
 

Uputstvo za korisnike Zum (Zoom) aplikacije 

– za zaposlene u obrazovanju -  

 

I Ukoliko prvi put instalirate/koristite Zoom platformu, možete je instalirati na svom računaru ili 

nekom drugom uređaju (pametnom telefonu ili tabletu) i odmah pokrenuti opciju Meeting (Sastanak). 

Imajući u vidu da je lakše podeliti prezentaciju tokom predavanja sa računara (uz pretpostavku da ćete 

najverovatnije Vi biti domaćin tj. Host), prvo ćemo prikazati kako se Zoom instalira na desktop ili laptop 

računaru: 

1. U Google Chrome ukucajte https://zoom.us/ 

2. Kada otvorite ovu stranicu, potrebno je da prvo napravite svoj nalog, na sledeći način: 

a. U gornjem desnom uglu kliknite na 

 
b. Unesite svoj imejl i proverite svoj Inbox (a za svaki slučaj i Junk/Spam). Tamo će Vam 

stići imejl sa zahtevom da potvrdite i aktivirate svoj nalog klikom na 

 
c. Klik će Vas odvesti na stranicu Welcome to Zoom gde je potrebno da unesete svoje ime i 

prezime, kao i šifru za svoj nalog.  

d. Kada kliknete na Continue, ponudiće Vam da pozovete kolege ali taj korak može 

preskočiti tako što ćete kliknuti na Skip this step.  

e. Dolazite na stranicu Start your test meeting, gde dobijate your personal meeting url 

koji je označena plavim slovima.  

f. Kada kliknete na Start a meeting, skinuće vam se fajl koji treba da otvorite kako biste 

instalirali Zoom program.  

 
g. Otvoriće se novi prozor gde treba da izaberete opciju (ukoliko želite da odmah po 

instaliranju započnete sastanak). 

       

h. Kako biste pozvali učenike, potrebno je da kliknete na  

https://zoom.us/


         

i. Možete izabrati opciju da ih pozovete putem imejla 

 
 

ili da kopirate URL (opcija u donjem levom uglu istog prozora). 

j. Tokom predavanja, učenici mogu da gledaju Vas kako govorite ili neki sadržaj koji postoji 

na Vašem ekranu, poput prezentacije.  

k. Ukoliko želite da gledaju Vas, potrebno je da uključite kameru i započnete video klikom 

na Start video u donjem levom uglu. 

l. Ukoliko želite da podelite neki sadržaj sa svog računara, kliknite na: 

       

i izaberite ekran koji želite da drugi vide.  

m. Kako biste završili razgovor, potrebno je da kliknete na End Meeting u donjem desnom 

uglu.  

Ukoliko želite Zoom platformi da pristupite sa svog pametnog telefona ili tableta, i na taj način kreirate 

nalog, koraci su sledeći: 

1. U Play Store-u ili App store-u potražite aplikaciju Zoom 

 
I kliknete na Install (a prethodno proverite da li imate dovoljno slobodne memorije na telefonu).  

2. Kada ste skinuli (download-ovali) aplikaciju, kliknite na Open. 

3. Pojaviće vam se sledeći ekran gde je potrebno da odaberete opciju Join a meeting (ako vam je 

poslat link za priključivanje sastanku, a ne želite da pravite nalog), Sign up (ako niste ranije 

kreirali nalog na ovoj mreži, a hoćete to da uradite) ili Sign in (ako već imate nalog). 



 
4. Ukoliko odaberete Sign up/Sign in otvoriće se prozor gde je potrebno da unesete svoju imejl 

adresu, ime i prezime, kao i da označite I agree to the Terms of Service.  

5. Nakon toga će Vam biti poslat verifikacioni imejl pa je potrebno da proverite svoj Inbox (a za 

svaki slučaj i Junk/Spam tj. Nepoželjna pošta) i da potvrdite klikom na  

 

Otvoriće se novi prozor gde je potrebno da unesete šifru (password) i kliknete na Continue. 

II Nakon instaliranja, na raspolaganju su Vam sledeće opcije: 

1. New meeting (Novi sastanak) gde se otvara sledeća lista opcija na ekranu 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Možete pozvati nove učesnike 

iz postojećih kontakata, 

pozivom preko e-mail-a ili 

kopiranjem URL-a sastanka  

Možete kontrolisati ko može da se uključi 

tj. govori tokom sastanka 

 

Možete mutirati sve (Mute All), ili svima da 

se uključe po potrebi (Unmute All). Ukoliko 

kliknete na More, u padajućem meniju 

možete izabrati opciju Mute Participants 

on Entry (da niko nema mogućnost da se 

uključi da govori). 

Možete 

podeliti 

željeni ekran 

sa učesnicima 

Omogućena je pisana komunikacija među 

učesnicima

 

Kao host, Vi možete odrediti ko može da 

komunicira sa kim i na koji način (klikom na tri 

tačkice desno dobijate padajući meni).  

Opcije za koje možete da se odlučite su da 

učesnik: 

1. Ne može nikome da piše (No one) 

2. Može samo Vama (Host only) 

3. Sa svima javno – zajednički chat 

(Everyone publicly) 

4. Sa svima javno i privatno (Everyone 

publicly and privately) 

Takođe, klikom na File možete podeliti neki 

Možete 

snimati 

sastanak 

Postoje i dve vrste 

reakcija  

koje traju par sekundi 

na ekranu 



 

 

 

 

 

Pri vrhu ekrana treba izabrati opciju Gallery view, kako bi učesnici videli samo Vas, tj. Vaš ekran.  

Jedna od opcija koja se otvara kod Share Screen je i White board (Bela tabla) 

 

Koja pruža sledeće mogućnosti: 

 

Da kucate tekst, crtate (Draw), ističete važno (Spotlight) itd.  

Kao domaćin (host) imate pravo da završite razgovor (End meeting for all) ili da iz njega izađete (Leave 

Meeting). 

2. Join (Pridruži se) 

Za uključivanje u postojeći sastanak je potrebno da unesete URL koji Vam je poslat. 

3. Schedule (Zakazi sastanak) 

Ukoliko želite unapred da zakažete sastanak, to možete uraditi odabirom ove opcije. Imate mogućnost 

da izaberete vreme realizacije i da pozovete učesnike slanjem detalja o sastanku i linka za uključivanje.  

4. Share Screen (podelite ekran) 

Kao što je prethodno napomenuto, kod deljenja ekrana imate više različitih opcija.  

 

Dodatne informacije o korišćenju Zoom-a, možete naći na njihovom kanalu na Youtube-u.  

https://www.youtube.com/user/ZoomMeetings


Glava 7

Raqunarske komunikacije

Nesporno je da su proxli vek obele�ile komunikacije. Integri-
saǌem komunikacionih sistema u multimedijalne sisteme koje
omogu�avaju brzi prenos zvuka, dokumenata, podataka, digitalizo-
vanih slika, animacija i televizijske slike, svet postaje globalno
selo, jako blizu vizijama iz filmova i romana nauqne fantastike.

Raqunari imaju bitnu ulogu u savremenim komunikacijama pa
�e s toga u ovom poglavǉu biti reqi o najznaqajnijim pojmovima
vezanim za mre�e raqunara i Internet kao globalnu raqunarsku
mre�u.

7.1 Raqunarske mre�e

Za rani period korix�eǌa raqunara u okviru poslovnih sistema
za obradu podataka karakteristiqno je da su to bili sistemi
sa jako skupim hardverom i relativno primitivnim softverom.
Tipiqni raqunski centar jedne radne organizacije bio je smexten
u posebnoj prostoriji sa klimatizacijom i obuhvatao je centralnu
jedinicu sa ogranqenom operativnom memorijom (RAM), odre�eni
broj jedinica sekundarne memorije (trake), xtampaq, qitaq kar-
tica i konzolu operatera, kao xto je prikazano na Slici 7.1

Rad u ovim centrima bio je organizovan tako xto su koris-
nici pripremali programe i podatke obiqno u prostorijama van
ovog samog raqunskog centra (off-line), a kasnije je operater ubaci-
vao te programe u raqunar. Ovaj koncept obrade poznat je i kao
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Sl. 7.1: Prvobitna organizacija raqunarskih sistema

paketna obrada jer je obiqno vixe programa organizovano u pakete.
Paketima su dodeǉivani prioriteti na osnovu kojih je regulisan
redosled ǌihovog izvrxavaǌa.

Sa razvojem tehnologije rastu i mogu�nosti raqunara, kako
hardverske, tako i softverske. Pojavǉuju se vixekorisniqki ope-
rativni sistemi koji omogu�avaju da vixe korisnika istovremeno,
u re�imu multiprogramskog rada, koristi isti raqunarski sis-
tem. Korisnici pristupaju centralnoj jedinici preko terminala.
U poqetku su terminali obiqno bili smextenu u okviru samog
raqunskog centra. Kasnije se razvija koncept obrade u okviru
koje su terminali udaǉeni od raqunskog centra, a prikǉuquju se
na centralnu jedinicu raqunara preko telefonske mre�e i modema
(ure�aja koji vrxi konverziju digitalnog signala u analogni sig-
nal kakav se mo�e prenostiti preko mre�e i obrnuto).

Kako u ovom periodu na cenu bitno utiqe cena komunikacije
preko telefonskih linija, da bi sistemi bili racionalnije korix-
�eni i ukupna cena obrade podataka maǌa, razvijaju se multiplek-
serski ure�aji i kontroleri koji omoguavaju povezivaǌe vixe ter-
minala na jedan modem, odnosno jednu telefonsku liniju. Tipiqna
organizacija raqunarsks mre�e prikazana je na slici 7.2.

Da bi se centralni procesor rasteretio i proces obrade postao
efikasniji, u ovakvim sistemima obiqno postoji poseban komu-
nikacioni procesor (Qeoni procesor engl. Front-end-processor) koji
upravǉa samom komunikacijom sa terminalima. Raqunarski sis-
temi sa ovakvom organizacijom i danas imaju znaqajnu primenu,
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Sl. 7.2: Raqunarski sistem sa terminalima vezanim preko multipleksera.

posebno u velikim sistemima, kakve su banke, u kojima postoji
potreba za transakcijama koje se vixestruko ponavǉaju na zajed-
niqkoj bazi podataka.

Sa razvojem tehnologije mikroprocesora i pojavom PC raqunara
i radnih stanica bitno se meǌa celokupna koncepcija korix�eǌa
raqunara i organizacije raqunarskih sistema. Raqunari postaju
dostupni xirokom krugu korisnika, tako da terminale zameǌuju
PC raqunari i radne stanice. Svaki korisnik u sistemu mo�e
deo obrade da izvrxi na svom lokalnom raqunaru, ali u velikim
sistemima ostaje potreba za ǌihovom komunikacijom. Ona se ost-
varuje razmenom poruka izme�u raqunara povezanih u mre�e raqu-
nara. Da bi komunikacija izme�u vixe raqunara u mre�i mogla
da bude efikasna razvijaju se sistemi komunikacije u kojima se
poruke razmeǌuju u paketima. Kako raqunari u ovakvom sistemu
mogu fiziqki da budu smexteni na geografski udaǉenim lolokaci-
jama za takve mre�e se koristi naziv WAN (Wide Area Computers
Network).

U prvim fazama razvoja raqunarske mre�e su bile organizovane
unutar radnih organizacija tako xto su raqunari povezivani di-
rektnim linijama ili su za vezu korix�ne zakupǉene telefonske
linije. Vremenom rastu potrebe za komunikacijom izme�u razli-
qitih organizacija tako da se za komunikaciju koriste javne tele-
fonske mre�e, odr�avane od strane javnih telekomunikacionih
sistema kakva je poxta. Posle niza me�unarodnih dogovora razvi-
jeni su me�unarodni standardi tzv. protokoli po kojima se ost-
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varuje komunikacija u ovakvim sistemima. Na Slici 7.3 xematski
je prikazana struktura ovakvih javnih sistema.

Sl. 7.3: Struktura javne mre�e.

Danas se u poslovnim sistemima raqunari koriste u razli-
qite svrhe, tako da skoro na svakom radnom mestu postoji potreba
za ǌihovom primenom. Koriste se za obradu teksta, izradu
tehniqke dokumentacije, analizu i pra�eǌe proizvodǌe, u pro-
jektovaǌu, prezentacijama, za evidenciju svakodnevnog poslovaǌa
i sl. Takav koncept poslovaǌa i primene raqunara zahteva
neprestanu komunikaciju izme�u korisnika. Zbog toga se danas
raqunari obiqno povezuju u lokalne raqunarske mre�e u okviru
kojih postoji mogu�nost brze komunikacije izme�u raqunara, po-
dr�ane savremenim operativnim sistemima. Vixe lokalnih mre�a
u okviru jedne organizacije se me�usobno povezuje u xiri sistem
koji obiqno ima izlaz na javnu mre�u, a time i vezu sa drugim
sliqnim sistemima.

Na Slici 7.4 prikazana je jedna tipiqna organizacija lokalnih
raqunarskih mre�a.

Brzina prenosa u lokalnim raqunarskim mre�ama iznosi do
100 Mb/s. Kao prenosni medijum, u lokalnim mre�ama se koriste
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Sl. 7.4: Raqunari povezani u lokalne mre�e.

simetriqne parice, koaksijalni i optiqki kablovi. Veze raqunam
u okviru lokalnih raqunarskih mre�a ostvaruju se po razliqitim
topologijama. Karakteristiqne su topologija zvezde, prstena i
magistrale, koje su prikazane na Slici 7.5

Magistrala (BUS ili linijska, topologija) nameǌena je koris-
nicima kod kojih je razdaǉina izme�u prvog i posledǌeg raqunara
najvixe 180 m. Komunikacija je dvostrana, lako se instalira
i malo koxta, ali se hardverske grexke texko otkrivaju, pa je
ote�ano i odr�avaǌe.

Prsten (zatvorena petǉa) omogu�ava ve�e brzine prenosa, lako
se prilago�ava na veze sa optiqkim kablovima, ali se grexke i
kvarovi te�e otkrivaju, komplikovano je prikǉuqeǌe nove radne
stanice i podexavaǌe parametara konfiguracije.

Zvezda koristi centralni raqunar-server za povezivaǌe rad-
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Sl. 7.5: (a) Magistrala. (b) Prsten. (v) Zvezda.

nih stanica. Lako se uoqavaju i otklaǌaju grexke na nekoj od
radnih stanica, jednostavno se instalira, omogu�ava povezivaǌe
raqunara na ve�im daǉinama, ali se kablovi neracionalno ras-
pore�uju i neprikladna je za komunikaciju izme�u krajǌih taqaka
na krakovima mre�e. Za realizaciju ove topologije potreban je do-
datni elemenat, u odnosu na linijsku i prsten topolgiju, mre�ni
koncentrator. Koncentrator obezbe�uje da se podaci, prema odgo-
varu�im protokolima, prenose do drugih raqunata. Najjednos-
tavniji mre�ni koncentratori su tzv. habovi (hubs). Podatke
koje raqunar poxaǉe sti�e do haba, a zatim se ti podaci daǉe
proslede drugim raqunarima preko ǌhovih kablova.

7.1.1 Prenos podataka

Prenos podataka linijom veze mo�e se obavǉati serijski ili par-
alelno.

Ako se izme�u predajnog i prijemnog mesta prenos podataka
obavǉa kroz samo jedan kanal1, onda se elementarni signali-

1Kanal je deo kapaciteta linije veze kroz koju se ostvaruje veza izme�u preda-
jnika i prijemnika. Dakle, kroz jednu liniju veze mo�e se prenositi vixe neza-
visnih poruka
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bitovi (fiziqki to su signali u obliku impulsa sa dva nivoa)
moraju slati sukcesivno, jedan za drugim pa je req o serijskom
prenosu. U tom sluqaju se u jednom taktu, tj. jednoj jedinici vre-
mena, mo�e da poxaǉe samo jedan bit.

Na Slici 7.6 prikazan je vremnski izgled signala u sluqaju
serijskog prenosa bajta 11001001.

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
0

0.5

1

1 1 0 0 1 0 0 1

U
1

U
0

t/∆ t

yl

PSfrag replacemenc

napon

Sl. 7.6: Diskretni naponski signal koji predstavǉa binarnu req
11001001. Napon U1 odgovara binarnoj cifri 1, a napon U0 binarnoj
cifri 0. Sa ∆t je oznaqen jedan taktni interval tj. trajaǌe jednog
takta

U sluqaju paralelnog prenosa izme�u predajnog i prijemnog
ure�aja, tj. u okviru jedne veze, mora postojati n kanala. To
omogu�ava da se istovremeno, dakle u jednom taktu, xaǉe n bitova.

Unutar raqunara prenos se, radi postizaǌa ve�e brzine,
obavǉa paralelno. U komunikacijama izme�u raqunara, prenos se,
iz ekonomskih razloga obavǉa serijski.

Poxto se unutar raqunara vrxi paralelni prenos podataka,
dok se izme�u raqunara i udaǉenih terminala/raqunara obavǉa
serijski prenos podataka, to se u izlaznom portu raqunara mora
izvrxiti konverzija paralelnog u serijski prenos podataka, a u
ulaznom portu raqunara konverzija serijskog u paralelni prenos.

Brzina kojom raqunar/predajnik xaǉe elementarne simbole u
prenosni kanal naziva se protok ili brzina prenosa podataka. Pro-
tok se najqex�e izra�ava brojem poslatih bitova u sekundi pa
se onda naziva bitska brzina i oznaqava sa b/s. Propusna mo�,
odnosno kapacitet kanala, predstavǉa maksimalno mogu�i protok
kroz kanal tj. maksimalni broj elementarnih signala koji mogu
da pro�u kroz neku taqku u kanalu u jedinici vremena, a da tokom
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prenosa ne pretrpe izobliqeǌa koja bi onemogu�ila da na prijemu
budu prepoznati. Kapacitet kanala se, kao i protok, izra�ava
brojem bitova u sekundi.

Jedan raqunar/predajnik mo�e da poqne da xaǉe podatke tek
kada je drugi raqunar/prijemnik spreman da poqne da ih prima.
Ako bi se prnosio samo jedan bajt prenos bi se, uz poznavaǌe
brzine prenosa, obavio bez problema. Me�utim, u stvarnosti
retko se u stvarnosti prenosi samo jedna binarna req ve� se
sekvencijalno prenosi niz bajtova, odnosno dugaqki niz bitova.
Raqunar/prijemnik mora da ima informaciju kada se jedan bajt
poqiǌe, a kada se zavrxava. U protivnom dolazi do pogrexnog
prijema informacija. To znaqi da raqunar/prijemnik mora biti
u sinhronizaciji sa raqunarom/predajnikom, jer se samo tako mo�e
znati kada se zavrxava jedan i poqiǌe drugi bajt. Na primer, ako
treba poslati req RADIO na izlazu raqunar/predajnik �e gner-
isati slede�i niz binarnih cifara, koji predstavǉaju osmobitni
ASCII ekvivalent za svako veliko slovo u reqi RADIO:

11010010 01000001 01000100 11001001 11001111
←− smer prenosa

Ako bi, na primer, raqunar/prijemnik zapoqeo prijem samo za
jedan bit kasnije, raqunar/prijemnik bi primio potpuno pogrexnu
informaciju.

Da bi se ovaj problem rxio koriste se dva naqina prenosa in-
formacija: asinhroni i sinhroni.

Pri asinhronom prenosu podataka se u grupu binarnih cifara
odre�ene du�ine, na primer, uz svaki bajt, dodaju dodatni bitovi
i to na poqetak niza jedan bit, tzv. poqetni ili startni bit, i
na kraj niza jedan ili vixe bitova , tzv. ktajǌi ili stop bit,
odnosno, bitovi. Broj stop bitova obiqno iznosi jedan ili dva.
Stop bit ima suprotnu vrednost od start bita. Dakle:

• Poqetni bit kod asinhronog prenosa daje informaciju raqu-
naru/prijemniku da sledi podatak. Obiqno je poqetni bit
nula.

• Krajǌi bit kod asinhronog prenosa daje informaciju raqu-
naru/prijemniku da je prenos podatka zavrxen. Obiqno je
krajǌi bit jedinica.

Na taj naqin je lako otkriti poqetak naredne grupe bitova.
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Izme�u prenosa dve uzastopne grupe binarnih cifara obiqno se
pojavǉuje vremenski razmak.

Pri asinhronom prenosu raste broj bitova koji treba preneti.
Na primer, ako se koristi po jedan start i stop bit po jenom ba-
jtu, sada umesto osam treba preneti deset bitova xto znaqi da
se vreme prenosa binarne reqi pove�alo za 25 %. Zbog toga se
asinhroni prenos koristi u sluqaju kada se prenos obavǉa povre-
meno, u vremenskim intervalima razliqitog trajaǌa, i kada je
koliqina podataka koja se prenosi mala. Tipiqan primer je komu-
nikacija koju korisnik uspostavǉa sa raqunarom preko terminala.
Poruke koje se prenose linijom, koja povezuje terminal sa raqu-
narom, su obiqno veoma kratke i xaǉu se u nejednakim vremenskim
intervalima. U toku vremena kada nema prenosa, podatak koji odgo-
vara stop bitu bi�e sve vreme prisutan na ulazu u raqunar. Sa
pojavom start bita (promena napona na ulazu u raqunar) zapoqiǌe
prenos nove binarne reqi. Treba napomenuti da i dok nema prenosa
podataka oba ure�aja, i terminal i raqunar, ispituju staǌe u kolu
da bi mogli da poxaǉu odnosno da prime novu binarnu req qim se
za to uka�e potreba.

Primer 7.1 Brzina prenosa kroz neku liniju iznosi 9600 b/s. Ako se
radi o asinhhronom prenosu, pri qemu se u svaki bajt ubacuje po jedan
satart i stop bit, za slaǌe jednog bajta korisnih podataka treba
ukupno 10 bitova. Prema tome, od ukupnog broja poslatih bitova
20 % predstavǉaju upravǉaqke bitove, sto znaqi da od 9600 bitova
koji se poxaǉe u jednoj sekunti 80 % predstavǉa korisne bitove.
Dakle, sa korisnikove taqke gledixta prenos se odvija brzinom od

9600×0.8 = 7680b/s

Kod sinhronog prenosa bitovi podataka se kontinualno prenose.
Brzina prenosa podataka je konstantna, a preko linije veze se
obezbe�uje da oba ure�aja rade u istom taktu. Na taj naqin se
mo�e identifikovati svaki pojedinaqni bit. Da bi moglo da se u
grupi primǉenih bitova identifikuju, na primer, osmobitne bi-
narne reqi, prijemnik se mora podesiti na nizove od osam bitova.
Podexavaǌe se posti�e tako xto se pri zapoqiǌaǌu prenosa po-
dataka vrxi neprekidno prenoxeǌe znaka sa sinhronizaciju. Znak
za sinhronizaciju (SYN) u ASCII kôdu je 10010110. Predajnik
neprekidno xaǉe ovaj znak. Poxto je prijemnik podexen za prijem
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niza 10010110, on mo�e da, na osnovu neprekidno dolaze�eg niza
sinhronizacionih bitova, podesi granicu izme�u dva sinhroniza-
ciona znaka, a time i granicu izme�u pojedinih bajtova. Sada je
prijemnik podexen na predajnik i mo�e da prepozna svaki niz od
osam bitova kao neku poslatu binarnu req.

Zbog vremena koje je potrebno da se predajnik i prijemnik
dovedu u sinhronizaciju, sinhroni prenos je neefikasan u sluqaju
kratkih i neredovnih poruka. Me�utim, sinhroni prenos ne za-
hteva unoxeǌe dodatnih bitova u svaku binarnu req.

Vreme koje je potrebno da neki podatak stigne iz jenog raqunara
u drugi zavisi od

• kapaciteta tj. propusne mo�i kanala,
• brzine prostiraǌa signala kroz prenosni medijum i
• du�ine linije koja povezuje raqunare.

Brzina prostiraǌa signala kroz prenosni medijum zavisi od
vrste medijuma. Ako se radi o bez�iqnom prenosu signala, tj.
prenosu elektromagnetnih talasa kroz atmosferu, brzina prosti-
raǌa signala je jednaka brzini svetlosti koja iznosi c =300 000
km/s. Ako se pak, prenos obavǉa kroz fiziqke provodnike kao xto
je koaksijalni kabl ili optiqki kabl, brzina prostiraǌa signala
je za oko tre�inu maǌa od brzine svetlosti i iznosi oko v=200 000
km/s.

Primer 7.2 Neka je rastojaǌe izme�u dva raqunara L =2 000 km, a
prenos se obavǉa brzinom od 1 Mb/s kroz optiqki kabl. Vreme pro-
stiraǌa signala izme�u raqunara tprop, koje se jox naziva i vreme kax-
ǌeǌa, iznosi

tprop =
L
v

=
2 000 000

200 000 000
= 0.01 s

Vreme temit, koje je potrebno da raqunar poxaǉe na liniju 1 kb po-
dataka brzinom od 1 Mb/s iznosi

temit =
1 000

1 000 000
= 0.001 s

Ukupno vreme potrebno potrebno da se 1 kb podataka prenese
izme�u dva raqunara koja se nalaze na rastojaǌu 2 000 km iznosi

ttot = tprop = temit = 0.01+0.001= 0.011 s
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7.2 Internet-globalna raqunarska mre�a

Za skup povezanih raqunarskih mre�a koje komuniciraju zajed-
niqkim protokolima koristi se termin ”internet”. Najve�a raqu-
narska mre�a na svetu je Internet i sastoji se od mre�a koje koriste
TCP/IP ( Transmision Control Protocol/Internet Protocol) protokole2.

U terminologiji koja se koristi na Internetu, za oznaqavaǌe
mre�ne stanice (raqunara ili terminala u mre�i) koristi se
termin host. Hostovi se povezuju na mre�ne qvorove (DCE - Data
Communication Equipment) koji qine granice komunikacione mre�e.
Tipiqan primer DCE ure�aja je modem.

Internet komunikacioni sistem se sastoji od povezanih paketnih
mre�a qiji hostovi komuniciraju korix�eǌem Internet protokola.
Mre�e su povezane pomo�u raqunara za prebacivaǌe paketa koji
se, u Internet terminologiji, zovu mre�ni prolazi (gateways).

Struktura Interneta se zasniva na slede�im pretpostavkama:

• Internet je mre�a saqiǌena od mre�a (mre�a mre�a). Po-
lazi se od toga da je svaki host raqunar povezan u neku mre�u.
Dva host raqunara u istoj mre�i komuniciraju me�usobno ko-
riste�i isti skup protokola koji koriste i za komunikaciju
sa hostovima na udaǉenim mre�ama.

• Sistem mora da tolerixe razlike me�u mre�ama. Kada se
govori o razliqitim karakteristikama mre�a, tu se pre svega
misli na xirinu propusnog opsega (bandwidth) i kaxǌeǌe kao
i na maksimalnu veliqinu paketa.

• Treba posti�i otpornost na otkaze pojedinih mre�a, mre�-
nih prolaza i host raqunara. Da bi se poboǉxala robusnost
komunikacionog sistema, mre�ni prolazi prosle�uju svaki
datagram nezavisno od ostalih. Na taj naqin, omogu�eno je
korix�eǌe redundantnih puteva, qime se posti�e otpornost
na otkaze pojedinih mre�nih prolaza i mre�a.

Host raqunar ili jednostavno host, je krajǌi potroxaq ko-
munikacionih usluga. Host uglavnom izvrxava aplikacione pro-

2Protokoli interneta predstavǉaju skup pravila koja treba ugraditi u raqu-
narsku mre�u i mogu biti sinhroni i asinhroni. Me�usobna komunikacija raqu-
nara u mre�i odvija se prema ovim pravilima.
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grame u ime jednog ili vixe korisnika, upotrebǉavaju�i lokalne
mre�ne i/ili Internet komunikacione servise.

Hostovi se razlikuju po brzini i mogu�nostima ali i po
funkcijama koje obavǉaju. To mogu biti razliqiti raqunari, od
malih mikroprocesorskih sistema do radnih stanica i super raqu-
nara. Po funkciji, kre�u se od hostova sa jednom namenom do hos-
tova koji podr�avaju razliqite mre�ne servise, obiqno rad na
udaǉenom raqunaru, prenos datoteka i elektronsku poxtu.

Mre�ni prolaz (gateway) je opxti naziv za ure�aj koji vrxi
prevo�eǌe izme�u nekompatibilnih protokola, bez obzira na kom
se nivou ti protokoli nalaze. Na taj naqin, mre�ni prolazi
obezbe�uju komunikacioni put izme�u razliqith mre�a.

Mostovi (bridges) su mre�ni prolazi koji rade na drugom nivou
(nivo veze) OSI modela. Mogu se koristiti, na primer, za povezi-
vaǌe Ethernet i Token Ring mre�a. Efikasni su samo za povezivaǌe
maǌeg broja mre�a kada je broj mogu�ih puteva izme�u poxiǉaoca
i primaoca relativno mali.

Kada se povezuje vixe mre�a, treba odrediti optimalni put za
svaki paket u ciǉu smaǌeǌa nepotrebnog saobra�aja kroz mre�u.
U tom sluqaju, za povezivaǌe mre�a koriste se ruteri (routers). To
su slo�eniji i skupǉi ure�aji od mostova i koriste se za povezi-
vaǌe velikih lokalnih mre�a koje mogu biti veoma udaǉene me�u-
sobno. I mostovi i ruteri pretpostavǉaju da se u vixim nivoima
koriste isti protokoli.

Mre�ni prolazi za elektronsku poxtu (mail gateway) omogu�uju
razmenu elektronske poxte izme�u Interneta i drugih znaqajnih
sveckih mre�a kao xto je Bitnet.

Mre�e koje saqiǌavaju Internet mogu se svrstati u tri hijer-
arhijska nivoa: kiqmene mre�e (backbone networks), mre�e sredǌeg
nivoa (mid-level networks) i mre�e najni�eg nivoa (stub networks).

Kiqmene mre�e su najvixeg hijerarhijskog nivoa. Sve mre�e
sredǌeg i najni�eg nivoa zakaqene na istu kiqmenu mre�u me�u-
sobno su povezane i mogu da razmeǌuju podatke.

Mre�e sredǌeg nivoa su tranzitne mre�e (transit networks) koje
povezuju mre�e najni�eg nivoa na kiqmenu mre�u. Tranzitna
mre�a prenosi saobra�aj izme�u drugih mre�a. Tranzitne mre�e
prenose i saobra�aj izme�u lokalnih hostova.
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Mre�e najni�eg nivoa prenose pakete samo izme�u lokalnih
hostova, tj. ne prenose saobra�aj drugih mre�a.

7.2.1 Protokoli Interneta

Komunikacija raqunara u mre�i ostvaruje se po unapred defin-
isanim dogovorima - protokolima. Grupa protokola koja se ko-
risti na Internetu poznata je pod nazivom TCP/IP. Obuhvata
preko sto razliqitih protokola, a ǌihov broj stalno raste.
Protokoli TCP/IP se baziraju na pristupu komunikacijama koji
ukǉuquje tri tipa entiteta: procese, raqunare i mre�e. Procesi
su fundamentalni entiteti koji komuniciraju. Oni se izvrxavaju
na raqunarima koji obiqno podr�avaju ve�i broj procesa istovre-
meno. Komunikacija me�u procesima se odvija preko mre�e na koju
su raqunari povezani.

Danas je na Internetu u upotrebi IPv4 protokol koji je nastao
pre oko tri decenije. U me�uvremenu se mnogi xto sta promenili.
Broj mre�a je porastao iznad svih predvi�aǌa tako da �e vrlo
brzo adresni prostor koji je omogu�ava protokol IPv4 postati de-
dovoǉan. Krug i profil korisnika se znaqajno proxirio, pa su se
xodno tome promenili i zahtevi. Zato je razvijena nova verzija
IP protokola, IPv6, koja se mnogo razlikuje od protokola IPv4.

7.2.2 Adresiraǌe na Internetu

Svaki mre�ni prikǉuqak (host ili mre�ni prolaz) na Internetu
jednoznaqno je definisan svojom adresom. Koriste se dva naqina
za predstavǉaǌe adresa numeriqki i simbolickki.

Numeriqka ili IP adresa je binarni broj du�ine qetiri ba-
jta (32 bita). Adresa poqiǌe mre�nim brojem (network number) a
ostatak se naziva ”lokalna adresa”.

Uobiqajeni zapis IP adrese je u obliku niza od qetiri deci-
malna broja razdvojena taqkama. Svaki od ǌih predstavǉa dekadni
ekvivalent jednog bajta 32-bitne adrese. Na primer, jedna IP
adresa glasi 160.99.11.2.

U praksi se mnogo qex�e koriste simboliqke adrese. Zasni-
vaju se na ”sistemu domena” Domain Name System, DNS). To je hi-
jerarhijski, distribuirani metod organizacije imena na Inter-



226 Glava 7. Raqunarske komunikacije

netu. DNS grupixe hostove hijerahijski, po ”domenima”. U sim-
boliqkoj adresi hosta navodi se naziv samog hosta, kao i nazivi
(mnemoniqke oznake) svih domena vixeg nivoa kojima on pripada.

FQDN (Fully Qualified Domain Name) je sekvenca oznaka domena
razdvojenih taqkama gde svaka oznaka poqiǌe i zavrxava alfanu-
meriqkim znakom i mo�e da sadr�i znake ”-”.Na primer, FQDN
za host 160.99.11.2 je europa.elfak.ni.ac.yu ili 160.99.71.12 je
orion.eknfak.ni.ac.yu. Prva komponenta (europa) je naziv hosta,
a ostale komponente se odnose na domen. elfak.ni.ac.yu je FQDN
za domen Elektronskog fakulteta u Nixu u okviru ni.ac.yu dome-
na ili eknfak.ni.ac.yu je FQDN za domen Ekonomskog fakulteta u
Nixu u okviru istog domena ni.ac.yu.

7.2.3 Pristup Internetu

Za prikǉuqeǌe na Internet potrebna je odre�ena hardverska i
softverska oprema. Postoje tri glavne varijante:

• Pristup nekom Internet hostu preko telefonske veze. Potre-
ban je raqunar sa modemom, komunikacioni softver i ”raqun”
(korisniqko ime i lozinka) na tom hostu.

• Korix�eǌe telefonske veze uz SLIP (Serial Line Internet Pro-
tocol) ili PPP (Point to Point Protocol) protokol. SLIP (PPP)
omogu�uje slaǌe IP paketa preko asinhrone serijske linije.
Potrebni su: raqunar sa SLIP ili PPP softverom, aplika-
cioni softver za telnet, FTP i druge servise, modem i raqun
na hostu koji razume SLIP. Na taj naqin raqunar prikǉuqen
preko komutirane telefonske mre�e postaje host na Inter-
netu kao da je direktno prikǉuqen iznajmǉenim linijama.

• Direktan prikǉuqak (full Internet connection). Omogu�uje da
svi raqunari lokalne mre�e pristupaju Internetu. Potre-
ban je ruter i veza do rutera neke druge mre�e Interneta
(recimo rutera firme koja obezbe�uje prikǉuqak). Tipiqno,
veza je iznajmǉena telefonska linija. Lokalna mre�a mo�e
biti sastavǉena samo od rutera i PC-a. Na raqunarima je
potreban odgovaraju�i softver: TCP/IP grupa protokola za-
jedno sa programima za telnet, FTP i ostale servise.

Telefonska mre�a je predvi�ena za prenos govornog, dakle
analognog signala. Zato se na izlazu iz raqunara, a pre ulaska
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na telefonsku liniju, moraju digitalni signali da konvertuju
u analogne signale. Na ulazu u raqunar se mora obaviti in-
verzni postupak: analogni signali koji sti�u sa telefonske
linije moraju se predhodno transformisati u digitalne sig-
nale. Ove konverzije obavǉa ure�aj koji se naziva modem modu-
lator/demodulator).

Ure�aji koji generixu ili koriste digitalne signale nazi-
vaju se opxtim imenom DTE ure�aji (Data Terminal Equipment). Na
primer, DTE ure�aji su raqunari, xtampaqi, i sl. Dakle, svaki
ure�aj koji predstavǉa izvor ili krajǌe odredtixte digitalnog
signala predstavǉa DTE ure�aj.

U sluqaju modemske veze komunikacija izme�u dva raqunara se
odvija u qetiri faze. Neka komunikaciju zapoqiǌe raqunar A. U
tom sluqaju se ka�e da je raqunar A inicijator veze i da raqunar
B odgovara.

1. Uspostavǉa se veza izme�u raqunara i modema. Raqunar i
modem izmeǌuju poruke da li su spremni za rad.

2. Uspostavǉa se fiziqka veza izme�u modema A i modema B.
To se ostvaruje tako xto raqunar A xaǉe modemu A poruku:
zahtev za slaǌe. Nakon toga modem A xaǉe signal nosioca
modemu B. Kada modem B detektuje signal nosioca, on obavex-
tana raqunar B da �e prenos poqeti. Poxto je poslao sig-
nal nosioca, modem A obavextava ”svoj” raqunar da mo�e da
poxaǉe poruku.

3. Raqunar A xaǉe niz bitova u nodem A kao i snhronizacioni
impuls. Modem A konvertuje digitalne podatke u analogni
signal i xaǉe ga po telefonskoj liniji. Prijemni modem,
modem B, prima analogni signal, konvertuje ga u digitalni
signal i prosle�uje ga, zajedno sa sihronizasionim imulsom,
raqunaru B.

4. Kada se prenos obavio, oba raqunara deaktiviraju svoja koja
xaǉu zahteb za slaǌe, modemi iskǉuquje nosioce signala,
detektore signala koji dolaze sa linija.

7.2.4 Klijent-server model

Korisnik vidi Internet kao skup mre�nih usluga i servisa. Us-
luge i servisi Interneta su uvek organizovani po klijent-server
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principu. Server je specijalni softver na nekom mre�nom raqu-
naru koji opslu�uje zahteve korisnika. Onaj koji upu�uje zahtev
mora da startuje odgovaraju�i program, zvani klijent, na svom
raqunaru.

Klijent aplikacija koja �eli neku uslugu, poruquje to serveru
slaǌem poruke sa opisom zahtevanog zadatka. Server opslu�uje
zahtev i odgovara klijentu svojim porukama. Skup va�e�ih poruka
definisan je protokolom. Naravno, server mo�e uslu�ivati vixe
klijenata odjednom.

Na Slici 7.7 sa A, B i V su oznaqeni hostovi na kojima se mo�e
izvrxavati vixe klijent/server aplikacija.

Sl. 7.7: Klijent-server model.

7.3 Usluge i servisi Interneta

Osnovne usluge u okviru Internet-a su: elektronska poxta, prenos
datoteka, interaktivni rad na udaǉenom raqunaru, interaktivne
poruke i informacije o korisnicima na udaǉenom raqunaru.

Usluge vixeg nivoa nazivaju se mre�ni servisi. Obiqno
nastaju tako xto se osnovne mre�ne usluge oboga�uju dodatnim
sadr�ajima. Na primer, elektronske konferencije se mogu posma-
trati kao nadgradǌa elektronske poxte. Postoji mnogo servisa
i ǌihov broj stalno raste, ali neki od najva�nijih su elek-
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tronske konferencije, interaktivni razgovori vixe korisnika, go-
pher, WAIS i WWW.

Elektronska poxta (electronic mail, e-mail) omogu�ava razmenu
tekstualnih poruka (poxte) izme�u korisnika. Svaki korisnik
ima svoje ”poxtansko sanduqe” (to je zapravo datoteka) na nekom
hostu, a poxtansko sanduqe ima pridru�enu elektronsku adresu
(to je tzv. e-mail adresa korisnika). Da bi se nekom poslalo pismo
ili proqitala pristigla poxta, koristi se odgovaraju�i program
(mail, elm, pine ili neki drugi). Poxiǉalac predaje pismo ili tako
xto ga direktno otkuca u nekom od pomenutih programa ili tako
xto navede ime datoteke u kojoj je prethodno pripremǉen tekst
poruke. Za prenos pisma do poxtanskog sanduqeta primaoca na
udaǉenom raqunaru koristi se SMTP (Simple Mail Transfer Protocol).
Primalac ima mogu�nost da proqita sve poruke koje je dobio, da
ih brixe, xtampa, arhivira i da odgovori na one na koje �eli.

Zahvaǉuju�i mnoxtvu mre�nih prolaza, koji spajaju Inter-
net sa drugim mre�ama, elektronska poxta pokriva praktiqno ceo
svet. Glavna prednost u odnosu na obiqnu poxtu je velika brzina
slaǌa i primaǌa poruka.

Prenos datoteka (file transfer) predstavǉa niz pravila i proce-
dura pomo�u kojih se ostvaruje prenos datoteka sa jednog raqunara
na drugi. Odgovaraju�i protokol zove se FTP (File Transfer Proto-
col). Korix�eǌem posebnog programa (najqex�e pod nazivom ftp)
ostvaruje se veza sa ftp serverom na udaǉenom raqunaru. Ukoliko
se ne tra�i unoxeǌe lozinke radi se o takozvanom anonimnom ftp
serveru. Najznaqajnije mogu�nosti su pretra�ivaǌe direktori-
juma da bi se pronaxla �eǉena datoteka, preuzimaǌe datoteke sa
sistema (download) i slaǌe datoteke sistemu (upload).

Interaktivni rad na udaǉenom raqunaru (telnet) korisniku daje
privid da je fiziqki vezan na udaǉenu maxinu kao terminalski
korisnik. Bazira se na TELNET protokolu. Omogu�uje zadavaǌe
komandi i izvrxavaǌe programa koji se nalaze na udaǉenom raqu-
naru.

Interaktivne poruke omogu�avaju da dva udaǉena korisnika
uspostave razgovor (talk). To su kratke poruke, obiqno du�ine
jednog reda teksta, koje se, u vrlo kratkom roku poxto su otku-
cane, prikazuju na ekranu primaoca.

Informacije o korisnicima na udaǉenom raqunaru dobijaju
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se pomo�u komande finger. Mogu se dobiti podaci o konkretnom
korisniku ili o svim trenutno prijavǉenim korisnicima na tom
udaǉenom raqunaru. Me�u podacima se, pored ostalog, nalaze ime
korisnika, datum posledǌeg javǉaǌa, kao i ”plan” - neka vrsta
rezimea koji je taj korisnik definisao.

Elektronske konferencije (Usenet, Netnews) su saqiǌene od
poruka (qlanaka) nastalih razmenom mixǉeǌa korisnika o najra-
zliqitijim temama. Protokoli i softver za distribuciju Usenet
konferencija su u upotrebi u vie mre�a, me�u kojima su Inter-
net, UUCP, EARN/Bitnet i Fidonet. Usenet je, zapravo, ogromna grupa
raqunara koji razmeǌuju qlanke. Qlanci su, po temama, ure�eni u
grupe (newsgroups) tj. konferencije. Postoje hiǉade konferencija,
od kojih se veliki broj distribuira po celom svetu. Ukoliko ko-
risnik ima pristup nekom od ovih raqunara, on mo�e da prati kon-
ferencije koje su tamo dostupne i da xaǉe odgovore porukama koje
su drugi poslali. U tu svrhu, koristi se program za qitaǌe kon-
ferencija (newsreader), kao xto je rn (read news) ili nn (no news) ili
tin (threaded netnews reader). Program pristupa lokalnim kon-
ferencijama ili koristi NNTP (Network News Transfer Protocol) da
bi pristupio konferencijama na nekom drugom raqunaru u mre�i.

Interaktivni razgovori vixe korisnika poznati su pod
nazivom IRC (Internet Relay Chat). Najpre se pristupi IRC serveru,
pogleda se ko sve trenutno komunicira i izabere grupa ǉudi u
qiji se razgovor ukǉuquje. Svakoj diskusiji pridru�en je po
jedan ”kanal”. Na razliqitim kanalima odvijaju se potpuno neza-
visne diskusije. Poxto je korisnik odabrao kanal, ǌegove poruke
upu�uju se svim ǉudima u svetu koji trenutno koriste taj kanal.
Mehanizam slaǌa i prijema poruka baziran je na slaǌu interak-
tivnih poruka, xto znaqi da se vreme isporuke meri sekundama.

Gopher je distribuirani sistem za isporuku dokumenata.
Omogu�ava pristup najrazliqitijim tipovima informacija kroz
jednostavan interfejs na bazi menija. Struktura menija lici na
organizaciju direktorijuma sa mnogo poddirektorijuma i fajlova.
Stavke menija mogu biti datoteke, podmeniji i veze (linkovi) na
druge gopher i ne-gopher servere. Iz gophera se moze pristupiti
razlicitim mre�nim uslugama i servisima kao sto su FTP, telnet i
WAIS.

WAIS (Wide Area Information Server) omogucuje pretra�ivaǌe baza
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podataka kroz mre�u pomo�u jednostavnog (easy-to-use) korisniqkog
interfejsa. Baze podataka su uglavnom kolekcije tekstualnih
dokumenata o razlicitim temama: od poǉoprivrede do drustvenih
nauka, ali mogu sadr�ati i zvuk, slike i video zapis. Sistemi
baza podataka su razliqiti, ali korisnik ne mora da nauqi sve
ǌihove upitne jezike. On formulixe upite na prirodnom jeziku
koji sadr�e kǉuqne reqi po kojima se vrxi pretra�ivaǌe. WAIS
bazama se mo�e pristupiti pomo�u WAIS, gopher i WWW klijenata.

World Wide Web (WWW, W3, triple W, ili samo Veb) je jedan od
najnovijih i najpopularnijih servisa. To je distribuirani hiper-
medijalni sistem koji omogu�ava uniformni pristup xirokom
spektru dokumenata (ASCII, GIF, Postscript...), protokola (FTP, TEL-
NET, NNTP,...) i servisa (gopher, WAIS). Veb servis se zasniva na
protokolu nazvanom HyperText Transfer Protocol (HTTP), dok je os-
novni programski jezik za opis WWW dokumenata HTML (Hyper
Tekst Markup Language).

7.4 Veb-multimedijalni servis interneta

Veb je razvijen u Evropskom centru za nuklearna istra�ivaǌa
(CERN) od strane Veb tima na celu sa Tim Berners-Leeom. Nastao
je kao odgovor na potrebu za lakxom me�usobnom komunikacijom
nauqnika CERN-a. Qlanovi ove organizacije rasporedeni su na
xirokom geografsko podruqju, u vixe zemaǉa.

Sistem je osnovan sa ciǉem da se na lak naqin prezentiraju
mnogobrojne informacije dostupne na Internetu. Prve verzije
su napravǉene novembra 1990. na NeXT raqunarima. Znaqajan
doprinos razvoju i prihvataǌu Veba dao je grafiqki Veb qitaq
Mosaic za X i MS Windows, razvijen januara 1993. u NCSA in-
stituciji (National Center for Supercomputing Aplications, Chicago).
Jedan od programera, qlanova prvobitnog tima autora Mosaica,
Marc Andersen, napustio je NCSA da bi osnovao svoju sopstvenu kom-
paniju za pru�aǌe Internet usluga - Netscape. Mosaic je bio prvi
grafiqki qitaq koji je obezbe�ivao pristup Vebu. Prenet je na
mnoge druge raqunarske platforme (Sun, Silicon Graphics, Macintosh,
VAX, raqunare sa raznim verzijama UNIX operativnog sistema), te
je stekao veliku popularanost, kao i sam Veb. Naime, Veb je postao
javno dostupan korisnicima Interneta januara 1994. godine i do
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danas je postao najbr�e rastu�a usluga u istoriji (koliqina in-
formacija koje se prenose korix�eǌem Veba pove�ava svake godine
vixe stotina puta).

Veb ima elemente multimedije, jer omogu�ava prikazivaǌe tek-
stova, slika, zvuqnih i video zapisa i bilo kog drugog dokumenta
za koji postoji program za prikazivaǌe na korisnikovom raqunaru.
Svi ti podaci se nalaze na mre�nim serverima, a Veb je zadu�en za
prenos datoteka kroz mre�u. Kada se pristupi nekom Veb serveru
prikazuje se ǌegova naslovna strana (home page). Primer jedne
naslovne strane dat je na Slici 7.8.

Sl. 7.8: Primer jedne naslovne strane
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Sa slike se vidi da su neke reqi podvuqene, xto nam ukazuje
da se radi o hipertekst sistemu. Hipertekst (hypertext) je tekst
koji sadr�i hiperlinkove (hyperlink). To su obiqno reqi ili grupe
reqi kojima se referenciraju drugi dokumenti. To znaqi da je do-
voǉno aktivirati mixem podvuqenu req da bi se automatski otvo-
rio novi dokument. Na primer, ako se uvodi novi pojam u tekst,
hipelink. mo�e ukazivati na drugi dokument koji taj pojam de-
taǉnije objaxǌava. Naravno, mogu� je i skok na drugu poziciju
unutar istog dokumenta. Veb nije samo hipertekst ve� i hiperme-
dijalni sistem. Osim teksta, dokumenti mogu da sadr�e slike i
da budu povezane hiperlinkovima sa datotekama koje sadr�e zvuqne
ili video zapise. Slike (ili delovi slike) tako�e mogu da se ko-
riste kao hiperlinkovi.

Veb je distribuirani hipermedijalni sistem. Distribuiran je
zato xto se hipermedijski dokumenti mogu nalaziti na bilo kom
Veb serveru u mre�i. Prate�i hiperlinkove mo�emo se kretati od
raqunara do raqunara, kroz pravu globalnu hipermedijsku mre�u.

Kako se referencirani dokumenti mogu nalaziti na velikom
broju raqunara u mre�i, radi se o pravom moru informacija.
Programi koji nam olakxavaju ”navigaciju” zovu se Veb qitaqi
(browsers). Jedan od najpoznatijih je Netscape. Za pristup odre�e-
nim dokumentima sve xto korisnik treba da zna je adresa polaznog
dokumenta (obiqno home page nekog Veb servera). Na primer, da
bi dobio naslovnu stranu sa prethodne Slike 7.8 korisnik treba
da unese adresu: http://factaee.elfak.ni.ac.yu

Nakon xto je otvoren polazni dokument, potrebno je samo
pratiti hiperlinkove da bi se pristupilo ostalim dokumentima
koji mogu biti na bilo kom raqunaru u mre�i.

7.4.1 Pristup Vebu

Kao i svi drugi Internet servisi, Veb koristi klijent-server
model da bi obezbedio pristup informacijama. Server je pro-
gram koji se stalno izvrxava (tzv. daemon) na nekom hostu In-
terneta. Veb klijent je program kojim korisnik ”prelistava” Veb
dokumente smextene na tim hostovima. Takvi programi su Veb qi-
taqi. Pored Veb qitaqa potrebno je postojaǌe SLIP, PPP ili nekog
drugog TCP/IP softvera na raqunaru.
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Postoje tri osnovna naqina za pristup Vebu.

• Pomo�u Veb klijenta (obiqno grafiqkog) na lokalnom raqu-
naru. Potrebno je da raqunar bude direktno prikǉuqen na
TCP/IP mre�u ili da koristi SLIP/PPP preko telefonske
veze.

• Pomo�u (tekstualnog) Veb klijenta na udaǉenom raqunaru.
Koristi se ako raqunar nije direktno prikǉuqen na mre�u
(pristup preko telefonske veze i modema) ili nema instali-
ran Veb klijent.

• Pristup preko elektronske poxte. Ako korisnik ima pristup
samo elektronskoj poxti, mo�e da xaǉe zahteve u vidu e-
mail poruka odgovaraju�im serverima, koji mu isporuquju Veb
dokumente u elektronsko poxtansko sanduqe. Zahtevi sadr�e
komande koje su ekvivalent interaktivnih komandi nekog Veb
qitaqa.

Danas je veoma aktuelan koncept integrisaǌa Veba sa drugim
servisima tako da se iz Veb qitaqa mo�e pristupiti i drugim
objektima Interneta. Veb qitaq se npr. mo�e koristiti za slaǌe
elektronske poxte. Elektronska poxta je danas jedan od najpopu-
larnijih Veb servisa. Kada korisnik izabere svog Internet Service
Provider-a, potpuxe sa nime ugovor o korix�enu Interneta, odmah
se definixe Internet adresa. Ova adresa sastoji iz dva dela:
adresa korisnika i adresa Internet Service Provider-a.

Prvi deo kreira korisnik i on se najqex�e odnosi na ime koris-
nika, mada mo�e da bude i drugo ime. Drugi deo Internet adrese
korisnika odre�en je elektronskim imenom Internet Service Provider-
a. Tako, na primer, sinisaminic predstavǉa prvi deo adrese, a
yahoo.com drugi deo elektronske adres, dok se znak @ koristi
za razdvajaǌe ta dva pojma. Kompletna elektronska adresa autora
ovog u
benika je sinisaminic@yahoo.com. Preko elektronske poxte
se mo�e komunicirati sa korisnicima Interneta iz qitavog sveta,
i ne postoji mogu�nost dupliraǌa bilo koje elektonske adrese.

Objekat (resurs) dostupan preko Veba mo�e da bude fajl (npr.
HTML dokument) neka usluga (ftp, telnet i dr.) ili program (CGI
server programi). Ovim objektima se pristupa korix�eǌem ra-
zliqitih protokola, bilo da su oni ranije definisani (FTP, TEL-
NET) ili projektovani za potrebe Veba (HTTP).
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Jedinstveni metod adresiraǌa razliqitih objekata na Inter-
netu poznat je pod nazivom URL (Uniform Resource Locator).

URL je formalizovana informacija, adresa koja slu�i za loci-
raǌe i pristup nekom resursu na Internetu. Predstavǉa se
reqima odre�enog formata pri qemu se za opis resursa u okviru
razliqitih servisa koriste razliqiti formati (xeme).

7.4.2 Veb qitaqi

Najpoznatiji grafiqki qitaqi je svakako Netscape. Mo�e se na�i
u verzijama za MS Windows, Macintosh, X Windows i druge opera-
tivne sisteme. Nexto kasnije pojavǉuje se i Microsoftov proizvod
Internet Explorer koji je danas standardni qitaq Windows okru�eǌa
i najve�i konkurent Netscapeu.

Netscape prikazuje dokumente inkrementalno, tj. delovi doku-
menta se pojavǉuju na ekranu onako kako se prenose (ne qeka za-
vrxetak prenosa celog dokumenta da bi ga prikazao). Podr�ava
mnoga proxireǌa HTMLa od kojih neka nisu deo predlo�enog
HTML 3.0 standarda. Netscape je komercijalni proizvod ali je
dostupna i besplatna verzija koja se mo�e na�i na anonimnim ftp
serverima.

TkWWW je qitaq za X Windows sisteme koji u sebi sadr�i i
editor za pisaǌe HTML dokumenata.

Tekstualni Veb qitaqi se koriste uglavnom na UNIX i VMS
sistemima.

7.5 Kreiraǌe HTML dokumenta

Dokumenti koje koristi Veb su tekstualne datoteke u kojima se
posebnim sekvencama za formatiraǌe opisuje slog strane (defin-
ixe se xta je naslov, xta je zaglavǉe, xta su hiperlinkovi i
sliqno).

Osnovni jezik kojim se opisuju Veb dokumenti je HTML (Hyper-
Text Markup Language). Zasniva se na internacionalnom standardu
ISO 8879 -Standard Generalized Markup Language (SGML). Svi Veb qi-
taqi razumeju taj jezik. Postoje tri naqina za kreiraǌe HTML
dokumenata:
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• upotrebom bilo kog tekst editora, (zato xto su to ASCII tek-
stovi);

• korix�eǌem posebnih HTML editora, od kojih su neki WYSI-
WYG (What You See Is What You Get) ili blizu toga, a
drugi jednostavno asistiraju pri pisaǌu HTML dokumenata
ume�u�i tagove koje biramo iz menija;

• konvertovaǌem drugih formata u HTML i korix�eǌe raznih
”filtara” koji omogu�avaju WYSIWYG editovaǌe u raznim
programima za obradu teksta (wordprocessors).

Na primer, za Microsoft Windows okru�eǌe postoji nekoliko
alata koji mogu bit veoma korisni prilikom kreiraǌa i objavǉi-
vaǌa Veb stranica, pored ostalih to su FrontPage i Flash MX. Dos-
tupan je i predlo�ak (engl. template) za konverziju Word dokume-
nata u HTML.

Pri kreiraǌu HTML dokumenata po�eǉno je pridr�avati se
slede�ih pravila:

• korisnici ne treba da qekaju mnogo na prenos dokumenta
(preporuquje se da to bude do 5 sekundi), xto se pre svega
odnosi na naslovnu stranu prezentacije (home page); slike na
naslovnoj strani treba da su male, po mogu�nosti da to budu
ikone koje ukazuju na sadr�aj narednih dokumenata, a tek kada
korisnik izabere ikonu ukǉuquju se velike slike (za eksterne
datoteke sa slikama, zvukom i sl. preporuquje se da vreme
prenosa ne bude vexe od 30 sekundi);

• dokumenti kojima se pristupa sa udaǉenih servera nisu brzi
kao ”lokalni”, pa treba voditi raquna da vreme qekaǌa bude
u razumnim granicama;

• uz hiperlink se mo�e navesti veliqina (broj bajtova) doku-
menta na koji on ukazuje (naroqito za velike slike, audio i
video); tako se korisniku olakxava da odluqi da li da iza-
bere dati hiperlink;

• ne treba mexati veliki broj razliqitih fontova, stilova,
boja i sl. na jednom ekranu;

• ne pisati poruke tipa ”klikni ovde” jer je to suvixno;

• na dno svake stranice treba staviti neku referencu, na
primer elektronsku adresu autora, da se zna kome se treba
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obratiti u vezi dokumenta; ovo se mo�e posti�i ADDRESS
tagom;

• stranice ne treba da su predugaqke; treba kreirati hijer-
arhijski skup dokumenata.

7.5.1 HTML - jezik Veb dokumenata

Hyper Text Markup Language (HTML) je u upotrebi od 1990. godine.
Kreirao ga je CERN-ov struqǌak Tim Berners-Lee u okviru World
Wide Web projekta.

Od 1993. godine mnogi qlanovi Interneta su doprineli razvoju
HTML-a. Veb qitaq NCSA Mosaic je odigrao znaqajnu ulogu u
utemeǉivaǌu HTML-a. Mosaic je prokrqio put in-line slikama,
slikama osetǉivim na dodir, ugǌe�denim listama i formularima.
Postojaǌe razlika u podrxci ovih proxireǌa od strane razliqi-
tih Veb qitaqa dovelo je do formiraǌa HTML radne grupe (formi-
raǌe radnih grupa za pojedina pitaǌa je uobiqajena praksa na
Internetu). Specifikacija HTML 2.0 (HTML Level 2) uspostavǉa
standard formalizuju�i de-facto situaciju 1994. godine.

HTML 3.0 (Level 3), poznat i kao HTML+, proxiruje mogu�nosti
jezika da bi podr�ao formulare, tabele i matematiqke formule.
Pri tom je zadr�ana jednostavnost i kompatibilnost sa pos-
toje�im dokumentima.

HTML je josh uvek jezik u razvoju. Naime, standardi jox uvek
nisu definisani pa trenutno veliki broj Veb qitaqa ne podr�ava
sve HTML 3.0 tagove. S druge strane, pojedini Veb qitaqi po-
dr�avaju neke tagove koji nisu deo HTML 3.0 specifikacije (npr.
FONT i BLINK u Netscape-u).

7.5.2 Struktura HTML dokumenta

Proces pisaǌa HTML datoteke obuhvata unoxeǌe sa tastature
HTML oznaka i obiqog teksta u tekst editor (npr. Notepad), sni-
maǌe datoteke na disk pod nazivom ime.htm, i potom uqitavaǌa iste
u neki Veb qitaq (npr. Iternet Explorer) da bi se videlo xta je od
posla ispalo. Ukoliko se uoqi neka grexka, postupak se ponavǉa
ispoqetka.

Za svaki formalni jezik koji raqunari treba da razumeju,
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definixe se skup pravila kojima se upravǉa ǌegovim elementima i
ǌihovim rasporedom. Taj skup pravila nazivamo sintaksom jezika.
Sintaksa jezika HTML opisuje naqin na koji Veb qitaq prepoznaje
i interpretira instrukcije sadr�ane u ǌegovim oznakama.

Specijalni znaci kojima se HTML oznake razdvajaju od obiqnog
teksta jesu uglaste zagrade:< (leva zarada) i > (desna zagrada).
Ti znaci govore Veb qitaqu da obrati posebni pa�ǌu na ono xto
se nalazi unutar ǌih. U tekstu oznaka se ne pravi razlika izme�u
malih i velikih slova, mada se radi boǉe qitǉivosti qex�e ko-
riste velika slova, qime se HTML oznake izdvajaju od ostalog tek-
sta.

Ceo dokument se mo�e posmatrati kao jedan HTML element koji
se sastoji od zaglavǉa dokumenta (HEAD element) i tela (BODY
element):

< HTML >
< HEAD> elementi zaglavǉa dokumenta < /HEAD>
< BODY> elementi tela < /BODY>
< /HTML >

HTML oznake su oiviqene uglastim zagradama i obiqo se javǉau
u parovima tako da < HEAD> oznaqava poqetak a < /HEAD> kraj
zaglavǉa dokumanta. Ampersand (&) oznaqava poqetak, a simbol
taqka-zapeta kraj znakovne celine (&alpha;). Numeriqka celina
poqiǌe znakovima &#, a zavrxava se taqkom i zapetom (&#945; -
HTML kôd za malo slovo alfa). Oznake mogu imati jedan ili vixe
atributa radi slecificiraǌa URL adresa ili dodatnog teksta na
koji se oznaka odnosi. Na primer, oznaka < IMG >, koja se koristi
za umetaǌe grafike, mo�e koristiti slede�e atribute koji poma�u
u specifikaciji izvora i naqina smextaǌa slike na Veb stranu:

• < SRC> je izvor slike, odnosno ǌena URL adresa

• < ALT > je alternativni tekst koji �e biti prikazan ako qi-
taq nema grafiqke mogu�nosti, ili je prikazivaǌe grafike
iskǉuqeno

• < ALIGN >= (TOP|MIDDLE|BOTTOM) upravǉa smextajem
grafike.

• < ISMAP> oznaqava da grafika predstavǉa mapu osetǉivu na
dodir, koja sadr�i jednu vezu do drugih lokacija ili vixe
ǌih, naznaqenih sadr�inom slike.



7.5. Kreiraǌe HTML dokumenta 239

U ovako definisan dokument poted slika ubacuju se i drugi
elementi kao xto su tabele, animacije, formulari, linkovi ili
delovi aplikacija napisani u drugim programskim jezicima.

Primer 7.3 Jednostavan primer Veb dokumenta.
< HTML >

< HEAD>< TITLE >Naslov dokumenta< /TITLE >< /HEAD>

< BODY>

< BODY BGCOLOR= ”# f f f f f f ” >

< P > Ovde se smestaju tekst i garfika.
< ADDRESS>
Vase ime < BR>

Telefonski broj < BR>

Adresa konvencionalne poste < BR>

Adresa elektronske poste < BR>

< /ADDRESS>
< P >Copyright &copy: 2005, Vase ime < BR>

Izmenjeno – Datum izmene < BR>

URL :< A HREF= ”htt p : //url .adresa.dokumenta” >

htt p : //url .adresa.dokumenta< /A >

< /BODY>

< /HTML >

Oznaka < BODYBGCOLOR= ” rrggbb” > oznaqava boju pozadine koja
se dobija aditivnim mexaǌem primarnih boja crvene, zelene i plave.
Za svaku boju je rezervisano dva bajta, xto za nax primer znaqi da
su koliqine primarnih boja iste: R= G = B = f f . Kao rezultat se
dobija bela boja pozadine. Oznaka < P > odnosi se na ”pasus”, deli
tekst u razdvojene oblasti. Oznaka < ADDRESS> odnosi se na adresu,
informacija za obra�aǌe autoru. Oznaka < BR> odnosi se na na novi
red, prelazak na novi red prilikom ispisivaǌa teksta na ekranu.
Oznaka < A > odnosi se na sidro, vidǉivi upravǉaqi element koji
povezuje jedan resurs Veba sa drugim.

Datoteka se snimi na disk pod nazivom Primer.htm u odabrani
direktorijum.

Odgovaraju�i HTML dukument prikazan je na Slici 7.9, a dobijen
je uqitavaǌem datoteke Primer.htm u Internet Explorer Veb qitaq.
Treba najpre otvoriti prozor Internet Explorera tako xto se dva
puta klikne levim tasterom mixa na ikonu Internet Explorera-
a koja se nalazi na radnoj povrxini operativnog sistema Windows,
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a zatim u ”meni liniji” otvorenog prozora otvori padaju�i meni
File u kome se bira opcija Open da bi se pronaxao direktorijum u
kome se nalazi datoteka Primer.htm. Desnim klikom mixa na op-
ciju browse... otvara se novi prozor Microsoft Internet Explorer
koji omogu�ava pronala�eǌe snimǉenog fajla Primer.htm. Nakon
pronala�eǌa fajla dokument se otvara tako xto se klikne ne ǌega
i otvori prozor u kome se bira taster OK.

Sl. 7.9: Izgled jednog Veb dokumanta

Na raspolagaǌu stoje naslovi razliqitih veliqina, kojima je
ciǉ da poma�u organizaciju sadr�ine dokumenta i omogu�e lakxe
pra�eǌe. Veliqine i karakteristike ispisa razliqitih tipova
naslova zavise od korix�enog qitaqa. Oznaka za nivo naslova je
< H∗> .. . < /H∗>.

HTML dokumenti mogu imati nastavak .htm ili .html. Pojedini
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Veb serveri zahtevaju sva qetiri znaka u nastavku imena datoteke
da bi prepoznali nastavak .html u vezama unutar Veb dokumenta.
Ako se Veb strana nalazi na serveru koji radi pod operativnim
sistemom Windows, server �e ignorisati qetvrto slovo u nastavku
(slovo ”l”). Ako se sa Windows raqunara prenose datoteke s nas-
tavkom .htm na neki UNIX server, nastavci se moraju promeniti u
.html, ili izvrxiti proveru da taj server prepoznaje datoteke s
nastavkom .htm kao HTML dokumente.

Primer 7.4 Na Slici 7.10 prikazana je naslovna strana mogu�e
prezentacije Uqiteǉskog fakulteta.

Sl. 7.10: Izgled jedne strane mogu� prezentacije Uqiteǉskog
fakulteta u Leposavi�u

Odgovaraju�i HTML dokument izgleda ovako:
< HTML >

< HEAD>< TITLE >Prezentacija U. F. < /TITLE >< /HEAD>

< BODYBGCOLOR= ”00FFFF” >

< CENTER>< H1 >Uciteljski fakultet u Leposavicu< /H1 >< /CENTER>
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< HRSIZE= 4 >

< B >

< UL >

< LI >< A HREF= ” istori ja.htm” > ISTORIJAT< /A >

< LI >< A HREF= ”statut.htm” > STATUT< /A >

< LI >< A HREF= ”nastak.htm” > NASTAVNAAKTIVNOST< /A >

< LI >< A HREF= ”bibl.htm” > BIBLIOTEKA< /A >

< LI >< A HREF= ” id.htm” > IZDAVACKADELATNOST< /A >
< /UL >
< HR SIZE= 4 >
< CENTER>
< ADDRESS>
Svoje sugestije mozete slati na sledcu adresu:< br >
< A HREF= ”mailto : sinisaminis@yahoo.com” >
sinisaminic@yahoo.com< /A >
< /ADRESS>
< /CENTER>
< /B >
< /HR>
< /BODY>
< /HTML >

U HTML dokumete danas se integrixu delovi Veb aplikacija
napisani drugim jezicima kojima se posti�u razliqiti dodatni
efekti. Tako na primer, dokument mo�e da sadr�i animirane
sekvence koje se jednostavno ubacuju kao sekvence slika u GIF for-
matu, zatim deo koda napisan kao JAVA apleti koji omogu�avaju
brzi prikaz animirane grafike i drugih specijalnih multimedi-
jalnih efekata. Primenom JAVA-script jezika Veb dokument postaje
aktivan i mo�e se ostvariti interakcija izme�u aplikacije kli-
jenta i servera.

Svi nabrojani mehanizmi, uz jox mnogo novih, predstavǉaju
jedan novi koncept koji nalazi sve xiru primenu i nosi zajedniqki
naziv Internet (ili Veb) tehnologije.

7.5.3 HTML kategorije

HTML sadr�i veliki broj oznaka koje se pogu svrstati po kate-
gorijama. Kategotije poma�u da se objasni gde i kada se koriste
pojedine HTML oznake. Veliki broj oznaka se koristi u parovima,
korix�ene su tri taqke (. . .) izme�u zatvaraju�e i otvaraju�e oz-
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nake kako bi se ukazalo na to gde se mogu pojaviti tekst i ostali
elementi.

Atribut unutar HTML oznaka obiqno se javǉa u jednom od
slede�a dva oblika:

1. ATRIBUT=”vrednost”. U ovom sluqaju je vrednost sadr�aj
koji je koji je oiviqen znacima navoda, i mo�e pripadati jed-
noj od slede�ih vrsta;
• URL: URL adresa.
• Ime: Ime koje definixe korisnik, obiqno nekog ulaznog
poǉa.

• Broj: Numeriqka vrednost koju definixe korisnik.
• Tekst: Tekast koji definixe korisnik.
• Server: Ime koje zavisi od servera
• (X|Y|Z): Jedan element iz skupa fiksnih vrednosti.
• #rrggbb: Boja predstavǉena u heksadecimalnom obliku.

2. ATRIBUT: Samo ime atributa daje informaciju o tome kako
�e se oznaka ponaxati (na primer, prisustvo atributa ISPAM
unutar oznake < IMG > znaqi da grafika predstavǉa mapu
ostǉivu na dodir). Na primer, u oznaci < IMG SRC=
”sample.gi f ” >, SRCje atribut koji se mora navesti. Zancima
navoda je oiviqena adresa datoteke koja sadr�i sliku. Oz-
naka < IMG > stoji sama za sebe, ne postoji zatvaraju�a oznaka
< /IMG >, te nije naveden par oznaka, kao xto se to obiqno
qini.

ALIGN = TOP|MIDDLE|BOTOM zanqi da da atrubut ALIGN mo�e
uzeti samo jednu od tru ponu�ene vrednosti: TOP, MIDDLE ili
BOTOM. Ukoliko se atribut odnosi na oznaku < IMG > time se
odluquje da li �e slika biti prikazana na vrhu, u sredini ili na
dnu ekrana.

U Tabeli 7.1 su obuhva�ene oznake strukture dokumenta koje
se koriste da bi se u HTML dokumentu primenili tra�neni ele-
menti strukture. Na raspolagaǌu su naslovi razliqitih veliqina
i stilova, kojima je ciǉ da pomognu organizaciju sadr�ine doku-
menta i uqine je lakxom za pra�eǌe. Va�i konvencija po kojoj je
naslv nivoa 1 krupniji od i naglaxeniji od naslova nivoa 2 itd.
Me�utim U Tabeli 7.1 su navedeni samo naslovi prvog (najve�eg)
nivoa i xestog (najmaǌeg) nivoa. Podrazumeva se da postoje i
naslovi drugog, tre�eg, qetvrtog i petog nivoa.
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Tabela 7.1: Globalna struktura HML kategorije i odgovaraju�e oznake
Oznaka Ime oznake Kratko objaxǌeǌe
< ADDRESS> .. .
< /ADDRESS>

Adresa Informacija za obra�ǌe au-
toru

< BODY> .. .
< /BODY>

Telo Oiviqava telo dokumenta

< DIV > .. .
< /DIV >

Odeǉak Oznaqava odeǉke u dokumen-
tu i omogi�uje primenu sti-
lova na te odeǉke

< H1 > .. .
< /H1 >

Naslov nivoa
1

Naslov prvog nivoa

< H2 > .. .
< /H2 >

Naslov nivoa
2

Naslov drugog nivoa

< H6 > .. .
< /H6 >

Naslov nivoa
6

Naslov xestog nivoa

< HEAD> .. .
< /HEAD>

Zaglavǉe Oiviqava zaglavǉe dokumen-
ta

< HTML > .. .
< /HTML >

HTML Oiviqava se ceo HTML doku-
ment

< SPAN> .. .
< /SPAN>

Opseg Na oiviqeni tekst primen-
juje se stil slecificitan oz-
nakom < STILE>

< TITLE > .. .
< /TITLE >

Naslov Naslov celokupnog doku-
menta

<!−− . . .−−> Komentar Ume�e autorove kometare
koje Veb qitaq ignorixe

Napomenimo da se naslov dokumenta ispisuje u naslovnoj liniji
prozora qitaqa. Ako se naslov ne definixe, podrazumevani naslov
bi�e ime HTML datoteke. Samo obiqan takst mo�e se nalziti
unutar < TITLE > .. . < /TITLE >, jer se sar�ina tog para oznaka
ispisuje samo u naslovnoj liniji prozora Veb qitaqa.

Komentar se koristi radi dokumentovaǌa upotrebǉenih oznaka,
ostavǉaǌa napomena za kasniju obradu ili za davaǌe dodatnih
informacija onima koji budu qitali izvorni tekst. Komentari
se mogu koristiti za privremeni uklaǌaǌe delova dokumenta tako
xto se tekst koji treba ukloniti oiviqi oznakama komentara.

Oznake vezane za tekst date su u Tabeli 7.2. Ove oznake obezbe-
�uju logiqku strukturu sadr�ine. Tom strukturom se mo�e, ali
ne mora izmeniti naqin prikazivaǌa sadr�ine HTML dokumenta.

Oznaka < PRE> .. . < /PRE> primorava qitaq da tekst ispixe
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Tabela 7.2: Oznake vezane za HML kategorije
Oznaka Ime oznake Kratko objaxǌeǌe
< ABBR> .. .
< /ABBR>

Skre�eniza Oznaqava skra�enicu

< BR> Novi red Prelazak u novi red pri-
likom ispisivaǌa teksta na
ekranu

< CITE > .. .
< /CITE >

Kratak citat Izdvojeni tekst koji oz-
naqava citat

< CODE> .. .
< /CODE>

Font za lis-
tinge

Koristi se za delove
listinga programa

< DFN > .. .
< /DFN >

Definisani
izraz

Koristi se za naglaxavaǌe
izraza koji �e biti defin-
isan u nastavku teksta

< P > .. . < /P > Pasus Deǉeǌe teksta u razdvojene
oblasti

< PRE> .. .
< /PRE>

Predhodno
formatiran
tekst

Quva izgled originalnog
teksta u fontu fiksne
xirine znakova

< SUB> .. .
< /SUB>

Indeks Ispisivaǌe oiviqenog tek-
sta sitnijim znakovima i
nexto ni�e u odnosu na os-
tatak teksta

< SUP> .. .
< /SUP>

Eksponent Ispisivaǌe oiviqenog tek-
sta sitnijim slovima i nexo
vixe u odnosu na ostatak
teksta

< VAR> .. .
< /VAR>

Promenǉiva Oznaqava promenǉivu ili
zamenu za neku drugu vred-
nost

koriste�i ǌegovo originalno formatiraǌe, uvlaqeǌe i razmake.
To je korisno za za prikazivaǌe ve� formatiranih tabela i ili
programskih listinga. Du�inae redova ne treba da budu ve�e od
80 znakova, poxto se oiviqeni tekst obicno ispisuje fontom fiksne
xirine znakova. Ova oznaka je veoma pogodna za ispisivaǌe qisto
tekstualnih informacija.

Slede�a HT¡L kategorija prikazana u Tabeli 7.3, se odnosi na
spiskove, odnosno na obezbe�ivaǌe metoda za prikazivaǌe nizova
elemenata unutar sadr�ine dokumenta. Dakle, oznake u ovoj kate-
goriji se koriste za definisaǌe raznorodnih spiskova.
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Tabela 7.3: Oznake vezane za HML spiskove
Oznaka Ime oznake Kratko objaxǌeǌe
< DD > Definicija Oznaqava definiciju izraza

u spisku tipa reqnika
< DIR > .. .
< /DIR >

Spisak tipa
direktori-
juma

Definixe neobele�eni
spisak kratkih elemenata
(du�ine ispod 20 znakova)

< DL > .. .
< /DL >

Spisak tipa
reqnika

Definixe specijalni for-
mat nameǌen navo�eǌu
izraza i ǌihovo objaxǌeǌe

< DT > Izraz Oznaqava izraz koji se
definixe u spisku tipa
reqnika

< LI > Element
spiska

Oznaqava element spiska
bilo kog tipa

< MENU > .. .
< /MENU >

Spisak tipa
menija

Definixe spisak elemenata
izme�u kojih se mo�e birati

< OL > .. .
< /OL >

Numerisani
spisak

Definixe spisak numeri-
sanih elemenata

< UL > .. .
< /UL >

Nenumerisani
spisak

Definixe spisak obele�e-
nih, ali ne i numerisanih
elemenata

U Tabeli 7.3 su navedene kategirije koje obezbe�uju postupke
za prikazivaǌe nizova elemenata unutar sadr�ine dikumenta. Ako
je u pitaǌu numerisani spisak (< OL >), element spiska < LI >
�e biti oznaqen rednim brojem. Naqin ispisivaǌa rednog broja
mo�e se podesit atributom TYPE. Na sliqan naqin, u sluqaju
nenumerisanog spiska (<UL >), atributom TYPEmo�e se podesiti
vrsta znaka kojom �e biti oznaqeni elementi spiska. Spiskovima
tipa < DIR > i < MENY> ne mo�e se upravǉati na ovaj naqin, jer
se od ǌih ne zahteva da im elementi budu oznaqeni.

Atrubut TYPE = (1|a|A|i|I) definixe arapske brojeve, mala
slova, velika slova, male rimske brojeve i velike rimske brojeve,
respektivno. Arapski i rimski brojevi poqinu od jedinice, dok
slova poqiǌu sa a.

Primer 7.5 Nenumerisani ili obele�eni spisak vrlo je pogodan za
isticaǌe informacija organizovanih u nekoliko redova. Slede�i
nenumerisani spisak mo�e se prikazati pomo�u programa Netscape
Navigator
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< UL >
< LI > Ovo je prvi red
< LI > Ovo je treci red
< LI > I ovo
< /UL >

Oznake Tabela definixu strukturu i izgled tabela. Tabele se
mogu koristiti za ure�ivaǌe podataka ili kao pomo� u formiraǌu
strane i organizacije ǌenog izgleda. U Tabeli 7.4 dat je spisak
oznaka koji se koristi za upravǉaǌe tabelama.

Tabela 7.4: Oznake vezane za upravǉaǌe HML tabelama
Oznaka Ime oznake Kratko objaxǌeǌe
<CAPTION> .. . <
/CAPTION>

Natpis tabele Definixe natpis koji odgo-
vara tabeli, a nalazi se iz-
van ǌe

< COL> Stupci Definixe osobine stupaca u
nutar grupe stupaca

< COLGROUP> Grupe stubaca Definixe osobine grupe
stubaca

< TABLE> .. .
< /TABLE>

Tabela Formira tabelu

< TBODY. . .
< /TBODY>

Telo tabele Definixe telo tabele onda
kada su definisana i pod-
no�ja

< TD > .. .
< /TD >

�elija u tabe-
li

Oiviqava podatke i upravl-
jacjke elemente koji pri-
padaju �eliji unutar tabele

< TFOOT> .. .
< /TFOOT>

Podno�je
tabele

Definixe podno�je tabele
onda kad su definisani telo
i zaglavǉe

< TH > .. .
< /TH >

Zaglavǉe
stupca

Oiviqava podatke i upravl-
jacke elemente koji pri-
padaju zaglavǉu stupca

< THEAD> .. .
< /THEAD>

Zaglavǉe
tabele

Definixe zaglavlhe tabele
onda kada su definisani
telo i posno�je

Tabela je prazno dok se u ǌoj ne formiraju redovi �elija
korix�eǌem oznaka < TR> (table row) kojom se definixe svaki
red u tabeli, < TD > (table data) kojom se definixe svaka �elija
u tabeli i < TH > (table header) koja se koristi za oznaqavaǌe
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pojedinih stubaca i/ili redova u tabeli. Svaku �eliju treba
zatvoriti oznakom< /TD > jer to olakxava qitaǌe. Ako je tabela
ukǉuqena u �eliju druge tabele, treba zatvoriti sve �elije i re-
dove; u protivnom pojedini Veb qitaqi ne�e na ispravan naqin
obraditi umetnute tabele. Veb qitaqi obiqno na razliqit naqin
obra�uju prane �elije od �elijau kojima se nalazi razmak. Ako
se u �eliji tabele koristi slika, ne treba definisati vrednost
atributa < WIDTH > i < HEIGHT > unutar oznake < IMG >, qime
se omogu�ava Veb qitacu da poqne iscrtavaǌe tabele pre nego xto
slika bude uqitana.

Oznaka < TABLE > prihvata atribute ALIGN, BORDER,
CELLPADDING, CELLSPACINGi WIDTH. Oznaka < TD > prihvata
atribute ALIGN, COLSPAN, HEIGHT, NOWRAP, ROWSPAN, VALIGN i
WIDTH

Primer 7.6 Slede�i Veb dokument generixe tabelu sa heksadeci-
malnim vrednostima za belu, crvenu i zelenu boju pozadine. Tabela
zauzima 50% xirine prozora.

< TABLE BORDER=”1” width= ”50%” >
< CAPTION> Tabela boja < /CAPTION>
< COLGROUP>
< COL ALIGN= RIGHT >
< COL ALIGN= LEFT >
< THEAD> < TR>
< TH width=”67%”>Hekasdecimalna vrednost< /TH >
< TH width=”33%”>Boja< /TH >
< /TR> < /THEAD>
< TBODY> < TR>
< TD width=”67%”> FFFFFF < /TD >
< TD width=”33%”>Belo< /TD >
< /TR>
< TR> < TD width=”67%”> FF0000< /TD >
< TD width=”33%”>Crveno< /TD >
< /TR> < /TBODY>
< TFOOT> < TR>
< TD width=”67%”> 00FF00< /TD >
< TD width=”33%”>Zeleno< /TD >
< /TR> < /TFOOT>
< /TABLE>

Na Slici 7.11 prikazan je tabela boja.
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Sl. 7.11: Tabela boja pozadine

Oznakama, koje se odnose na upravǉaǌe prikazivaǌem, meǌa se
naqin prikazivaǌa sadr�ine, uticajem na stilove fontova ili is-
crtavaǌem horizontalnih linija. U tabeli 7.5 date su oznake koje
se odnose na prikazivaǌe teksta u HTML dokumentu.

Tabela 7.5: Oznake vezane za prikazivaǌe teksta u HML dokumentima.
Oznaka Ime oznake Kratko objaxǌeǌe
< B > .. . < /B > Polucrno Proizvodi polucrno ispisan

tekst
< CENTER> .. .
< /CENTER>

Centriraǌe Centrira oiviqeni tekst

< HR> Horizantalna
linija

Crta horizontalnu liniju
preko cele strane

< I > .. . < /I > Kurziv Proizvodi tekst ispisan
kurzivom

< S> .. . < /S> Precrtan
tekst

Prikazuje oiviqen tekst pre-
crtano

< SMALL> .. .
< /SMALL>

Sitan tekst Qini tekst sitnijim

< TT > .. . < /TT > Pisa�a
masina

Proizvodi tekst ispisan
fontom koji odgovara pisa-
�oj maxini

< U > .. . < /U > Podvuqeno Podvlaqi oiviqen tekst

Pored navedenih oznaka postoje jox oznake koje se odnose na
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okvire u oblasti qitaqa koje slu�e za prikazivaǌe i upravǉaǌe
ǌima, zatim oznake obrazaca kojima se upravǉa unoxeǌe podataka,
kao i oznake veze kao xto su v� opisano sidro < A > .. . < /A >
koje predstavǉa vidǉivi upravǉaqki element koji povezuje jedan
resurs Veb stranice i veza < LINK > .. . < /LINK > koja utvr�uje
odnose izme�u teku�eg i drugih dokumenata.

7.6 FrontPage

Microsoft poseduje dva alata koji mogu biti veoma korisni pri-
likom kreiraǌa i objavǉivaǌa Veb stranica. Jedan je FrontPage
koji omogu�uje korisniku brzo i jednostavno kreiraǌe Veb doku-
menta. Drugi je Web Publishing Wizard On omogu�ava korisniku
postavǉeǌe Veb stranica na Internet.

FronPage je Mikrosoft-ov program za izradu Veb dokumenta. Doku-
ment je pisan u programskom jeziku HTML. U FrontPage-u, HTML
stranice izra�uju se kao xto se izra�uju Vord dokument u pro-
gramskom paketu WORD. FronPage je alat koji ne zahteva progra-
menrsko znaǌe. Za izradu Veb dokumenta koriste se FronPage Ex-
plorer i FrontPage Editor.

FrontPage Explorer se koristi za kreiraǌe i pregledaǌe Veb
dokumenta, ali i za objavǉivaǌe na lokalnom raqunaru, mre�i
ili na Internetu. FrontPage Explorer sadr�i nardebe za admin-
istriraǌe Veb stranica, testiraǌe hiperlinkova, pegled svih
Veb foldera, dodavaǌe objekata i pokretaǌe ostalih aplikacija
za kreiraǌe veba.

FronPage Editor Prikazuje tekstove, slike, tabele, forme i druge
elemente na WWW serveru taqno onako kako su definisani na ko-
risniqkim stranicama.

7.6.1 Kreiraǌe Veb stranice

Korisnik pokre�e FrontPage izborom Programs/Microsoft Front-
Page u Start meniju, ili klikom na ikonu FronPage koja se nalazi na
desktopu raqunara. Nakon pokretaǌa programa, korisnik dobija
dijalog okvir koji se naziva i FrontPage editor. Delovi prozora
koji se pojavǉuju su isti kao kod ostalix programa Microsift-a:
naslovna traka, traka sa menijima, dugmad za zatvaraǌe prozora,
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traka sa alatima i statusna traka. Ostali delovi prozora su
specifiqni za FrontPage. Na Slici 7.12 prikazana je radna povr-
xina FrontPage-a sa prdloxcima za kreiraǌe Veb stranica.

Sl. 7.12: Radna povrxina FrontPage-a sa ponu�enim predloxcima za
kreiraǌe Veb stranica

Levu stranu ekrana zauzima traka koja sadr�i nekoliko vrsta
pogleda na celokupnu Veb stranicu koju korisnik kerira:

1. Page - pogled u kojem se kreira i edituje Veb stranica upravo
onako kako �e izgledati u Vep pretra�ivaqu. Ovaj pogled se
otvara pokretaǌem programa.

2. Folders - pokazuje mape i datoteke koje su sastavni deo Veb
stranice.

3. Reports - slu�i za kreiraǌe izvextaja na Veb stranicama.
4. Navigation - pokazuje veze me�u stranicama.
5. Hyperlinks - prikazuje stranice koje imaju nepovezane

linkove.
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6. Tasks - lista za zadacima osobe koja kreira Veb stranice.

Ukoliko korisnik ne �eli koristiti traku za pregled, mo�e
je ukloniti sa ekrana klikom na desni taster mixa bilo gde un-
utar otvorenog prostora na traci ili iz glavnog menija izabere
naredbu Hide Views Bar. Traka se ponovo vra�a u okvir dijaloga
ako se u meniju aktivira opcija View bar.

FrontPage editor nudi tri vrste pregleda stranica koju koris-
nik kreira:

1. Normal je standardni pogled editorsa, svaki dokument koji
korisnik kreira ili meǌa otvori�e se u ovom pregledu.

2. HTML prikazuje izvorni HTML kôd dokumenta koji se
kreira. Koristi se za ruqno meǌaǌe kôda. Promene koje se
uqine u ovom kôdu odra�avaju se na Normal i Preview pre-
gled stranice.

3. Preview prikazuje stranicu taqno onako kako izkleda u pre-
traznivaqu; i u ǌemu se mo�e ure�ivati stranica.

7.6.2 Editovaǌe stranice u FrontPage-u

U FrontPage-u korisnik edituje stranicu upisuju�i tekst, ubacuji
datoteke, slike, tabele druge elemente koriste�i menije i liniju
alata.

Kreiraǌe hiperlinkova

Kada se obele�i neki deo teksta, slika ili drugi objekat, pri-
tiskom na preqicu < Ctrl > + < K > ulazi se u dijalog Umetanje
hiperveze. U paleti grupa poveži sa treba odabrati ciǉ hiper-
veze: to mo�e biti neka datoteka ili Web stranica, mesto u doku-
mentu koje je obele�eno naslovom ili obele�ivaqem, novi doku-
menat koji �e biti kreiran nakon pravǉeǌa veze ili adresa e-
poxte; u zavisnosti od izbora, centralni deo dijaloga �e biti
unosu potrebnih podataka.

Za kreiraǌe hiperlinkova najpre treba otukucati tekst linka
na radnoj povrxini programa, a zatim koristiti naredbu Hiper-
link iz padaju�eg menija Insert. U slede�m koraku se unosi adresa
linka u Address poǉe teksta i klikom na taster OK link �e biti
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ubaqen u dokument xto se potvr�uje podvlaqeǌem teksta koji je
otkucan.

Tabele

Najednostavniji naqin za kreiraǌe tabele u FronPage-y jeste da
korisnikne mixem na dugme Insert Table u traci sa alatkama. Nakon
pojavǉivaǌa matrice, mixem se mo�e birati �eǉeni broj redova
i kolona. Otpuxtaǌem mixa omogu�va se kreiraǌe nove tabele.

Drugi naqin stvaraǌa tabele je nexto slo�eniji ali pru�a
potpunu kontrolu na tabelom. Postupak se satoji iz slede�ih ko-
raka:

• Odabrati komandu Insert Table u padaju�em meniju Table,
nakon qega se otvara okvir za dijalog u kojem se odre�uje
broj redova i kolona.

• Grupa komandi Layout nudi korisniku niz opcija za podexa-
vaǌe tabele.

Kada se �eli dodavaǌe ili upisivaǌe teksta u tabelu, treba
jednostavno kliknuti na �eliju u koju treba uneti teks, a zatim
se upisuje tekst. Fronpage poseduje impresivni repertoar komandi
za doterivaǌe tabele koje se nalaze u padaju�em meniju table.

Meniji

Kreiraǌe menija tj. tastera korisnicima omogu�ava jednos-
tavno kretaǌe kroz Web prezentaciju i vezu sa ostalim stranama
u prezentaciji. Izborom Web Component/Hover Button iz
padaju�eg menija: Insert mogu�e je kreirati potreban broj
tastera.

U ponu�enom dijalog okviru korisnik mo�e uneti tekst i naziv
strane na koju �e prelaziti nakon klika na dati taster.

Pored toga ovde se podexava boja, efekat pojavǉivaǌa tastera
i slicno. nakon kreiraǌa potrebnih tastera, najboǉe je da koris-
nik odmah kreira i taster koji �e omogu�iti vezu sa elektronskom
adresom institucije ili pojedinca. U poǉu Link dijalog okvira
Hover Button Properties potrebno je da korisnik unese tekst elek-
tronske adrese.
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7.7 Mre�e za integrisane usluge

Budu�nost u komunikacijama predstavǉaju mre�e za integralno
opslu�ivaǌe (BISDN - Broadband Integrated Services Data Network)
koje treba da omogu�e prenos razliqitih tipova informacija
(multimedijalne informacije), odnosno teksta, zvuka (muziku i
govor), digitalizovane slike, animacije i televizijske slike. Na
ovom planu danas su najznaqajnije ATM mre�e (Asynchronous Trans-
fer Mode). To su xirokopojasne mre�e koje treba da omogu�e pot-
punu integraciju svih tipova podataka i uvo�eǌe interaktivnih
multimedijalnih komunikacija, (npr. interaktivne televizije ili
interaktivnog filma).

7.7.1 Digitalni prenos -ISDN

ISDN - Integrated Services Digital Network je brz i pouzdan naqin za
komunikaciju ku�nog korisnika, odnosno male firme, sa Internet
provajderom, dok za Internet provajdere ISDN osnovni naqin ko-
munikacije preko telefonske veze. Instaliraju se dve vrste ISDN
prikǉuqka. Primarni koji koriste Internet provajderi i velike
firme, kojima preko dve telefonske parice dovodi qak 30 linija
koje se mogu koristiti za zvaǌe i prijem poziva. Za pojedinaqne
korisnike i maǌe firme koristi se bazni prikǉuqak.

Uvo�eǌe baznog ISDN prikǉucka ne zahteva novu paricu izme�u
korisnika i centrale; koliko klasicna analogna ve� postoji,
ve� se ona zameǌuje za ISDN liniju koja koristi istu paricu.
Pri proceni tecniqkih mogu�nosti, Telekom proverava da li
je prikǉuqak dvojniqki ili je prikǉuqen preko FM/PCM ured-
jaja. U oba sluqaja je potrebno razdvajaǌe od dvojnika jer je za
ISDN potrebna parica bez dvojnika koja povezuje korisnika sa cen-
tralom. Tako�e je potrebno da centrala bude digitalna.

Telefonska parica se povezuje sa odgovaraju�om digitalnom
opremom u centrali i ure�ajem koji se zove mre�ni zavrxetak.
Modeli mre�nih zavrxetaka se razlikuju po tome da li ǌima pos-
toje analogni ulazi, za standardne telefonske aparate, i od sig-
nalizacije koja se nalazi na ku�ixtu. Postoje mre�ni zavrxeci
sa USB ulazom, koji obezbe�uje direktnu vezu sa raqunarom. Za
mre�ni zavrxetak potrebno je napajaǌe od 220 V.
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Mre�ni zavrxetak obiqno ima dva S-bus prikǉuqka na koji mogu
da se pove�u ISDN ure�aji; na isti mre�ni zavrxetak mo�e da
se pove�e do osam ure�aja. Raqunar se povezuje preko terminal
adaptera koji mo�e biti eksterni ili interni - interni je najqex�
PCI kartica koja se ume�e u raqunar, dok se eksterni povezuje na
USB ulaz.

Ukoliko je ciǉ uvo�eǌa ISDN-a povezivaǌe lokalne mre�e
firme na Internet, tada se umesto terminal adaptera koristi
ISDN ruter. Kada neka stanica zahteva pristup Internetu, ruter
�e pozvati Internet provajdera u obezbediti tra�enu uslugu, a
zatim, kada neko vreme nema zahteva, prekida vezu i tako smaǌuje
troxkove telefonskih impulsa i provajdinga.

ISDN telefon nije neophodan; mre�ni zavrxetak ima jedan
analogni ulaz na koji mo�e da se prikǉuqi standardni analogni
telefon preko koga se telefonira koriste�i ISDN liniju. Ipak,
pogodno je nabaviti ISDN telefon jer on omogu�ava ispis broja
koji poziva, ispis cene vo�enog razgovora, liste obavǉenih raz-
govora, telefonski imenik sagovornika, preusmeravaǌe poziva,
prikaz datuma i vremena itd. Digitalni telefoni su kvalitetni
ure�aji sa ekranom i nizom tastera koji mogu da olakxaju tele-
foniraǌe.

ISDN se uvodi radi telefoniraǌa i prenosa podataka. Izborom
protokola prenos podataka se obavǉa jednim kanalom brzinom 64
kb/s, drugi kanal je slobodan za telefoniraǌe. Ako treba da se
prenese ve�a koliqina podataka, tada se za poziv mogu koristiti
oba kanla. U tom sliqaji ISDN broj je zauzet za pozive.

7.7.2 Specijalizovani telekomunikacioni servisi

Razvoj komunikacija prati veoma brzi razvoj razliqitih speci-
jalizovanih telekomunikacionih servisa u okviru kojih se kla-
siqne telekomunikacione usluge kombinuju sa korix�eǌem raqu-
nara. Nabroja�emo kratko neke najznaqajnije servise.

Teletekst

Teleteks je sistem koji omogu�ava prenos podataka (teksta i
tablica) integrisano sa televizijskom slikom. Ovi podaci ume�u
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se u osnovni televizijski signal tako xto se koriste intervali
u osnovnom signalu predvi�eni za vra�aǌe elektronskog mlaza sa
dna slike na vrh. Posebnim adapterom u televizijskom prijemniku
posti�e se da se ova informacija vidi na ekranu televizijskog
prijemnika. Ovakvi sistemi ve� imaju xiroku primenu za prenos
informacija (elektronske novine), reklama, oglasa i sliqno.

Videotekst

Videotekst sistemi su sistemi u kojima se klasiqan televiz-
ijski prijemnik, uz dodatne adaptere pretvara u neku vrstu video
terminala koji se mo�e koristiti za interaktivnu komunikaciju
u okviru razliqitih servisa za informisaǌe (redovi vo�ǌe),
kupovinu (karata npr.) ili samo pretra�ivaǌe baza podataka.
Samtra se da je budu�nost ovih sistema u ǌihovom integrisaǌu u
Internet okru�eǌe.

Audiotekst

Audiotekst sistemi omogu�avaju korix�eǌe javne telefonske
mre�e za dobijaǌe unapred pripremǉenih zvuqnih informacija.
Ovi sistemi se danas ve� xiroko koriste u okviru slu�bi taqnog
vremena, za dodbijaǌe informacija o kursnoj listi, repertoaru
bioskopa isl. Xirom primenom raqunara u okviru ovih sistema
mogu se znatno proxiriti ǌihove mogu�nosti tako da se mogu pri-
meǌivati za dobijaǌe informacija iz baza podataka (npr. staǌe
na teku�im raqunima u bankama i si.)

Elektronska razmena podataka (EDI)

EDI je skra�enica za elektronsku razmenu podataka (Electronic
Data Interchange), odnosno me�unarodni stadard za elektronsku
razmenu poslovnih podataka izme�u poslovnih partnera kakvi
su: proizvo�aqi, izvoznici, trgovina, distributeri, transportni
sistemi, banke, osiguravaju�e organizacije, vladine agencije, ca-
rina i sl.

Najpoznatiji podskup EDI standarda je EDIFACT (Electronic Data
Interchange For Administration, Commerce and Transport) - elektron-
ska razmena podataka za administraciju, trgovinu i transport.
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Ovaj standard je izra�en pod pokroviteǉstvom Ujediǌenih nacija
i definixe standardne formate elektronskih poruka kako za na-
cionalne tako i za me�unarodne komunikacije u oblasti adminis-
tracije trgovine i transporta.

Tako�e postoji me�unarodni standard za elektronski prenos
finansijskih sredstava EFT (Electronic Funds Transfer), koji
omogu�ava pla�aǌe elektronskim putem i sve ostale novqane
transakcije.

Danas se tako�e mnogo radi na primeni Internet tehnologija
i Interneta u oblasti novqanih transakcija u okviru sistema tr-
govine preko Interneta. Posebno su znaqajni problemi zaxtite
koji postoje u jednom ovako otvorenom sistemu kakav je Internet.

Sistemi za pretra�ivaǌe podataka

Savremene informacione tehnologije imaju veoma znaqajnu pri-
menu u sistemima nauqno tehniqqke dokumentacije i drugim sis-
temima zasnovanim na velikim bazama podataka kao xto su kat-
alozi stanovnixtva, medicinska dokumentacija, sudski dosijei i
sl. Mnogi od ovih sistema su danas organizovani tako da nude
javne usluge i pristup preko telekomunikacionih mre�a. To su
takozvani sitemi za pretra�ivaǌe informacija (Information Retriv-
ial Systems).

Najznaqajniji iz ove grupe servisa su sistemi za pretra�ivaǌe
bibliografskih podataka. Organizovani su u okviru najznaqajni-
jih sveckih bibliografskih centara i sadr�e ogromne baze bibli-
ografskih jedinica iz svih nauqno-tehniqkih oblasti. Dokumenti
su u ovim bazama registrovani po me�unarodnim standardima
definisanim u te svrhe, a za pristup bazama koriste se posebni
protokoli i specijalizovani upitni jezici za pretra�ivaǌe.

Sliqno bibliografskim sistemima postoje i sistemi sa bazama
podataka iz drugih oblasti: statistiqke baze, baze sa cenama
proizvoda, redovima vo�ǌe i sl.

Danas se ovi sistemi integrixu u Internet mre�u i postaju
dostupni preko Veb servisa. To je trend koji je neprekidno u po-
rastu i dobija sve nove i nove oblike. Biznis preko Interneta
je jedan od novijih koncepata koji se zasniva na mogunostima pre-
tra�ivaǌa velikih baza proizvoda i transakciji novca preko In-
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terneta.

Na Internetu recimo jako uspexno funkcionise koncept na-
jve�e kǌi�are na svetu (Amazon.com) preko koje se mogu dobiti
informacije o preko 2 miliona naslova kǌiga i najve�i deo ǌih
i odmah kupiti.

7.8 Mre�ne alatke

Veliko broj mre�nih alatki mo�e se koristiti za obavǉaǌe za-
dataka kao xto su dobijaǌe informacija o drugim sistemima u
mre�i, pristupaǌe drugim sistemima i direktno komuniciraǌe sa
drugim korisnicima. Informacije o mr�i mogu se dobiti pomo�u
alatki kao xto su ping, finger, traceroute i host. Mre�ni kli-
jenti Talk, ICQ, IRC omogu�avaju dikomunikaciju sa drugim ko-
risnicima u mre�i. Telnet obavǉa udaǉeno prijavǉivaǌe na nalog
koji se nalazi udaǉenom sistemu u mre�i. Pred toga mre�a mo�e
da koristi mre�ne komande za udaǉeni pristup. One su veoma ko-
risne kod malih mre�a i omogu�avaju direktno pristupaǌe udal-
jenim raqunarima radi kopiraǌa datoteka ili izvrxeǌa komadi.

7.8.1 Informacije o mre�i

Komande ping, finger, traceroute i host mogu se koristiti za
prinala�eǌe informacija o staǌu sistema i korisnika mre�e.
Komanda ping sa koristi radi provere da li je udaǉeni sis-
tem ukǉuqeni da li radi. Komanda finger se koristi radi
pronala�eǌa informacija o drugim korisnicima u mre�i, pri
qemu se proverava da li su prijavǉeni ili da li su primili
poxtu. Komanda host prikazuje informacije o adresi sistema u
mre�i, pri qemu daje IP adresu siatema i adresu domena. Ko-
manda traceroute mo�e da se koristi za pra�ǌe prolaska poruke
kroz niz raqunarskih mre�a i sistema.

Komanda ping detektuje da li je sistem ukǉuqen i da li radi.
Kao argument uzima ime sistema koji se proverava. Ako je sistem
koju se proverava iskǉuqen, komanda ping proizvodi poruku o is-
toku vremena, koja ukazuje na to da veza nije mogla da se uspostavi.
Slede�i primer proverava da li je www.yahoo.com ukǉuqen i
povezan sa mre�om:
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ping www.yahoo.com

Komada ping mo�e da se koristi sa IP adresom umesto sa imenom
domena. Pomo�u IP adrese komanda ping mo�e direktno da detek-
tuje udaǉeni sistem, pri qemu ne mora da ide preko servera imena
domena radi prevo�eǌa imena domena u IP adresu. To mo�e biti
korisno u situacijama u kojima je server imena domena lokalne
mre�e privremeno iskǉuqen.

Komanda finger mo�e da se koristi za dobijaǌe informacija o
drugim korisnicima u mre�i, a komada who za dobijaǌe infor-
macija koji korisnici rade na sistemu. Komada bfwho prikazuje
spisak svih korisnika koji su trenutno prijavǉeni sa poacima o
tome kada su se prijavili, koliko dugo su prijavǉeni i gde su se
prijavili. Komanda who je nameǌena za rad na lokalnom sistemu
ili mre�i. Komanda finger mo�e da radi na velikim mre�ama,
ukǉuquju�i Internet, iako ve�ina sistema blokira tu komandu iz
bezbedonosnih razloga.

Pomo�u komade host mo�e se proveriti informacija o mre�-
noj adresi koja se odnosi na udaǉeni sistem koji je povezan sa
naxom mre�om. Ta informacija se obiqno sastoji od IP adese sis-
tema, adrese imena domena, nadimaka za ime domena i poxtanskog
servera. Te informacije se dobijaju od servera domenskih imena
te mre�e. U sluqaju Iterneta, to obuhvata sve sisteme sa kojima
mo�e da se ostvari adresa prko Interneta.

Komanda host predstavǉa efikasan naqin odre�ivaǌa IP adrese
udaǉene lokacije ili URL-a. Ako je poznata IP adresa lokacije,
pomo�u komande host mo�e se zaznati ǌeno ime domena

host www.yahoo.com

Iternet veze se uspostavlaju preko razliqitih ruta, pri qemu
prolaze kroz qitav niz me�usobno povezanih raqunara koji imaju
ulogu mre�nih prolaza. Putaǌa od jednog do drugog sistema mo�e
da ima razliqite rute, pri qemu neke rute mogu biti du�e od
drugih. U sluqaju spore veze, mo�e se koristiti komada traceroute
radi provere preko koje rute je ostvarena mre�a sa raqunarom u
mre�i, pri qemu se ima uvid u brzinu i broj uzastopno ostvarenih
veza sa mre�nim prolazima u okvuru rute. Komanda traceroute
kao argument uzima mre�no ime raqunara ili IP adresu sistema
qija ruta se proverava. Postoje opcije za odre�ivaǌe parametara
kao xto su tip servera (-t) ili izvorni raqunar (-s). Komada
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traceroute vra�a spisak spisak mr�nih raqunara preko kojih ide
ruta sa vremenima za tri provere koje se xaǉu u svakom prolazu.
Vremena koja su du�a od pet sekundi se prestavǉaju zvezdicom, ∗

traceroute www.yahoo.com

Za obavǉaǌe komande ping i pra�eǌe ruta operativi sistem
Windows XP sadr�i altku Run... koja se dobija pritiskom na ikonu
Start u levom doǌem uglu ekrana.

7.8.2 Mre�ni klijenti

Direktna komunikacija sa drugim korisnicima u mre�i mo�e se
realizovati pomo�u alatki Talk, ICQ ili IRC,pod uslovom da je i
drugi korisnik u tom trenutku prijavǉen na sistem koji je tako�e
ostvario vezu. Program Talk radi kao telefon, tako xto omogu�ava
direktan dvosmerni razgovor sa drugim korisnikom. Alatka Talk
projektovana je za korisnike istog sistema ili korisnike koji se
nalaze u lokalnoj mre�i. ICQ (engl. I Seek You) predstavǉa In-
ternet alatku koja obavextava o trenutku uspostavǉaǌa veze sa
mre�om drugih korisnika i omogu�uje komunikaciju sa ǌima.

Protokoli ICQ momogu�avaju direktnu komunikaciju sa os-
talim korisnicima na mre�i, i slu�i i kao alatka za brzo
prenoxeǌe poruka. Pomo�u ICQ klijenta korisnicima mogu da se
xaǉu poruke, da se �aska sa ǌima i da se xaǉu datoteke. Pos-
toji mogu�nost podexavaǌa spiska korisnika sa kojima se �eli
kontaktirati. Da bi se koristio ICQ, treba se registrovati na
ICQ serveru koji obezbe�uje ICQ broj, koji se naziva UIN (Universal
Internet Number)

Pomo�u alatke IRC (Internet Relay Chat) mo�emo se povezati sa
udaǉenim serverom sa kojimm su povezani i ostali korisnici i da
razkovaramo sa ǌima. IRC radi kao prostor za �askaǌe (engl. chat
room), gde se mogu odabrati kanai i razgovarati sa drugim koris-
nicima koji su ve� tu. Nejpre treba izbrati IRC server sa kojim
treba da se ostvari veza. Na raspolagaǌu su razliqiti serveri
zavisno od lokacije, kao i razliqite teme. Kada se ostvari veza
sa serverom, iz odgovaraju�eg spiska se mo�e odabrati kanal kome
�emo pristupiti. Interfejs radi sliqno kao prostor za �askaǌe.
Kada se ostvari veza sa serverom mo�e se odabrati nadimak za
predstavǉaǌe.
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7.9 Pitaǌa za proveru znaǌa
1. Objasniti razliku izme�u paralelnog i serijskog prenosa po-

dataka.

2. Objasniti princip asinhronog prenosa. Koje su prednosti, a
koji nedostaci ovakvog naqina prenosa podataka?

3. Proceniti vreme odlaska i povratka (tzv. round trip time)
u sluqaju taqka-taqka veze ako se obavǉa asinhroni prenos
brzinom 1 200 b/s, a du�ina paketa iznosi 86 bajtova. Du�ina
taqka-taqka veze je 2 000 km.3

4. Objasniti princip sinhronog prenosa. Koje su prednosti, a
koji nedostaci ovakvog naqina prenosa podataka.

5. Kakav prenos podataka se koristi u nutar raqunara, a kakav
izme�u raqunara. Kako se naziva brzina kojom predajnik
xaǉe podatke u kanal i kako se izra�ava.

6. Prona�i jednu WWW stranicu i jednu sliku JPEG formata
na temu “Iternet i obrazovaǌe”. Stranicu memorisati pod
imenom primer.html, sliku pod imenom slika.jpg u neki od direk-
torijuma lokalnog raqunara.

7. Objasniti kako funkcionixu slede�i delovi HTML doku-
menta:
• < IMG SRC= ”../../graphics/doted.gif” ALIGN =”top” ALT =

Alternativni tekst”>
• < IMG SRC = ”http://www.lanw.com/graphics/doted.gif”

ALT = Alternativni tekst”>
8. Koriste�i editor teksta kreirati HTML dokumenat kojim se

formira tabela.

3U asinhronom prenosu se u svaki informacioni bajt dodaju start i stop bit.
Pri brzini prenosa od 1 200 b/s bi�e preneto ukupno

1 200
8+2

= 120 b/s = 15 b/s

xto znaqi da prenos jednog bajta traje 1/15'0.067 sekunde. Slaǌe 86 bajtova u
dva smera traje t1 = 86×0.067×2 = 11.524 s

Vreme prenosa (propagacije) iznosi

t2 = 2
2 000

200 000
= 20 ms

jer je brzina prenosa signala kroz fiziqki vod oko 200 000 km/s. Ukupno vreme
je t = t1 + t2 = 11.544 s.
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< TABLE BORDER= 1 >
< TR>< TD ROWSPAN= 3 >SLOVA< /TD > < TD >A< /TD >< /TR>
< TR> < TD >B< /TD >< /TR>
< TR> < TD >C< /TD >< /TR>
< /TABLE>

Oznaka < ROWSPAN>, primeǌena na req SLOVA formaira na
levoj strani tabele stubac koji se poklapa sa sva tri reda
loja sadr�e A, B i C. Atribut < BORDER> unutar oznake
< TABLE> nala�e qitaqu da iscrta okvire oko tabele i ǌenih
�elija. Vrednost 1, koja je dodeǉena atributu < BORDER>,
oznaqava debǉinu linija od jedne taqke.

9. Kreirati sopstvenu Veb stranisu (Home Page). Za izradu
stranice koristiti editor teksta Notepad ili neko od editor
za oblikovaǌe HTML strana Microsoft FrontPage. Stranca tre-
ba da sadr�i:
• zaglavǉe (Head) i telo (Body),

• naslov (Title) koji sadr�i ime i prezime korisnika,

• naslov na strenici (H2) koji glasi “Ime prezime-moja
liqna stranica”,

• barem dva poglavǉa o korisniku (biografski podaci,
ineresovaǌa u vezi sa studijama, hibi i sliqno),

• poglavǉa treba da imaju barem dve hiperveze,

• hipervezu za slaǌe e-mail-a (mailto) na adresu korisnika,

• barem jednu sliku (fotografiju korisnika ili nexto
drugo vezano za sadr�inu strane),

• struktuirati tabelu 3×1 u sredini stranice.
10. Kreiranu WWW stranicu instalirati na lokalni raqunar.

Za pregled i testiraǌe WWW stranice koristiti Iternet Ex-
plorer. Ispraviti grexke.
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МОГУЋНОСТ ПРЕЛАСК А НА ИНТЕРАКТИВНУ ТАБЛУ У 

НАСТАВИ МАТЕМАТИКЕ УЗ ПРИМЕНУ САВРЕМЕНИХ ИКТ-а 
 

Апстракт: У раду је дат пример примене интерактивне табле у настави 

математике, тј. даје се могућност повећања образовних ефеката наставног 
процеса. Примена интерактивне табле у реализацији наставе математике код 

ученика имаће значајан утицај на повећање њихове мотивисаности у 
савладавању градива из математике. 

 

Кључне речи: рачунар, интерактивна табла, пројектор, софтвер, математика 

ИКТ. 
 

 

УВОД 
 

Са применом рачунара у настави ученик је стално активан: прима 
нове информације преко монитора рачунара или пројектора, решава 
постављене задатке и одговара на различита питања, тражи додатна 
објашњења (информације) везана за питања на које је дао погрешан 
одговор, активно размишља припремајући одговоре на питања.  

Интерактивна настава у себи укључује примену рачунара, 
пројектора али не искључује и материјал који се користи у 
традиционалној настави. Нажалост, у основним школама немају све 
учионице рачунаре, а разлог свакако лежи у финансијама. 
 

ИНТЕРАКТИВНА ТАБЛА КАО НАСТАВНО СРЕДСТВО 
 

Интерактивна табла у настави омогућава флексибилност и 
разноврсност, директну интеграцију текста и слике на екрану са 
предходно припремљеним наставним материјалом и интернетом (Chen 
и Sun, 2009; Kershner и сар., 2010). Опрема за интерактивну таблу 
обухвата: рачунар, пројектор и површину за пројектовање и рад 
(писање, цртање итд.) (Marzano, 2007). Са табле информације се шаљу у 
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рачунар, било у виду задате команде чије извршење већ у делићу 
секунде бива пројектовано и видљиво на табли, било за потребе даљег 
чувања ове информације. Рачунар управља сликом на табли која 
истовремено служи и као застор на коме се непрестано пројектује слика 
и као својеврстан генератор повратних информација у рачунарски 
систем (Раонић, 2012). 

Наставник приликом коришћења интерактивне табле, осим 
дидактичко-методичких, поспешује и развија и сопствене информационе 
вештине. На тај начин, наставник поред улоге предавача и преносиоца 
знања, добија нове улоге у оквиру савремене наставе: као саветник, 
организатор, модератор и чувар информација (Higgins и сар., 2007). 

 
ПРЕДНОСТИ И НЕДОСТАЦИ ИНТЕРАКТИВНЕ ТАБЛЕ 

 
На основу бројних истраживања која су извршена у овој области, 

могу се навести следеће предности које има коришћење интерактивне 
табле за ученике (Higgins и др., 2007; Sarsa и Soler, 2011): 

- повећање мотивације; 
- већа могућност ученика да учествују активно у настави и да 

сарађују; 
- захваљујући ефикаснијим, јаснијим, динамичнијим 

презентацијама (предавањима) ученици су у стању да се 
успешније изборе са сложенијим појмовима, садржајима и да их 
боље савладају; 

- повећавају се могућности да се задовоље различити стилови 
учења; 

- омогућава већу креативност ученицима када они сами приказују 
своје презентације, радове; 

- с обзиром да не захтевају рад на тастатури рачунара, већ уз 
помоћ оловке за таблу или једноставно прста, ИТ доступне су 
приступачније нарочито млађим ученицима, као и ученицима са 
инвалидитетом. 

 
Нажалост, неизбежни су и недостаци при примени интрактивне 

табле у настави, а они се огледају у следећем (Шикл, 2012.): 
- недовољна обука наставника за рад на интерактивним таблама 

као и мотивисање наставника за доживотно усавршавање и 
праћење трендова у образовању кроз примену информационо-
комуникационих технологија; 

- недовољна помоћ државе у пружаљу логистичке помоћи 
наставницима у коришћењу ових средстава. То значи да нема 
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(или их има у траговима) одговарајућих софтверских пакета 
којима би се нашла примена у раду на оваквим таблама. 

 
WIIMOTE ИНТЕЛИГЕНТНА ТАБЛА 

 
Wiimote интелигентна табла је у току неколико протеклих година 

постао хит у свету. Наставници су добили употребљиво и свима 
приступачно средство - електронску таблу на било којој површини. По 
функционалности ова технологија не заостаје за многоструко скупљим 
правим електронским таблама.  

Овде је заправо реч о споју рачунара, пројектора и обичне беле 
табле која региструје потезе које наставник (предавач) или ученици 
наменском инфрацрвеном оловком (уз употребу Wiimote контролера) 
изводе по њој (Yucel и сар., 2010). 

 

  
Слика 1. Wiimote контролер (даљински управљач) и инфрацрвена оловка 

 

Интерактивна табла тако омогућава да се време једног школског 
часа максимално искористи (видети Слику 1.). Ако наставници не 
поседују едукативни софтвер, припрема за час се може донети у 
стандардним *.jpeg, *.doc, *.ppt или *.pdf форматима. Тиме се елиминише 
потреба за диктирањем или преписивањем садржаја са табле зато што 
све промене могу да се сачувају у електронској форми, а касније 
одштампају или пошаљу електронском поштом ученицима. За архиву 
(или електронски портфолио) се може сачувати све што један ученик 
ради на интерактивној табли, у наменској фасцикли на рачунару, како 
би се у континуитету пратио његов рад и напредовање у настави.  

Према студији Lin и сар. (2011), Wiimote интерактивне табле могу 
да се користе и код деце са сметњама у савладавању наставе. Управо 
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примена и дизајн корисничког интерфејса олакшава контролу 
способности и интеракцију са корисницима (ученицима). 

 
ПРИНЦИП РАДА ТАБЛЕ 

 
Принцип рада са Wiimote интелигентном таблом дат је на Слици 2. 

Wiimote табла подржава коришћење филмова, презентација, 
интерактивних материјала, игара, квизова и задатака, који ће дати 
могућност и ученицима да изађу пред таблу и сами реше неки задатак 
или одговоре на питање. За рад са интелигентном таблом потребна је 
следећа опрема (Слика 2): рачунар, пројектор, пројекциона површина 
(школска табла или зид, Wiimote контролер, инфрацрвена оловка, 
Bluetooth адаптер (Минић и сар., 2011б) (ако рачунар нема интегрисан 
bluetooth), основна софтверска подршка (Betcher и Lee, 2009). 

Инфрацрвеном оловком може се вући или писати по зиду 
(преузима улогу миша), а то са стране детектује Wiimote контролер и на 
рачунару се може видети траг. Инфрацрвана оловка шаље информацију 
о положају свог врха инфрацрвеној камери Wiimote контролера; затим 
контролер преноси информације о положају врха оловке рачунару 
посредством bluetooth везе. Софтвер прима информације и симулира 
писање на зиду (пројекциона површина), на основу предходно 
извршеног подешавања. Слика са рачунара се пројектује на исти зид 
(или табла), по којем наставник или ученици пишу (цртају) и тако 
настаје електронска табла.  

 

 
Слика 2. Принцип рада са Wiimote интелигентном таблом  
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ОСТАЛА ДОДАТНА ОПРЕМА 

 
У додатну опрему интерактивне табле спадају сви аудиовизуални 

елементи (звучни системи, разне камере, итд.), сви примењиви 
софтвери (браузери, медија-плејери, софтвери за комуникацију, за 
обраду текста, за табеларне калкулације и за презентације, итд.) и 
интернет прикључак. 

 
OPEN SANKORE СОФТВЕР 

 

Open Sankore је један од најбољих и најпопуларнијих софтвера за 
иновационе табле. Интерфејс је доступан на више језика. То је софтвер 
са унакрсном платформом. Може се користити у Linux i Mac OS. Софтвер 
пружа веома квалитетне карактеристике у реализацији интерактивне 
табле.  

Битне карактеристике овог софтвера су: 
- могу се убацити текстови, слике, аудио и видео записи и 

анимације како би се лакше пројектовали и презентовали на 
табли, а све са циљем да се најквалитетније представе 
квалитетни садржаји; 

- омогућава да се табла може подесити за ефикасно излагање 
презентације; 

- пружа употребу интегрисаног веб претраживача за истраживање 
интернета у прикупљању неких релевантних информација у вези 
са наставном јединицом или градивом.  
 

 
ПРИМЕР РЕАЛИЗАЦИЈЕ ЧАСА ПОМОЋУ ИНТЕРАКТИВНЕ ТАБЛЕ 

 
Овим примером треба да се покаже колики је значај употребе 

интерактивне табле са аспекта примене наставне јединице, њене 
употребе и каснијег чувања. Реализација часа помоћу поменутих алата 
не може без програмираног алата, али ток реализације је веома битан, 
јер наставник је све време упућен на ученике и у сталној је конверзацији 
са њима. То значи да је табла слободна и да сви прате садржај на њој, за 
разлику од традиционалне наставе где је већим делом часа био окренут 
леђима деци. Као пример се даје израчунавање обима правоугаоника и 
квадрата. 
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ОБИМ ПРАВОУГАОНИКА И КВАДРАТА  
УПУТСТВО ЗА РАД 

Помоћу овог материјала који си добио учићеш самостално о обиму квадрата. Градиво је 
подељено на делове- чланке који су нумерисани овим редом којим ћеш их поступно 
савладати. Сваки чланак се састоји из обавештења, задатка, простора за решавање и тачног 
решења постављеног задатка, које се налази заједно са следећим чланком. 

Рад започни пажљивим читањем обавештења. После тога одговори на постављено питање 
или реши задатак. Након одговора или решења провери његову тачност. Тачан одговор и 
решење налазе се лево од обавештења следећег чланка, а означени су редним бројем чланка 
уз који је задатак постављен. Тако, одговор/решење на питање у првом чланку ( Решење-1), 
налази се са леве стране обавештења другог чланка, итд. 

Када правилно одговориш на питање или решиш задатак, пређи на следећи чланак. 
Уколико ниси тачно одговорио, поново читај чланак и поново решавај задатак.  

Ако ти нешто није јасно, обрати се наставнику. СРЕЋНО!  

Одговори на питања из 
претходног чланка 

ЧЛАНАК 1.  
Четвороугао који има сва четири угла права, назива се: 
_____________________________________________. 
Правоугаоник коме су све странице једнаке, зове се: 
________________________________________________. 

 

Решење-1 
Правоугаоник 
Квадрат 

 

ЧЛАНАК 2. 
Нацртај правоугаоник ABCD чије су странице a=4cm и 
b=2cm. Обележи темена и странице правоугаоника. 

 

Решење-2  

 

ЧЛАНАК 3. 
Замислите да се бубамара креће ивицама правоугаоника. 
Пут који она пређе називамо 
  

____________________________________________. 

Решење-3 
Обим правоугаоника 

ЧЛАНАК 4. 
Израчунај обим правоугаоника ABCD (из другог чланка). 
Шта је дато? _____________________________________________ 
Шта треба израчунати? 
____________________________________________ 
Израчунавање:  
___________________________ 
___________________________ 
_________________________ 
___________________________ 

 

Решење-4 
a= 4cm i b= 2cm 
O=? 
O= 2*a +2*b  
O= 2*4cm + 2*2cm 
O= 8cm + 4cm 
O= 12cm 

ЧЛАНАК 5. 
Нацртај квадрат АМОТ, чија је страница а=3cm и обележи 
странице. 
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Решење-5 

 

ЧЛАНАК 6. 
Како је обим правоугаоника једнак збиру дужина свих 
страница правоугаоника, тако је и обим квадрата једнак 
збиру   _____________________________________________________. 

 
Обим квадрата записујемо: 

О= а+а+а+а односно  
О= 4*а 

Решење-6 
 

дужина свих страница квадрата  

 

ЧЛАНАК 7. 
Да упоредимо и ЗАПАМТИМО! Обележи нацртане фигуре и 
запиши њихове обиме. 

 
  - _________________   - _____________ 
    _________________ 
 

Решење-7 
 

 
O= 2*a +2* b;   O= 4*a 
O= 2*(a + b) 

 

ЧЛАНАК 8. 
Израчунајмо обим квадрата из петог чланка. 
Корак 1.  а= 3 cm 
Корак 2.  О=? 
Корак 3.  О= 4*а  
O= 4*3cm 
O= 12cm  
Израчунај обим квадрата чија је страница  a=10cm. 
___________________________ 
___________________________ 
___________________________ 
___________________________ 
___________________________ 

 

Решење-8 
a= 10cm  
O=? 
O= 4*a  
O= 4*10cm 
O= 40cm 

 

ЧЛАНАК 9. 
Израчунај обим квадрата чија је страница a=56mm. 
___________________________ 
___________________________ 
___________________________ 
___________________________ 
___________________________ 

 

Решење-9 
а= 56mm  
O=? 
O= 4*a  
O= 4*56mm 
O= 224mm 

 

ЧЛАНАК 10. 
Обим квадрата је 132mm. Израчунај дужину странице 
квадрата и нацртај га. 
___________________________ 
___________________________ 
___________________________ 
___________________________ 
___________________________ 
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Решење-10 
O=132mm 
a =? 
O= 4*a  
132mm = 4*a 
a= 132mm:4 
a= 33mm 

 

ЧЛАНАК 11. 
Да би оградили двориште облика квадрата, породици 
Марић је потребно 100m жице. Колико је m жице потребно 
да би оградили једну страну? 
___________________________ 
___________________________ 
___________________________ 
___________________________ 
___________________________ 
___________________________ 

 

Решење-11 
О=100m 
а =? 
О= 4*а  
100 m = 4*а 
а= 100m:4 
а= 25m 

Одговор: Потребно је 25m жице 
да би се оградило двориште са 
једне стране. 

 

 
Поменути пример, представља како се води програмирана настава 

на једном часу математике. Овакав вид наставе је добар у смислу 
савладавања основних појмова и дефиниција. Међутим, када би се цела 
наставна јединица представила на интерактивној табли учинак би био 
много већи.  

Управо из тог разлога, направљена је и презентација на 
иновативној табли. За почетак, комплетан материјал тока часа је 
пребачен из doc. формата у pdf. формат и тиме је основа за рад 
припремљена. Следећи корак, представља припрему интерактивне 
табле са свим алатима (хардвер и софтвер). Од хардвера коришћен је 
лаптоп, пројектор и Wiimote контролор са инфрацрвеном оловком, а од 
софтвера Open Sankore. Принцип рада је идентичан са оним што је 
приказано на Слици 2.  

 

 

На Слајду 1, представљена je 
радна површина са алатима. 
За почетак стрелицом се 
отвара тражени фајл који је 
снимљен у pdf. (али може 
бити и у doc., gif., jpg. 
екстензији) 
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Као што се види на Слајду 2, 
отвара се фајл и из њега 
тражени документ. Са десне 
стране је дат комплетан 
садржај документа 
(распакован документ). 
Овако отворен документ 
може да се чита редно, али 
може и да се насумице бира 
страна за обраду.  

 

Слајд 3, представља отворену 
радну површину и почетак 
документа. Од ове стране цео 
ток предавања почиње да се 
снима. Са стрелице прелази 
се на инфрацрвену оловку 
(ИЦО) и тиме се прелази на 
следећу страну.  

 

Слајд 4, јасно показује сврху 
ИЦО, тј на слици се види 
црвени круг, који представља 
маркирање ИЦО по тексту. 
Овим наставник визуелно 
превлачи и подвлачи 
наставну јединицу 
ученицима. Овде се сада 
прелази са ИЦО на стрелицу. 

 

Слајд 5, може да се прескочи, 
али он даје одређена упутства 
ученицима како да савладају 
поменуто градиво. 
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Слајд 6 је само поменута 
прича као што је рађено на 
Слајду 4. Прелази се на нови 
слајд, након прочитаног 
упутства и почетне дискусије 
између наставника и ученика. 

 

Слајд 7, показује употребу 
новог алата на дну радне 
површине, а то је оловка. 
Улогу оловке преузима ИЦО, с 
тим да се дебљина записа и 
боја могу мењати (видети на 
слајду). 

 

Слајд 8 је пример како је 
реализована употреба оловке у 
попуњавању празног текста на 
линији предвиђеној за то. Види 
се дакле да је запис прегледан, а 
оно што ученици су раније 
ученици механички 
преписивали, сада им се даје 
могућност да и они сами дају 
свој допринос тако што ће 
одговор сами написати на табли. 
Са оловке прелазимо на 
стрелицу. 

 

На Слајду 9 наставник даје 
потврду о решењу задатка и 
тиме се постиже задовољство 
код ученика. 
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Други задатак, Слајд 10, се 
чита пред ђацима, а то може 
да уради наставник, али и 
неки од ученика. Принцип је 
и провера како деца читају.  

 

Слајд 11, даје нам још један 
алат. овде је заправо реч о 
употреби маркера или 
фломастера. ИЦО има исту 
улогу као што сно навели у 
Слајду 7 за случај употребе 
оловке. Овде наставник 
подвлачи битне појмове на 
које ученици треба да обрате 
пажњу. 

 

Слајд 12, се показује 
ученицима, али уједно се и 
припремају да га самостално 
раде у својим свескама.  

 

На Слајду 13, наставник је 
извео ученике на табли који 
су нацртали правоугаонике 
ИЦО и употребом алата на 
табли. Уједно се вежбало са 
бојом, дебљином, али и са 
цртањем основних 
геометријских појмова на 
табли. 
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Слајд 14, поступак решавања 
трећег задатка помоћу 
интерактивне табле је исти 
као у реализацији првог 
задатка. 

 

Слајд 15, поступак решавања 
трећег задатка помоћу 
интерактивне табле је исти 
као у реализацији првог 
задатка. 

 

Слајд 16 даје решење задатка. 

 

Слајд 17, поступак решавања 
четвртог задатка помоћу 
интерактивне табле је исти 
као у реализацији другог 
задатка. 



127 

 

 

 

Слајд 18, поступак решавања 
четвртог задатка помоћу 
интерактивне табле је исти 
као у реализацији другог 
задатка. 

 

Слајд 19 по истом поступку 
као у другом задатку. 

 

Слајд 20 даје решење. 

 
Предност оваквог садржаја, уз употребу интерактивне табле, 

огледа се у мотивацији ученика, јер су им лекције много пријатније за 
рад и градиво им је занимљивије презентовано, што доводи до 
побољшања пажње и понашања (Beeland, 2002). С тим у вези, Cogill 
(2002) истиче да су наставници такође мотивисани у изради и обради 
наставног материјала. 

 
ЗАКЉУЧАК 

 
Класична наставна средства, методе и облици рада не омогућавају 

ученицима задовољавање све већих захтева који се пред њих 
постављају. Неопходност савладавања веома велике количине 
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информација из различитих научних области и технологије, условила је 
промене у начину презентовања и усвајања тих информација. С друге 
стране, жеља и потреба за сталним побољшањем квалитета наставе и 
образовања уопште, захтева модернизацију наставне технологије која се 
огледа у увођењу савремених наставних средстава и помагала у настави 
и учењу. 

Проблем нашег истраживања је садржан у широко постављеном и 
започетом процесу модернизације наставе и образовања, посебно 
наставе математике кроз употребу ИТ. У развијеним земљама, примена 
рачунара достигла је свој врхунац, док код нас је још на 
експерменталном нивоу. 

Према бројним истраживачима интерактивна настава садржи нове 
квалитете наставног рада, повећава активност ученика у процесу 
наставе и стицања знања, утиче на њихову већу мотивисаност, 
радозналост, иницијативност и креативност, што су основни циљеви 
савремене наставе математике. 

Такав приступ је примењен у истраживању изложеном у овом раду 
током обраде обима правоугаоника и квадрата у четвртом разреду 
основне школе, па је стога и предмет истраживања овог рада могућност 
преласка на интерактивну таблу у разредној настави математике уз 
примену савренених ИКТ-а. 

Вредност интерактивне табле утврђена је на основу поређења 
њене ефикасности са ефикасношћу програмиране наставе. Током 
истраживања обрађена је једна наставна јединица Обим правоугаоника и 

квадрата. 
Циљ овог рада је да се настава прилагоди потребама савременог 

друштва и презентује на адекватан начин, односно да се наставни 
материјали учине доступним и интересантним, као и да се ученицима 
пробуди жеља за учењем, истраживањем и експериментом. 

Интерактивна табла изискује много напора, рада, воље и 
стручности. У раду је приказан пример како је могуће креирати 
интерактивни садржај који ће касније бити јавно доступан. Потребно је 
креирати квалитетне математичке материјале који ће испуњавати 
основне методичке критеријуме што ће позитивно утицати на 
развијање ученичких компетенција. Свакако, жива реч предавача не може 
бити изоставељена, док ће интерактивни материјали представљати један 
нови приступ, који ће допринети бољем разумевању наставних садржаја, 
развијању ученичке мотивације и истраживачког духа. 
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THE POSSIBILITY OF TRANSITION TO INTERACTIVE WHITEBOARD IN 
TEACHING MATHEMATICS WITH MODERN ICT 

 
Summary: This paper is an example of the application of interactive whiteboards in 

mathematics, ie. gives the possibility to increase the educational effects of the teaching 
process. Application of interactive whiteboards in teaching mathematics will have a 
significant impact on increasing motivation of pupils in learning mathematics. 
 

Key words: computer, interactive whiteboard, projector, software, mathematics, ICT. 


