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1. UVOD

U danasnje vrijeme teSko je prepoznati nadareno (darovito) dijete. Jedna od definicija darovite
djece je ta da darovita djeca prema procjenama strucnjaka postizu izvanredne rezultate u
odredenim podruc¢jima. Tako da darovitu djecu u konacnici nije teSko prepoznati, jer ¢e se u
odredenim situacijama, interesima i rezultatima isticati i izdvajati od ostale djece svoje dobi. Neki
od znakova koji mogu upucivati na darovito dijete mogu biti: razvijen rjecnik, uci Citati, iznosi
kreativne 1 mastovite ideje, razmislja logi¢no, postavlja puno pitanja, pokazuje visoku razinu

empatije, pokazuje interes za u¢enjem novih stvari i drugo. [1]

Stoga podrucja u kojima se mogu isticati mozemo podijeliti u pet kategorija: znanost, tehnologija,
inzenjerstvo, umjetnost i matematika danas poznato kao STEAM (engl. Science, Technology,
Engineering, Arts, Mathematics). Vrlo je vazno zato prepoznati na vrijeme darovito dijete i poticati
razvijanje podru¢ja u kojem je uspjesno, te pruziti podrSsku U podru¢jima u kojima je manje

uspjesno.

Upravo zbog toga da dijete $to ranije po¢ne razvijati svoje sposobnosti u podrucju za koje najvise
pokazuje interes osmisljen je web portal za Skolu za nadarenu djecu. Kako bi uéenike Sto lakse
pridruzili odredenoj kategoriji, korisnik (u€enik) prilikom prijave rjeSava anketu nakon koje bude
pridruZen jednoj od kategorija, odnosno onoj za koju ima najvece preferencije prema rezultatima
ankete. Takoder korisnik se moze detaljnije upoznati s kategorijama, te saznati nesto vise o $koli,
nekim novostima vezano uz kategorije koje su trenutno aktualne u svijetu i uvid u natjecanja koja

se odvijaju izmedu ucenika po kategorijama.
U drugom poglavlju opisana su dva primjera sli¢nih web stranica.

U tre¢em poglavlju opisane su koriStene tehnologije za potrebe izrade web portala. Tehnologije
koje su koristene su HTML, CSS, PHP, JavaScript, MySQL i program Visual Studio Code u
kojemu je web portal napravljen.

U cetvrtom poglavlju opisan je izgled svake stranice web portala. Za svaku stranicu definirana je

specifikacija i dan je detaljan opis stranice.

U petom poglavlju opisana je funkcionalnost web portala, od prijave i registracije korisnika,
profila korisnika, popunjavanja ankete, do funkcionalnosti na adminovoj stranici kao S§to su

uredivanje, dodavanje, brisanje korisnika, vijesti ili pitanja iz ankete.



1.1. Zadatak zavrSnog rada

Potrebno je izraditi web portal za Skolu za nadarenu djecu koji ¢e sadrzavati razlicite kategorije
podrucja. Ucenici ¢e nakon popunjavanja ulazne ankete biti pridruzeni kategoriji za koju imaju

vece preferencije prema rezultatima ankete.



2. PREGLED SLICNIH RJESENJA

U nastavku su opisana dva primjera sli¢nih web stranica.
2.1. Kreativna Skola STEM-a

Prvi primjer je ,,Kreativna $kola STEM-a“ (slika 2.1.). Razlikuje se po tome §to je orijentirana na
STEM, a web portal ovog zavr$nog rada na STEAM podrucja. Ova web stranica nije klasi¢na
Skolska stranica ve¢ projekt koji je sufinanciran od strane Europske unije. Na stranici se mogu
pronadi novosti, dogadanja, informacije o projektu, prirucnik, radionice za ucenike prilagodene
uzrastu, igrice i kontakt. Slicna je Skoli za naprednu djecu jer je orijentirana na podrucja iz
znanosti, tehnologije, inZenjerstva i matematike, te omogucuje rjeSavanje igara, dok Skola za

naprednu djecu rjesavanje ankete. [2]

%;g Projekt - Novosti v Radionice v Igre ~ Kontakt £}

Kreativna skola STEM-a

Dobro dosli na internetsku platformu projekta Kreativna $kola STEM-al
Svrha projekta je ojacati kapacitete organizacija civilnog dru§tva za provedbu popularizacije STEM-a medu djecom i miadima.

Upravljanje Kolagi¢ima

Radionice 3D printanja za Odrzala se zavrsna Studijsko putovanje CUC
odrasle u sklopu projekta konferencija projekta 2023: Era digitalne zrelosti

Sl. 2.1. Prikaz web stranice ,,Kreativna Skola STEM-a“



2.2. Johnson STEAM Academy

Drugi primjer je ,,Johnson STEAM Academy* (slika 2.2.). Za razliku od prethodnog primjera ova
web stranica je orijentirana na STEAM podrucja. Na web stranici mogu se pronaci informacije o
Skoli, obrazovanju, aktivnostima, obavijestima, kontaktima, informacije za roditelje i studente, kao
Sto su: knjiznica, udruga roditelja 1 nastavnika, upisi, priru¢nik za roditelje 1 drugo. Ova web

stranica ima mogucnost rjeSavanja virtualnih igara za razli¢itu dob djece. [3]

nts  Languages v

W JoHNSON

ErEAM Aca sy OurSchool ~ Academics ~ Activities  Students and Families e

QUICK LINKS

Infinite Campus.
Breakfast & Lunch Menu

WELCOME TO Classlink

Johnson STEAM Academy e

355 18th St SL Cedar Rapids, |A 52403 | 319-558-21/74

Last Day

of School " |\ _
Pl ) ( Cooon R st
Friday, June 2nd

MAY 18, 2023
Update to Last Day of School

As part of our ongoing school
calendar assessment. the last day
of school is now changed to June
2nd, 2023, with 3 normal Friday
carly dis...

All Announcements

MAY 18, 2023
Free Summer Meals

For the 2023 Free Summer Meal
program.

Open to all children 18 and
younger, NO enrollment, meals are
FREE!

NOTE: No Grab a...

MARCH 23, 2023
CRCSD Response to the
Signing of Senate File 482

CRCSD stands strong in our
commitment to welcome and serve
our LGBTQ+ population with
respect and dignity. We strive to
create safe, supportive an...

Sl. 2.2. Prikaz web stranice ,,Johnson STEAM Academy*



3. KORISTENE TEHNOLOGIJE

U ovom poglavlju objasnjene su tehnologije koje su koristene pri izradi zavrSnog rada.
3.1. HTML

HTML (engl. HyperText Markup Language) je jezik koji se upotrebljava za izradu web stranica.
Jedan od razloga njegove prihvacenosti je to Sto je jednostavan i vrlo lako se uci. HTML nije
programski jezik, on samo sluzi za opis hipertekstualnih datoteka. Pomocu njega se ne moze
izvrsiti nikakav zadatak, niti matematicka operacija. HTML datoteke su obi¢ne tekstualne datoteke
koje imaju ekstenziju .html ili .htm. Prikaz HTML dokumenta omogucuje web preglednik tako da
daje preglednicima podatke o sadrzaju neke ucitane web stranice, a preglednik od tih podataka

stvara stranicu kakva je prikazana korisniku.

Svaki HTML dokument ¢ine gradevni blokovi, a to su HTML elementi. Svaki taj element dolazi
u paru HTML oznaka (engl. tag), odnosno oznaka za pocetak i kraj HTML dokumenta. Na pocetku
HTML dokumenta postavi se <IDOCTYPE> koji oznadava DTD (engl. Document Type
Declaration) to¢nu inacicu standarda koja se koristi za izradu HTML dokumenta. Nakon toga
elementa slijedi <html> koji oznacava pocetak HTML dokumenta i </htmI> koji oznacava kraj.
Unutar njega nalazi se <head> koji predstavlja zaglavlje dokumenta u kojemu se nalazi naslov
(engl. title), stilska obiljezja i skripte kreirane u JavaScript jeziku. Takoder unutar <head> se nalazi

<body> element u kojemu se kreira tijelo (sadrzaj) HTML dokumenta.

Svaka HTML oznaka pocinje znakom manje od <, a zavrSava znakom vece od >. HTML kod se

zavrsava tako da prije znaka manje od doda se kosa crta / (engl. slash). [4]
3.2. CSS

CSS (engl. Cascading Style Sheets) je jezik koji sluzi za stiliziranje HTML dokumenta.
CSS sintaksa se sastoji od nekoliko pravila:

e Selektori — odreduju element na koji se stilsko pravilo odnosi. Najces¢e se koristi naziv
elementa npr. hl, p, footer. ID selektor se koristi za definiranje samo jednog HTML
elementa. Oznaka mu je ljestve #. Class (klasa) selektor odnosi se na vise elementa. On se
definira tockom.

e Svojstva — aspekt pomocu kojeg opisujemo veli¢inu teksta, boju pozadine, prored i ostala

svojstva, a od vrijednosti se odvaja dvotockom (:)



e Vrijednost — podatak koji odreduje kako slika i tekst trebaju izgledati na stanici. Svaka

vrijednost zavrSava s tocka zarez (;)
selektor {svojstvo: vrijednost;}
CSS kod moguce je povezati s HTML-om na tri nacina: [5]

e Linijski nac¢in — unutar jednog elementa na koji se treba primijeniti posebno svojstvo
e Unutarnji nacin — U zaglavlju HTML dokumenta koriste¢i <style> i </style> oznake
e Vanjski nacin — definiranjem vanjske CSS datoteke, te pozivajuéi istu unutar zaglavlja

putem <link> oznake
3.3. PHP

PHP (engl. PHP: Hypertext Preprocessor) je skriptni jezik otvorenog koda koji se koristi za izradu
web stranica i moguce ga je kombinirati s HTML-om. Omoguéuje dodavanje dinamic¢kog sadrzaja,
kao Sto su obrasci za unos korisnika i interakcija s bazom podataka. PHP skripte se izvrSavaju na
posluzitelju $to znaci da korisnik ne mora imati instaliran PHP na svom racunalu. Upravo zbog
toga je odlican jezik za izradu web aplikacija 1 stranica kojima se moZze pristupiti s bilo kojeg

mjesta na svijetu [6].

Kada se pokrene prikaz web stranice u pregledniku, ne moze se vidjeti dinamika web stranice.
Nakon §to je stranica prikazana u pregledniku ako korisnik Zeli vidjeti izvorni kod, to ne¢e moci

obaviti jer ¢e posluzitelj izvrSiti PHP kod 1 poslati klijentskoj strani ¢istt HTML kod.

Svaki PHP kod pocinje znakom <?php, a zavrSava znakom ?>. Postoji jo$ jedan skraceni nacin za
oznacavanje, a to je oznaka <?= za pocetak i1 7> za kraj. Svaka naredba unutar tih oznaka zavrSava
s tocka zarez (;). Jedna od Cesto koriStenih naredba je naredba echo koja ispisuje tekst. Tekst koji
se ispisuje mora biti omeden navodnicima (dvostruki ili jednostruki, kako zapo¢nemo tako

moramo 1 zavrsiti).
3.4. JavaScript

JavaScript je skriptni programski jezik koji sluzi za razvoj web stranica pomocu kojeg mozemo
raditi dinamic¢ke izmjene unutar HTML koda i CSS-a. Izvodi se na klijentskim ra¢unalima §to
znaci da ¢e preglednik prilikom ucitavanja neke stranice pokrenuti odgovarajuéi JavaScript kod
tako da se stranica ucita. Moze ga se uklopiti u HTML kod, kombinirati ga s radnjama koje obavlja

PHP ili raditi s podatcima unutar MySQL baze. Pomoc¢u njega se mogu stvoriti elementi za



poboljsanje interakcije posjetitelja web stranice s web stranicama, kao $to je padajuéi izbornik,

animacije, dinamicke pozadine i sli¢no.
JavaScript kod s HTML-om se moze povezati na tri na¢ina:

e Vanjski - spremiti ga u posebnu vanjsku JavaScript datoteku s ekstenzijom .js
e Unutarnji - spremiti ga unutar HTML koda pomoc¢u oznaka <script> i </script>
e Ugradeni - umetnuti unutar pojedinih HTML elemenata dodavanjem nazivu dogadaja kao

vrijednosti kod u JavaScriptu [7]
3.5. MySQL

Za potrebe web portala potrebno je modelirati i izraditi bazu podataka koja ¢e podrzavati
funkcionalnosti web portala. Zbog toga se koristi XAMPP program koji je besplatan i otvorenog
koda. XAMPP je skraceni oblik za vise platformi: Apache, MariaDB, PHP i Perl. Vrlo je popularan
jer programerima omogucuje pisanje i testiranje svog koda na lokalnom web posluzitelju. Kako bi
mogli pristupiti bazi podataka potrebno je pokrenuti XAMPP, te servere Apache i MySQL [8].
Nakon toga u trazilicu web preglednika potrebno je upisati adresu localhost/phpmyadmin i nakon

toga korisnik ima pristup upravljanju bazi podataka i tablicama.
3.6. Visual Studio Code

Visual Studio Code je urediva¢ izvornog koda koji je razvio Microsoft za Windows, Linux 1
macOS operacijske sustave. Neke od znacajki koje ukljucuje su podrska za otklanjanje pogresaka,
isticanje sintakse, inteligentno dovrSavanje koda, refaktoriranje koda, ugradeni Git, podudaranje
zagrada i drugo. U Visual Studio Code moze se pisati kod u razli¢itim programskim jezicima kao
Sto su C, C++, C#, Fortan, Java, JavaScript, Node.js, Go, Python, Rust i Julia. Neke od alata koje
podrzava za web tehnologije su HTML, CSS, JSON, JavaScript, TypeScript, te mnoge druge.
Takoder pruza podrsku i za dodavanje novih jezika koja su besplatno dostupna na marketplace-u
unutar Visual Studio Coda.



4. DIZAIJN WEB PORTAL

Web portal za Skolu za naprednu djecu razlicitog je dizajna za razliCite posjetitelje stranice. Tako
posjetitelji web portala drugacije vide stranicu od registriranih korisnika i admina. Svaka stranica

ima drugaciji izgled i sadrzaj. U nastavku je opisan izgled web portala kako ga vide posjetitelji.
4.1. Izgled pocetne stranice

Prilikom posjeta web portala prva stranica koju ¢e posjetitelji vidjeti je poCetna stranica. Na slici
4.1. se moze vidjeti dizajn pocetne stranice. Na vrhu stranice vidljiva je navigacijska traka koja je
zajedni¢ka svim stranicama. Na njoj se nalazi logo na kojeg ako se klikne vraca korisnike na
pocetnu stranicu, te ostale stranice koje ¢e kasnije biti opisane i ikona prijava ili registracija
korisnika. Zatim slijedi kliza¢ na kojemu se nalaze neke najvaznije obavijesti i zanimljivosti.

Nakon toga je ukratko predstavljena svaka kategorija. Ispod kategorija se nalaze najbitnija

dogadanja za Skolu i neke zanimljive novosti iz svijeta podijeljene na kategorije. Poslije zadnje

b o ' . ‘ e )
. Skola za n%prednu \ y
jecu )

Dogadanja

Sl. 4.1. Izgled poc&etne stranice web portala



novosti se nalazi dugme ,,Ucitaj vise®, na koje ako se klikne prikaze sve starije novosti, $to je

napravljeno pomocu JavaScript koda koji je prikazan na slici 4.2.

$(".n ").slice(®, 3).show();

").click( ]
$(".n 1").slice(®, 3).slideDown(@);
e

if($(".n hi 1").length ==
$( ).fadeout(@);

Sl. 4.2. JavaScript kod za ugitavanje novosti

Ako kliknemo na neku novost otvara se stranica s op$irnijim opisom te novosti. Na slici 4.3. je

prikazan dizajn stranice odredene novosti.

Tehnologija

Virtualna stvarnost / VR
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simulira stvarmnost pomocu zadtitnih naocala, slus:
gdje i pokreta koji bilj

kavica ili kombinezona ke
pokrete sudionika i
> d

alju i primaju informacije. luziju

0zgu da sastavi
oigara ili povijesnih
tvamost moze uskoditi i

simulacija, ako je
pomodi. Bilo da ob:

preuzimanje virtualni 3
posta prihy praksa i metoda za obuku st

ribv strutnjaka u razliéitim podrutjima, cijena VR opreme takoder se
do totke u kojoj moZemo olekivati da ¢e se koristiti festo, ako ne i redovito, u obrazovnom i poslovnom

s orglarticlesitechnologyh lity-ch h .

Sl. 4.3. Izgled stranice novosti



Na kraju stranice se nalazi podnozje (slika 4.4.) koje je takoder zajednicko svim stranicama. U
podnozju se nalaze slika loga Skole, kratak opis, linkove stranica, neke korisne linkove i kontakt
informacije Skole. Ako se klikne na link ,,Anketa“ korisnik ¢e biti preusmjeren na stranicu za

prijavu, jer samo registrirani korisnici mogu pristupiti anketi.

Brzi linkovi Korisni linkovi Kontakt info

Potetna Anketa +123-456-
MNajtedca pitanja ski

dar, steam - O

Sl. 4.4. 1zgled podnoZja stranice

Svaki odjeljak (kliza¢, kategorije, novosti) na pocetnoj stranici, a i ostalim je stavljen pod oznaku

<section> s odgovaraju¢im imenom klase kao Sto je prikazano na slici 4.5.

class=

Kategorije span">Naprednih ucenika

class="info"
Promatranje
Opisivanje
Identificiranje
Eksperimentiranje

"p">5 predmeta

Sl. 4.5. HTML kod sekcije

Sve stranice su responzivne §to znaci da je stranica korisnicima prilagodena za racunala, tablete i
mobitele. Na slici 4.6. prikazan je responzivan izgled pocetne stranice tako $to je na lijevoj slici

prikazana responzivna navigacijska traka s ,,hamburger-om, a desno kada se klikne na ikonu
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,,hamburger* ona se mijenja u znak ,.x“ i prikazuje padajuci izbornik sa svim stranicama web

portala. Na slici 4.7. prikazan je izgled responzivnog podnozja.

. END

O Skoli v

' Skola za haprednu djecu & Kategorije
Rjefavanjem ankete provjerte U koju Twuu najvise

pripadate.
P
l‘ .

-

Predmeti

Tjedan igre

Kategorije Naprednih uéenika Kategorije Naprednih uéenika

Znanost

Tehnologija Tehnologija

Napredovanje Napredoy

Sl. 4.6. Responzivan prikaz pocetne stranice

aprednu djecu. Zn: nologija InZenjerstvo Umjetnost

ka

Brzi linkovi
Potetna

O Skoli
Kategorije
Predmeti

Tjedan igre

Korisni linkovi
Anketa

pitanja

Kontakt info

Sl. 4.7. Responzivan prikaz podnozja
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4.2. Izgled stranice o Skoli

Na slici 4.8. prikazana je stranica o $koli koja se sastoji od naslova te takoder navigacijske trake
na kojoj kada se prede misem preko ,,0 $koli otvara se padajuéi izbornik koji referira klase pitanja
1 odgovori, galerija. Na pocetku stranice nalazi se dio o skoli, gdje se opisuje kakva je to skola,
koji su im ciljevi i neke bitne informacije kao $to su telefon, e-mail, adresa i radno vrijeme. Nakon
toga imamo najcesca pitanja i odgovori gdje korisnik prvo samo vidi pitanja, ali ako klikne na
znak ,,+* otvara mu se odgovor na to pitanje. To je napravljeno pomocu JavaScript koda koji je
prikazan na slici 4.9. Na kraju se nalazi galerija slika. Ako se klikne na sliku otvara se uvecana

slika. Takoder na dnu stranice se nalazi podnozje.

O Skoli

Tapidtuo: +123-456.789 holazadarcuteisteameom dar,steam - 00000
123-456-

ga = document.querySelectorAll(’.qa');

qa.foreach(ga
qa.addEventListener
ist.toggle( open’);

n = ga.querySelector

Sl. 4.9. JavaScript kod zatvaranja i otvaranja pitanja
12



4.3. Izgled stranice kategorije

Na trecoj stranici prikazane su kategorije (slika 4.10.). Na vrhu stranice nalazi se navigacijska

traka i naslov. Glavni dio stranice sastoji se od kartica koje se koriste kako bi se mogao prikazati

razliciti dizajn za svaku kategoriju.

Podetna O 3koli vV

Kategorije

0 kategorijama Znanost Tehnologija

Predmeti Tjedan igre

InZenjerstvo Umijetnost Matematika

Znanost (engl. Science)

2a jedno odredeno podrudje

 sakupljanje, sortiranje i klasificiranje predmeta, Biti ce zainteresiran

{npr. astrofizika) dok e druga podrutja

objagnjavaju stvari | dogadaje.

.
Fizika Biologija
Geologija Astronomija

Kemija Geografija

Sl. 4.10. Izgled stranice kategorije

To ja napravljeno tako $to je u HTML kodu dodan <div> s nazivom ,,fab*, te <button> za

otvaranje odredenog sadrzaja kartice. Svi elementi su <div> s istim nazivom klase i samo jedan s

id-om koji oznacava koja je kartica zadano otvorena dok su ostali skriveni pomoc¢u CSS-a i JS-a.

Svaka kartica se nalazi u <div> elementu s jedinstvenim id-om i jednakim nazivom klasa (slika

4.11.).

onclick="openTab(event, '
onclick="openTab(event, *
onclick="openTab(event, *
onclick="openTab(event, '
onclick="openTab(event, *
onclick="openTab(event, 'Ma

" id="defaul ">0 kategorijama
nanost

Tehnologija

Inzenjerstvo

Umjetnost
)" >Matematika

SlI. 4.11. HTML kod kartica
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4.4. Izgled stranice predmeti

Stranica predmeti sadrzi popis svih predmeta skole i nastavnika koji je voda odredene kategorije

(slika 4.12.).

Predmeti

Nastavnici koji vode kategorije i popis svih predmeta po kategorijama

¢

s Rat Apolon Medi Artemida Moan Atena Civil
J

% e | @ 4

Fizika Biologila Kemija Geografija Geologlja Astronomija

@

l Informatika Biotehnologiia Blomedicina Rabotika ‘

T W F @ @

Strojarstvo Elektrotehnika Elektroenergeti ka Geografija Geologija Astronomija

® |2 ¢

Jazik ‘Sociologija Prihologija

[ &
i

{
®©
§
%)
A

N, | Ty

Politika | Vieronauk / Etika
gospadarstve

i
£
]

¢ | 9

Kombinatorika Vierojatnost |
statistika

e
[
11
[\

Sl. 4.12. Izgled stranice predmeti
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4.5. Izgled stranice tjedan igre

Zadnja stranica je tjedan igre na kojoj se nalazi popis igara koje ucenici rjeSavaju i natjecu se
medusobno za nagrade (slika 4.13.). Na stranici se nalaze upute o igrama i njihov opis. Nakon toga
slijedi tablica s imenima ucenika koji se natje€u po kategorijama u koju su dobili rjeSavajuci

anketu. Na kraju stranice nalaze se rezultati i nagrade.

Poletna O 3koli v Kategorije Predmeti

Tjedan igre

Popis uéenika koji sudjeluju na natjecanju
UPUTE: Tjedan igre e se odrzati od 5 do 9 lipnja. Uéenici koji su izabrani podijeljeni su po

kategorijama. Svaku kategoriju ¢e voditi nastavnik sa izabranim uéenicima. Natjecanje se
odrzava cijeli tjedan $to znadi da svaki dan slijedi nova igra. ...

1 Anna Smerzy Znanost
2. John Smith Znanost
3 Jen Lie Znanost

1 Filip Hero Tehnologija
2 Steve Pratt Tehnologija
3 Sindi King Tehnologija
1 Ella Lance Inenjerstvo
2. Chloe Deck InZenjerstvo
3 Johny Hoshi Inenjerstvo
1 Sam Light Umijetnost
2 Suzzi Cross Umjetnost
3 Kira Colt Umijetnost
1 Sam Light Matematika
2, Suzzi Cross Matematika
3. Kira Colt Matematika

Rezultati i nagrade

Sl. 4.13. Izgled stranice tjedan igre
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5. FUNKCIONALNOST WEB PORTALA

U ovom poglavlju opisane su funkcionalnosti web portala kao $to funkcionalnost i izgled
prijave/registracije u sustav, profil korisnika i rje$avanje ankete. Zatim su opisane funkcionalnosti
na adminovoj stranici: kontrolna ploca, prikaz registriranih korisnika, novosti, pitanja ankete i

profila.
5.1. Prijava/ registracija u sustav

Web portalu mogu pristupiti tri vrste korisnika: posjetitelji, registrirani korisnici i admini. Pristup
prijavi/registraciji provodi se popunjavanjem forme na posebnoj stranici. Za prijavu je dovoljno
ispravno popuniti formu s e-mail i zaporkom (slika 5.1.). Ako korisnik nema ra¢un moze kliknuti
»Registriraj se“ gdje ga se preusmjerava na stranicu registracije s formom za ispuniti sljedece
podatke: imenom, prezimenom, korisni¢kim imenom, e-mail, adresom, telefonom, lozinkom i
potrebno je odabrati opciju je li korisnik koji se registrira user ili admin. Ako ne$to nije dobro
popunjeno ili ve¢ postoji pojavit ¢e se obavijest unutar forme. Nakon popunjavanja forme za
prijavu klikom na dugme ,,Prijava® ako je sve ispravno korisnika se preusmjerava na ,, user_page

ili ,,admin_page* stranicu.

PRUJAVA

Unesi e-mail

Unesi lozinku

Nemas racun? Registriraj se
€ Nazad na pocetnu stranicu

Sl. 5.1. Forma za prijavu korisnika
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Na slici 5.2. je prikazan kod provjere prijave korisnika u sustav gdje se Salje POST zahtjev prema
posluzitelju s unesenim podatcima.

if(isset($_POST[ 'submit'])){

$email = mysqli_real_escape_string($conn, $_POST[‘email’]);
$password = mds($_POST[ 'p

$select = ™ * email = "$email’ = "$password’ ";
$result = mysqli_query($conn, $select);
if(mysqli_num_rows($result) > 8){

$row = mysqli_fetch_array($result);

$_SESSION $row[ "id"];

$_SESSION[ 'fi '] = $roi

$_SESSION

if($row[ 'u
$_SESSION

__SESSTON[ "user row[ 'username'];
header ("1

Jelse{

$error. : mail ili lozinkal";

Sl. 5.2. Programski kod prijave korisnika u sustav

Svi spremljeni podatci pohranjuju se u bazu podataka. Na slici 5.3. je prikazana tablica ,,users* sa

sadrzajem gdje se pohranjuju korisni¢ki podatci.

# Name Type Collation Attributes Null Default Comments Extra Action

1 id int(255) No None AUTO_INCREMENT .7 Change @ Drop w More
2 username varchar(255) utf8mb4_general_ci No  None & Change @ Drop w More
3 firstname varchar(255) utf8mb4_general_c No None & Change @ Drop w More
4 lastname varchar(255) utf8mb4_general ci No  None &” Change @ Drop w More
5 email varchar(255) utf8mb4_general_ci No None &’ Change @ Drop w More
6 address varchar(255) utf8mb4_general_ci No None & Change @ Drop w More
7 phone varchar(10) utf8mb4_general_ci No None & Change @ Drop w More
8 password varchar(255) utf8mb4_general_ci No  None & Change @ Drop w More
9 user_type varchar(255) utf@mb4_general_ci No  user &7 Change @ Drop w More
10 category varchar(100) utf8mb4_general_ci No None & Change @ Drop w More

Sl. 5.3. Tablica ,,users*
5.2. Profil korisnika

Nakon §to se korisnik prijavio otvara se ,,user_page* stranica gdje korisnik vidi svoj profil (slika
5.4.). Na vrhu stranice nalazi se navigacijska traka s logom, karticom ,,Anketa‘“ i ikona prijavljenog
korisnika na koju ako klikne pojavljuje se padajuci izbornik s ikonom, korisnickim imenom 1

dugmom ,,0djavi se*. Korisnik moZe mijenjati svoje podatke.
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Anketa

. anaanicl

QOdjavi se

Korisnitko ime: Stara lozinka:

anaanicl Unesi staru lozinku
Ime: Nova lozinka:

Ana Unesi novu lozinku
Prezime: Potvrdi lozinka:

Anic Potvrdi lozinku
Email;

ana.anic@gmail.com
Adresa:

00000 grad
Telefon:

0099887766

Aguriraj profil

Sl. 5.4. Izgled korisni¢kog profila

Na slici 5.5. je prikazan programski kod za azuriranje profila. Korisnik osim §to moze promijeniti

svoje podatke, moze promijeniti i lozinku.

if (isset($ POST['u
$update_username = $_POST[ 'u
$update_firstname = $_POST[ 'up
$update_lastname = $_POST[ 'u
$update email = $ POST['update ema

$query= " [ nar ate_username', fir me = ‘$update firstname',
lastnal $update_lastname 1 = "$update_email id = "$userid™";
$result = mysqli query($conn, $query);

$old_password = $_POS
$update_passwor md5($_POST[ "u
$new_password = mds($_POST[ '
$confirm password = md5($_POST

if(lempty($update password) || lempty($new _password) || !empty($confirm_password))
if($update_passwor old_password
$error[] pal”;
seif($new_password

ferror[] = "Nova 1
els

$update pass= " users ="$confirm_password"’ id = "$userid'";
i_query($conn, $update pass);

$errorc[] =

Sl. 5.5. Programski kod za azuriranje profila

5.3. Anketa

Na navigacijskoj traci klikom na ,,Anketa* pokrece se anketa s pitanjima. Korisnik kada klikne
vidi novu stranicu s prvim pitanjem (slika 5.6.). Anketa nije ograni¢ena vremenom i korisnik ju

moze rjeSavati vise puta.
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€ Nazad na profil . gND .

Pitanje 1 od 1
S &ime ste se voljeli igrati kao dijete?

_ igre na otvorenom(ledene babe, crna kraljica 1,2.3, skakavac, granicar, skrivaca...)

O lutke
7 puzzle
_J crtanje, bojanje

O igre pretvaranja

Sl. 5.6. Izgled stranice s anketom

Na kraju korisnik dobiva tablicu s rezultatima rijeSenosti ankete i glavnim rezultatom koji je
odreden tako $to se ispisuje onaj rezultat koji ima najvise bodova (slika 5.7.). Tako korisnik zna
kojoj kategoriji (znanost, tehnologija, inzenjerstvo, umjetnost ili matematika) pripada $to olakSava

njemu, roditeljima, a i nastavnicima upis u skolu.

€ Nazad na profil . SND .

Rezultat

Znanost
Tehnologija
InZenjering

Umjetnost

NN R N om

Matematika

Umjetnost: 7

Sl. 5.7. Izgled tablice s rezultatom

Na slici 5.8. je prikazan programski kod kako je rijeSeno odredivanje kategorije s najvise bodova
I zapis rezultata u bazu. Programski kod pokazuje da se svaka kategorija biljezi kao sesija i
provjerava if uvjetom. Ako se uvjet zadovolji odgovor se biljezi odgovaraju¢im imenom kategorije
I spaja se na bazu gdje se rezultat sprema u tablicu result s vrijednostima: ime korisnika, prezime
korisnika, kategorija. Takoder svaki put kada novi korisnik rijesi anketu i dobije svoj rezultat, taj
se rezultat azurira i u tablici category (slika 5.9.) gdje se biljeZi broj korisnika koji je dobilo kao

rezultat tu kategoriju.
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if($_SESSION e’ _ SESS ' "er &&
$ SESSION|

fquery = "

$result = mysqli query($conn

if(mysqli_num_rows($result) > ©
$category = mysqli fetch_array($result);

echo $category[ 'ca ne']. ": " .$ SESSION[®

$insert = " result(firs ) (*$ SESSION[first name]’,
'$ SESSION[last na

$insert .= "

mysqli multi query($conn, $insert);

Sl. 5.8. Programski kod odredivanja kategorije

— ] — w category_id category_name news users
(0 g7 Edit %cCopy @ Delete 1 Znanost 2 -
J 4 'Edit FcCopy @ Delete 2 Tehnologija 3 2
O . Edit %cCopy @UDelete 3 InZenjering 0 2
(0 g Edit FcCopy @ Delete 4 Umjetnost 1 5
O g7 Edit FeCopy @ Delete 5 Matematika 1 2

SI. 5.9. Tablica ,, category “

5.4. Admin

5.4.1. Kontrolna plo¢a admina

Prilikom prijave admina u sustav otvara se admin stranica na kojoj se pri vrhu nalazi navigacijska
traka s logom i ikona za odjavu. Na slici 5.10. s lijeve strane nalazi se vertikalna navigacija s
karticama na kojima admin ima ovlasti dodavanja, brisanja 1 uredivanja pojedinih dijelova. Na
kontrolnoj ploci s desne strane se nalaze neke informacije kao §to su broj registriranih u¢enika,
zaposlenika (admina), novosti i broj pitanja ankete. Ispod toga se nalazi kruzni grafikon, koji je
napravljen pomocu ,,google charts* na kojeg je povezana baza kako bi dohvatili podatke uc¢enika
[9]. Sve stranice i kartice su responzivne (slika 5.11.) Sto znaci da je korisnicima prilagodena za

raCunala, tablete 1 mobitele.
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. Skola za naprednu djecu .

BB «ontrolna plota

12 x 6 8 2

17 ?

Uéenici podijeljeni po kategorijama

Uéenici podijeljeni po
kategorijama

Sl. 5.11. Responzivni izgled kontrolne ploce

5.4.2. Prikaz svih registriranih korisnika

Klikom na karticu ,,UCenici“ s desne strane otvara se tablica s registriranim korisnicima (slika
5.12.). Tablica sadrzi samo korisnike koji su registrirani pod ,,user type=user* i sadrzi podatke
kao Sto su: ID, korisnic¢ko ime, ime, prezime, e-mail, adresa, telefon, kategorija i dugme ,,Uredi 1
,Obri8i“. Na vrhu iznad tablice nalazi se plavo dugme ,,Dodaj ucenika* na koje kada se klikne
otvara se forma za popunjavanje (slika 5.13.). Prikaz svih u¢enika ostvaren je konekcijom na bazu
s dohvacanjem podataka iz tablice ,,users*. Za stupac kategorije stvorena je nova konekcija na
bazu gdje je dohvacen samo zadnji podatak koji je zabiljezen za korisnika s njegovim imenom u

slucaju da je viSe puta rjesavao anketu u tablici se pokazuje samo zadnji rezultat.
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‘ Skola za naprednu djecu

Kontrolna ploZa T
Detalji ucenika i K
Korisnitko
o e Ime Prezime  Email Adresa  Telefon Kategorija  Uredi/Obridi
Novosti ime
Anketa ~ 00000 . & Uredi
15 user2 Userz 2 user2@gmail.com 1234567890 Infenjering
Profil
; S 00000
14 sofijaaja Sofia  Aja sofija.aja@gmail.com i 9812763450  Znanost
Obridi
- 00000
13 andjelalos  Andela Los andjclalos@gmailcom - 9871230654  Umjetnost
- Obrisi
12 marinayas  Marina  Yas marinayas@gmailcom 1928374650  Znanost

SI. 5.12. Izgled tablice u€enici

. Skola za naprednu djecu

4 Nazad na popis udenika Dodaj uéenika

Ime:
Prezime:
Karisniko ime:
Email:
Adresa:
Telefon:
User/admin:
user ~

Lozinka:

Potvrdi lozinku:

Sl. 5.13. Izgled forme za dodavanje novog u¢enika
5.4.3. Prikaz svih novosti

Klikom na karticu ,,Novosti* s desne strane otvara se tablica s novostima (slika 5.14.). Za svaku
novost u tablici su prikazani podatci kao Sto su: ID, naslov, kategorija, datum, autor, te dugme
,»Uredi“1,,0brisi*. Takoder na vrhu se nalazi dugme za dodavanje nove novosti. Klikom na dugme
,Uredi“ otvara se forma za uredivanje novosti (slika 5.15.). Forma stvara konekciju na bazu i
dohvaca sve zabiljezene podatke iz tablice ,,news*. Kako bi dohvatili novost koristi se GET zahtjev

kojim dohva¢amo ID novosti (slika 5.16.).
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. Skola za naprednu djecu

Kontrolna plota

Popis novosti

Uenici

D Naslov Kategorija Datum Autor Uredi Obrisi

B rovost

Pobolj#anje znanstvene

. 1 pismenosti znadi promjenu Znanost 28 Apr, 2023 admin
znanstvenog obrazovanja
! 2 Virtualna stvarmost / VR Tehnologija 28 Apr, 2023 admin
Poboljtanje ratunalstva u -
' ija ] : U
3 oblake, Kook oo honak Tehnologija 28 Apr, 2023 admin & Ured
"Umjetnost® i njezina vainost
5 Umjetnost 02 May, 2023 ad
> u STEM abrazovanju mjetnos ", s ©
Kako pretvoriti vulkan u
6 elektranu - uz malu pomo Znanost 20 Jun, 2023 admin

satelita

TIFF 2017: Filmska Earolija iz

Matematika 02 Jul, 2023 admin @ Uredi =
matematike | znanosti

Sl. 5.14. Izgled tablice novosti

. Skola za naprednu djecu

Kontrolna ploca

Ured novos

Naslow:

Pabolj#anje znanstvene pismenosti znati promjenu znanstvenog cbrazovanja

B novosti

Podnaslov:

Anketa Uvodna nastava prirodoslovija obiéno zahtijeva od u¢enika da upamte ginjenice

Tekst:

Da bi diplomirali s glavnim znanstvenim predmetom,
studenti moraju zavréiti izmedu 40 i 60 kreditnih sati znanstvenih kolegija. To znadi da provedu
oko 2500 sati u uionici tijekom svoje dodiplomske karijere.

Medutim, istraZivanje je pokazalo da usprkos svim tim naporima vedina znanstvenih kolegija
daje ima samo irano razumijevanje temeljnih znanstvenih koncepata. Metoda

L R S

e L T T I

lzvor:

|zvor: https:/itheconversation.com/improving-science-literacy-means-changing-science-educat

Kategorija:

Znanost ~

Promijeni fotografiju:

Odaberi datoteku | Nije odabrana niti jedna datoteka.

data-title="Ur
class= dit_ ; echo $row[’ ) < 3 t Uredi

Sl. 5.16. Programski kod za uredivanje odredene novosti ID-om



5.4.4. Prikaz pitanja ankete

Na kartici ,,Pitanja“ nalazi se tablica koja sadrzi podatke za svako pitanje. Podatci koje tablica
sadrzi su: ID, pitanje i dugme ,,Uredi* i ,,Obrisi* (slika 5.17.). Na vrhu iznad tablice se nalazi

dugme s kojim se dodaje novo pitanje.

‘ Skola za naprednu djecu

Kontrolna plo¢a . . ) _
Popis pitanja

Ucenici

D Pitanje Uredi Obrisi
Novosti
1 S &ime ste se voljeli igrati kao dijete? W Obrisi
?  Anketa
2 Skojim druétvenim igrama ste se najvide voljeli igrati?
Sto ste vise voljeli: igrati se na otvorenom ili boraviti u
3 vise voljeli: ig ili viti & Uredi
zatvorenom prostoru?
4 Koje predmete ste najvise voljeli u Skoli?
5 Koliko ste bliskih prijatelja imali u $koli? & Uredi W Obrigi
6 U kojim izvanskolskim aktivnostima ste sudjelovali? @ Uredi W Obrisi
Jeste li iSli na natjecanja i koja / je li va$ rad bio na izloZbi /
7 otk gl e % Uredi W Obrisi
natjecanju?

Sl. 5.17. Izgled tablice ankete s pitanjima

Klikom na dugme ,,Uredi‘ otvara se forma za uredivanje pitanja. U formi se nalaze sljede¢i podatci
kao $to je prikazano na slici 5.18.: broj pitanja, tekst, odgovori, kategorija, te dugme ,,Obrisi* i
,Dodaj“ odgovor. Kako bi dohvatili podatke odredenog pitanja koristi se GET zahtjev s kojim se
dohvaca ID pitanja. Stvara se konekcija na bazu 1 dohvacaju se podatci prvo iz tablice questions
gdje se dohvac¢a question_id i question, odnosno tekst pitanja, zatim iz tablice answers se
dohvacaju odgovori, odnosno podatci answer i category koji su spremljeni u polje. Kod
dohvacanja kategorije treba dohvatiti odabranu tako da se pomocu if uvjeta provjerava da li se
podudara redak category _id tablice answers s retkom category _id tablice category, ako da tada se

ta opcija oznaci kao odabrana (slika 5.19.).
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. Skola za naprednu djecu

BB kontrotna plota = iazad v popia pitarim Uredi pitanje

Broj pitanja:
1

Utenici

Tekst:

S &ime ste se voljeli igrati kao dijete?

P Anketa
Odgovori Kategorija Obrigi
igre na otvorenom(ledene babe, Umjetnost v W Obrisi

i i - (3
ke Umjetrst .

puzzle Znanost v

crtane, bojanje Umjetnost -
igre pretvaranja Umjetnost - B3

Novi odgovor.

Sl. 5.18. Izgled tablice uredi pitanje

if (mysqli_num_rows($result2) > @){
W $row2 = mysqli_fetch_assoc($result2
if($rowl[* 1 $row2[’
$selected 5

$selected =

[$selected]

Sl. 5.19. Programski kod odabrane kategorije



Klikom na dugme ,,Obrisi* brise se samo odgovor s odredenim answer _id (slika 5.20.).

include("../1

$answer_id = $ GET["ans

$sql = " E ers answer_id="$answer_id'";

if(mysqli_query($conn, $sql))
{
header("Location: ../c
1
1

Sl. 5.20. Programski kod za brisanje odgovora

Klikom na dugme ,,Dodaj* otvara se novi <input> za dodati novi odgovor (slika 5.21.). To je
napravljeno pomocu JavaScript koda (slika 5.22.) gdje je na <table> dodan naziv s ID, pomocéu
kojeg se s append dodaje html kod koji je jednak kao i kod dohvacanja odgovora s razlikom da je
<input> prazan, a <select> samo dohvacanje sadrzaja iz tablice ,, category“. Nakon $to admin

klikne na gumb ,,.Dodaj* pored se jo§ pojavi i dugme ,,Ukloni* koji radi pomoc¢u JavaScript koda
S remove-om.

Novi odgovor.

Sl. 5.21. Izgled inputa za dodati novi odgovor

$(document) . ready(
html =

data-title="Uredi">»<input tnD" on” name:

eld").append(html);

Sl. 5.22. JavaScript kod za dodavanje novog odgovora
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Klikom na dugme spremi, sadrzaj se sprema u bazu tako Sto se prvo ponovno sav sadrzaj s
odgovorima obrise, a potom ponovno spremi. Sprema se tako $to se kroz petlju provjerava svaki
odgovor gdje je prethodno svaki odgovor zabiljezen u polje. Na slici 5.23. je prikazan kod tog

procesa.

if (isset($_POST['e

$question_id = $_POST[
$question = $_POST['
$answer = $_POS
$category = $ POST['

$query = " ions ion="$question’ questi id="$question_id'";
$result = mysqli_query($conn, $qu

$delete=" q on_id="$question id"";
$result = mysqli_query($conn, $delete);

($answer as $key => $value)
$value 1= "~

$new = " a ( n_id, d) ('$question_id*, '$value’, ‘$category[skey]')";
mysqli_query($conn, $new

$save = " nswer, ¢ id) ("$question_id", ‘$value’, "$category[$key] )";
$row = mysqli_query($con

if($row){
header("Location: quiz

1
by

Sl. 5.23. Programski kod za spremanje uredenog pitanja

5.4.5. Prikaz adminovog profila

Na zadnjoj kartici se nalazi adminov profil na kojemu moze uredivati svoje podatke (slika 5.24.).

. Skola za naprednu djecu

Kontrolna ploga

Utenici

Korisni¢ko ime: Stara lozinka:

s Unesrstar oz
Novosti admin Unesi staru lozinku
Ime: Nova lozinka:
Anketa
Admin Unesi novu lozinku
Prezime: Potvrdi lozinka:
1 Potvrdi lozinku
Email:

admin@gmail.com
Adresa:

00000 grad
Telefon:

0987654321

Aluriraj profil

Sl. 5.24. 1zgled adminovog profila
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6. ZAKLJUCAK

Ovaj rad napravljen je s ciljem usmjeravanja ucenika i poticanja njihovog interesa prema razlicitim
podru¢jima znanosti, tehnologije, inZenjerstva, umjetnosti i matematike. Web portal omogucuje
pregled novosti iz svijeta pojedinih podruéja, informiranje o Skoli, kategorijama, registriranje
korisnika, uredivanje korisnickog profila i rjeSavanje ankete. Cijeli web portal napravljen je
pomo¢u HTML-a, CSS-a, PHP-a, JavaScript-a u programu Visual Studio Code. Upravljanje
bazom podataka je omoguc¢eno XAMPP programom, koji sadrzi phpMyAdmin, pomocu kojeg je
omoguceno Stvaranje baze podataka i tablica u njoj. Prednost ovog web portala je ta ako su
korisnici nesigurni u koju kategoriju pripadaju vrlo lako mogu saznati rjeSavajuci anketu, te mogu
saznati sve o $koli na jednom mjestu. Web portal moguce je jos prosiriti i u podruéju dizajna ankete
1 drugih dijelova stranice te funkcionalnosti kao Sto su glasanje korisnika na natjecanju, te

ograniCavanje korisnika na samo jedno rjeSavanje ankete.
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SAZETAK

Web portal za Skolu omogucuje registriranim korisnicima rjeSavanje ankete. RjeSavanjem ankete
korisnik bude pridruzen jednoj od kategorija: znanost, tehnologija, inzenjerstvo, umjetnost ili
matematika. Web portal sluzi i za informiranje korisnika podatcima kao $to su novosti, o skoli, te
detaljniji opis kategorija. Portal je izraden u programu Visual Studio Code pomocu opisanih jezika:
HTML, PHP, CSS, JavaScript i MySQL. Takoder korisnici se mogu registrirati i tako kreirati

racun na kojem kasnije mogu mijenjati podatke.

Kljuéne rijeci: anketa, napredna, STEAM, skola, web portal
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ABSTRACT

Title: Web portal for a school for progressive children

The school web portal allows registered users to solve the questionnaire. By solving the
questionnaire, the user is assigned to one of the categories: science, technology, engineering, art
or mathematics. The web portal also serves to inform users with information such as news, about
the school, and a more detailed description of categories. The portal was created in Visual Studio
Code using the described languages: HTML, PHP, CSS, JavaScript and MySQL. Also, users can

register and create an account through which they can later modify their information

Keywords: progressive, questionnaire, school, STEAM, web portal
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