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1. UVOD

Vecina modernih web stranica danasnjice ima sloZeni dizajn, privlacan i interaktivan
sadrzaj, koji ukljucuje mnoge znacajke i usluge, uklapajuéi se pritom na svim trenutnim zaslonima
1 web preglednicima. Razvijanje takvih web stranica 1 aplikacija zahtjeva dublje poznavanje web
elemenata i implementaciju slozenih koncepata koji se pojavljuju na svakodnevnoj bazi. U
danasnje vrijeme razvojni programer mora biti dovoljno kompetentan i posjedovati Siroki spektar
tehnickih znanja kako bi mogao razumjeti i implementirati nove tehnike unutar tehnoloskog
procesa izrade web aplikacije/stranice. Razvoj suvremenog web-a poceo je prije deset godina kada
su se pojavili ,,pametni telefoni“ koji su svojom pojavom doveli do ubrzanog rasta komercijalnih
i nekomercijalnih aplikacija i usluga koje su postale dio svakodnevice. Jedna od takvih usluga koja
je dozivjela ubrzani rast i nije dosegla svoj vrhunac je i e-trgovina (eng. E-commerce). E-trgovina
predstavlja pojam za elektroni¢ku trgovinu koja omogucuje kupcu narucivanje proizvoda preko
interneta. U danaSnje vrijeme trgovina putem interneta smatra se jednom od najprofitabilnijih i
najefektivnijih oblika trgovine zbog jednostavnosti izvrSenja prodajnog procesa kao i niskih
troskova poslovanja. Medu najpoznatijim i najdominantnijim platformama e-trgovine nalazi se

,»Magento®, ali u dana$nje vrijeme pojavljuju se i nove konkurentne platforme kao §to je ,,Sylius®.

1.1. Zadatak diplomskog rada

Cilj ovog diplomskog rada je opisati proces planiranja i definiranja sadrzaja i dizajna web
stranice ili aplikacije kako bi se prilagodio svim uredajima i preglednicima danasnjice. Definiraju
se pojmovi kao $to su ,,mobile-first* i ,,desktop-first™ te se objasnjava razlika izmedu njih. Opisuje
se razlika izmedu responzivnog i adaptivnog web dizajna, te opCenita razlika izmedu web dizajna
1 UI/UX dizajna. Uvode se koncepti i nove tehnologije u izradi kao $to su predprocesori SASS,
LESS i trenutno novi PostCSS, te ES6+ javascript i CSS4 koji predstavljaju tehnologije weba u
buduénosti. Definira se pojam e-trgovina na primjeru Sylius platforme. Potrebno je opisati Sylius-
ovu arhitekturu te nacin rada razvojnog programera (frontend) na navedenoj platformi. Definiraju
se sve tocke procesa tehnoloske izrade poc€evsi od kreiranja vlastite teme od navedenog dizajna pa

sve do realiziranog konkretnog rjeSenja.



2. MODERNI WEB DIZAJN I DEVELOPMENT KONCEPTI

Zahtjevi i dizajn trenutno modernih web stranica i aplikacija razlikuju se od onoga §to su
bili prije svega nekoliko godina. Iako je njihova svrha i funkcionalnost ostala ista, znatno je
promijenjen pristup informiranja i pozornost krajnjem korisniku. Moderne web stranice i
aplikacije na prvi pogled odlikuju kreativno$¢u i raznolikoS¢u, kako u dizajnerskom tako i1 u
tehnoloskom smislu. Moderni web alati, metode i tehnike razvoja weba razvili su se i evoluirali u
onom smjeru kako bi ispunjavali sve tehnoloske i dizajnerske zahtjeve danasnjice. U navedenom
poglavlju opisan je proces planiranja i definiranja sadrzaja i dizajna web stranice i aplikacije na
svim raspolozivim dimenzijama danaSnjice. Definiraju se metodologije ,,mobile-first™ i ,,desktop-
first™ te se objaSnjava razlika izmedu njih. Opisuje se razlika izmedu responzivnog i adaptivnog

web dizajna, te opcenita razlika izmedu web dizajna i UI/UX dizajna.

2.1. Definiranje strategije i prilagodba sadrzaja na viSestrukim uredajima

Nacin na koji obradujemo sadrzaj mijenja se brze nego u bilo kojem trenutku u povijesti.
Tehnoloski pomak od tiska do digitalnog doba bio je seizmicki gledano sa strukturalne
perspektive, stvari se nisu prestale kretati sve od tada. Razlog tomu predstavlja rast koristenja
mobitela, a sada konkretno i upotreba tableta koji daju novi dizajnerski spektar i dodaju jos jedan
dodatni sloj slozenosti o kojem tvrtke do sada nisu morale razmisljati. Godine 2014 Facebook je
predstavio svoj financijski izvjestaj prihoda od oglasavanja. Prihodi od 2,5 milijarde dolara za
tromjesecje od sijecnja do ozujka bili su, po prvi puta, veéinski udio zarade od oglasavanja na
mobitelu, $to daje jasan znak promjena navika kod korisnika. Takoder Facebook je napravio dobar
posao stvaranja velike strategije sadrzaja koja je mnogo slozenija, a "pukotina" koja se iskazala
zahtijeva strukturirani pristup koji pocinje razumijevanjem nacina kako vodimo interakciju s

nasim svakodnevnim uredajima.

Upoznavanje sa sadrzajem koji se mora adekvatno prilagoditi i smjestiti predstavlja kljucan
aspekt procesa izgradnje strategije. Prvi korak u definiranju strategije predstavlja stvaranje istinski

informirane slike, a to se postiZze definiranjem odredenih pitanja kao $to su:

1. Koji uredaj se koristi i kada tijekom dana.

2. Redoslijed uredaja u klasicnom toku kupovine (e-trgovina).

3. Koji uredaji se upotrebljavaju za pristup kljuénim sadrzajnim platformama.
4

. Vremenski period upotrebe svakog uredaja i Sto se gleda na njima.



Odgovorima na navedena pitanja olakSava se strukturiranje konkretne i ciljane strategije za
definiranje sadrzaja. Razumijevanje onoga $to korisnici traze pri koriStenju razlicitih uredaja
pomaze u pisanju, pakiranju i distribuiranju sadrzaja na razli¢itim kanalima prema krajnjem
korisniku. Povrh samog razumijevanja, takoder se osigurava klju¢an element u bilo kojoj strategiji:
varijacija. Razliciti pristup stvaranja sadrzaja ne samo da ¢e "zabaviti" i informirati ciljanu publiku,
nego ¢e i na ispravan nacin poboljsati razinu korisnickog iskustva na viSestrukim uredajima 1

samim time zadrZzati postoje¢u publiku te privuéi novu.

Nacin na koji se vrsi interakcija sa sadrzajem mijenja se tijekom dana. Prema slici 2.1 iz
navedene Google-ove studije 2012 godine, vrijeme provedeno nad mobilnim sadrzajem istice se
rano ujutro, oko podneva za vrijeme rucka te na putu prema kuéi s posla. Vecernji sati isticu vise
koristenje tableta ili istodobno koriStenje viSe zaslona (osobno rac¢unalo, televizor itd.) u vlastitim

domovima.

Our time online is spread between
4 primary media devices

Avg. time spent
per interaction

Minutes

Television

PC/Laptop

Minutes

Tablet

o 0

Smartphone

SI 2.1. Prikaz prosje¢nog vremena interakcije na odredenim uredajima

Sa stajaliSta e-trgovine Google-ovo istrazivanje jasno pokazuje sve vece koriStenje
mobilnih i tablet uredaja prvi uvjetima konverzije kupovine, §to ukazuje potrebu za responzivnim

dizajnom i sadrzajem koji se lako prilagodava na razli¢itim zaslonima.

Mobilni Internet vratio je kontrolu natrag ¢itatelju ili kupcu, a nacin na koji se konzumira
sadrzaj ili vrSe konverzije je pod korisnickim uvjetima. S takvom moc¢i u rukama oni koji
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konzumiraju sadrzaj ili kupuju, navedeni i ciljani sadrzaj koji se prezentira korisniku mora biti
dostupan i u¢inkovit kako bi se privukla njegova paznja. Kako bi se osigurao odredeni fokus 1
strategija usmjerila u pravom smjeru prema ciljanoj publici, potrebno je izvrSiti analizu i odredeno
segmentiranje nad ve¢ postoje¢im podacima o postojanim korisnicima ili kupcima. Potrebno je
definirati klju¢ne pojedinosti onih koje se Zeli obuhvatiti sa ciljanim sadrzajem, koji osiguravaju
klju¢nu ulogu u osiguravanju usluga koje se nude ciljanoj publici prema njihovim potrebama, pa

se tako samim time stavljaju u sredi$nju tocku procesa.

Nakon $to se dobije jasan uvid koja se Zeljena publika cilja, sljede¢u tocku procesa
predstavlja kada i gdje korisnik stupa u interakciju s odredenim uredajima i sadrzajem u
svakodnevnom zivotu (s/ 2.2.). Takvi podatci nam generalno trebaju pri svakoj analizi profiliranja

korisni¢kog ponasanja.

morning transit work noon work transit evening night

100 -0 @0 -

Types of news contents by devices by order of importance

[] 0 ]

features stories, morning briefings ﬂew(sj stories
ata
longforms quick updates ;
news storie infographics
3 e news stories videos
morning briefings
videos

S1 2.2, Prikaz interakcije sa sadrZzajem tijekom dana na odredenim uredajima

Vrsta sadrzaja koja se konzumira na svakom uredaju varira Siroko te zahtjeva sistematski
pristup stvaranju sadrzaja kako bi sluzio svojoj svrsi. Drugi vrlo bitan faktor je korisnikova
pozornost te njegovo vrijeme koje je usmjereno na ciljani sadrzaj. Kako bi cilj bio ostvaren,

potrebno je podijeliti sadrzaje u ovisnosti o vrsti uredaja na kojemu se on prikazuje.



Stolna racunala i zasloni visokih rezolucija jedni su od najjednostavnijih uredaja pri
osiguravanju korisnickog iskustva i prezentiranju ciljanog sadrzaja. Razlog tome je taj $to se oni
koriste najveci vremenski period kroz povijest te se vecina korisnika zna sluziti njima i svi oblici
sadrzaja mogu se ostvariti na njima. Na ovakvim vrstama uredaja moze se prikazati bogatiji i
interaktivni sadrzaj koji na najbolji nacin iskoriStava moguénosti modernog web preglednika i
ve¢ih zaslona. Primjer tome moze biti bogata i interaktivna demonstracija nekog proizvoda
popracena s raznim moguénostima interakcije korisnika sa sadrzajem koji ga zanima na odredenoj

stranici.

Za razliku od stolnih rac¢unala, mobilni uredaji i tableti zadrzavaju svoj fokus usmjeren na
brzim i konkretnim pregledima sadrzaja. Samim time potrebno je olakSati korisniku da se
jednostavno vodi izmedu razli¢itih sadrzaja unutar stranice na intuitivan i jednostavan nacin, u
cilju poboljSanja vremena provedenog na stranici i konzumiranju sadrzaja. Veli¢ina navedenog
sadrzaja mora biti u mobilnim normama prijenosa podataka, tematika mora biti lako probavljiva
te se temeljiti na razli¢itim znacajkama, popra¢enim s konkretnim slikama i ostalim interaktivnim
medijima. Osim navedenih pravila, kljuno je osigurati kvalitetno reagiranje i navigaciju koja
podrzava protokole na dodirnim zaslonima, kao §to je npr. "povlacenje dodirom" preko zaslona za

novi ¢lanak ili funkcionalnost za jednostavno dijeljenje sadrzaja preko drustvenih mreza.

Kako bi se proces planiranja i definiranja sadrzaja proveo u potpunosti, potrebno je dodati
odredeni nivo strukture planiranja u kojem postoji moguénost provjere jesu li sve definirane stavke
ispunjene ili ne. Taj proces zapocinje, kao 1 ve¢ina strateskih planova, s pitanjima na koja se

prilikom izrade plana mora odgovoriti. Neka od navedenih pitanja dana u sljede¢em primjeru:

1. Postoji li sadrzaj koji odgovara svakoj od osoba koje se nalaze u trenutnoj bazi
korisnika?

2. Je li svaka ideja za svaki tip sadrzaja relevantna za ciljanu publiku ili robnu marku
(e-knjige, ¢lanci..)?

3. Postoji li ideja koja ¢e istovremeno odgovoriti potrebama mobilnih, tablet i stolnih
uredaja?

4. Je li sadrzaj dizajniran za sve vrste konzumiranja (audio, vizualno..)?

Klju¢ strukturnog planiranja osigurava pravu kombinaciju sadrzaja za strukturirani pristup

stvaranja odredenih ideja.



2.2. Responzivna i adaptivna tehnika dizajna

Responzivne web stranice i adaptivne stranice strukturalno su slicne u tome §to oboje
mijenjanju izgled na temelju preglednika i uvjetima na kojima se gledaju (najcesce to predstavlja

Sirinu preglednika).

Responzivne stranice reagiraju na veli¢inu preglednika u bilo kojem trenutku. Bez obzira
na definiranu Sirinu preglednika, stranica prilagodava svoj izgled pregledniku (nekada i
funkcionalnosti) (s/ 2.3). Specifi¢nost koja isti¢e ovu tehniku je ta da se pisani izvorni kod ne mora

mijenjati specifiéno niti za jednu veli¢inu zaslona ili uredaja, on je ujedno pregledniji i

RESPONZIVNA TEHNIKA DIZAJNA ADAPTIVNA TEHNIKA DIZAJNA

L= =0

L ]

S1 2.3. Responzivna 1 adaptivna tehnika dizajna

Dizajniranje responzivne stranice predstavlja izazov jer se mora obuhvatiti $to vise veli¢ina

zaslona. Neke od prednosti takvog dizajna su:

—

Ugodan 1 fleksibilan izgled na svim veli¢inama zaslona.

2. Jedinstveno vizualno i operativno iskustvo s vrlo niskim troSkovima za odrzavanje.
3. SEO jedinstven jer ne postoje razliite verzije stranica.

4. Veza izmedu mobilne i stolne verzije stranice moze se Kkoristiti bez

preusmjeravanja.

Adaptivna tehnika prilagodava se specifi¢noj okolini preglednika i moze i ne mora uzeti u
obzir trenutnu Sirinu preglednika. Sastoji se od viSestrukih prikaza istog dizajna, opcenito jedan za
svaku odredenu veli¢inu, koje definira klijent ili programer. Svakoj verziji dizajna (mobilno,

tablet, stolno racunalo..) dodijeljena je odredena Sirina, nazivajuéi je prijelomna tocka (s/ 2.3).



Umjesto koriStenja postotaka kao kod responzivne tehnike, adaptivni dizajn koristi to¢no jedan
stati¢ki raspored po svakoj definiranoj prijelomnoj tocki. Neke od prednosti adaptivnog dizajna

Su:

Kompatibilan ¢ak i s vrlo sloZzenim web stranicama
Moze se implementirati po nizoj cijeni od responzivnog dizajna

Kodiranje je vremenski brze u odnosu na responzivni dizajn

Ll N

Testiranje je puno laksSe te projekt moze biti relativno tocniji jer je podijeljen u

razliCite cjeline.
2.3. ,,Mobile-first” i ,,Desktop-first” metodologija

Mobilni uredaji imaju najviSe ogranienja, prvenstveno veli¢inu i Sirinu zaslona koje
obuhvacaju. Projektiranje unutar tih parametara prisiljava dizajnere da pazljivo odrede prioritet

sadrzaja koji ¢e se prikazivati.

,Mobile first” metodologija pristupa temelji se na tome da mobilna verzija web stranice
treba biti u srediStu strategije razvoja i dizajna, uzimajuéi u obzir ogranicenja i ponasanje raznih
mobilnih preglednika koji korisnici koriste. Ponekad mobilni korisnici zahtijevaju razli€iti sadrzaj
od korisnika stolnih racunala ili drugih uredaja. Specifi¢nost sadrzaja za odredeni uredaj moze se
mjeriti s obzirom na kontekst, Sto u odredenim situacijama poboljSava korisnicko iskustvo. Prvi
korak u procesu razvoja ,,Mobile-first” metodologije predstavlja stvaranje korisnickih scenarija,
odnosno definiranje bitnih sadrzaja koji se pazljivo analizira i strukturira na temelju vaznosti kako
bi se osiguralo da cjelokupni dizajn bude konkretan i precizan (s/ 2.4.). Pove¢avanjem dimenzija
dodatni slojevi sadrzaja mogu se dodavati postoje¢ima ili izmijeniti strukturu kako bi korisnicima

koji gledaju pomocu vecih zaslona poboljsali korisnicko iskustvo.

S1 2.4. Mobile-first metodologija pristupa



,Mobile-first” strategija moze biti neizmjerno uspjeSna u svim aspektima, medutim
ponekad ne odgovara za svako poslovanje. Ovakav pristup moze biti puno skuplji zbog produljene
faze izrade kao i stru¢nosti potrebne za stvaranje svestranosti odredene platforme, $to na kraju ne
mora znaciti da ¢e generirati bolje rezultate. Idealno rjeSenje biranja ove metode ovisi o klijentu

kao 1 0 njegovim potrebama i pitanjima koje je potrebno postaviti, npr.:

1. Preferiraju li korisnici pretrazivanje preko stolnog racunala ili mobilnog
uredaja?

2. Koriste li klijenti ve¢inom mobilne uredaje za pregledavanje weba?

3. Ukoliko je to slucaj, zaSto klijenti izbjegavaju posjetiti web stranicu s mobilnim
uredajem?

4. Hoce li viSe klijenata posjetiti web stranicu putem mobilnog uredaja ako je

sucelje prilagodljivo i namijenjeno mobilnim uredajima?

Osim na navedena pitanja, istrazivanja su pokazala da se ,,Mobile-first” pokazao kao

najisplativije rjeSenje pri sljede¢im stavkama:

1. Mobilni promet iznosi 50% ili viSe, te prodaja se znatno povecava na mobilnim
uredajima.

2. Vrsta proizvoda ili usluga koje se nudi spadaju u kategorije: zabava, stil Zivota,
umrezavanje, vijesti ili bilo koju drugu pokretnu kategoriju.

3. Dizajn platforme je jednostavan i minimalisticki bez puno detalja.

4. Jednostavnost upotrebe, bez kompliciranih znacajki pri koristenju.

S druge strane, ,,Desktop-first” metodologija usmjerava se na dizajn zaslona punih veli¢ina
popracen raznim detaljima 1 interaktivno$¢u. S ovim tipom strategije nije bitno mobilno iskustvo
nego se prioritet usmjerava na korisnicko iskustvo sa stolnim racunala koje mora biti detaljno 1
dinami¢no. Cesti uzorak pri smanjivanju rezolucije kod ove metodologije predstavlja skrivanje ili
premjestanje sadrzaja kako bi se zadrzao prepoznatljivi koncept i $to viSe originalnih znacajki koje
se nalaze na platformi (s/ 2.5.). Mobilno iskustvo postoji, ali ne i razradeno u onoj mjeri kao i
,,Mobile-first” metodologija. Ova metodologija prigodna je za one sloZene web platforme koje su
bogate raznim znacajkama i imaju sucelja koja ciljaju na korisnike stolnih racunala ili ostalih
zaslona visokih rezolucija, posebno ako postoje Android ili iOs aplikacije navedene platforme koje

bi posluzile kao poboljSanje korisni¢kog iskustva na mobilnim uredajima.



S1 2.5. Desktop-first metodologija pristupa

Neke od stavaka u kojemu se pokazalo da je ,,Desktop-first” strategija najisplativije

rjeSenje:

1. Vise od 50% prometa na platformi dolazi s radne povrSine te se prodaja znatno
povecava na radnim povrSinama.

Web sucelje je slozeno te je bogato raznim znacajkama.

Postoji dodatna podrska u vidu Android ili iOs aplikacija za mobilne korisnike

Detaljni 1 sloZeni vizualni identiteti koji su dio marketinske strategije.

A

Za navedene funkcionalnosti potrebna je visoka rezolucija radne povrSina te

jednostavna mobilna interakcija.

2.4. UX (korisnicko iskustvo) i UI (korisnicko sucelje) tehnike dizajna

Dizajn korisnickog iskustva (UX) predstavlja skup tehnologija i alata kojima je cilj
povecanje korisnickog zadovoljstva poboljSavanjem uporabe sustava i koncepata vezanih uz
interakciju izmedu korisnika i platforme. Korisnicko iskustvo predstavlja znacajan aspekt u
stvaranju razlicitih vrsta proizvoda i usluga. UX se usredotocuje na to kakav dojam cjelokupni
dizajn ostavlja na korisnika i njegove osjecaje. Kako bi se potakli pozitivni osjecaji kod korisnika,
tijekom koriStenja platforme ili sustava, dizajneri trebaju shvatiti korisnikove ciljeve, Zelje,

strahove, ponasanje te ambicije koje ih okruzuju.

UX dizajn nije ograni¢en samo na vizualnu domenu nekog sucelja ili proizvoda. UX
predstavlja koncept koji ima razli¢ite komponente koje utjecu na UX domenu. Neki od znacajnijih
komponenti su: upotrebljivosti, korisnost, ljudski ¢imbenici, marketing, pristupacnost, uvjerljivost
itd. (s/ 2.6.). Glavni cilj UX dizajnera predstavlja isporuka proizvoda ili odredene usluge koja ¢e
zadovoljiti potrebe kupaca i omoguditi im nesmetano postizanje Zeljenog ishoda. Kako bi to
postigli potrebno je provesti korisnicka istrazivanja kako bi se skupilo $to vise korisnih informacija

o potrebnom cilju, a potom navedene informacije koristili za izradu prototipa.



Usability

Human Factors

Design

Utility
Accessibili
HCI iy
Marketing
Ergonomics Persuasiveness

System Performance

S12.6. UX komponente koje utje¢u na UX domenu

Za razliku od dizajna korisnickog iskustva, dizajn korisnickog sucelja (UI) usmjerava se

na dizajniranje i povezivanja sucelja kao most koji povezuje sustav s korisnikom. Opéenito, cilj

dizajna korisnickog sucelja predstavlja korisnikovu moguénost da ostvari svoj cilj s minimalnom

koli¢inom otpora ili frustracije prilikom obavljana odredenog rada na sustavu. Ukoliko je sucelje

dobro osmisljeno korisnik ne mora razmisljati o onome S§to trenutno radi, nego je u stanju postici

ono $to je Zelio, a da izri¢ito ne razmisSlja o tome kako to napraviti. Dobar dizajn korisnickog

sucelja predstavlja jedan Siroki spektar znanja, a postoje odredene smjernice, odnosno pravila kojih

se treba pridrzavati pri dizajniranju dobrog korisnickog sucelja, a neka od njih su:

1.

Sustav uvijek treba informirati korisnike o tome S§to se trenutno dogada putem
povratnih informacija u razumnim vremenskim razmacima.

Sustav treba biti lokaliziran jeziku korisnika, s rijeima, izrazima ili konceptima
koji su opéenito poznati korisniku, a ne sustavno orijentiranim pojmovima.
Korisnici ¢esto pogreSno odabiru funkcionalnosti unutar sustava te je potrebno
omoguciti ,,izlaz” kako bi napustili trenutno stanje, ne prolazeci kroz produzene
dijaloge pri povratnim informacijama. Primjer tih izlaza predstavljaju ,,Ponisti”
1,,Ponovi”.

Korisnici se ne trebaju pitati predstavljaju li razlicite rijeci, situacije ili odredene
radnje istu stvar. Potrebno je slijediti definirane standarde.

Smanjenje opterecenja korisnikovog pamcenja informacijama uvodenjem
objekata, radnji i dodatnih opcija. Korisnik ne smije pamtiti informacije iz
jednog dijaloga u drugi. Upute za uporabu sustava trebaju biti vidljive i1 lako

dostupne u bilo kojem trenutku i lako vizualno dostupne.
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6.

Estetski 1 minimalisti¢ki dizajn. Dijalozi ne smiju sadrzavati informacije koje
su nevazne za korisnike ili rijetko potrebne. Sve dodatne informacije u dijalogu
spajaju se s relevantnim informacijama i smanjuju njihovu relativnu vidljivost.
Sustav mora omoguciti korisniku da prepozna, dijagnosticira i oporavi se od
pogresaka. Poruke pogresaka trebaju biti jasno izrazene na prepoznatljivom
jeziku (bez stru¢nih termina ili kodnih greSaka). Sustav mora precizno definirati
problem i konstruktivno predloziti daljnje rjeSenje.

Potrebno je posjedovati i definirati dokumentaciju. Sve informacije unutar
dokumentacije trebaju biti jednostavne za pretrazivanje, usredotoene na
korisnicki zadatak te trebaju sadrzavati popis konkretnih koraka kako ostvariti

odredeni cilj.

Dobar primjer dizajna korisnickog sucelja koji prati gore navedene smjernice prikazan je

na slici 2.7.

Tablet Sales

SALES

BT roPULAR MOSTSOLD IPAD ANDROID WINDOWS

Nexus 9

Nexus 7

S1 2.7. Primjer dobro definiranog Ul dizajna
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3. NOVE WEB TEHNOLOGIJE

3.1. Pretprocesori SASS i LESS

Pretprocesori su programi koji primaju jednu vrstu podatka, obraduju ga i pretvaraju u
drugu vrstu podatka. U sluc¢aju CSS-a, neki od najpopularnijih pretprocesorskih jezika su SASS i
LESS. Pretprocesori dodaju nove funkcionalnosti CSS-u, smanjujuéi vrijeme rada i napore razvoja
programeru. Pomocu pretprocesora moguce je poboljsati funkcionalnosti CSS-u sa sredstvima kao
Sto su varijable, operatori, interpolacije, funkcije, miksini itd. Sva ova sredstva integriraju se u

regularnu sintaksu CSS, pritom povecavajuci ucinkovitost i produktivnost.

Jedno od znacajnijih svojstava predprocesora je da slijede DRY nacelo(,,Dont repeat
yourself”), a ne WET(,,Write everything twice”) prilikom pisanja programskog koda, kako bi
ustedjeli vrijeme razvojnim programerima iz razloga §to ne moraju brinuti o ponavljanju pisanja
programskog koda. Strukturalni elementi unutar stranice ostaju isti, a pretprocesuiranje, pogotovo
u LESS-u, olakSava izradu modularnih modula. Razvojni programeri koriste varijable za
definiranje boja, vizuala ili fontova te ih postavljaju na odredene vrijednosti, bez potrebe za
ponovnim definiranjem vrijednosti na svakom mjestu gdje je to predvideno. KoriStenjem
pretprocesora CSS kod je organiziraniji, lako se odrzava te ga je moguce ponovo koristiti. Sve

promjene se ureduju iz jednog mjesta.

SASS je izuzetno bogat i vrlo kompatibilan CSS pretprocesor, napisan u Ruby-u te je
kompatibilan u radu na viSe operativnih platformi i integriran s raznim mogucnostima koje pruzaju
CSS pretprocesori. Brojni programski okviri (,,framework™”) su pisani u SASS-u a neki od
najpopularnijih su Compass, Bourbon i Susy. SASS ima razne znacajke kao $to su koriStenje
varijabli, miksini, ucitavanje SASS datoteka iz jedne u drugu, roditeljsko nasljedivanje selektora
itd. Postoje 1 ostale napredne znacajke kao Sto su kontrolne direktive za biblioteke. SASS nudi
mogucénost koriStenja dvije vrste sintakse — SCSS 1 SASS. SASS sintaksa je starija sintaksa koja
je poznatija kao 1 ,,pojednostavljena sintaksa”. U navedenoj sintaksi nije potrebno pisati viti¢aste
zagrade niti je potrebno stavljati na kraj reda tocku zarez. Kako bi se definirala svojstva za odredeni
selektor potrebno je uvuéi u redak napisana svojstva pod definirani selektor. Ova sintaksa
prikladnija je za programere koji dolaze iz pozadine kao $to je Ruby on rails ili Python. SCSS
sintaksa je slicna CSS-ovoj prirodnoj sintaksi. Svojstva odredenog selektora piSu se unutar
viti¢astih zagrada, te se svaki redak svojstava s vrijednosti mora zavrsiti s tocka zarezom. SCSS

sintaksa postaje sve viSe popularnija i istaknutija. Razlog tomu je $to je navedena sintaksa

12



preglednija, nije potrebna prilagodba kao $to je to u slu¢aju s SASS sintaksom. Vecina razvojnih

programera koristi SCSS sintaksu pri izradi raznih alata i biblioteka.

Inspiriran SASS-om, LESS se pojavio 2009. godine kao alternativa SASS-u. Pisan u
Javascriptu, dok prva izvorna verzija je pisana u Ruby-u. Kao i Sass, LESS posjeduje moguénosti
varijabli, funkcija, operatora te miksina. Budu¢i da je integriran zajedno s dinamickim znac¢ajkama,
razvojni CSS okviri, kao Bootstrap, napisani su u LESS-u. Zanimljiva znac¢ajka LESS-a je ta §to
se pokrece unutar NODE js-a, preglednika i Rhino.js. LESS koristi alate tre¢ih strana za pretvorbu
izvornih datoteka u CSS datoteke. U usporedbi s ostalim pretprocesorima, LESS nudi

jednostavniju i ¢istu sintaksu nalik CSS-u, §to omogucuje laksi prijelaz na pisanje u pretprocesoru.

Varijable predstavljaju glavnu funkcionalnost svakog pretprocesora. U SASS-u deklaracija
svake varijable zapocinje sa ,, $ ” simbolom, dok kod LESS-a varijablu deklariramo s ,,@”. Kod
SASS-a i LESS-a potrebno je nakon deklaracije varijable s dvotockom ( : ) deklarirati vrijednost
navedene varijable (blok kod 3.1). Definirana varijabla moze se koristiti u svim pretprocesorskim
datotekama u koje je uvezena umjesto klasi¢nog nacina deklariranja entiteta u svakom dijelu CSS-

a.

// SASS
$font-size: 16px;
div {
font-size: $font-size;

}

// LESS

@font-size: 16px;

9. div {

10. font-size: @font-size;
11. }

CONOUVT S WN R

13. // CSS prevedeni
14. div {

15. font-size: 16px
16. }

Blok kod 3.1. Deklaracija varijabli pretprocesora

Miksini u pretprocesorima omoguéuju ponovnu upotrebu stilskih blokova.
Razvojni programeri ne moraju prolaziti kroz dugacke linije CSS-a kako bi izvrsili ili dodali
odredene promjene. Sve promjene mogu se napraviti direktno unutar miksina. Miksini unutar
SASS-a deklariraju se po¢etnim simbolom ,,@” te mogu sadrzavati parametre i definiraju se
naredbom ,,import” unutar zeljenog selektora, dok se kod LESS-a miksini definiraju kao CSS klase

koje se postavljaju unutar Zeljenog selektora (blok kod 3.2).
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1. // SASS

2. @mixin huge($width, $fnt-size) {
3. border: $width solid #ddd;
4, font-size: $fnt-size;

5.

6. &:hover {

7. border-color: #999;

8. }

9. }

10.

11. hl {

12. @include bordered(5px, 48px);
13. }

14.

15. // LESS

16. .huge (@width,@fnt-size) {

17. border: @width solid #ddd;
18. font-size: @fnt-fize;

19. &:hover {

20. border-color: #999;
21. }

22.}

23.

24. h1 {

25. .huge(5px,48px);

26. }

27.

28. // CSS prevedeni

29.

30. hl {border: 5px solid #ddd;font-size: 48px;}
31. hl:hover {border-color: #999;}

Blok kod 3.2. Deklaracija miksina u pretprocesorima

CSS ne posjeduje mogucénost hijerarhije tijekom rada s roditelj-dijete selektorima. Kako bi
dohvatili dijete selektor unutar roditelja, potrebno je pisati kombinacije selektora odvajajuéi ih
razmacima. Prilikom koriStenja pretprocesora to svojstvo postoji pruzaju¢i time vizualnu
hijerarhiju na nacin kako je definirana i unutar HTML-a (blok kod 3.3). Potrebno je voditi brigu
tijekom koristenja hijerarhije jer moZze do¢i do greSaka unutar koda ukoliko se koristi pretjerana

koli¢ina ugnjezdivanja unutar roditelj-dijete selektora.

1. ul {

2. margin: 0;

e 1i {

4. float: left;
B }

6. }

/e

8. // LESS

9. ul {

10. margin: 0;

11. 1i {

12. float: left;
13. }

14. }

15

16. // CSS prevedeni
17. ul {margin: O,
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ul 1i {float: left;}
Blok kod 3.3. Koristenje ugnjezdivanja unutar pretprocesora

Osim kori$tenja miksina, pretprocesori posjeduju moguénost i nasljedivanja. Nasljedivanje
se koristi u onim slucajevima gdje su definirana jedinstvena svojstva odredenih selektora, koja

mogu naslijediti ostali selektori umjesto njihovog kopiranja (slika 3.4).

1. // SASS

2. .block {

3 margin: 1@px 5px;

4. }

5

6. p{

7 @extend .block;

8. border: 1px solid #eee;
9. }

10.

11. ul,

12. ol {

13. @extend .block;

14. color: #333;

15. text-transform: uppercase;
16. }

17.

18. // LESS

19. .block {

20. margin: 1@px 5px;

21. }

22.

23.p {

24. &:extend(.block);

25. border: 1px solid #eee;
26. }

27.

28. ul,

29. ol {

30. &:extend(.block);

31. color: #333;

32 text-transform: uppercase;
33. }

34.

35. // CSS prevedeni

36. .block, p, ul, ol { margin: 1@px 5px; }

37. p { border: 1px solid #eee; }

38. ul, ol { color: #333; text-transform: uppercase; }

Blok kod 3.4. Nasljedivanje unutar pretprocesora

SASS i LESS imaju funkcionalnost razdvajanja programskog koda na manje, upravljive
dijelove u smislu lakSeg odrzavanja i kontroliranja razvojnog koda. Moguce je grupirati slicne

dijelove 1 mape programskog koda te sve ukljuciti u glavnu datoteku CSS-a (blok kod 3.5).
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1. @import "library";
2. @import "mixins/mixin.scss";
3. @import "reset.css";

Blok kod 3.5. Ukljucivanje dijelova programskog koda pretprocesora

Dok SASS podrzava normalno koristenje if/else uvjetnih grananja, u LESS-u se to postize
pomocu CSS ,,Cuvara”. Pretprocesori koriste petlje kako bi iterirali kroz navedene uvijete

kreirajuci pritom niz stilova (blok kod 3.6).

// SASS
@if lightness($color) > 30% {
background-color: black;
}
@else {
background-color: white;

}

9. // LESS

10. .mixin (@color) when (lightness(@color) > 30%) {
11. background-color: black;

12. }

13. .mixin (@color) when (lightness(@color) =<; 30%) {
14. background-color: white;

15. }

ONOUVTHS WN R

Blok kod 3.6. Uvjetno grananje kod pretprocesora

Kao 1 if/else uvjetno grananje, SASS koristi normalan pristup za iteraciju petlje. LESS
koristi css ,,Cuvare” i rekurzivni miksin za iteriranje petlje, gotovo sli¢an pristup kao i koristenje

if/else uvjetnog grananja (blok kod 3.7).

// SASS
@for $i from 1px to 3px {
.border-#{i} {
border: $i solid blue;
}
¥

// LESS

.loop(@counter) when (@counter > 0){

10. .loop((@counter - 1));

11. .border-@{counter} {

12. border: 1px * @counter solid blue;
13. }

ONO UV A WNER

(o]

Blok kod 3.7. Iteriranje petlje kod pretprocesora

3.2. PostCSS

Za razliku od pretprocesora SASS-a i LESS-a, PostCSS je relativno nova tehnologija koja
zeli promijeniti ekosustav pisanja CSS stilova putem prilagodenih datoteka i alata. Za razliku od

SASS-a i LESS-a, PostCSS koristi Javascript (to¢nije Node.js okvir) koji ima sposobnost brzog

16



transformiranja stilova u odnosu na ostale pretprocesore. Pomocu alata za automatizaciju kao §to
su Gulp i1 Grunt, stilovi se mogu transformirati kroz ,,build* proces izgradnje, na slican nacin kao
Sto se SASS 1 LESS izgraduju. PostCSS je pocetno lansiran kao metoda za koriStenje Javascript-a
kao podloge za obradu CSS-a. PostCSS po sebi predstavlja vrlo jednostavan API, koji se koristi
svojim ogromnim ekosustavom dodataka, samim time pruzajuci Siroki spektar funkcionalnosti i
raznolikosti kako bi korisnik odabrao onu kombinaciju dodataka koja mu je potrebna za obavljanje
ciljanog zadatka. Zbog upotrebe API-a, PostCSS omogucuje stvaranje prilagodenih dodataka i
alata za ona svojstva koja su potrebna. Ovakav modularan pristup kreiranja funkcionalnosti ¢ini
alat neutralnim sredstvom te glavni fokus stavlja na zahtjeve projekta koje je potrebno obaviti.
PostCSS predstavlja agnosticki jezi¢ni format koji omogucava pisanje sintakse razlicitih

pretprocesora, kao §to su SASS i LESS, ukoliko je to potrebno.

Kako bi instalirali PostCSS model u projektu, potrebno je imati instaliran Node.Js okvir
kako bi mogli preuzeti modul naredbom: npm install gulp-postcss —D. Unutar Gulp
automatizacijske datoteke gulpfile.js navodimo instalirani PostCSS modul i koristimo ga unutar
definiranog automatizacijskog zadatka. Primjer zadatka definiran je u blok kodu 3.8. Zadatak
definira ulazne puteve koje ¢e dohvatiti PostCSS, generirati izlaznu datoteku te spremiti na putanju
koja je definirana u automatizacijskom zadatku.

gulp.task('styles', function () {
return gulp.src('dev/style.css")

1

2

3. .pipe(postcss([]))

4. .pipe(gulp.dest(path/to/prod))
5. 1)

Blok kod 3.8. Definiranje PostCSS modula unutar gulpfile.js datoteke

Kako bi pokrenuli automatizacijski zadatak, potrebno je unutar konzole upisati naredbu:
gulp styles. Upotreba PostCSS-a sama po sebi nije dovoljna, njegova snaga lezi u instaliranju i
definiranju raznih dodataka. Prilikom definiranja automatizacijskog zadatka sve unutar viti¢astog
polja predstavlja alat unutar kojega se mogu definirati razne funkcionalnosti iz instaliranih

dodataka.

Kako bi instalirali dodatak potrebno je unijeti sljede¢u naredbu: npm install (naziv-
dodatka). Za navedeni primjer koristi se dodatak Autoprefixer. Autoprefixer je dodatak koji
omogucuje pisanje novih CSS znacajki, bez potrebe za ru¢no definiranje prefiksa navedenih
svojstava za starije pretrazivace koji ne podrzavaju sami po sebi nove znacajke. Za instaliranje
Autoprefixer-a potrebno je unijeti naredbu: npm install autoprefixer —D. Nakon instalacije dodatka

potrebno je unutar gulpfile.js datoteke izmijeniti definirani kod prema blok kodu 3.9. Ukoliko je
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definirano i instalirano vise od jednog dodatka, dobra je praksa stvoriti novo polje unutar kojega
su definirani dodatci. U tom slu¢aju unutar automatizacijskog zadatka potrebno je kao parametar

predati definirano polje.

1. var plugins = [

2. require('autoprefixer')({ browsers: ['last 2 versions', 'ie 6-
8', 'Firefox > 20'] 1})

3. 1;

4.

5. gulp.task('styles', function () {

6. return gulp.src('dev/style.css"')

7. .pipe(postcss(plugins))

8. .pipe(gulp.dest(path/to/prod))

9. 1)

Blok kod 3.9. [zmijenjeni automatizacijski zadatak unutar gulpfile s

Navedeni prefiksi biti ¢e proslijedeni svakom CSS svojstvu kojemu je to potrebno, prema

predvidenom objektu koji je poslan (blok kod 3.10).

// Definirani stil (ulaz)
Jitem {
display: flex;
flex-flow: row wrap;

}

// Izlaz definiranog stila poslije automatizacijskog zadatka
LJitem {

9. display: -webkit-flex;

10. display: -ms-flexbox;

11. display: -webkit-box;

12. display: flex;

coONOUVT A WNER

13. -webkit-flex-flow: row wrap;
14. -ms-flex-flow: row wrap;
15. flex-flow: row wrap;
16. }

Blok kod 3.10. Definirani ulaz 1 izlaz poslije izvrSenog automatizacijskog zadatka

3.3. Javascript ES6

Javascript je programski jezik napravljen u nadi da ¢e kapitalizirati uspjeh Java
programskog jezika. Tvrtka Netscape je priloZzila Javascript ECMA internacionalna organizacija
za standardizaciju programskih jezika. Upravo to je rezultiralo novim jezi¢nim standardom
poznatijim kao ECMAScript. ES predstavlja jednostavnu kraticu za ECMAScript. Uz svaku ES
kraticu prilaZe se odredeni broj koji pokazuje na odredenu verziju ECMAScript-a. ES6, takoder
poznat kao i ECMAScript 2015, trenutno je najnovija i radna verzija ECMAScript standarda,
takoder 1 prvo azuriranje jezika od ES5 standarda koje je postavljeno 2009 godine. Neke od
znacajnih funkcionalnosti ES6 standarda predstavljaju funkcijske strelice, klase, objektni literali,
destrukturiranje, moduli itd.
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Strelice predstavljaju skracenu deklaraciju za funkcije definiranu sa simbolom ,, =>".

Imaju slicne znacajke kao strelice u programskim jezicima C#, Java i Coffescript. Sintaksa sa

strelicama podrzava blok izraze kao i uvjetne blokove koji vrac¢aju odredenu vrijednost izraza. Za

razliku od standardnih funkcija, deklaracija strelicama dijeli isti leksicki ,,this” izraz kroz njihov

definirani okolni kod (blok kod 3.11).

ONOUVT A WN R

// Blok izrazi

var odds = evens.map(v => v + 1);

var nums = evens.map((v, i) => v + i);

var pairs = evens.map(v => ({even: v, odd: v + 1}));

// Uvjetni izrazi
nums.forEach(v => {
if (v % 5 === 0)

fives.push(v);

-1

. // Lexical this
. var bob = {

_name: "Bob",
_friends: [],
printFriends() {
this. friends.forEach(f =>
console.log(this._name + " knows " + f));

Blok kod 3.11. Koristenja ES6 strelica prilikom deklaracije funkeija

ES6 klase prate pojednostavljeni zapis prototipa temeljen na objektno-orijentiranim

uzorcima. Klase su ustvari ,,posebne funkcije” koje se mogu definirati kao funkcijski izrazi i kao

deklaracija funkcija, a klasna sintaksa ima dvije glavne komponente: klase definirane izrazom i

klase definirane deklaracijom (blok kod 3.12). Klase podrzavaju objektne prototipe koje imaju

svojstvo nasljedivanja, pozivanje roditeljskih funkcija, kreiranje instanci, te implementiranje

konstruktora i stati¢kih metoda.

ONOUVTHS WNBR

// Klasa definirana deklaracijom
class Rectangle {
constructor(height, width) {
this.height = height;
this.width = width;
}
}

// Klasa definirana izrazom

. let Rectangle = class {

constructor(height, width) {
this.height = height;
this.width = width;

}

S

Blok kod 3.12. ES6 vrste definiranja klasa
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ES6 nudi poboljsanu moguénost rada s tekstualnim i znakovnim tipovima podataka.
Tekstualni literarni predloSci nalaze se unutar (*°) navodnika umjesto dosad standardnih
jednostrukih ili dvostrukih navodnika. Literarni izrazi mogu sadrZavati i rezervirana mjesta za
deklariranje varijabli. Izraz se definira znakom dolara i zatim unutar vitiastih zagrada postavi
naziv varijable ili funkcije - (${naziv}). Izraz definiranog teksta i varijable prenosi se zajedno u
funkciju. Zadana funkcija zatim povezuje sve dijelove u jedan string. Kada dode do odredenog
izraza koji je definiran kao literarni izraz, poziva se funkcija koji obraduje definirani izraz, vraca
vrijednost toga izraza i nastavlja dalje s radom (blok kod 3.13).

1. // Obicna deklaracija literarnog teksta

2. “Javascript 123456°

3

4. // Deklaracija viSerednog literarnog teksta
5. “Javascript

6. 1in a new row’

7

8. // Interpolacija teksta s literarnim izrazima
9

1

. var name = "Bob", time = "today";
0. "Hello ${name}, how are you ${time}?"

Blok kod 2.13. ES6 definiranje teksta s literarnim izrazima

ES6 Javascript pruza dva nova tipa podatka — /et i const. Let dopusta deklaraciju varijabli
koje su ogranic¢ene samo na programski blok, stanje ili izraz u kojem se upotrebljavaju, za razliku
od dosadasnje Var deklaracije koja definira varijablu na globalnoj ili lokalnoj razini na cijelu
funkciju bez obzira na programski blok u kojem se nalazi. Za razliku od Let deklaracije, deklaracija
Const varijable definira referencu na vrijednost koja se moze samo Citati. To ne znac¢i da se
vrijednost koju ona drZi onda ne moze promijeniti, nego da identifikator varijable ne moze biti

ponovno dodijeljen (blok kod 3.14).

1. function f() {

2 {

3. let x;

4. {

5 // ok

6 const x = "sneaky";

7 // gresSka, x ne moze mjenjati vrijednosti
8. x = "foo";

9. }

10. // gresSka, x je vec¢ deklariran unutar bloka
11. let x = "inner";

12. }

Blok kod 3.14. Deklariranje let 1 const varijable
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ES6 pruza podrsku na razini jezika za module i definiranje komponenti. PonaSanje prilikom
pokretanju definirano je od strane izvora koji definira ucitavanje komponenti. Navedeni pristup
predstavlja implicitno asinkroni model — kod se ne moze izvrsiti sve dok zahtjev za modul nije
dostupan i procesuiran. Postoje dva stanja — import i export. Import se koristi za uvoz komponenti
iz drugih modula. Uvozni moduli su uvezeni u strict(strogom) nacinu rada bez obzira jesu li
deklarirani kao takvi ili ne. Import se ne moze koristit u ugradenim skriptama osim ako skripta
nema tip oznake ,,modul”. Export se koristi prilikom izrade modula pri ¢emu je glavni cilj izvoz
funkcija, klasa, objekata ili primitivnih tipova vrijednosti iz modula kako bi ih drugi programi

mogli uvesti u svoj programski blok (blok kod 3.15).

1. // lib/math.js

2. export function sum(x, y) {

3. return x + y;

4. }

5. export var pi = 3.141593;

6F

7. // app.js

8. import * as math from "lib/math";

9. alert("2m = " + math.sum(math.pi, math.pi));
10.

11. // sandbox.js
12. import {sum, pi} from "lib/math";
13. alert("2m = " + sum(pi, pi));

Blok kod 3.15. Deklariranje import 1 export modula u ES6

3.4. CSS4 (Selectors level 4)

CSS4 (Selectors level4 ) ne predstavlja veliku tehnoloSku nadogradnju na postojeé¢i CSS3.
CSS4 predstavlja postepenu nadogradnju i poboljsanje postojecih funkcionalnosti i noviteta CSS
definicija koje trebaju do¢i u buduénosti. Trenutacna specifikacija CSS4 je nova te trenutno ne

postoji preglednik koji zapravo podrzava nova pravila [10].

Glavna znacajka koja se trenutno istice u CSS4 specifikaciji predstavlja podrsku za
dohvacanje roditeljskog selektora. Na primjer, ako postoji sljede¢i vezani niz selektora: body
header h1 — CSS pravila se odnose samo na onaj selektor koji je zadnji u nizu. Problem nastaje
kada Zelimo dodati neSto u roditeljski selektor elementa koji ima to¢no odredeni dijete selektor.

'7’

CSS4 rjesava problem tako da pored imena roditeljskog selektora doda oznaku ,, ! ” Sto znaci da
se roditeljski selektor header dohvaca samo ukoliko postoji njegov dijete selektor 47 koji ga veze

u nizu (blok kod 3.16).

1. // CSS3
2. body header{
3. background: red;
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4. }

5. body header hl {

6. font-size: 16px;
7. %}

8.

9. // CSs4

10. body header! h1l {
11. background: red;

12. }

13. body header hl {
14. font-size: 16px;
15. }

Blok kod 3.16. CSS4 dohvacanje roditeljskog selektora

Osim roditeljskih selektora, unutar CSS4 specifikacije definiraju nove pseudo klase. Jedna
od novih pseudo klasa je logi¢ka pseudo klasa :matches i :not. S logi¢kim pseudo klasama, moguce
je grupirati razli¢ite predmete unutar CSS dokumenta tako da se uvede uvjetna logika unutar CSS-
a (blok kod 3.17). U CSS3 za svaki selektor i njegovo stanje potrebno je eksplicitno definirati
pseudo klasu koju zelimo koristiti dok je u CSS4 s uvjetnom pseudo klasom moguce kombinirati
uvjetnu logiku odredenog selektora.

// €SS3

ul.menu 1li a:link,

ul.menu 1li a:hover,

ul.menu 1li a:visited,

ul.menu 1i a:focus {
d .

color: re

}

P

ONOUVT A WN R
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// CSS4
. ul.menu 1li a:matches(:1link, :hover, :visited, :focus) {
11. color: red;
12. }
13.
14. p:not(.active, .visible) {
15. color: red;
16. }

Blok kod 3.17. Logicke pseudo klase

Osim logickih postoje i lokacijske pseudo klase :any-link 1 :local-link koje daju mnogo
vecu kontrolu prilikom stiliziranja linkova na lokalne ili eksterne poveznice. CSS3 trenutno
posjeduje pseudo klase :link i :visited koje nova lokacijska pseudo :any-link klasa kombinira u
jednu pseudo klasu (blok kod 3.18). Za razliku od :any-link pseudo klase, :local-link omogucava
stiliziranje linkova koji vode lokalnu poveznicu unutar stranice time daju¢i kontrolu stiliziranja na
linkovima koje vode izvan i unutar stranice.

// CSS3
a:link,

a:visited {
color: red;

A WN R
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5. %}

6F

7. // CSS4
8. a:any-link {

9. color: red;
10. }

12. nav :local-link {

13. text-decoration: none;
14. }

Blok kod 3.18. Lokalizacijske pseudo klase

Trenutno unutar CSS3 postoje tri pseudo klase za kontroliranje UI stanja: :enable,
:disabled 1 :checked. CSS4 nudi moguénost stiliziranja Ul ulaza ukoliko oni nisu bili aktivirani ili

su izgaSeni. Za navedene radnje koristi se pseudo klasa :indeterminate (blok kod 3.19).

input.checkbox:indeterminate {
background: #ccc;

1. // CSS3

2. input.checkbox:checked {
3. background: #f00;

4. }

5.

6. // CSS4

7.

8.

9.

}

Blok kod 3.19. Definiranje pseudo klase za promjenu Ul stanja

Osim lokacijskih, logic¢kih i pseudo klasa promjena stanja, CSS4 definira nove pseudo
klase za visestruko strukturiranje selektora :nth-match i :nth-last-match. :nth-match pseudo klase
rjeSavaju problem nemoguénosti ispitivanja dodatnih logickih uvjeta trenutnih pseudo klasa :nth-
child 1 :nth-of-type. Prema primjeru blok koda 3.20 pokazuje se rjeSavanje problema selektiranja
samo onih elemenata koji su parni u nizu strukture te posjeduju klasu .active. Ne moze se uzeti u

obzir logic¢ka pseudo klasa :matches(.active) jer bi se tada selektirali svi elementi koji imaju klasu

.active.
1. // CSs4
2. 1i a:nth-match(even of .active) {
3. color: red;
4. }

Blok kod 3.20. Definiranje strukturne psuedo klase :nth-match
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4. E-TRGOVINA NA PRIMJERU SYLIUS PLATFORME

Mnogi digitalni startup-i suocavaju se s istim izazovima prilikom pokretanja poslovanja —
odluciti se za ve¢ postojece poslovno rjesenje ili napraviti prilagodeni softver koji ¢e odgovarati
to¢nim potrebama njihovog poslovanja i samim time dati ve¢u kontrolu fleksibilnosti softvera.
Prvo rjeSenje predstavlja jeftiniju soluciju i predstavlja ¢estu praksu u smislu eksperimentiranja 1
pokretanja projekta u produkciju Sto je prije moguce, ali ponekad to donosi komplikacije u
dugoro¢nom pogledu. Izrada prilagodenog softvera ,,otvorenog koda” predstavlja u danasnje
vrijeme kompromis. Glavna rjeSenja su rijetko prihvatljiva za razvojne programere. Velika i
monolitna softverska rjeSenja dobro obavljaju posao za standardne poslovne modele i operacije,
ali ne 1 za poduzeca koja u svome poslovanju Zele doprinijeti inovacije i nove poslovne trendove.
U navedenom poglavlju definiraju se pojmovi e-trgovina i Sylius platforma za e-trgovinu kao i

analiza arhitekture i na¢in rada Sylius platforme za e-trgovinu.

4.1. E-trgovina i njene prednosti

Pojam e-trgovina moZemo definirati kao skup svih komercijalnih aktivnosti koje se izvode
putem interneta. Sve poslovne aktivnosti odvijaju se unutar prostora elektricnog poslovanja koje
se definira kao e-trgovina. E-poslovanje se pojavljuje sve cCeS¢e, a obuhvaca sve vrste
komercijalnih djelatnosti koje se obavljaju putem interneta, kao Sto je Internet bankarstvo,
trgovanje dionicama i obveznicama, aukcije, promet nekretninama, rezerviranje avionskih i ostalih
prometnih karata, najam prostora itd. E-poslovanje predstavlja neovisnu, sofisticiranu platformu
koja obuhvaca veliki operativni dio svjetskog gospodarstva. e-trgovina pruza velike mogucénosti i
prilike za vlasnike stvarnih poslovanja koji se zele istaknuti kao uspjesni poduzetnici, koriste¢i
neograni¢ene informacije i dostupne alate koji su im omoguceni preko interneta. Navedene
tehnologije koriste se danas za razne vrste transakcija, ukljucujuci one koje se ne temelje samo na
internetu. Transakcije putem kreditnih kartica, provjere podataka, poslovne komunikacije,
marketinSke strategije 1 aktivnosti, istrazivacke aktivnosti itd. temelje se na navedenim

tehnologijama.

Svaka komercijalna djelatnost izvodi se putem interneta, elektronskog instrumenta ili
putem umrezenih uredaja te predstavlja neovisnu i jedinstvenu vrstu aktivnosti unutar e-trgovine.
Postoje odredene vrste e-trgovina koje je moguce kategorizirati prema primarnim komercijalnim

aktivnostima koje odredena tvrtka obuhvaca:
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* B2B(Business to Business) - Tvrtka se bavi elektroni¢kim komercijalnim aktivnostima,
obavljajuci poslovne aktivnosti e-trgovine s drugom tvrtkom koja predstavlja kupca.

* B2C(Business to Customer) - Tvrtka se bavim odredenom vrstom elektronickih
komercijalnih aktivnosti, obavljaju¢i poslovne aktivnosti e-trgovine s kupcima,
odnosno fizi¢kim osobama.

* (C2B(Customer to Business) — Odredeni kupac bavi se elektronickim komercijalnim
aktivnostima, obavljajuci poslovne aktivnosti e-trgovine s jednom ili vise tvrtki.

* (C2C(Customer to customer) — Odredeni kupac bavi se elektronickim komercijalnim
aktivnostima, obavljaju¢i poslovne aktivnosti e-trgovine s kupcima, odnosno fizickim

osobama.

E-trgovina nudi mnoge prednosti tvrtkama. Jedna od prednosti predstavlja online
marketing. Efektivniji marketing znaci i ve¢i profit. Definiranje online marketinga od strane tvrtke
omogucuje prezentiranje proizvoda i usluga u svim dijelovima svijeta neprekidno u bilo kojem
vremenskom trenutku. Tvrtke imaju vecu priliku povecati vlastiti profit kao i priliku pristupa
vecem broju ciljanih korisnika. Proces pripreme i odrzavanja web platforme za online trgovinu
jeftiniji je od iznajmljivanje ili konstruiranja maloprodajnih i veleprodajnih trgovina. Tvrtke ne
trebaju trositi ogromne proracunske novce na promotivne aktivnosti ili instalirati skupu opremu
koju bi korisnici koristili. Opseg online trgovine nije odreden udaljenostima ili granicama, on je
neograni¢en, omogucuju¢i u¢inkovitu komunikaciju s partnerima i kupcima, ali i priliku za tvrtke
da iskoriste prednosti svojih dobara i usluga u odnosu na svoje konkurente. Osim za tvrtke, postoje
i razne prednosti za kupce kao $to je uSteda vremena i truda da se pronade ciljani proizvod, imajuci
u vidu slobodu izbora, sniZene cijene itd. E-trgovina ne predstavlja jo$ jedan poslovni poduhvat
za tvrtke, on predstavlja cijeli jedan novi sustav poslovanja svjetskog gospodarstva. Trenutno
zauzima znacajan dio svjetskog trziSta i generira ogromne prihode. Profit ne smije predstavljati
glavni cilj pokretanja elektronickog poslovanja ili usvajanja online trgovine, ve¢ cilj treba

predstavljati tehnoloski napredak, razumijevanje trziSnog razvoja te zdravo poslovanje tvrtke.

4.2. Sylius platforma za e-trgovinu

Sylius predstavlja novi pristup u razvoju e-trgovina baziranoj na Symfony razvojnom
okviru. Sylius omogucava standardno B2C sucelje i upravljacku plocu, §to u stvarnosti predstavlja
samo jedan dio strukture jezgre sustava. Za razliku od drugih platformi za e-trgovinu, Sylius-ov
koncept zamisljen je da bude podloga za razvoj prilagodenog softvera koji pruza neograni¢ene

mogucénosti. Neke od moguénosti su:
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1. Kreiranje vlastitog identiteta e-trgovine kao i administratorskog sucelja.

2. lIzrada vlastitog korisnickog sucelja od nule s moguénos$céu upotrebe Sylius-ove
poslovne logike.

3. Dodavanje novih i upotreba komponenti iz Sylius biblioteke.

4. Dodavanje Sylius-a kao komponente u vlastiti Symfony projekt.

5. KoriStenje Sylius-a kao API.

Sylius-ova podloga temelji se na Symfony okviru, koji je vode¢i PHP okvir za izradu web
aplikacija. KoriStenja Symfony okvira omogucuje razvojnim programerima da rade efektivnije
pruzaju¢i im sigurnost u razvoju aplikacije koja je strukturirana, lako odrziva i omogucuje kraci
vremenski period izrade koriStenjem ponovno upotrebljivih modula. Osim Symfony-a, Sylius
koristi Doctrine razvojni okvir za pruzanje funkcionalnosti rada sa slozenim slojevima podataka.
Jedna od kljucnih znacajki Doctrine-a predstavlja moguénost pisanje upita u posebnom Doctrine
razvojnom jeziku — objektno orijentiranom dijalektu SQL-a, koji omogucava lakse koriStenje i
manipulaciju nad slojevima podataka unutar baze podataka. Za obradu pogleda na zaslonu Sylius
koristi Twig, koji predstavlja moderan predlozak koji posjeduje vlastiti jezik koji je brz, siguran i
fleksibilan za pisanje PHP-a unutar HTML-a. Na slici 4.1 definiran je simboli¢an prikaz Sylius-

ove arhitekture.

E -

ADMIN TRGOVINA

API

JEZGRA

PAKETI

KOMPONENTE

SYLIUS PLATFORMA

S14.1. Prikaz Sylius-ove arhitekture

Sylius platforma sastoji se od nekoliko klju¢nih elemenata. Svaka pojedina komponenta

unutar Syliusa moze se koristiti samostalno u odnosu na druge komponente. Primjer tomu je
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komponenta za porez. Zadatak komponente za porez predstavlja izracun poreza bez obzira hoce li
to biti porezi za odredene proizvode ili za neSto drugo, te predstavlja samostalnu funkcionalnu
cjelinu koja obavlja taj zadatak. Kako bi omogucili komponentu za oporezivanje da radi nad bilo
kojim objektom unutar web aplikacije potrebno je implementirati odnosno pozvati komponentu
unutar programskog sucelja (interface). Pored komponenti, paketi predstavljaju drugu vaznu
stavku unutar Sylius-ove arhitekture. Oni predstavljaju grupaciju manjih gotovih komponenti
unutar Sylius-a kao $to su servisi, modeli, konfiguracije itd. koje su spremne za koristenje. Ukoliko
razvojni programer nema vremena za konfiguriranje i definiranje servisa modela i sl. potrebnih za
rad komponente za oporezivanje prilagoden njegovim potrebama, moze pozvati Sylius-ov paket
za oporezivanje s minimalno ili bez ikakve konfiguracije potrebne za rad. Sylius platforma je
aplikacija koja nudi potpunu uslugu i funkcionalnosti koji su potrebni jednoj e-trgovini. Prije
pocetka rada na Sylius-u, Sylius nudi moguénosti biranja platforme sa svim znacajkama ili samo
s odabranim paketima i komponentama kako bi se razvilo prilagodeno rjeSenje. Sylius platforma
je sama po sebi vrlo fleksibilna i nudi moguénost lake prilagodbe svim definiranim poslovnim
zahtjevima koje su potrebni na platformi. Jezgra predstavlja glavnu komponentu unutar koje su
integrirane sve ostale komponente. Sylius unutar jezgre ima potpuno integrirani koncept svega $to

mu je potrebno za pokretanje jedne e-trgovine.

U svakom sustavu s definiranim sigurnosnim slojem funkcionalnosti administracije mora
biti ogranic¢en samo na odredene korisnike s odredenom ulogom — administratore. Admin sustav
definiran je Admin paketom unutar Syliusa. E-trgovina je kategorija koja je definirana Shop
paketom, predstavlja standardno B2C sucelje za sve $to se dogada unutar sustava. Uglavnom je
izradena od YAML konfiguracije i predlozaka. Pogledi su generirani s Twigom, a sami dizajn
definiran je SemanticUI CSS bibliotekom. Sylius API upotrebljava REST pristup manipuliranja
podatcima. Definirani kontroleri unutar Syliusa definirani su tako da se mogu koristiti i upotrijebiti
unutar API-a. Ukoliko se koristi Sylius API na nekom drugom razvojnom okruzenju, potrebno je

koristiti to¢no onu akciju koja je definirana unutar zahtjeva API-a.

Osim navedenih kategorija Sylius-ove arhitekture, Sylius ima moguénost koriStenja
biblioteka trece strane za razlicite zadatke koji nisu implementirani unutar standardnog Sylius-

ovog okruzenja:

1. KNP Menu — Za napredne postavke trgovine i administratorskog sucelja.
2. Gaufrette — pohranjivanje slika i medija lokalno ili preko vanjskih posluZzitelja.

3. Imagine — biblioteka za obradu i generiranje slika.
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4. Pagerfanta — napredna paginacija.

4.3. Kireiranje Sylius projekta

Sylius moZze posluziti kao aplikacija za krajnjeg korisnika, kao i temelj za prilagodenu
aplikaciju e-trgovine. Kako bi kreirali novi Sylius-ov projekt potrebno je instalirati Composer, alat
za instalaciju PHP paketa. Composer prilikom Sylius instalacije takoder instalira sve biblioteke

trece strane koje Sylius i Symfony koristi u svome radu bez da korisnik ru¢no instalira bilo koju
biblioteku.

Kako bi kreirali novi Sylius projekt potrebno je unutar terminala upisati naredbu prema

blok kodu 4.1.
1. $ composer create-project sylius/sylius-standard hajduk
Blok kod 4.1. Kreiranje Sylius projekta

Navedena naredba kreira novi Symfony projekt unutar hajduk direktorija. Kada sve
biblioteke potrebe Symfony-u budu instalirane, pokrenut ¢e se parametarska skripta
parameters.yml koju je potrebno ispuniti. Nakon §to instalacija zavrsi potrebno je upisati naredbu
prema blok kodu 4.2. Navedena naredba instalira sve navedene pakete koje ¢ine Sylius unutar
Symfony-evog Vendor direktorija te predstavlja odvojenu funkcionalnu cjelinu kako bi glavni
fokus ostao na prilagodenom razvoju projekta.

1. $ cd hajduk # Ulazimo u direktorij nazvan hajduk
2. $ php bin/console sylius:install

Blok kod 4.2. Instaliranje Sylius-a

Nakon instaliranja Sylius-a potrebno je pokrenuti skripte za generiranje resursa koji ¢ine

Sylius-ov prikaz na frontend-u prema blok kodu 4.3.

1. $ yarn install
2. $ yarn build

Blok kod 4.3. Generiranje Sylius frontenda

Nakon instalacije Sylius-ovog backenda i frontenda, potrebno je upaliti Symfony-ev

ugradeni web server naredbom prema blok kodu 4.4. Pristup Sylius-ovoj e-trgovini moguce je

28



otvoriti na linku: http://127.0.0.1:8000. Instalirani Sylius projekt s generiranim frontendom

prikazan je na slici 4.2.

1. php bin/console server:start --docroot=web 127.0.0.1:8000

Blok kod 4.4. Pokretanje Symfony-evog web servera

Login Register

s Syllus ™ $000

Mugs Stickers Books T-Shirts ~

Latest products

T-Shirt "quaerat" T-Shirt "corrupti” Book "qui" by Zechariah Book "ea" by Mekhi Kassulke
$3.62 $6.48 Waelchilll $5.20
$9.02
Your Store Customer Care © Your Store

S1 4.2. Generirani Sylius-ov standardni projekt

Nakon uspjesnog instalacijskog procesa Sylius-a moguée je poceti s razvojem unutar

Sylius okvira. Unutar korijenskog direktorija projekta nalaze se sljedec¢i poddirektoriji:

1. app/config — direktorij u kojemu se nalazi .yaml konfiguracijske datoteke koje ukljucuju
usmjeravanje, sigurnost, procesna stanja itd.

var/logs — direktorij unutar kojega se nalaze svi zapisi aktivnosti.

2
3. var/cache — direktorij unutar kojeg je definirana predmemorija projekta.sr
4. src — prilagodena razvojna logika definirana unutar App paketa

5

web — multimedijska sredstva koriStena od strane Sylius-a (css, js, slike itd).

4.4. Kreiranje Sylius prilagodene teme

Sylius ima dvije vrste osnovnih tema. Prva je Sylius trgovina koja predstavlja frontend
stranu 1 Sylius admin koji predstavlja predstavlja backend dio platforme. Moguce je prilagoditi

standardnu Sylius temu ili napraviti novu temu za backend i frontend zasebno.
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Postoje dva nacina rada pri prilagodavanju teme. Prvi nacin prilagodbe teme predstavlja
nadogradnju postojece teme tako da se unutar sylius-ovog “app/Resources* definiraju odredene
.twig datoteke iz pojedinih dijelova Sylius-a koje je potrebno prilagoditi. Prilikom obrade, Sylius-
ove postojece datoteke su ignorirane ukoliko se unutar navedene putanje nalaze datoteke koje su
izmijenjene. Unutar ./vendor/sylius/src/Sylius/Bundle se nalaze svi Sylius-ovi paketi. Za
nadogradnju vlastite teme potrebno je pronac¢i Shop paket koji sadrzi sve elemente potrebne za
prikaz frontend-a trgovine. Unutar paketa nalazi se direktorij Resources/views koji sadrzi sve
poglede prikaza na frontendu Sylius trgovine. Unutar app/resources potrebno je dodati novi
direktorij s nazivom paketa uz pravilo da ispred imena paketa bude prefiks ,,Sylius”. Npr. ukoliko
je naziv paketa ,,ShopBundle”, potrebno ga je nadograditi s nazivom ,,SyliusShopBundle”. Unutar
novokreiranog paketa potrebno je kopirati sve ili odredene poglede iz originalnog ,,ShopBundle”
paketa kako bi nadogradili postoje¢i okvir. Prema blok kodu 4.5. unutar layout.html.twig

modificiramo postoje¢i kod. Rezultat promjene prikazan je na slici 4.3.

1. {% block top %}

2 <h2> Hello world 12345</h2> // Dodajemo h2 oznaku ispred menu-a

3. <div id="menu" class="ui large sticky inverted stackable menu">

4. {{ sonata_block_render_event('sylius.shop.layout.before_currency switcher') }}
5.

6. {{ render(controller('sylius.controller.shop.currency_switch:renderAction')) }}
7. {{ render(controller('sylius.controller.shop.locale_switch:renderAction')) }}
8.

9. {{ sonata_block_render_event('sylius.shop.layout.before_security widget') }}
10.

11. {{ render(controller('sylius.controller.shop.security_widget:renderAction')) }}
12.

13. {{ sonata_block_render_event('sylius.shop.layout.after_security widget') }}

14. </div>

15. {% endblock %}

Blok kod 4.5. Modificirana layout.html.twig datoteka

Hello world 12345

Croatian ~ Prijavi se Registracija

" Syhus = 0,00kn

Macron ~ Moj Hajduk ~ Galeb ~ Kolekcionarski proizvodi SD Sweden

Najnoviji proizvodi
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S1 4.3. Promjene na Sylius-ovoj pocetnoj stranici

Drugi nacin prilagodbe predstavlja kreiranje vlastite Sylius teme. Tema predstavlja
slozeniji oblik od nadogradnje iz prvog koraka. Vlastita tema pogodna je za koriStenje u
situacijama kada je potrebno izmijeniti ili kreirati veliki broj vlastitih stavki i funkcionalnosti koje
ne obuhvaca Sylius-ova standardna tema. Prije same izrade nove teme potrebno je postaviti
putanju gdje ¢e se nalaziti novokreirana tema. Unutar app/config/config.yml potrebno je dodati
stavke prema blok kodu 4.6.

1. sylius_theme:

2c sources:
3. filesystem: ~

Blok kod 4.6. Konfiguriranje putanje nove Sylius teme

Nakon konfiguriranja, unutar app direktorija potrebno je kreirati novi direktorij naziva
themes u kojemu ¢e se nalaziti direktorij s nazivom teme po vlastitom izboru. Unutar direktorija
vlastite teme potrebno je kreirati composer.json konfiguracijsku datoteku s podatcima navedenim

prema blok kodu 4.7.

1. {

2 "name": "sylius/inchoo-rwd",
3. "authors": [

4. {

5. "name": "Luka Omrcen",
6. "email": "luka.omrcenl8@gmail.com"
7. }

8. 1,

9. "extra": {

10. "sylius-theme": {

11. "title": "inchoo-rwd"
12. }

13.  }}

Blok kod 4.7. Konfiguriranje composer.json konfiguracijske datoteke

Name parametar predstavlja strukturu direktorija koji ¢e se kreirati unutar web direktorija
pod strukturom paketa, dok sylius-theme predstavlja naziv teme koja ¢e se prikazati unutar Sylius-
ovog admin sucelja pri konfiguraciji teme. Ukoliko su svi koraci valjano izvrSeni, unutar admin

sucelja pod kategorijom channels u opciji themes prikazana je novokreirana tema (slika 4.4).
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@ Enabled

Hostname Contact email

http:/ localhost

Color Theme

v No theme 5

S1 4.4. Novokreirana Sylius tema

Novokreirana tema funkcionira na isti nac¢in kao i app/resource direktorij koji sluzi kao
nadogradnja. Unutar direktorija teme mozemo dodavati nove ili izmjenjivati postojece poglede iz
razli¢itih paketa. Osim paketa koji sadrze poglede za modifikaciju trenutne strukture stranice,
moguce je i definirati public direktorij unutar SyliusShop paketa koji ¢e dodati korisnikove CSS,
JS datoteke kao i multimedijske sadrzaje (slika 4.5).

themes
inchoo-rwd
frontend
SyliusShopBundle
\ 4 Public

CSS
images
img
is

Views

S1 4.5. Prikaz novokreirane Sylius teme na frontendu

Kako bi se korisnikova podatkovna struktura prikazivala na frontendu, potrebno je prema

bloku 4.8 koristiti naredbu za instaliranje podataka unutar Sylius-ovog web direktorija.

1. $ php bin/console sylius:theme:assets:install

Blok kod 4.8. I[nstaliranje podatkovne strukture vlastite Sylius teme
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Nakon instaliranja podatkovne strukture unutar Sylius web direktorija pojavljuje se
direktorij s nazivom vlastite teme. Unutar strukture vlastite teme definiran je Sy/iusShop direktorij
koji predstavlja poveznicu na SyliusShopBundle paket unutar novokreirane teme, te su kreirani svi
direktoriji  koji se nalaze unutar public  direktorija  vlastite teme. Unutar
SyliusShopBundle/views/layout.twig.html direktorija teme definiramo poveznice na vlastite CSS 1
JS datoteke (blok kod 4.9). Kako je unutar admin sucelja oznafena inchoo-rwd tema sustav
automatski zna koja je tema trenutno aktivna i koja je navedena putanja unutar direktorija themes

gdje se nalaze korisnikovi definirani podatci.

1. <head>

2 <meta charset="utf-8">

3. <meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="IE=edge">

4. <title>{% block title %}Sylius{% endblock %}</title>

5. <meta content="width=device-width, initial-scale=1, maximum-scale=1, user-
scalable=no" name="viewport">

6

7. {% block metatags %}

8. {% endblock %}

9.

10. {% block stylesheets %}

11. <link rel="stylesheet" href="{{ asset('bundles/syliusshop/css/style.css"') }}">

12. <script src="{{ asset('bundles/syliusshop/js/vendor/modernizr-
2.8.3.min.js") }}"></script>

13. {{ sonata_block_render_event('sylius.shop.layout.stylesheets') }}

14. {% endblock %}

15.

16. {{ sonata_block_render_event('sylius.shop.layout.head') }}

17. </head>

Blok kod 4.9. Dodavanje poveznica na vlastite CSS 1JS datoteke

Ukoliko nakon izmjene programskog koda se ne vide promjene, potrebno je obrisati
predmemoriju sustava prema blok kodu 4.10. Konacan izgled teme koja je prilagodena programeru

za daljnji proces razvoja prikazana je na slici 4.6.

1. $ php bin/console cache:clear

Blok kod 4.10. Brisanje predmemorije Sylius-ovog sustava

33



Croatian Croatian English (United States

Prijavi se Registracija

Pocetna

0,00 kn Kosarica je prazna.

Macron Dan Utakmice Domaci komplet Gostujuéi komplet Golmanski komplet Junior komplet Slobodno vrijeme Kratke majice Polo majice Jakne i $uSkavci Trenirke Hlace Dodaci i oprema Moj
Hajduk Majice Kape Salovi i zastave Baby program Suveniri Djecji program Galeb Majice PidZame Donje rublje Baby program Suknje i haljine Carape Kolekcionarski proizvodi SD Sweden
Najnoviji proizvodi

Vise

Majica HS modra. junior
159,00 kn

Vise
Majica HS crvena

120 0N bn

S1 4.6. Prikaz teme za prilagodena rjeSenja

Sylius-ova trenutna literatura navodi da svaki put kada se naprave odredene izmjene unutar
public foldera teme, potrebno je svaki puta pozvati naredbu koja ¢e taj sadrzaj generirati u Sylius-
ov web direktorij tijekom razvojnog perioda. S pogledom na frontend okolinu rada, to je vrlo
nezgodno 1 troS$i puno vremena. RjeSenje ovog problema temelji se na kreiranju posebnog
direktorija unutar novokreirane teme s bilo kojim nazivom (u ovom slucaju naziv direktorija je
frontend — sl 4.5). Unutar navedenog direktorija razvojni programer definira svoje razvojno
okruzenje (SASS, LESS, PostCSS, ES6 javascript itd). Nakon definiranja odgovarajuceg
razvojnog rjesenja, potrebno je unutar direktorija teme kreirati novi gulpfile.js kao 1 izlazno
odrediSte svakog zadatka unutar Sylius web direktorija u kojemu se nalazi trazeni paket. Primjer
definiranja gulpfile.js zadatka da izvrS$i kompresiju i spoji sve Javascript datoteke definiran je u
blok kodu 4.11. Nakon definiranja automatizacijskog zadatka, potrebno je instalirati sve dodatke

koji su potrebni za automatizirani rad naredbom unutar terminala: npm install.

1. gulp.task('uglify', function (cb) {

2. gulp.src(['./frontend/js/vendor/*.js"', './frontend/js/*.js'])

3. .pipe(uglify())

4. .pipe(concat('style.js"))

5. .pipe(gulp.dest('./../../../web/bundles/_themes/sylius/inchoo-
rwd/syliusshop/js/"'))

6. 1);

Blok kod 4.11. Definiranje automatizacijskog zadatka unutar gulpfile.js

Primjer funkcionalno gotove Sylius teme prikazan je na slikama 4.7, 4.8 i 4.9.
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Q

HAJDUK SPLIT

MACRON MOJHAJDUK GALEB KOL. PROIZVODI SD SWEDEN

HAJDUK MACRON

Cijela kolekcija sada i u

online prodaji !
Clanovi ostvaruju 10 % popusta.

OTVORI KATALOG

Q

DRES DOMACI DRES GOSTUJUCI

Senior, kratki rukav Senior, kratki rukav

Clanovima popust ! vg Clanovima popust !
¢ =
529,kn \ 529,kn
macren ‘:ﬁ’"

i

S14.7. Prikaz vlastite Sylius teme (pocetna stranica)

Q

HAJDUK SPLIT

MACRON MOJHAJDUK GALEB KOL. PROIZVODI SD SWEDEN

DAN UTAKMICE -

Macron domaci i gostujuci dresovi za
sezonu 2016 /2017

Clanovi ostvaruju 10 % popusta.

- : y macron \
MY
ey — X o

DRES DOMACI, 2017, KRATKI RUKAV DRES GOSTUJUCI, 2017, KRATKI RUKAV GOLMANSKI DRES CASTOR, KRATKI
RUKAV, SENIOR

479, kn 479, kn
579, kn

S1 4.8. Prikaz vlastite Sylius teme (katalog)
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HAJDUK SPLIT MACRON MOJ HAJDUK

GALEB

KOL. PROIZVODI SD SWEDEN

DRES GOSTUJUCI 2017,
SENIOR KRATKI

1 & STAVI U KOSARICU

DODAJ U UZI1ZBOR

USLUGA TISKANJA BROJA (JEDNA ZNAMENKA

<

S1 4.9. Prikaz vlastite Sylius teme (pojedini proizvod)
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5. ZAKLJUCAK

Trend i razvoj web tehnologija neprestano se mijenja. Izgled modernih stranica i nacin na
koji se informacije prezentiraju daleko su tehnicki superiornije unazad deset godina. Kako se
zahtjevi 1 znaCajke modernih web stranica sve vise povecavaju pojavljuju se nove tehnologije 1
alati koje napreduju u skladu s tim zahtjevima. U suvremenom razvoju weba uvedeni su raznovrsni
web elementi koji poboljsavaju izgled i opceniti dojam web stranica. Web dizajn predstavlja vazan
aspekt prezentacije koji se koristi za izrazavanje i naglaSavanje znacenja odredenih web sadrzaja.
Dobra organizacija i prezentiranje sadrzaja predstavlja kljuc uspjeha projektiranja suvremenih web
stranica, dodajuci sloj sloZenosti cjelokupnom procesu razvoja. Danasnji razvojni programeri
trebaju biti svjesni zahtjeva i moguénosti koristenja novih tehnologija kao i moguénosti njihove
implementacije gdje je to potrebno. E-trgovina i dalje predstavlja jednu od poslovnih metoda
iskoristava prednost nadolazece tehnoloske ere. Ukoliko prodajna mo¢ padne, E-trgovina dalje
ima mogucnost ostvarivanja visokih primanja i transakcija u odnosu na stare tehnike prodaje. E-
trgovina je nedvojbeno postala vazan ¢lan drustva danasSnjice. Uspjesne tvrtke pocinju graditi
poslovanje u tom smjeru daju¢i dovoljno sredstava za njegov razvoj. E-trgovina ne predstavlja
generalno IT problem, ve¢ poslovnu priliku. E-trgovina predstavlja korisnu tehnologiju koja

korisnicima 1 poslodavcima omogucuje lak pristup poslovanju i tvrtkama Sirom svijeta.
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SADRZAJ

Vecina modernih web stranica danasnjice ima sloZeni dizajn, privlacan i interaktivan
sadrzaj, koji uklju¢uje mnoge znacajke i usluge, uklapajuci se pritom na svim trenutnim zaslonima
1 web preglednicima. Jedna od takvim usluga koja je ostvarila ubrzani rast i nije dosegla svoj
vrhunac je i ,,E-trgovina”. E-trgovina predstavlja jednu od poslovnih metoda koja iskoriStava
prednost nadolazeée tehnoloske ere. Navedeni diplomski rad u prvom dijelu opisuje proces
planiranja i definiranja sadrzaja i dizajna web stranice ili aplikacije kako bi se prilagodio svim
uredajima i preglednicima danasnjice. Objasnjavaju se pojmovi ,,mobile-first* i ,,desktop-first™ te
razlika izmedu njih. Opisuje se razlika izmedu responzivnog i adaptivnog web dizajna, te opcenita
razlika izmedu web dizajna i UI/UX dizajna. Uvode se koncepti i nove tehnologije u izradi kao $to
su predprocesori SASS, LESS i trenutno novi PostCSS, te ES6+ javascript i CSS4 koji
predstavljaju tehnologije weba u buduénosti. U drugom dijelu diplomskog rada definira se pojam
e-trgovina na primjeru Sylius platforme. Analizira se Sylius-ova arhitektura te nacin rada
razvojnog programera (frontend) na navedenoj platformi. Definiraju se sve toCke procesa

tehnoloske izrade pocevsi od kreiranja vlastite teme pa sve do realiziranog konkretnog rjesenja.

Kljuéne rije¢i: adaptivni dizajn, CSS4, ,,Desktop-first”, e-trgovina, ES6 Javascript,
LESS, ,,Mobile-first”, platforma za e-trgovinu, PostCSS, responzivni dizajn, SASS, Sylius, Ul
dizajn, UX dizajn
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ABSTRACT

Modern web development concepts in e-commerce on Sylius platform

Most modern web sites today have complex design, appealing and interactive content,
which includes many features and services, adaptable to all current screens and web browsers. "E-
commerce" is the one of those services that has rapid growth and has not reached its culmination.
E-commerce is one of the business methods that takes advantage of the upcoming technological
era. This graduate paper describes the process of planning and defining the content and design of
a website or application to adapt to all devices and browsers of today. The terms "mobile-first"
and "desktop-first" are explained and the difference between them. Main difference between terms
responsive and adaptive web design, and the general difference between web design and Ul / UX
design. Explanation of concepts and new technologies that are being developed with the
predprocessors like SASS, LESS and the current new PostCSS, ES6 + javascript and CSS4, which
represent the technology of the web in the future. In the second part of this graduate paper, the
term e-commerce is defined with the practical example of Sylius e-commerce platform. Analysis
of Sylius architecture and workflow of web developer is being described. All points process of
technological development is defined starting from creating own unique theme until final project

realization.

Keywords: Adaptive Design, CSS4, "Desktop-first", E-commerce, E-commerce platform,
ES6 Javascript, LESS, "Mobile-first", PostCSS, Responsive Design, SASS, Sylius, UI Design,
UX Design
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