodenje imena
racunara u Internet adresu)
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Osnovni koncept Internet tehnologija
Klijent/server model mreze

22

e Jedan od razloga uvodenja racunarskih mreza bilo je povezivanje terminala na
radne stanice

e Ove mreze bile su zasnovane na master/slave modelu

e Samo radne stanice (master) su mogle da iniciraju razmenu podataka
povezivanjem pojedinih terminala (slave), bilo da se radi o prenosu od radne
stanice ka terminalu ili obratno

Master-Slave

Slave Slave

Management Management
Server

Master
Management
Server

Cbitdefender



Osnovni koncept Internet tehnologija
Klijent/server model mreze

23

e Razvojem racunara smanjila se potreba za
klasi¢nim terminalskim radom, jer se sve
veci broj zadataka mogao obaviti na
srazmerno malim i jeftinim personalnim
racunarima

#ll backups can be contrplled i : ‘

e QOstala je potreba za racunarima koji e
obavljati specijalizovane zadatke za ostale
racunare u mrezi (npr. cuvanje podataka
zajednickih za visSe korisnika, udaljeno
Stampanjeii sl.)

e QOvakva podela dovela je do razvoja
klijent/server modela mreza, kod kojih su
ucesnici komunikacije medusobno
ravnopravni u iniciranju komunikacije sa
bilo koiim drugim korisnikom mreze



Osnovni koncept Internet tehnologija
Klijent/server model mreze

24

e Pojam ucesnik u komunikaciji odnosi na programe, a ne na racunare

— Na jednom racCunaru se moze pokrenuti vise programa koji komuniciraju i
medusobno i sa drugim programima na drugim racunarima na istoj
racunarskoj mrezi

e Podterminom server podrazumeva se program koji nudi neki servis, dok
je klijent onaj program koji se obraca serveru za neki servis

e Program koji omogucava zajednicki rad viSe udaljenih raCunara naziva se
mrezna ili distribuirana aplikacija (npr. WWW, e-mail, FTP itd.)
e Klijent/server model omogucava

— Efikasnije koris¢enje resursa mreze podelom poslova i njihovim
dodeljivanjem pojedinim specijalizovanim raCunarima

— Vecu fleksibilnost pri uvodenju novih servisa



Osnovni koncept Internet tehnologija
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Klijent/server model mreze

Pravac uspostavljanja komunikacije uvek ide od klijenta (aktivna strana) prema
serveru (pasivna strana)

Server Ceka na zahteve klijenata, kojih moze biti vise i koji mogu stici u isto
vreme, i odgovara na njih (operativni sistem mora podrZzavati multitasking)

Dva programa koja medusobno komuniciraju mogu naizmenic¢no da zamenjuju
uloge klijentske i serverske strane u zavisnosti od potreba mrezne aplikacije

ClientEISenvedArchitectire)

B o ' i
(i
I | i

{t . - Server
K }f Sanlral program



Osnovni koncept Internet tehnologija
Ostali Internet protokoli i korisni programi

e HTTP (HyperText Transfer Protocol) outbound mai

— Internet protokol se koristi za e ' e _-"_ o3
prenos Web stranica

e SMTP, POP, IMAP User Ml Server

Inbound mail

— Slanje elektronske poste

— SMTP (Simple Mail Transfer Protocol)@ ) @
e |Internet protokol koji se koristi za %

slanje elektronske poste serveru et Server e
— POP (Post Office Protocol)
e Koristi se za vracanje elektronske poste od servera ka klijentu
(Internet Message Access Protocol)
e Aktuelniji protokol podrzan od strane mnogih servera i pretrazivaca

e Omogucava korisniku da pregleda, organizuje i filtrira svoju elektronsku
postu pre nego Sto je preuzme sa servera



_ . IIS FTP Service 7.5
Osnovni koncept Internet tehnologija

Ostali Internet protokoli i korisni programi .'4_
4

e Dl

Secure Authenticated
Trarsfer Liser

e FTP (File Transfer Protocol) o~

— Predstavlja jedan originalni Internet servis

— FTP je deo TCP/IP protokola koji omogucava korisnicima prenos fajlova sa
servera na njihovu klijent masinu i obrnuto

— Fajlovi mogu biti dokumenti, programi ili velike baze podataka

— FTP je najbrzi i najpogodniji nacin za prenos velikih fajlova; e-mail serveri
ogranicavaju velicCinu fajlova

H < FTP Commands

|I FTP Replies >
|
, z Data
IN"C. ", < c - > -
onnection
— __'-""fl Lo — =
FTP Client FTP Server

on Client PC



Osnovni koncept Internet tehnologija
Ostali Internet protokoli i korisni programi

e SSL (Security Sockets Layer)

— Protokol koji vrsi operacije izmedu transportnog i aplikacionog nivoa TCP/IP
protokola i ¢ini komunikaciju i pladanje bezbednim, koristeci razliCite tehnike,
kao Sto su enkripcija poruka i digitalni potpis

How does HTTPS work: SSL explained

This presumes that SSL has already been issued by SSL issuing authority.

P an‘drg;;k 3 « Website Records found. I

— 7 Going to the Host Web Server. 4 R g S ssL
— N connection from Website Host

I EWIMMSWWMSSLMESFE I l

‘/v. 110000 01110011 ﬁ
—

1 e 6 Secure cmnemm is mow established.
User accessing secure site. Transferred data is encrypted. k

2. Check DNS records for
IP address to find website host.

¢ wahsite fles




Osnovni koncept Internet tehnologija
Ostali Internet protokoli i korisni programi

29

e Telnet
— Daje imitaciju terminala, a pokrece se u TCP/IP protokolu

— Moguce ga je pokrenuti sa klijent masine nakon Cega se stice utisak da radi
na terminalu glavnog racunara

— Prvi program koji je korisniku omogucio da radi sa udaljene lokacije

_ Bastion — Quigoing Packets
Jemet Sene * Host == (TCOMng Fackets
n " .
L [[10]] -
Exterior v
Server Host Router | Tt
e R

E==x | Interior Router
"

a4 ---,
— :
v

d

i —
Client Host




Osnovni koncept Internet tehnologija
Ostali Internet protokoli i korisni programi

e Finger

— Omogucava da saznamo ko se logovao, koliko dugo je
prikljucen i koje je njegovo korisnicko ime

Step One

A user issues a finger request, via
whatever finger client he or she has.

Step Two

That request contacts the finger server
an port 79 of the targeted hosl.

|
Step Five
The rasult is forwarded
to the requesting party. Step Four Step Three
If a plan file exisls, its The server collacts the ime
info is appendad to the the user last logged on,

outgoing data. his or her directory, and so on.




Osnovni koncept Internet tehnologija
Ostali Internet protokoli i korisni programi

31

e Ping (Packet InterNet Groper)

— Moguce je izvsiti “pingovanje” host racunara da bi se proverila konekcija
izmedu klijenta i servera

— Takode ukazuje na vreme koje je bilo potrebno za odgovor servera i daje
uvid u brzinu servera i Interneta u tom trenutku

e Tracert (Trace Root)

— Omogucava da pratimo putanju poruke koju smo poslali od klijenta ka
udaljenom racunaru na Internetu




Internet danas
Intranet i extranet

e Intranet je deo Interneta ili privatna
mreza bazirana na Internet
standardima i softveru, ali je zasticena
od pristupa iz javne mreze

e Deo intranet mreze nekog preduzeca
kojem se ipak moze pristupiti sa
Interneta ili sa kojeg se moze izaci na
Internet, naziva se extranet

e QOve mreze, za razliku od javnih mreza,
poput Interneta, obezbeduju
pouzdanije usluge, brzi pristup i bolju
zastitu informacija




Osnove Web dizajna



Piramida Web dizajna

0 Cetiri glavna aspekta su:
< sadrzaj,
< tehnologija - obezbedivanje funkcija lokacije,
< vizuelni elementi - obezbeduju potrebnu formu i

< ekonomicnost - ukoliko nije sasvim jasno zbog Cega treba napraviti
lokaciju ili od nje nema neke koristi, ona se obicno i ne pravi.

Q Relativni znacaj svakog pojedinacnog aspekta razlikuje se od jedne do
druge lokacije.

O Ne razmatraju se ekonomski pokazatelji licne maticne strane, ali je to
veoma vazan aspekt lokacije na kojoj se nesto prodaje.



Piramida Web dizajna

SVRHA
(ekonomija)

/ h
/ )

KORISNICI !{_/( _ \ DIZAJNERI
% L | SADRZAJ | "_\,%

FORMA FUNKCUA
(vizuelni elementi) (tehnologije)




lzrada Web lokacija

A Kljucne tehnologije kao sto je HTML - mogu se relativno lako
savladati.

Q Oni koji se bave razvojem prave brojne greske. Osnovni razlozi su:
<+ nedostatak iskustva,
< lose definisan postupak i
< nerealni rokovi.

Q Dizajneri su skloni da posao zapocnu od jedne ili druge krajnosti, a
zatim da odmah predu na realizaciju bez razmatranja prethodnih
koraka.



lzrada Web lokacija

O Lokacije na kojima su prvo napravljeni vizuelni elementi obicno se
tesko azuriraju.

O Osim blestavih efekata nemaju drugih znacajnijih tehnologija,
nemaju funkciju i najcesce se sporo ucitavaju.

O One su vec dobile i podsmesljive nazive, "brosurver" ili "introver,, -
ne razlikuju se mnogo od stampanih brosura za racunarske igrice ili
uvodnih sekvenci za video filmove.
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Mislite na korisnika

Q Kljuc€ za uspesno dizajniranje upotrebljive Web lokacije -
posmatra sa gledista korisnika.

Q Korisnici - skup razliCitih pojedinaca koje povezuju izvesne
zajednicke sposobnosti i osobine.

Q Dobra lokacija mora da vodi racuna o razlikama izmedu
pojedinaca - usredsredujuci se na ono sto je medu njima
zajednicko.

O Pravilo: Dizajnirajte za prosecnog korisnika, ali vodite racuna
o razlikama.




Korisnost | upotrebljivost

O Korisnost - ona funkcionalnost lokacije koja izlazi u susret potrebama
korisnika.

O Upotrebljivost - posetioCeva sposobnost da koristi lokaciju kako bi
postigao odredeni cilj.

O Npr. lokacija sa mreznim bankarskim uslugama ima veliku korisnost,
ukoliko omogucuje:
< sravnjivanje racuna,
< transfer novca,
< placanje i
< ostalo Sto bi korisnik od takve lokacije mogao da ocekuje.

QO Medutim, takva lokacija moze da bude i totalan promasaj ako su
njene funkcije tako zbunjujuce da ih retko ko moze razumeti.

Q Upotrebljive lokacije su efikasne, snalazenje na njima je lako i one
korisnicima omogucavaju da zadovoljavajuce i bez gresaka postignu
svoj cilj.



Ravnoteza izmedu forme i funkcije

Funkcija bez forme Ce sigurno raditi, ali nece zadrzati posetioca.

O Posetilac ¢e se razoCarati ako lokacija loSe funkcionise, ma kako lepo
izgledala.

QO Mora da postoji jasna i trajna veza izmedu forme i funkcije.

O Ako je osnovna namena prodaja - leprsavi vizuelni elementi, Cak i
elementi multimedije, ukoliko to sve pomaze da se postigne osnovni cilj.

O Lokacija namenjena npr. obavljanju bankarskih poslova - forma mora
da bude mnogo strozija - utilitarna.

O Odredivanje ispravne forme lokacije - namena mora da bude jasno
definisana.

O Nazalost, krajnja svrha mnogih Web lokacija nije potpuno razumljiva i
Sto je gore, forma i funkcija lokacije nisu u jasnom medusobnom
odnosu.



Ravnoteza izmedu forme i funkcije

Paznja ne treba da je usmerena iskljucCivo na korisnicki interfejs - to je
ipak samo pomoc¢na alatka i nista vise.

Q Paznju treba posvetiti sadrzaju i poslovima zbog kojih lokaciju
pravite.

O Pravilo: Nemojte od interfejsa praviti svoj zastitni znak.

Q Privlacenje paznje jedinstvenosc¢u dugmadi gotovo da nije moguce.
Posetioci u toku godine posete desetine, stotine, Cak i hiljade
razlicitih lokacija.

Q Zar mislite da ¢e upamtiti oblik, boju ili nacin rada dugmadi sa vase
lokacije?

O Korisnik ne posecuje lokacije da bi se divio vasoj dugmadi, vec da
obavi odreden posao!




Ocenjivanje Web lokacije

O Pravilo: Ne postoji forma "ispravnog" Web dizajna koja odgovara
svakoj lokaciji.

O Tesko je utvrditi kakav treba da bude dobar Web dizajn, a mnogo je lakse
ukazati na ono sto nije dobro uradeno.

O Mnoge lokacije i mnoge knjige mogu da posvedocCe o tome Sta "ne drzi
vodu" i Sta je loSe oblikovano.



Ocenjivanje Web lokacije

O Ako ocenjujete neku Web lokaciju, pokusajte da analizirate obrnutim
redosledom postupak njenog gradenja.

O U odredenom smislu mozete to nazvati "kretanjem uz i niz kaskade".

o
o
o
o
o
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Najpre proverite kako je lokacija realizovana.

Da li je na server postavljena kako treba?

Da li je HTML koéd ispravan?

Jesu li slike uredno snimljene?

Rade li skriptovi?

Zatim razmotrite vizuelni dizajn i navigaciju. Da li shvatate pravila
navigacije?

Postoje li raskinute veze?

Da li lako nalazite ono Sto trazite?

Posle toga razmotrite ¢emu je i kome lokacija namenjena. Sta je svrha
lokacije?

Koja vrsta posetilaca ¢e je koristiti?
Kakve ciljeve bi posetioci mogli imati?



Sta Zelite, to ¢ete i videti

Slogan: Sta Zelite, to ¢ete i videti (WYSIWYW - What You See Is What
You Want).

O Slogan je koji je upucen korisniku i daje mu pravo da gleda sta hoce i
kako hoce.

Q Ako korisnik zeli lokaciju da gleda na mobilnom telefonu, neka mu bude.
O Ako zeli da je odStampa, nema problema.

O Sam treba da odluci da li ¢e kroz lokaciju da prolazi tradicionalnim
putem ili ¢e kroz nju da luta nasumice.

O Bez obzira dali ¢e ovaj koncept biti dosledno primenjen, nema garancije
Cak ni da ¢e osnovna ideja principa WYSIWYW i dalje imati znacaja za
Web dizajn.

O Web ne miruje. Inovacije sustizu jedna drugu, a razlika izmedu konfuzne
i savrsene lokacije sasvim je mala.



Rad lokacije

O Pravilo: Rad lokacije mora da bude gotovo besprekoran.

O Dobro dizajnirana lokacija mora da funkcionise bez greske.

Q HTML kdéd mora da bude besprekoran, a slike snimljene na
odgovarajuci nacin, tako da se ucitavaju onako kako je autor
zamislio.

O Sviinteraktivni elementi, bilo da su to skriptovi na strani klijenta ili
CGIl programi koji se izvrSavaju na serveru, moraju da rade ispravno i
bez poruka o greSkama.

O Navigacija na lokaciji uvek mora da funkcionise nepogresivo.

O Raskinute veze, propracene uobicajenom porukom "404: Not Found"
nisu obelezje dobre lokacije.



Raznolikost Web aplikacija
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Staticke Veb stranice

O Veb je u pocetku svoga razvoja postojao iskljucivo kao staticki, tj.
nisu postojale tehnologije koje bi uzele u obzir informacije koje su
pristigle od korisnika i na osnovu njih generisale odgovor.

%r"ce

odredenog step@
|Ju t 0 glje koje ce
nosti od statickog veba.

Q Mogudnosti statickog veba nisu bile narout(.llke
jesu nosilac informacija, ali onih kOJe se ne
konteksta — te informacije su uvek

Ocigledno je bilo neop



Staticke Veb stranice

Pristup statickim stranicama na vebu tecCe po sledecem redosledu:

1. Autor veb-sajta kreira staticku veb-stranicu i Cuva je u
odredenom folderu na serveru.

4

2. Klijent, tj. veb-brauzer daje HTTP zahtev za
Zahtev se zadaje kada korisnik racunara un Q‘?
veb-brauzer. »

wlkli ira trazenu html strM‘.

‘koji je prikazuje korisniku.

3. Veb-server prihvai



Staticke Veb stranice

Q Sa rastom poslovanja preduzeca, javlja se potreba za prosSirivanjem
sajta i dodavanjem veceg broja novih funkcionalnosti.

Q Glavni problem je to Sto struktura statickih \;isajtovaqnij\
prosiriva, niti je moguée da se uz minimum 7 %ﬁsa
realizuje integracija s postojec¢im p sIovn‘i{mqﬂ |
sistemima. » ,

neva izmenu pojedinaw'

,ukolilwpotrebno cesto
2aju, mnogo je efikasnije primeniti neku
micko kreiranje sadrzaja veb-sajtova.

0 Izmena statickih veb-saj

stranica veb sa
aiurira& a
od tehnolog



Dinamicke Veb stranice i nacin pristupa

Q Dinamicke veb-stranice generisu sadrzaj na osnovu zahteva i akcija
korisnika.

A To dinamicko stvaranje stranica omogucava da one budu

< prilagodene korisnikovim zahtevima,
< da zavise od prethodnih akcija korisni
< od vremena i mesta kad je pristu

+ od njegoyog i



Dinamicke Veb stranice i nacin pristupa
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Ogranicenja Weba i Interneta

Pravilo: Upoznajte i uvazite ogranicenja Weba i Interneta.

Razlozi zbog kojih nastaju problemi sa izvrSavanjem su: promene u
tehnologiji, neiskustvo autora, tesni vremenski rokovi, nepostojanje
metodologije i neuzimanje u obzir ogranicenja samog medija.

Potrebne alatke se brzo menjaju. Lokacija napravljena jednom
tehnologijom Cesto za nekoliko meseci mora potpuno da se preradi.

Web dizajneri moraju da upoznaju HTML, kaskadne stilove (CSS) i
druge kljuéne Web tehnologije pre nego Sto pocCnu sa izgradnjom
lokacije.

| kada je lokacija napravljena po svim pravilima, ona Cesto ne stize do
posetioca na efikasan nacin.

Dizajneri moraju da znaju da i sama mreza, serveri i protokoli mogu
da uticu na njihovo delo.

Web dizajner mora da poznaje i da uvazava osobine medija, pocev od
CitaCa i propusne moci, pa do programiranja i protokola.



lzrada Web lokacija

O Postoje autori koji izradu lokacije zapocCinju direktno od tehnologije -
nedostaje celovit dizajn.

A Vizuelni elementi izgledaju kao da su naknadno prikaceni, a sam
interfejs Cesto zbunjuje.

O Kada ugradi sve potrebne funkcije, autor pocinje da ukrasava stranu
kao ,,novogodisnju jelku” - raznim Sarenim balonima, sliCicama i
animiranim GlF-ovima.

Q Obilno koris¢enje Java apleta i programskih dodataka, kao i zahtev da
Cita€ podrzava poslednju verziju DHTML-a, XML-a ili CSS-a, sigurni su
znaci da je Web strana prvenstveno podredena tehnologiji.

O Nepristupacan dizajn, sluze se najnovijim dostignuc¢ima u oblasti
CitaCa i Cesto nemaju dovoljno podrske za svoju osnovnu funkciju.



Model procesa razvijanja Web lokacije

Krajnja svrha modela procesa - da pomogne pri usmeravanju razvoja
lokacije.

O ldealan model:
< koji se lako primenjuje
< stru¢njaku omogucava da se izbori sa sloZzenoscu lokacije,
< da smaniji rizik od neuspeha projekta,
< da tokom razvoja lakSe ugraduje izmene i
< da obezbedi povratne informacije potrebne za odrzavanje lokacije.

O Ovo su prilicno visoki zahtevi - ve¢ina Web dizajnera ne poznaje
osnovne principe softverskog inzenjerstva i da se oblast Web lokacija
jos razvija.



Kaskadni model

Definicija problema
Razrada ideje
Analiza zahteva
Specifikacija
Pravljenje prototipa
dizajna
&4 Realizacija i
provera prototipa
L Integracija i
sistemska provera
Objavljivanje, rad i
odrzavanje




Q

DEDUKTIVNI PRISTUP RAZVIJANJA WEB LOKACUE

Model procesa razvijanja Web lokacije

Namena lokacije - pazljivo definisan problem koji lokacija treba da

......

Specifikacija - treba da ukljucite sve pojedinacne zahteve koje

lokacija treba da ispuni, kao i pazljivo razmotrene potrebe posetilaca.

Dizajn lokacije - izrada tehnic¢kog i/ili vizuelnog prototipa.

Realizacija lokacije i testiranje.

Objedinjavanje svih delova lokacije, ukljucujuci i sadrzaj i da se

ponovo proveri lokacija.

Publikovanje - uvek treba da ostane otvorena kako bi mogla da se

popravi i dopuni na osnovu misljenja posetilaca.



Kaskadni model

O Ako dizajner primenjuje Cisti kaskadni model, onda moze sve da
isplanira unapred. To je istovremeno i najveca slabost tog modela.

O Kod Web projekata - velika doza neizvesnosti u pogledu toga sta je
potrebno da bi projekat bio dovrsen.

O Drugi nedostatak - sve etape izgledaju kao da su jasno odeljene, ali
su, u stvari delimi¢no preklopljene. Svaka etapa utice kako na
prethodnu, tako i na narednu etapu, a neke od njih cesto se moraju i
ponavljati.

O Kaskadni model ne podnosi velike izmene.

QO Medutim, kaskadni model za dizajniranje Web lokacija i dalje je
veoma popularan - lako razume i primenjuje.

Q Jasno odeljene etape postupka su bas ono Sto uprava projekta
najvise ceni - lako mogu nadgledati, a sluze i kao putokazi u projektu.



Modifikovani kaskadni postupak sa
vrtlogom

O U postupku je potrebno proci sve korake - mnogi dizajneri zure kroz
njegove rane faze i zavrsavaju tako sto ih kasnije ponavljaju ili prave
lokaciju na osnovu nedovoljno razradenih ideja.

O Postupak je previse krut i ne podrzava previse istrazivanja.

O Moguce poboljsanje - duze zadrzite u njegovim pocCetnim fazama,
ispitujuci vise puta namenu i zahteve lokacije, pre nego sto predete
na faze dizajniranja i realizacije.

O Kada treba da pristupite izradi projekta koji sadrzi mnogo nepoznatih
faktora.



Modifikovani kaskadni model sa vrtlogom

Definicija problema
Razrada ideje

/\ “VMrtlozna” analiza rizika
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Model evoluirajuceg prototipa

afjals

Dlzajner razgovara sa klijentima
da bi razumeo njihove zahteve.
Pravi prV| prototip

; Gotov
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redu, lokacija se objavljuje. —)

N
@ Dizajner pravi nov prototip.
Povratak na korak 2.



Model evoluirajuceg prototipa

QO Model iz industrije softvera koji se moze primeniti na razvijanje Web
lokacije zove se zajednicko dizajniranje aplikacije ili JAD (engl. joint
application design).

O Model evoluirajuceg prototipa (engl. evolutionary prototyping) jer
se do konacnog izgleda lokacije stize razvijanjem prototipa kroz niz
koraka.

O Napraviti prototip lokacije i pokazati ga korisniku.

O Od korisnika direktno dobijate povratne informacije, potrebne za
narednu verziju prototipa i ovaj ciklus se ponavlja sve dok se ne dode
do konacne verzije.



Model evoluirajuceg prototipa

QO Mnogi aspekti modela JAD pogodni su za razvijanje Weba, narocCito onda
kada je tesko da se odrede pojedinosti projekta.

Q JAD je veoma postupan u poredenju sa kaskadnim modelom koji
favorizuje objavljivanje, a Cini se da je i brzi.

QO Medutim, JAD moze da ispolji ozbiljne nedostatke:

< kada korisnicima dopustite da vide nedovrsenu lokaciju, to moze da
poremeti odnose izmedu korisnika i dizajnera. Korisnici nisu dizajneri. Mogu
da ometu razvoj, prvenstveno svojim nerealisticnim zahtevima.

< Projekte koji se izvode u stilu JAD-a tesko je i finansirati jer se broj revizija ne
moze unapred proceniti.

Q JAD ima svoje mesto u razvoju Weba, narocito u projektima odrzavanja.

O Ako se razvijaju novi projekti, JAD je najbolje ostaviti iskusnijim
dizajnerima - posebno onima koji su u stanju da na pravi nacin opste sa
korisnicima.



Pristupanje projektu Web lokacije

O Ako je lokacija potpuno novalili je njena dogradnja veoma obimna,
trebalo bi usvojiti kaskadni model ili kaskadni model sa vrtlogom.

O Ako se radi o projektu odrzavanja, o veoma jednostavnom projektu
ili o projektu sa mnogo nepoznanica, tada ima smisla primeniti
model zajednickog dizajniranja aplikacije.

Q Prvi korak je uvek isti: definisanje opsteg cilja projekta.



Ciljevi | problemi

Q Primeri dobro definisane svrhe projekta mogli bi biti:

1.

Izrada lokacije za podrsku kojom ¢emo zadovoljiti potrosace
odgovarajuci na uobicajena pitanja 24 ¢asa dnevno, sedam dana u
nedelji, Sto ¢e obim podrske telefonskim putem smanijiti za 25
procenata.

Pravljenje mrezne prodavnice auto-delova koja ¢e potrosacima direktno
prodavati robu u vrednosti od 500.000 dinara mesecno.

Razvijanje lokacije za podrsku restoranu japanske hrane na kojoj ce
potrosaci moci da dobiju bitna obavestenja, kao sto su radno vreme,

meni, opis atmosfere u restor i cene, a bice i podstaknuti da hranu
naruce telefonom ili da posete regstoran.

Razvijanje lokacije za podrsku restoranu japanske hrane na kojoj ¢e 300
potrosaca moci da dobije bitna obavestenja, kao Sto su radno vreme,
meni, opis atmosfere u restoranu i cene, a bice i podstaknuti da hranu
naruce telefonom ili da posete restoran.



Zuéna diskusija

0 Cesto Zu¢na diskusija izmakne kontroli jer u€esnici skau na zaklju¢ke
ili mnogo filozofiraju oko dizajna projekta koji je pred njima.

O Usmeriti na one komponente lokacije oko kojih su svi saglasni.

O Pronadi filozofiju dizajna koju svi prihvataju i traziti od sagovornika da
saopste Sta ne zele da vide na lokaciji.

A Prilicno je lako pomiriti uCesnike npr. u pogledu zahteva za brzinom
lokacije i lako¢om njenog koriséenja.

O Kada u grupi uskladite zajednicki cilj, pa makar da se ucesnici slazu
samo u tome da lokacija ne treba da bude spora, kasnija diskusija -
mnogo laksa.



Publika

O Ono sto zucni diskutanti zele ne mora uvek da bude ono sto zele
korisnici.

Q Prvo treba tacno opisati profil posetilaca i razloge zbog kojih oni
posecuju lokaciju.

O Razmotriti ko su i Sta su korisnici:

< Gde se oni nalaze?

< Koliko godina imaju?

< Kojeg su pola?

< Kojim jezikom govore?

< Kakva su im tehnicka predznanja?

< Na koji su nacin povezani sa Internetom?
< Kakav racunar koriste?

< Koji Web ditac koriste?



Publika

Sta bi korisnici mogli da rade na lokaciji:
< Kako su stigli na lokaciju?
» Sta Zele da obave na lokaciji?
» U koje vreme posecuju lokaciju?
< Koliko se dugo zadrzavaju na lokaciji?
< Sa koje strane (ili strana) napustaju lokaciju?
< Kada ¢e se ponovo vratiti na lokaciju, ako se uopste vrate?




Definisanje profila korisnika

Q Intervju, anketni listovi ili Cak na osnovu opsteg razmisljanja o
korisnicima

O Vecina lokacija ima tri vrste korisnika:

< neiskusnog korisnika,
< korisnika koji ima iskustva sa Webom, ali nije Cest posetilac lokacije i
< iskusnog korisnika koji vlada Webom i koji bi mogao Cesto da posecuje
lokaciju.
O lzraditi veoma detaljan profil svakog stereotipa sluzeci se pitanjima iz
prethodnog odeljka.

O Vodite racuna da se odgovori u osnovi slazu sa prosecnim
odgovorom za datu grupu korisnika.

Q Planiranje scenarija vam pomaze da se unesete u ono sto bi svaki
pojedini korisnik stvarno zeleo da radi.

O Vratite se na pocetak i na osnovu podataka izmenite postavljeni cilj
lokacije.



Zahtevi

O Kada imate definisane ciljeve lokacije i profile korisnika, zahtevi koje
lokacija treba da ispuni pocece sami da se pomaljaju.

< Kakav e sadrzaj biti potreban?
< Kako lokacija treba da izgleda?
< Kakve programe treba ugraditi?
< Koliko ¢e servera biti potrebno za usluzivanje posetilaca?
< Kakva ¢e ogranicenja korisnici postaviti lokaciji u pogledu propusne
moci, velicine ekrana, Citaca i slicnog?
O Koliko saradnika treba da radi na lokaciji i kakav sadrzaj nedostaje.

O Ako se zahtevi pokazu previsokim, vreme je da preispitate njenu
namenu ili da se upitate da li je profil korisnika ispravno definisan.

Q Prva tri koraka postupka mozda cete morati da ponavljate vise puta -
sve dok se iz vrtloga ne pojavi plan lokacije ili specifikacija.



Plan lokacije

Plan lokacije treba da sadrzi sledece odeljke:
< Kratak opis namene lokacije
< Detaljan opis namene lokacije
< Rasprava o korisnicima

» Rasprava o scenariju koris¢enja lokacije

% Zahtevi u pogledu sadrzaja



Matrica sadrzaja
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Plan lokacije

O Tehnicki zahtevi - vrste tehnologija koje ¢e se na lokaciji koristiti, npr. HTML,
JavaScript, CGl, Java, programski dodaci i slicno. Tehnicki zahtevi treba da budu
u direktnoj vezi sa mogucnostima korisnika.

O Zahtevi u pogledu izgleda - osnovna koncepcija konstrukcije interfejsa.

O Zahtevi u pogledu isporuke - podaci koji se odnose na server lokacije. Proceniti
ucestalost poseta, koliko ¢e strana biti koris¢eno tokom prosecne posete i
kolika je duzina tipi¢ne strane.

O Dijagram strukture lokacije - struktura lokacije ili dijagram toka u kome ¢e biti
prikazani detalji pojedinih njenih odeljaka. Imena i koncepcija svakog odeljka
treba da proizlaze iz razlicitih scenarija aktivnosti korisnika koje ste analizirali u
prethodnim fazama projekta.



Tipican dijagram lokacije




Plan lokacije

O Osoblje - navesti ljudske resurse potrebne za rad lokacije u
jedinicama "saradnik x sat" za svako od Cetiri podrucja: sadrzaj,
tehnologiju, izgled i upravljanje.

O Dijagram izvrSenja projekta - vremenski tok pojedinih faza projekta
prema kaskadnom modelu uz angazovanje osoblja procenjenog u
prethodnom odeljku.

O Budzet lokacije - na osnovu potrebe za osobljem i zahtevima u
pogledu isporuke lokacije, troskovi marketinga, kao i druge stavke,
npr. placanje licenci za objavljivanje sadrzaja.



Seciranje faze dizajniranja

Q Etapa dizajniranja - pravljenja prototipa lokacije treba da sadrzi
tehnicki i vizuelni prototip.

Q Pre nego Sto zapocCne - Sto viSe potrebnog sadrzaja.

Q Prikupljanje sadrzaja moze da bude jedna od najsporijih faza
projekta.

O Predlog: Ako je mogucée, uvek prikupite sadrzaj lokacije pre nego
sto pocnete da je dizajnirate.




Skiciranje pomocu blokova

Q Dizajniranje lokacije - odozgo nadole.

O Pravilo: Dizajniranje vizuelnih elemenata treba da pocnete od
maticne strane, da nastavite preko strana pojedinih odeljaka i da
zavrsSite na stranama sa sadrzajem.

Q Skicira strana na papiru - blokovima umesto stvarnim elementima
strane



Skiciranje pomocu blokova
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Skiciranje na papiru ili na ekranu

Q Dizajner skicira ili digitalno komponuje tipicnu stranu Web lokacije sa
mnogo vise detalja.

O Predlog: Kada razvijate likovno resenje strane, uvek uzmite u obzir
ivicni efekat prozora citaca.

O Pravilo: Ne vezujte se previse za prototip dizajna. Slusajte sta o
njemu kazu korisnici i menjajte ga shodno tome.

Q Kada napravite prihvatljivu mati¢nu stranu, pocnite da pravite strane
odeljaka i strane sa sadrzajem.



Papirna skica strane jednog odeljka
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Maketa lokacije

O Maketa lokacije - alfa verzija lokacije.

Q lzradu makete zapocinjete tako Sto digitalnu kompoziciju delite, a
zatim njene delove slazete u Web strane pomoc¢u HTML-a i, mozda,
kaskadnih stilova.

Q Sabloni - lokaciju sloZiti jednim potezom.

O Ne unosi sadrzaj. Umesto teksta svuda sivi blokovi osim na mestima
gde je stvaran tekst neophodan da bi se proverio odredeni scenario.

O Zavrsena maketa lokacije treba da bude bez sadrzaja, navigacija na
njoj treba u potpunosti da funkcionise, ali njena interaktivnost moze
da bude samo simulirana.



Realizacija beta verzije lokacije

O Kada maketa lokacije bude prihvadena, moze se preci na realizaciju
prave lokacije.

O Na strane treba smestiti stvaran sadrzaj, a pozadinske komponente i
interaktivne elemente treba ugraditi u konacni vizuelni interfejs.

Q Relativno brzo ukoliko su pre toga sve komponente na broju i ukoliko
su prototipovi uradeni.



Proveravanje

O Pravilo: Na lokacijama uvek ima gresaka, zato ih pazljivo
proveravajte.

O Pravilo: Provera lokacije mora da obuhvati sve njene aspekte,
ukljucujuci njen sadrzaj, izgled, funkcionisanje i svrhu.




Proveravanje

O Proveravanje kako lokaciju prihvataju korisnici
O Proveravanje funkcionalnosti

0 Proveravanje sadrzaja

O Proveravanje kompatibilnosti sistema 1 ¢itaca
QO Provera prikazivanja

O Proveravanje vizuelne prihvatljivosti



Objavljivanje | posle toga

O Potrebno je pratiti kako lokacija radi.

< Da li lokacija ispunjava oCekivanja korisnika?
< Da li su ispunjeni postavljeni ciljevi?
< Treba li joS nesto da se popravi?
O Osnovno je da lokacija od tada mora da zivi. Verovatno ce biti potrebno - nove

osobine. NeizbeZno je i njeno azuriranje kako bi stalno bila na nivou novih
tehnologija.

Q Zbog promenljivih zahteva trzista, vrlo verovatno ¢ete morati da menjate i
njen izgled.

O Razvijanje lokacije kojim smo se do sada bavili oznacava tek pocetak procesa
njenog razvoja koji mnogi zovu odrzavanje lokacije.

O Kad prodete sve kaskade, vreme je da se opet vratite na vrh.

O Pravilo: Razvijanje lokacije je trajan proces - planiraj, dizajniraj, razvijaj,
objavi, pa sve od pocetka.




Osnove Web dizajna
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