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Uvodno poglavlje

Sta je informatika?

Informatika je nauka o informacijama. Njen je zadatak da izucava oblik informacije, nacine
pamcenja, obradu i upotrebu informacija.

Informacija je obavijest koja ima neki cilj ili svrhu. (Primjer obavijesti koja nije informacija je
psovka — ona opcenito nema svrhu.)

Informatika je naucna disciplina koja proucava nacine oblikovanja, prenosenja, pohranjivanja,
obradivanja i koriStenja informacija.

Nastanak i razvoj informatike vezani su uz primjenu elektronickih racunara — kompjutera.
Zahvaljujué¢i racunarima i stalnoj potrebi za §to brzom i tanijom obradom informacija,
informatika je danas vrlo primjenjiva i savremena nauka.

Izraz informatika prvi put se pojavljuje u Francuskoj, a nastaje spajanjem dviju rijeci:

informacija i automatika. Izraz je prihvac¢en u Evropi. U Americi se koriste dva izraza:

» '"raCunarska nauka" (Computer Science) kada se govori o primjeni elektroni¢kih
racunara
» 'informacijska nauka" (Information Science) kada se govori o obradi i nacinu koristenja

informacija.

1. Pojam podatka, informacije

Informacije postoje od pamtivijeka. Ljudi su kroz stoljec¢a razmjenjivali informacije na razlicite
nacine, putem glasa, dimnih signala, svjetlosti i sl. Dugo vremena nakon toga iz niza glasova
razvija se govor, pa nakon nekog vremena pisana rijec i, tek prije nekoliko vijekova, Stampana.
Pisane i Stampane rijeci prenosile su se raznim prevoznim sredstvima: konjanicima, poStanskim
kolima, a zatim modernijim prevoznim sredstvima do danasnjih Zi¢nih i bezi¢nih veza. Poruke
koje se prenose idu uvijek od posiljaoca ka primaocu. Primalac na odredeni nacin obraduje

poruku i na bazi dobijenih rezultata donosi odgovarajuce odluke.

Poruka u obliku Primalac

Posiljalac

Slika 1 ~ Prijenos poruke



Poruku u osnovi €ini niz podataka koji primaoca poruke poti¢u na neku akciju. Podatak (ili vise
njih) postaje informacija u trenutku kada primaoca poruke pokrene na neku akciju.

U svakodnevnom zivotu ¢esto poistovjecujemo pojam podatka i informacije. Razlika postoji i
trebamo je uoditi.

Podatak je zapis o nekoj pojavi iz nase okoline. Opis svake pojave predstavljen je nekom
zapisanom vrijednosti. Tako je opis pojave ,,Skola* zapisan znakovima: ,,§, , kK, ,,0“, ,,I, ,,a“.
Ovaj zapisani niz znakova naziva se podatak.

Informacija je oplemenjeni podatak, podatak koji za nas ima neko znacenje. Kao $to smo ranije
rekli informacija je podatak koji nas pokrece na neku akciju.

Npr. za nas je podatak da je u Japanu poskupilo gorivo, jer to se ne ti¢e direktno nas. Medutim,

za nas je informacija kada ¢itamo novine i pro¢itamo da je od sutra u Bosni i Hercegovini

skuplje gorivo za 10%. To je informacija koja ¢e direktno imati uticaj na nas Zivotni standard.

2. Hardver i softver

Put razvoja informatike, odnosno raunarstva ukljucuje razvoj opreme i ideja. Tokom godina
razvoj ideja poticao je razvoj opreme i obrnuto. Danas se umjesto pojmova oprema i ideja
koriste dva puno odredenija pojma: hardver (engl. hardware) i softver (engl. software).
Hardver ili sklopovlje je tehnicki ili materijalni dio neke masine tj. sve $to je ¢vrsto, vidljivo i
opipljivo. Tu ubrajamo sve elektronicke i druge uredaje: tastatura, monitor, printer, mis, disketa,
¢ipovi, itd.

Softver obuhvaca nematerijalni (neopipljivi) dio nekog uredaja — programe. Npr. DOS,

Windows 98, Windows XP, Word 2000, Photoshop, Qbasic, razne igrice,...

2.1 Sta je radunar?

Racunar ili kompjuter je elektronicki uredaj koji ima sposobnost da prima, obraduje, pohrani
podatke i daje rezultate obrade (informacije) kroz razne izlazne uredaje.

Rije¢ kompjuter nastala je od latinske rije¢i “computare” $to znaci racunati.

Osnovna funkcionalna shema ra¢unara:

podaci rezultati

—
> OBRADA IZLAZ

ULAZ

paredbe




Mnogi korisnici ra¢unara zamisljaju da je racunar "pametan”. Ovo je sasvim pogresna zamisao

jer je raCunar u osnovi tehnicki sklop koji jednostavno ponavlja niz osnovnih radnji.

Dakle, racunar "nije pametan". Mogucnosti racunara u potpunosti zavise od ljudi koji ga koriste.

Da bi racunar uop¢ée mogli koristiti osim hardvera potreban mu je i odgovarajuci softver.

Racunar je u stvari ,,pametan* onoliko koliko je dobar softver koji programeri naprave.

2.2 Funkcijski opis racunara — von Neumannov model

Gradu i djelovanje racunara opisao je jo§ 1945. godine John von Neumann. Model racunara

koji je on tada postavio vrijedi u nacelu i za ve¢inu danasnjih racunara.

Von Neumannov model utvrduje da svaki raCunar mora imati sljedece dijelove:

>
>

ulazni dio preko kojeg se u memoriju unose podaci i instrukcije programa iz okoline;
izlazni dio preko kojeg se iz memorije u okolinu prenose rezultati programa;

radna memorija u koju se pohranjuju svi podaci i instrukcije programa uneseni izvana, kao
i rezultati djelovanja instrukcija;

aritmeticko-logicka jedinica koja moze izvoditi instrukcijama zadane aritmeticke i logicke
operacije;

upravljacka jedinica koja povlaci instrukcije iz radne memorije, dekodira ih i na temelju

toga upravlja aritmeticko-logi¢kom jedinicom, te ulaznim i izlaznim dijelovima.

Sljedeca slika ilustrira medusobnu povezanost svih tih dijelova. Na slici su oznaceni tokovi

podataka, instrukcija i upravljackih signala.

PODACI |
INSTRUKCIJE HEZ‘;LTAT'
ULAZNI RADNA / IZLAZNI _,
DIO HEMO2IJA DIO
i , I
} ARGUMENT! —._ | ' INSTRUKCLJE |
! REZULTATI~ ) ;
I r— __________ —— ‘_‘f__:__jl 1
I 1 " [l !
b ARITMETICKO ! ;
2 LOGICKA ; |
. JEDINKA ! :
. T : !
] | 1 1
v ' : |
| — !
' UPRAVLJACKA : podaci i
_? “““““““ JEDINKA " T 7 instrukcije
o upravljacki
i PROCESOR signali




2.3 Memorija - Zasto 0i 1?
Danasnji racunari gradeni su od elektronskih elemenata koji se
baziraju na tranzistorima, a oni imaju samo dva stabilna stanja: ili
vode struju (1) ili ne vode struju (0). Zbog toga elektronski
elementi najbrze i najsigurnije pamte i prenose binarni podatak.
Binarni podatak (bit) je podatak koji ima samo dva mogucéa stanja:
0 ili 1
Svaki broj, slovo, znak moze se zapisati samo pomoc¢u nekoliko
cifara 0 ili 1, ali o tome nesto kasnije. (Bit je skracenica od Blnary
digiT.) Byte je skup od 8 bitova. To je i osnovna jedinica memorije
racunara. Jednim byte-om moguce je prikazati 256 = 28
kombinacija binarnih brojeva. S tolikim brojem kombinacija
mozemo prikazati svako slovo i broj. Prema tome, 1 byte memorije
moze upamtiti jedno slovo knjige. Veli¢ina radne memorije i
kapacitet tvrdog diska odredeni su brojem byte-ova. Zbog toga je
osnovna jedinica memorije — byte. Oznaka za byte je B.
Kao sto je npr. kilogram veca jedinica od grama (1kg=1000g), tako
postoje i vece jedinice od byte-a, ali s jednom razlikom (Uocite je
sami!).
Kilobajt: 1 KB=2""B=1024B
Megabajt: 1 MB =2'" KB = 1024 KB = 2°° B = 1048576 B
Gigabajt: 1 GB =2""MB = 1024 MB = 2" KB = 1048576 KB =2 B =
1073741824 B
Kako nema jedne savrSene memorije, u raunarima se nalazi

nekoliko memorijskih uredaja koji se razlikuju po brzini, kapacitetu,

trajnosti, prenosivosti, uskladenosti, pouzdanosti, cijeni.

Sredisnji dio racunara je
radna memorija (RAM).
U nju se slijevaju svi
podaci i instrukcije koje
se unose u racunar preko
ulaznog dijela, te svi
rezultati operacija iz
aritmeticko-logicke
jedinice. Preko izlaznog
dijela, rezultati racunanja
prenose se u okolinu.

1z radne memorije
upravljacka jedinica
dohvaca instrukcije i na
temelju njih upravlja
preostalim dijelovima
racunara. Ona odreduje
koju ¢e operaciju izvesti
aritmeticko-logicka
jedinica. Upravljacka
jedinica i aritmeticko -
logicka jedinica u
dana$njim racunarima
¢ine jednu cjelinu koju

nazivamo procesor.




2.3.1 Radna memorija (RAM)

RAM ili radna memorija je smjestena vrlo blizu procesora (na mati¢noj ploci) pa je zbog toga i
najbrza. U njoj se nalaze podaci i instrukcije koje procesor koristi da bi mogao upravljati
ostalim dijelovima racunara.

Upravo "brzina struje" ¢ini RAM memoriju najbrzom, ali zbog toga nije u moguénosti pamtiti
podatke kad je racunar iskljucen (nije trajna). Osim ovog, RAM ima jo$§ nedostataka: visoka
cijena, mali kapacitet, nemoguénost prenosSenja, Kapacitet RAM memorije kre¢e se od npr. 8
MB (PC 486) do 1 GB, ali vrlo ubrzo i vise. Skolski ra¢unari imaju u prosjeku RAM od 128
MB -512 MB

Inac¢e, RAM je kratica od Random Access Memory $to bi u prijevodu zna¢ilo memorija
slucajnog pristupa.(RAM ne zna «ko» ili «Stay ¢e mu doci u goste). Ona je zapravo radni
prostor u kojem se izvrSavaju programi. U RAM se ulitava najprije operativni sistem koji je

neophodan za ispravan rad racunara, a zatim pokre¢emo aplikativni softver koji zelimo.

2.3.2 ROM memorija

ROM je kratica od Read Only Memory sto bi u prevodu znacilo memorija samo za Citanje.
ROM je najmanja memorija, tvornicki upisana i njen sadrzaj se ne moze mijenjati niti izbrisati.
Ne zavisi o napajanju elektricnom energijom, a nalazi se na mati¢noj ploc¢i. Po uklju¢enju
racunara prva se aktivira, a zbog svoje sposobnosti trajnog pamcenja (i dok je racunar iskljucen)
sadrzi iskljucivo sistemske podatke neophodne za rad racunara tj. koristi se za pohranjivanje

upravljackih programa.

2.3.3 Magnetni diskovi (tvrdi disk i disketa)

ROM je memorija koja sluzi samo za Citanje, a RAM je memorija Ciji se sadrzaj gubi nakon
isklju¢ivanja racunara. Zbog toga programe i podatke treba Cuvati u nekom pomoénom,
vanjskom mediju (kaze se jo§ i nosiocu podataka ili memoriji.) Najcesce su to tvrdi disk i
disketa.

Tvrdi (hard) disk je memorija najveceg kapaciteta, sadrzi sav raspolozivi softver, a sluzi jos i
za Cuvanje podataka. Trajno ih pamti i dok je racunar iskljucen, ali ne moze se (zasebno)

prenositi jer se nalazi u ku¢iStu racunara.



Disketa (floppy disk) se moze prenositi pa sluzi za ¢uvanje i prijenos podataka i (malih)

programa. Disketna jedinica (floppy drive) je uredaj koji se nalazi na ku¢istu racunara, a sluzi za

prihvat i rad s disketom.

Kapacitet tvrdog diska kre¢e se od nekoliko stotina MB do
nekoliko GB (Skolski ra¢unari 40GB — 100 GB), a kapacitet
disketa koje se danas najcesce upotrebljavaju (velicina 3,5") je
1.44 MB.

Brzina tvrdog diska je vrlo velika u odnosu na ostale vanjske
nosioce podataka, ali znatno sporija od radne memorije (oko
1000 puta). Brzina diskete je mala (100 puta sporija od tvrdog
diska) jer se njen disk zbog prenosivosti vrti samo povremeno i
puno sporije. Cijena tvrdog diska je umjerena s obzirom na
kapacitet, dok je cijena diskete mala (oko 1 KM) $to je i logi¢no

zbog samo 1,44 MB kapaciteta.

2.3.4 Opticki diskovi (CD i DVD)
CD ROM je kratica od Compact Disc Read Only Memory.

CD ROM disk je opticki disk koji se danas pretezno koristi za
pohranjivanje trajnih sadrzaja.

Zapisivanje na CD ROM disk moguce je samo jednom (ne moze
se obrisati). Na opticki disk podaci se zapisuju u obliku
udubljenja na ploc¢i diska. Plasticna plo¢a presvucena je
aluminijskom legurom. Podaci se pohranjuju u obliku udubljenja
u aluminijskom sloju (1), a ako udubljenja nema podatak se Cita
kao 0. Laserska zraka osvjetljava mali djeli¢ povrSine diska (s
donje strane) i reflektira se samo ako nema udubljenja pa tako
¢ita nule i jedinice. Laserska zraka je vrlo uska tako da moze
procitati jedan bit i s vrlo male povrsine. Zbog toga se na opticki
disk moze pohraniti velika koli¢ina podataka. Kapacitet CD

ROM-a je najcesce 650 MB do 800 MB.
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Tvrdi disk i disketu
ubrajamo u magnetske
memorije (diskove).

Kod takvih memorija podaci
se pamte magnetiziranjem
tankog sloja magnetskog
materijala nanesenog na
okrugle ploc¢e. Sitni magneti
unutar magnetskog
materijala mogu se pod
uticajem magnetskog polja
preokretati u dva suprotna
smjera: smjer obrtanja diska
predstavlja 1, a suprotan
smjer je onda 0.

CD ROM ¢itac je uredaj
koji sluzi za ¢itanje CD
ROM diska i nalazi se u
kucistu racunara.

CD snimac (popularno
nazvan przilica) je uredaj za
snimanje CD-a, 1 cijena
mu je nesto veca od obi¢nog
CD uredaja (oko 60 KM).
Na trzistu postoji i uredaj
koji ujedinjuje prethodna
dva i popularno se naziva
CD-RW (kratica od
Compact Disc Read Write).




DVD je kratica od Digital Versatile Disc.

DVD disk ima kapacitet od 4,5 GB do 18 GB na viSe pa je pogodan za video zapis. Na
DVD-ove se obic¢no zapisuju filmovi. Prednost gledanja filmova na DVD-u u odnosu na VHS
su: bitno kvalitetnija slika, digitalni zvuk, interaktivni izbornici, moguénost odabira jezika i
brojne druge.

DVD ¢itac je uredaj koji sluzi za Citanje DVD diska, ali moze ¢€itati i sve vrste CD-a.

3. Ulazne i izlazne jedinice

U von Neumannovom modelu racunara ulazni i izlazni dio osiguravaju komunikaciju racunara s
"vanjskim svijetom". Pritom, ulazne jedinice korisniku pruzaju moguénost unoSenja podataka u
racunar, dok se izlazne jedinice koriste za prikaz podataka koji "izlaze" iz racunara — za prikaz
rezultata obrade podataka.

Najces¢e ulazne jedinice (naprave) racunara su: tastatura, mis i skener, ali moze ih biti i vise:
videokamera, mikrofon, muzicka klavijatura, joystick, ¢ita¢ linijskog koda,itd.

Najcesce izlazne jedinice (naprave) ra¢unara su: monitor, Stampac i zvucnici, ali moze ih biti
jos: videorekorder, ploter (za crtanje slika), robotska ruka,itd.

Postoje uredaji koji se mogu ubrojiti i u ulazne i u izlazne jedinice: modem, disketa, CD ROM,
DVD. Ovakvi uredaji se jo$ nazivaju i ulazno-izlazni uredaji, a svi ulazni i izlazni uredaji
jednim imenom nazivaju se periferni uredaji.

Racunar na koji je priklju¢eno nekoliko ovakvih uredaja istodobno prihvata, pohranjuje,
obraduje i izdaje informacije u pisanom, slikovnom i zvu¢nom obliku. Za takav ra¢unar kazemo
da je sposoban za multimedijsku obradu informacija. Multimedija je svaka interakcija teksta,
zvuka, slike, animacija, videa. Najrasprostranjeniji medij za pohranjivanje multimedijskih

programa je CD ROM.
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3.1 Tastatura

Tastatura (tastatura, engl. keyboard) uz misa je najrasprostranjeniji ulazni uredaj, a koristi se za
unosenje pojedinacnih znakova u racunar. Oblik tastature ra¢unara podsjeca na tastaturu starih
mehanickih pisa¢ih masina, ali ima neSto viSe tipki. Raspored slova na tastaturi donekle se
razlikuje od drzave do drzave. Kod nas se susrecu dvije vrste tastature: jedna s engleskog
govornog podrucja na kojoj su u najgornjem redu slovnih tipki redom QWERTY (kaze se:
kverti), i druga s njemackog govornog podrucja na kojoj su slova Y i Z zamijenila mjesto pa je
u gornjem redu slovnih tipki QWERTZ. Posebna slova nase abecede (S, D, C, C, Z) smjestena
su na tipke na kojima su na engleskim tastaturama uglate i vitiCaste zagrade i jo§ neki posebni
znakovi.

Razmislite: Koje su prednosti pisanja nekog teksta uz pomo¢ racunara i tastature u odnosu na
pisa¢e masine?

Tastaturu koristimo za unos teksta i brojeva. Ponekad je potrebno unijeti i druge vrste podataka,

npr. prilikom crtanja treba u racunar prenijeti pokrete ruke. Za takav unos koristimo misa.

3.2 Mi§

Mis (mouse) je ulazni uredaj koji je u svom djelovanju usko povezan s monitorom.

Mis je pokazivacka naprava (pointing device) pomocu koje se na ekranu monitora pomice
znacka ili pokazivac (najcesce oblika strelice) koja pokazuje na neku tacku ekrana. Ako je na
ekranu prikazana neka slicica — ikona - i1 pokaziva¢ se nalazi unutar ikone, onda kazemo da mis
pokazuje na tu ikonu. Mi$ se sastoji od kutijice kojoj na donjem kraju izviruje gumom oblozena
po tome ta napravica i dobila svoje ime. Na kutijici se s gornje strane nalaze dvije do tri tipke, a
neki miSevi imaju i tockic¢ koji sluzi za «skrolanje» kroz tekst dolje - gore.

Kad se mi$ povlaci po podlozi, kuglica se kotrlja. Pokreti kuglice prenose se preko dva valjka
(koji dodiruju kuglicu — jedan "pamti" okomite, a drugi vodoravne pomake) u elektronicke
sklopove, a oni ra¢unaru prenose podatak o pomaku kuglice. Tako pomicanjem misa raCunaru
prenosimo podatak o kretanju naSe ruke kojeg on pretvara u digitalnu informaciju. Danas

koristimo uglavnom opti¢ke miSeve koji umjesto kugle koriste opticki senzor.
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3.3 Skener

Skener se koristi za unos slika u racunar sa svrhom njihove daljnje obrade i umetanja u
tekstualni dokument, na web stranicu itd. Predlozak (tj. slika koju treba skenirati) podijeli se na
konacan broj elemenata (tackica) koje se u skeneru izlazu bijeloj svijetlosti, zatim se registruje
intenzitet svjetlosti za svaku pojedinu tacku. To omogucuje glava skenera koja sadrzi konacan
broj fotoosjetljivih elemenata. Racunaru se prenose numericki podaci za svaku pojedinu tacku.
Takav oblik predstavljanja slike naziva se bitmapa, a njeni elementi (sitne tackice) pikseli.
Fizicka velicina piksela izrazava se preko rezolucije. Postoji nekoliko vrsta skenera: ru¢ni, stolni

(desktop), rotacijski. Danas se za kuénu upotrebu najvise kupuju stolni skeneri.

3.4 Monitor
Monitor je najviSe upotrebljavana izlazna jedinica jer putem monitora primamo najvise

informacija. Naime, na ekranu monitora mogu se pratiti rezultati rada i rezultati unosa putem

tastature. Monitori se medusobno razlikuju po veli¢ini: 14", 15" 17", 21" (1" = 2,54cm, " Citaj:
in€), a taj broj oznacava dijagonalu monitora. Vecina danasnjih monitora je u boji, ali osim njih

postoje i monohromatski monitori koji prikazuju nijanse sive boje.

Danas se koriste dva osnovna tipa monitora:

» monitor koji koristi ekran s katodnom cijevi (CRT), slicno onoj koja se koristi u
televizorima. Slika na ekranu dobija se tako Sto snop elektrona emitiran iz katode
(elektronskog topa) udara na ekran i time izaziva svjetlost. Visebojni monitori koriste tri
topa koji na ekranu pogadaju tri sloja nanesenog materijala. Slojevi emitiraju crvenu,
zelenu i plavu boju, a mijeSanjem tih triju boja stvara se Citava paleta boja na ekranu.
(RGB modul — red, green, blue). Medutim, svjetlost pojedine tacke na ekranu postepeno
nestaje nakon S$to je elektronski snop prestane pogadati. Zbog tromosti ljudskog oka to
nece previse smetati ako se slika redovito obnavlja. Danasnji monitori obnavljaju sliku 50,
60 ili 70 puta u sekundi pa kazemo da monitor ima frekvenciju od 50, 60 ili 70Hz;

» monitor koji koristi ekran od tekuéeg kristala (LCD). Ti ekrani su tanki, troSe manje
energije i stoga se pretezno koriste u prenosnim racunarima (notebook), ali su 1 skuplji.

Osnovna svojstva monitora su:
» broj razli¢itih vrijednosti apscise ili horizontalna rezolucija
» broj razlicitih vrijednosti ordinate ili vertikalna rezolucija

» broj razlicitih boja
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Horizontalna i vertikalna rezolucija odreduju broj diskretnih tacaka na ekranu. Taj broj je jednak

umnosku horizontalne i vertikalne rezolucije.

horizontalna vertikalna broj tacaka
rezolucija rezolucija ekrana
640 X 480 307200
800 X 600 480000
1024 X 768 786432

Sve slike koje se stvaraju na ekranu monitora su rasterske slike. Rasterska slika sastoji se od
sitnih krugova zvanih pikseli. Sto su ti kruziéi sitniji i gu$éi (Sto je vide piksela) slika ée biti

ljepsa.

Inace, u racunarskoj grafici piksel je osnovni slikovni element i mozemo ga zamisliti kao kruzi¢.
Mozemo jos re¢i da je piksel mjesto na ekranu koje kod monitora u boji moze poprimiti jednu
od mogucih (npr. 256) boja.

Osim u struju, monitor mora biti prikljucen i na graficku karticu koja je posrednik izmedu
procesora i monitora. O njoj ovisi koliko kvalitetnu sliku mozemo dobiti te koliko ¢emo imati
boja. Kvalitetnije kartice imaju bolju rezoluciju (npr. 1280 x 1024 piksela) i puno vise nijansi

boja (16 miliona ili vise), ali zahtijevaju i viSe RAM-a.

3.5 Stampa¢i (Printeri)

Stampaci (printeri) su naprave pomocu kojih se sve informacije u obliku znakova i slika

ispisuju na papiru. Pored monitora najcesce koristeni izlazni uredaj je Stampac.

Podjela Stampaca:

» znakovni Stampacdi (matri¢ni i ink-jet ili tintni) su najjednostavniji. Oni djeluju sli¢éno
kao Stampaca masina. Papir se pomice valjkom tako da se pise redak po redak, a glava
za pisanje pomice se uzduz valjka i preko obojene vrpce iglicama otiskuje znakove na
papir (iglic¢ni ili matri¢ni pisaci) ili brizgalice na pomicnoj glavi brizgaju kapljice tinte
na papir (tintni pisaci). Nizom tackica na papiru se oblikuju slova. Slova nastaju tako
§to se crne tackice otiskuju u pravilno rasporedenoj mrezi — rasteru (matrici) na

unaprijed dogovoreni nacin.
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retkovni ili linijski pisaci - piSu red po red. Za svako znakovno mjesto imaju kolo sa
svim znakovima. Svako kolo se zakrene tako da znak koji treba otisnuti na doti¢nom
mjestu retka bude usmjeren prema papiru. Nakon toga se cijeli redak otisne odjednom.
Ovakvi su Stampaci u upotrebi tamo gdje se svakodnevno mora Stampati mnogo

dokumenata.

straniéni pisa¢i (laserski) — ispisuju stranicu po stranicu. Zasnivaju se na
elektrofotografskom postupku, a najcesée se upotrebljavaju laserski Stampaci. Laserska
zraka sluzi da se na valjku stvori elektri¢ni naboj. Sitne Cestice praha iz tonera nanose se
i zadrzavaju na onim dijelovima valjka na kojima postoji elektricni naboj. Nakon toga
se prah s valjka prenosi na papir i uz grijanje se ta praskasta boja rastopi i upije u papir.
Valjak se pravilno vrti, a laserska zraka se pomice uzduzno. Na taj nacin se na valjku
prije nanosSenja praha stvori nevidljiva "rasterska slika" elektricnog naboja. Ta tehnika
je poznata i kod fotokopirnih strojeva. Izvedba dana$njih laserskih Stampaca omogucuje
vrlo veliku rezoluciju (gustoc¢u tackica). Uobi¢ajena gustoc¢a tackica je oko 120 tackica

po centimetru. Stoga ovi Stampaci imaju najbolju kvalitetu otiska, ali su i najskuplji.

v
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Poglavlje 1: Ideje za Kkoristenje | niegij: U ovom kontekstu

informacija i informati¢kih sredstava ) _
medij za razmjenu

. . . . informacija. Inace,
Dio 1: Ideje za rjeSavanje problema
. e termin “medij" u
1. Nas$ svakodnevni Zivot i mediji
informatici ima razli¢ita

(1) Informacijsko drustvo i mediji
Moze se reéi da je informacijsko drustve ono druitvo u kojem | Znacenja.

znamo kako iz sveukupnog obilja podrazajnih podataka, kao §to | U informacijskom drustvu,
su znakovi, zvukovi, video prikazi, itd., koje vidimo ili cujemo u mediji se Klasificiraju
nasem svakodnevnom Zivotu, najlakie izna¢i i upotrijebiti samo | kao “masovni mediji”: TV i
one podatke koji su nam potrebni u vidu smislene informacije . Stampa, te liéni mediji.
Kako onda, u takvom drustvu skupiti, izabrati i prenijeti | Informacijsko drustvo:
informaciju? Nagli razvoj informacijskog drustva dolazi kao Informacijsko-

posljedica porasta u brzini i koli¢ini racunarski obradenih komunikacijske mreZe su
podataka, stalnog razvoja i uvecanja broja kuénih i | Savremene raCunarske

kompanijskih komunikacijskih mreza, te porasta opée | Mreze, nastale spajanjem

dostupnosti pristupa Internetu. Primaoci informacija, mogu iste | informacijskih tehnologija i

dalje prenositi, sada kao posSiljaoci, te tako uspostaviti tehnologija komunikacije.

viSesmjerni protok informacija.

(2) Informacijska sredstva i mreZe

U op¢em drustvu, informacijska sredstva, ukljucujuéi racunare, pomazu nam u obogacivanju
naSeg svakodnevnog zivota. Na primjer, oni nam pomazu pri koriStenju banaka i poste, pri
rezervaciji karata za koncert, voz i avion, prikupljanju informacija o geografskim kartama,
podataka o vremenu itd. S druge strane, u $kolama, slicno kao i u op¢e drustvenoj zajednici, broj
racunara i Skolskih konferencijskih sistema je u stalnom porastu te se stoga ova oprema sve
¢esce koristi u redovnoj nastavi. Ra¢unarska mreZa je napravljena u cilju razmjene informacija,
povezuju¢i raCunare jedne s drugima. RacCunarske mreze, razliCitth obima se koriste u
zajednicama, kompanijama, §kolama, domovima, itd. Internet je mreza putem koje su te manje
mreze medusobno spojene, te tako mozemo dijeliti razlicite vrste informacija globalno, Sirom
viSe zemalja. Da bi pristupili Internetu, mozemo koristiti telefonske veze, iznajmljene stalne
veze, ISDN/ADSL, bezi¢ne veze i sl. Razvoj infrastruktura za podatkovni prijenos se usavrsava

paralelno s daljnjim napretkom u razvoju racunarskih tehnologija.
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(3) Mehanizam racunara
Racunar koji mi koristimo ima pet funkcija: unos, obrada, kontrola,
1 pohrana podataka, te njihova prezentacija ili pak ispis na
izlaznim uredajima. Racunar se, takoder, sastoji od glavne jedinice
racunara i perifernih uredja koji izvrSavaju operacije kao §to su
unos i ispis. Ove sastavne jedinice i uredaji se zovu “hardver”. Da
bismo obradili informaciju putem racunara, trebamo programe u
kojima su naredbe i ulazni podaci proceduralno predstavljeni.
Softver

Ovaj neopipljivi dio raCunara nazivamo “softver”.

ukljucuje operativni sistem koji izvrSava osnovne procese

upravljanja raCunarom, te aplikativni softver — programe

specificne namjene.

2. RjeSavanje poznatih problema
(1) Otkrivanje problema

Svakodnevno se suo¢avamo kako s razli¢itim problemima tako i s
odlukama koje moramo donijeti vezano za stvari i pojave iz naseg
svakodnevnog zivota. U postupku rjeSavanja dilema, pokusavamo
olaksati rjeSenje istih tako S§to prikupljamo informacije,o
pojedinacnim zadacima i ciljevima, te iznalazimo razlicita sredstva
1 metode, koriste¢i se naSim prethodnim iskustvima i dostupnim
informacijskim sredstvima. U cilju jednostavnijeg otkrivanja i
rjeSenja problema, prvenstveno je vazno isti u potpunosti
razumjeti, kako bismo potom bili u moguénosti i razraditi

odgovaraju¢i metod za njegovo razrjesenje.

Hardware:

Hardver ili sklopovlje je
tehnicki ili materijalni
dio neke masine tj. sve
Sto je ¢vrsto, vidljivo i
opipljivo

Racunar i racunarski
sistem:

= Ulazni uredaji,

= Centralna jedinica

= Jzlazni uredaji
Software:

Softver (aplikacije,
programi) obuhvataju
nematerijalni
(neopipljivi) dio nekog
uredaja

Operativni sistem (OS):
Npr. DOS, Windows 98,
Windows XP,
Aplikativni software:
Npr. Word, Excel,
Access, Photoshop,

Qbasic, razne igrice...

Procedure rjeSavanja problema su razli¢ite i ovise o tomu kako pojedinacne osobe isti
dozivljavaju. Potrebno je posegnuti za razliCitim sredstvima u cilju dobijanja informacija koje
osoba Zeli, kao S§to je koriStenje knjiga i raCunara, dobijanje savjeta od nastavnika, prijatelja,
¢lanova obitel;i itd.

Pokusajte razmotriti koji su mediji prikladni za Vase potrebe, te koja su sredstva i metode

odgovarajuéi za Vas da biste sakupili informacije i pronikli u njihovo znacenje.
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Razmislite o svojoj buducoj karijeri ili $koli Vaseg izbora, te prikupite o tome dostupne Vam

informacije, koriste¢i se pritom racunarskom mrezom i drugim dostupnim izvorima informacija.

Tabela I: Koristite se sljede¢im tatkama kao vodiljom

1. Prikupite Cinjenice i izbjegavajte nagadanje
2. IzraZavajte se koristeci rijeci koje su razumljive drugima
3. IzraZavajte se svojstveno.

4. Sacinite jednostavan saZetak materijala.

<Vjezba 1>
Navedite slucajeve problema oko vas. Na primjer, problem je da zelim kupiti novi komplet

odjece.

(2) PojaSnjenje problema

Ucinite rjeSavanje problema ociglednim, tako $to ¢e te isti razloziti na viSe pojedinacnih,
jednostavnijih problema. Pojedinacni segmenti su sad medusobno povezani. Sljedeca faza
ukljucuje klasificiranje segmenata, zavisno o pojedinacnim tackama glediSta sudionika.

Klasificiranje se obavlja prema intuiciji ili kroz sastanke sudionika.

<Vjezba 2>

Pojasnjenje problema navedenih u <Vjezbi 1>.

(3) Napraviti plan za rjeSenje

Odredite cilj rjeSavanja razotkrivenih problema i sacinite plan za rjeSenje. Cilj rjeSenja je fraza
koja izrazava "stanje u kojem zelite biti". Kada ste ustanovili cilj rjeSenja, onda, ustanovite

proceduru rjesenja, i napravite plan za izvrSenje procedure.

<Vjezba 3>

Razmotrite mjere za rjeSavanje problema koriste¢i pojmove objasnjene u <Vjezbi 2>.

(4) Aktivnost za rjeSenje

Rijesite problem zasnovan na planu izvedbe.
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<Vjezba 4>
Prate¢i metodu rjeSavanje problema razmotrenog u <Vjezbi 3>, sakupite informacije putem
Interneta i medusobno ih uporedite. U slucaju trgovinskih artikala, dobar metod prikupljanja

informacija je putem kataloga robe.

(5) Koristenje i istraZivanje rezultata

Opcenito, sakupljanjem informacija putem Interneta mozemo osigurati veliku koli¢inu
informacija, u kratkom vremenskom roku. Medutim, moramo potpuno provjeriti pouzdanost i
sadrzaj informacija prije samog koriStenja istih. S druge strane, od Stampanih kataloga, pod
uslovom da su ih izdale kredibilne firme, s visokom pouzdano$¢u mozemo ocekivati da sadrze
ta¢ne informacije. U takvom slucaju se prikupljanje informacija moze izvesti relativno lako i
efikasno. Razlicite vrste informacija je moguce pribaviti i iz magazina, dnevnih novina, itd.

Kao S§to smo to gore opisali, moZzemo koristiti viSe vrsta sredstava za sakupljanje informacija i
svaki tip informacije ima svoje li¢ne karakteristike. U procesu pribavljanja informacija,, brzina,
koli¢ina i izmedu ostalog, ta¢nost su jako vazni. Vazno je razumjeti karakteristike pojedinac¢nih
tipova sredstava za prikupljanje informacija, te znati izabrati sredstva koja odgovaraju Vasim
ciljevima i kako ista kombinirati po potrebi.

U cilju pojasnjenja i obrade informacija, koristenje racunara kao pomagala za pravljenje tabela i
grafova je jako efikasno. Medutim, raCunarska obrada podataka nije uvijek dobar nacin. Kada je
mala koli¢ina informacija u pitanju, katkad ru¢na izrada tabela i proracuna moze biti efikasnija.

I kada uredujemo i obradujemo informacije, podjednako je vazno izabrati sredstva koja

odgovaraju Vasem cilju, sli¢no kao $to je to bio slu¢aj kod prikupljanja informacija.

<Vjezba 5>

Izaberite jedan od sljedecih zadataka i napravite plan akcije za rjeSenje problema.

1. Promijenite svoju sobu.

2. Odaberite kostime za predstavu koju ¢ete izvesti na skolskom festivalu.

3. Nacinite cjelodnevni jelovnik s dobro izbalansiranim odnosom hranjivih vrijednosti jela
4. Razmotrite odjecu pogodnu za bavljenje sportom.

5. Razmotrite problem separacije i recikliranja otpadnih sirovina u skoli.

6. Ustanovite koji model racunara zelite kupiti.

7. Razmislite o svom planu li¢ne karijere.
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Dio 2: Ideje za prijenos informacija

1. Prenesite svoje osjecaje

Proces u kojem jedna osoba izrazava svoje misli i osjecaje,
kako bi ih prenijela drugoj osobi, te tako kod nje(ga) potakla
razumijevanje, osudu, donoSenje odluka i akcija, zove se
komunikacija. Da bismo drugima prenijeli ono o ¢emu
razmiSljamo, na  $to razumljiviji i efikasniji nacin, koristimo
sredstva kao §to su jezici, geste, simboli. U komunikaciji, je
vazno razumjeti proces prenoSenja informacija. Posiljalac
prenosi informaciju kodiraju¢i sastav informacije u slike,
zvuk, znakove itd. Primalac dekodira kodiranu informaciju
od posiljaoca u informaciju koju primalac moze razumjeti.

Komunikacija moze biti jednostavno izvrSena kada ovi

procesi kodiranja i dekodiranja tacno funkcioniraju.

Komunikacija:
Komunikacija je
prenosenje informacija.
Kodiranje: Pretvaranje
informacija (npr. slika,
zvuk, tekst itd.) u oblik
razumljiv racunaru i
pogodan za prenos.
Dekodiranje: Vracanje
informacije u njen
prvobitni oblik, razumljiv

primaocu .

<Proces prijenosa podataka >

Prijenos podataka od posiljaoca A do primaoca B

Kodiranje P Dekodiranje
Prijenos podataka *
Zvukovi, karakteri, T
slike, video, itd.
Posiljaoc A * Posiljaoc B
Sadrzaj Sadrzaj
podataka poceiaice
Primaoc A * 2Zvukovi, karakteri,
. slike, video, itd.
Razumijevanje
’ Prijenos podataka
Dekodiranje ‘ s Kodiranje

Prijenos podataka od posiljaoca B do primaoca A
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(2) Da bismo prenijeli informaciju

Cak i kada ne mozemo direktno vidjeti ili govoriti s drugim ljudima, mi smo i dalje u stanju
prenijeti svoje osjecaje putem razlicitih sredstava prijenosa. Na primjer, usluge poste, telefona,
faksimila, itd. mogu se smatrati sredstvima prenoSenja informacija udaljenome sudioniku
komunikacije.

Potrebno je uporediti karakteristike sredstava prijenosa i na osnovu toga izabrati sredstvo koje
odgovara oboma sudionicima komunikacije, ili pak, vrsti sadrzaja koji se prenosi.
Zanemarivanje odabira uzajamno pogodnog medija za prijenos nekog sadrzaja, kao i
neprikladnost odabranog formata za sadrzaj koji se prenosi, mogu izazvati nastajanje velikih
razlika izmedu "informacije koja se Zeli prenijeti" od strane poSiljaoca 1 "zaprimljene
informacije" na strani primaoca. Posiljalac informacije se mora potruditi da prikladnim
odabirom komunikacije zadovolji potrebe i interese primaoca, da, pritom, koristi optimalnu
koli¢inu informacija i naCin izraZavanja, te da izabere ono sredstvo prijenosa koje najbolje

odgovara odabranom nacinu izrazavanja.

----- Razliciti mediji za pohranu i prijenos podataka — = =-

e ——
— —

[Prenos znakovnih podataka grupi Ijud] [Prijenosznakovnh podataka po:ednncnm@

[Drijen_oa 2vuénih podalaka] | Prijenos slikovnihi podataka |

AT Video kassta,
m Video rekorder,
Mini disk, ’ Projektor,

MD plejer, e g

2. Efikasno izrazavanje

(1) Razradite opcu strukturu

Kada Zelite prenijeti svoje misli drugima, potrebno je uzeti u obzir prijasnje znanje i stepen

zanimanja/radoznalosti, itd. sluSaoca. Ponekad je odluku o odabiru metode prijenosa moguce
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donijeti tako $to ¢ete prezentirati novu informaciju, a potom pristupiti pracenju reakcija slusaoca,

jer ako iste, pak, izostanu, potrebno je odustati od pokusaja daljnjih razvoja komunikacije .

U slucaju da se radi o velikoj koli€ini informacija za prijenos, te da je sadrzaj istih kompliciran,
kao $to je to npr. slucaj sa prezentacijom istrazivackoga rada ili nekog nau¢nog predavanja, tada
je iznimno vazno oblikovati sadrzaj tako da u potpunosti odgovara namjenjenoj svrsi

prezentacije, auditorijumu, duzini vremena prezentacije, veliini mjesta itd.

Kad su u pitanju metode obrade sadrzaja, razlikujemo one zasnovane na problemu, gdje je isti
analizom postojeceg stanja prvobitno detaljno razraden, a potom je ponudeno i validno rjeSenje;

te metode gdje su zakljuéak i vaZzne taCke predstavljeni u ranom stadiju prezentacije, a

objasnjenje je naknadno dodano .

Prezentacija:
Napraviti recenice za Citaoce da bi "razumjeli Citanjem", kao

Izrazavanje informacija
§to je to recimo uvijek slucaj kod pisanja izvjesStaja, i sl., ) ) L
koje neko zeli prenijeti

jednostavno nije dovoljno za uspjeSnu prezentaciju. Naime, 5
putem znakova, crteza,

potrebno je napraviti prezentaciju za gledaoce da bi "razumjeli multimedijalnih sadrZaje

gledanjem". Prezentacija tek tada ima moC sugestije - da | jq. Prezentacija treba da
svojim reCenicama, crtezima, grafovima, fotografijama, itd. | bude saZeta ali jasna.
pokrece osjecaje gledalaca i poti¢e ih na donoSenje odluka i | NajvaZnije je znati cilj

poduzimanje akcija. prezentacije.

s Cilj

Cilj

Vrsta prijenosa
Uzeti u obzir
ucinke, kolicinu i
sadrZaj podataka
koji se prenose

Svrha prijenosa
Razmotriti syrhu
prijenosa podataka
i moguce opcije

Ciljne grupe, ovisno
od starosne dobi
spola, zanimanja,

nacbrazbe

Mijesto
Gdje i pod kojim

uvjetima prezentirati

podatke
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Objekt prenosa
Odluciti o vrsti
sadrZaja za razmjenu

Yrijeme prijenosa
Odlucivanje unaprijed
0 Yremenu prijenosa



(2) Razradite raspored slika

Nekad ru¢no izradene prezentacije, sad se rade na racunaru, koristeéi sofver za prezentacije.
Osim samih znakova, crtezi i tabele, slike, zvuk i video zapisi se sada mogu podjednako
jednostavno koristiti u prezentacijama. Brzo uredivanje rada, dodavanje i ponovno koriStenje
novih informacija, te azuriranje istih je znatno olakSano koriStenjem raCunara. Prezentacije ne
moraju biti propracene iscrpnim sadrzajima na ekranu, jer je mnogo toga moguce predociti i
putem dodatnih verbalnih pojasnjenja predavaca. No, vazno je osigurati da su slova, crtezi i
ostali vizuelni sadrzaji dovoljne veliine, tako da su jasno vidljivi i osobama u zadnjim
redovima.

U cilju pojednostavljenja prezentacije, pozeljno je usredotociti se na predoc¢avanje osnovnih teza

1 pojmova koje je vazno naglasiti.

Kada se priprema materijal za objavu putem Web-a, izuzetno je vazno da je sadrzaj Sto je
moguce jednostavniji, a istovremeno jako informativan i razumljiv za primaoca. Potrebno je
efikasno koristiti crteze, tabele, grafove, fotografije, zvukove, itd. i pogodno ih rasporediti na
ekranu, radi lakSe vidljivosti, kao i i ukljuciti raznovrsnost u prikazu, radi odrzavanja paZnje

gledalaca.
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Poglavlje 2: Sakupljanje/prijenos informacija i upotreba

informacijskih uredaja

Dio 1: Pretrazivanje i prikupljanje informacija

= Pretrazivanje informacija putem Interneta i iz baza
podataka

* Sredstva za

efikasno pretrazivanje i prikupljanje

potrebnih informacija.
1. Metode prikupljanja

informacija i njihove

karakteristike

(1) PretraZivanje informacija

Odabir potrebnih informacija iz obilja ponudenih zove se
"pretraZivanje" informacija. Mi pretrazujemo i prikupljamo
dijelove svrsishodnih informacija koriste¢i se dostupnim
izvorima za rjeSavanje razli¢itih problema. Postoji veliki broj
razli¢itith izvora informacija: dnevne i1 sedmi¢ne novine,
televizija, radio, knjige, magazini, te biblioteke, muzeji,
racunari, Internet, ljudi koji Vas okruzuju itd.

Kvalitet prikupljene informacije je Cesto upitan, jer se u
procesu pretrazivanja relevantnih ¢injenica mogu preuzeti i
nepotrebni dijelovi istih, sve zavisno o koriStenoj proceduri i
metodi za pretrazivanje informacija ili od pouzdanosti
koriStenog izvora. Potrebno je razviti izvjesnu vjestinu u
odabiru i na¢inima koriStenja razliCitih izvora da biste naucili
efikasno prikupiti dijelove informacija nuznih za postizanje

svog cilja.
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Izvor:

Pomocéna sredstva:

(Izvori informacija)

Osobe, Stampani materijali,

baze podataka, novine,

Casopisi, TV i drugi mediji su

izvori informacija.

Svjedoci smo internetskog

doba tako da je Internet,

odnosno njegov najpoznatiji

servis - “Carobni” Web servis

(World Wide Web) glavni

izvor, prijeko nam potrebnih,

informacija.

Za pronalazenje zeljenih

informacija koristimo

Internet pretrazivace, medu

kojima su najpoznatiji:
www.google.ba

www.yahoo.com

www.altavista.com




(2) Pravljenje plana za put

Kao praktican primjer, pretpostavite da idete posjetiti neko mjesto u Bosni i Hercegovini po prvi
put. Napravite plan puta do mjesta po izboru. Uzmimo za primjer da ste se odlucili posjetiti
Stari most i1 joSe neke znamenitosti u Mostaru i bliZoj okolini. Naravno, uze¢emo u obzir
¢injenicu da se pripremate kao da niste u Mostaru. Mozda cete se vi odluciti za neko drugo
mjesto, Sarajevo, Stolac, Medugorje, Neum, Konjic, Jajce, Biha¢...

Prvenstveno je potrebno unaprijed provjeriti gdje se nalazi Stari most. Pretrazivanjem pojmova
“Stari most” 1 “Mostar” putem Interneta, zasigurno ¢ete prona¢i mnostvo linkova. Neki od njih
¢e vam poblize objasniti gdje se nalazi Stari most. Za one koji dolaze izvan Mostara potrebno je
naci prenociste, po mogucnosti u blizini Starog mosta. Tako nam sada slijedi odabir hotela,
motela, pansiona i drugih smjestajnih kapaciteta koji se nalaze u blizini.

Potom je potrebno razraditi itinerij (raspored) posjeta obliznjim znamenitostima. Trebate uzeti u
obzir kada i $ta cete posjetiti, koliko vremena cete se zadrzati na pojedinim mjestima, gdje ¢ete

jesti, itd.

Iskustvo i informacije koje inicijalno prikupite mogu biti dalje produbljene i obogacéene tako §to
¢ete prethodno istraziti historiju i kulturno znacenje ovih myjesta. Istrazivanjem klimatskih
uslova u periodu Vase posjete, pomaze Vam u odabiru odjece, obuce i drugih stvari neophodnih
tokom putovanja.

Kao $to je to prethodno opisano, za kreiranje kvalitetnog plana puta, potrebno je prvenstveno
pronaci i prikupiti relevantne Cinjenice. 1z obilja izvora informacija, potrebno je odluciti se za
one koji se ¢ine najpouzdanijima, te koriste¢i se istima, s razumijevanjem odabrati informacije

koje odgovaraju Vasem cilju.

<Primjer 1>

Pojasnite plan puta u Tabeli 1 za put u Mostar, kako je to gore opisano.
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Tabela 1: Plan puta u Mostar (1)

Cilj = ProSetajte mjestima koja su poznata po kulturno
historijskom nasljedu (Stari grad, Kujundziluk...)
» Obogatite svoje znanje o historijskim naslijedima

ukljucujuéi staru gradsku jezgru.

Mjesta za | = Stari most
posjetiti »  Kujundziluk
= Kriva ¢uprija
Blagaj — Kula Herceg Stjepana Kosace (alternativno

jos neki historijski spomenici u okolici Mostara)

Uvodne = Prikupljanje informacija: O historiji 1 kulturi
pripreme Mostara

* Provjerite rutu putovanja

= Ustanovite troSkove puta

= Napismeno pripremite plan puta

<Vjezba 1>

Pojasnite plan puta za Cetverodnevnu turu, oslanjajuci se na Tabelu 1

2. Pretrazivanje informacija putem Interneta

(1) Koristenje pretraZivaca

Pretrazivac

Glavno pretrazivanje:
usluga putem koje je
moguce pronaci trazenu
informaciju
pretrazivanjem kategorija
pojmova.

(primjeri: travelling,
tourism, accommodation,
itd)

Potpuna pretraga
teksta: usluga putem
koje je moguce pronaéi
trazenu informaciju
pretraZzivanjem pojmova,
koji sadrze neku “’klju¢nu
rijec”.

(primjeri: Mostar, Stari

most, Old bridge, itd.).

Nevjerojatna koli¢ina web stranica je zastupljena na Web-u. U svrhu iznalaZenja informacija

koje odgovaraju nasem cilju, koristi¢emo se usluznim programom pod nazivom “pretraziva¢”

(engl. browser). Pretraziva¢ ukljuCuje dvije vrste usluge: "glavna pretraga" i "potpuna

pretraga” teksta.

A. Glavna pretraga

Direktorij (folder) je virtualni registar, u kojem su podaci (datoteke - fajlovi) organizirani i

pohranjeni pojedinacno ili u okviru poddirektorija (subfolders). Tako, da bi se doslo do web

stranice koja nosi traZzene informacije, potrebno je pro¢i viSe nivoa klasifikacije pojmova,

pocevsi od grube, pa kroz seriju uzastopnih koraka, ka sve finijim nivoima klasifikacije istih.

Kada se pretrazivanje vr§i putem glavne pretrage, vazno je ta¢no procijeniti kojoj kategoriji

traZzena informacija pripada.
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Internet Slike Grupe Katalog

Mostar Mostar, OR turizam -razgledavahje

Pretrazi: @ Internet O stranice iz slijedece drzave: Bosna i Hercegovina

Gougle

Internet

Grad Mostar
bsite statistics
rw.mostar.ba/

- 4k - |z konte}

Univerzitet "Dzemal Bijedic" u Mostaru
Oficijelna stranica Univerziteta u Mostaru. ... Razvoj omladinskih projekata u BiH u sklopu
Programa MLADI ::. Omladinski centri u Banjaluci. ...

w.unmo.ba/ - 14k - |z } S

Mostar. Mostar v sus monumentos histdricos

Discover the main programs managed by the UNESCO Culture Sector
MWW.UNESCO ritage/tangible/bosnia‘html_sp/monument.shtml - 35k -

Slika 1. Primjer pretrazivanja putem glavnog pretrazivaca

(koristenje OR)

Internet  Slike

Mostar and turizam

Grupe Katalog

Pretrazi: @ Intemet O stranice iz slijedece drzave: Bosna i Hercegovina
Operator "AND" j ijek ukljué termine pretrage. [detalji]

G0ugle

e nepo an - u

Rezultati 1 - 10 od oko 2,060,000 za pojam Mostar lMostar, OR turizam -razgledavanje

Internet Rezultati 1 - 10 od
Mostar \Wave - Turizam

MOSTAR WAVE: turizam. ... MOSTAR: Klima i geografski polozaj - Ime i razvoj grada

Mu aga Komadina - Blagaj - Mostovi - STARA CARSIJA | TURBETA MOSPORT
ranw_stradanove net/mostar/bh/turizam/index htm - 8k - |z eksta cne stranice

Mostar \Wave - Turizam: Mostar KLIMA | GEOGRAFSKI POLOZAJ

MOSTAR WAVE: turizam. ... Mostar ima mediteransku klimu sa dugim i toplim ljetima i
biatlm zimama Snljeg je prava rijetkost za Mostar. ali samo za grad. .
bh/turizam/naAda040899b01.htm - 8k -

et |

Mostar - Wikipedia
Ime Mostar pri se put pojavlijuje u osmanskom popisu stanovnistva iz 1468
Papnal/amlulfa Mostar je zahv a|JLI]LICI prometno] .aznostl
bs.wikipedia.org/wiki/Mostar - 47k - ekst

... Isprva srediste

Kljuc¢na rijeé¢: pojam
koji se koristi kao osnov
za pretrazivanje potrebnih
informacija iz baze
podataka.

Operator: pretrazivac
dozvoljava upotrebu
logickih simbola koje
nazivamo "operatori".

I pretraga (O i A):
Trazimo ono §to
ukljucuje O T A.

ILI pretraga (O ili A):
Trazimo ono §to
ukljuéuje O ili A.

NE pretraga (O ne

A):  Trazimo ono §to

ukljucuje O ane A.

Slika 2. Primjer pretrazivanja putem glavnog pretrazivaca (koristenje AND)
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B. Potpuna pretraga teksta

Kada u VaSem web pretrazivacu ukucate neku kljuénu rije€, u potrazi za potrebnom
informacijom, koriste¢i se Internetom kao izvorom, pokaze se lista web stranica koje dijelom
sadrze ukucani pojam. Efikasna pretraga zahtjeva pazljiv odabir klju¢nih rije¢i, kako bi

ponudene web stranice, $to je to blize moguce, odgovarale trazenom pojmu.

Rezultati pretrage ovise i o koriStenom web pretrazivacu, te je stoga pozeljno koristiti nekoliko
pretrazivaca istovremeno u cilju pronalazenja informacije koju Zelite znati ili koja ¢e Vam
pomo¢i u rjeSavanju nekog problema.

Kombiniranjem kljucnih rijec¢i, i logi¢kih operatora "I" (AND), "ILI" (OR) i "NE" (NOT),
mozete stvoriti razliite tipove formula za pretrazivanje. Tako, npr. kada ukucate "Mostar AND
razgledavanje", dobit d¢ete web stranice s informacijama vezanim za "Mostar" i
"razgledavanje". ”ILI” pretraga pretrazuje web stranice koje sadrzavaju bar jednu od ponudenih
kljuénih rije¢i. Na primjer, kada ukucate "Mostar OR razgledavanje", pokazu se informacije
povezane ili s Mostarom, ili s razgledavanjem. ”"NE” pretraga pretrazuje web stranice koje ne
sadrze odredene kljucne rije¢i. Pa tako ukucavanjem "Mostar NOT razgledavanje", pokazu se

informacije povezane s Mostarom, ali ne s razgledavanjem.

GO(‘ )gle Napredno PretraZivanje

; sa svim rije€ima Mostar, turizam. |
Pronadi rezultate
sa tacnim izrazom Mostar
sa bilo kojom od rije€i Stari most, Mostar, Turizam
bez rijeti razgledavanje

Slika 3. Primjer pretraZivanja koristeci putem potpunog pretrazivaca teksta
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(2) PretraZivanje upotrebom liste linkova

Dobra je praksa pripremiti listu linkova (URL-ova) za web stranice koje su povezane s pojmom
koji trazimo. Tako npr. dolje-ponudena lista web linkova predstavlja dobar pocetak za efikasno

pretrazivanje turistickih znamenitosti u Vasoj neposrednoj blizini.

Tabela 2: Primjer liste linkova (Mjesta za razgledavanje u Bosni i Hercegovini)

Poznato mjesto | URL

Turizam http://www .hercegovina.ba

http://www.mostar.ba

http://www.medjugorje.hr

http://www.tel.net.ba/tzm-medjugorje/

http://www .tripadvisor.com/

http://www.tripadvisor.com/Attraction_Review-g295388-d447578-Revi
ews-Old_Bridge Stari Most-Mostar.html

http://www.piramidasunca.ba/

http://www.veleztourism.ba/

http://www .tel.net.ba/tzm-medjugorje

http://www.viamichelin.com

http://www.tripadvisor.com

http://www.stolac.org

Edukacija http://www.unmo.ba

http://www.sve-mo.ba

Pretrazivaci http://www.google.ba

http://www.yahoo.com

http://www .altavista.com
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Dio 2: Dijeljenje i prijenos informacija

= Proucite ideje i odgovarajuce preduslove za prijenos
informacija.

* Proucite metode za efikasnu razmjenu potrebnih

informacija.

1. Pojasnite svoju informaciju

(1) PojaSnjenje informacije

Prikupljena informacija mora odgovarati potrebama cilja
radi kojeg ste istu i trazili. Svrha tako odabrane informacije
mora biti jasno definirana, kako bi je i ostali mogli lako
koristiti.

Odlu¢imo pojasniti informaciju sakupljenu putem Interneta,
knjiga, itd. Klasificirajmo prikupljeni materijal o putu u
Mostar u nekoliko kategorija, tu ukljucuju¢i samo mjesto,
njegovu, kulturu, historiju, klimu i prirodne pojave,
saobracaj, smjestaj, te ih rasporedimo po direktorijima na
racunaru. Sakupljene kopije i materijale treba posloziti po
sadrzaju, te spremiti fotografije, mape, itd. na hard disk
radunara, Stampani materijal mozemo prebaciti u digitalni
format i spremiti na raCunar upotrebom skenera.

Djeli¢i gore prikupljenih informacija zovu se "podaci"
(engl. file), a oni su opet, pak, rasporedeni
po “direktorijima” (engl. folder, directory). Preporucljivo

je materijale sadrzane u jednom direktoriju dalje

File: Racunar moze baratati
razli¢itim podacima (fajlovima -
datotekama). Fajlovi su
podjeljeni u dvije vrste:
(character) tekstualni,
sastavljeni od znakova
(karaktera) i (binary) binarni
fajlovi, koji sadrze slike 1
programe.

Folder: Mjesto u kojem se
cuvaju fajlovi i programi,
poznato i kao “direktorij” ili
“fascikla”. Direktorij moze
sadrzavati mnostvo fajlova i
direktorija koji se nazivaju
poddirektoriji (direktorij u
direktoriju). Dajemo im logicka
imena kako bismo znali §ta se
nalazi u njima. Npr. za nase mp3
fajlove — pjesme bismo kreirali
folder i1 dali mu ime PJESME, a
on bi dalje sadrzavao subfoldere

sa imenima pjevaca.

klasificirati po srodnim osobinama u poddirektorije” (engl. subfolder, subdirectory). Ovako

klasificirane podatke je lakSe pronaci i koristiti prilikom naknadnog pretrazivanja prikupljenog

materijala, pogotovo ako viSe osoba radi na istom projektu. S obzirom da se svi podaci nalaze

na jednom mjestu, ovakvu strukturu mozemo smatrati manjom bazom podataka, a uvid u

cjelokupni materijal olakSava pravljenje analiza, sazetaka i presjeka.
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(2) SaZimanje informacija

Prikupljeni materijal je potrebno sazeti u smislenu cjelinu. No, Nesmisleni znakovi: ovo

opet, ni to nije dovoljno, jer informacije dobijaju smisao i o .
znaci da je tekst zamijenjen

vrijednost samo ako se razmjenjuju s drugim ljudima.
redom znakova, koji nisu
U tu svrhu je Cesto potrebno poraditi i na samom nacinu
. . . . . o razumljivi i koji se ne
prezentacije prikupljenog materijala. Uzmimo za primjer

. . . . mogu prevesti.
izradu plana puta posjete Mostaru zasnovanu na prikupljenim gup

podacima. Kodirani znakovi: ovo se
Kada stvarate plan puta, radi lakSeg razumijevanja, efikasnije odnosi na kodove

je prvo posloziti tekstove i slike koristeci softver za obradu | dodjeljene svakom znaku i
teksta, te koristiti razliCite fontove i zasjencenja, kako bi | simbolu da bi se rukovalo

naglasili vaznije dijelove teksta. Tako se preporucuje u | zpnakovima i simbolima na

prezentaciju itinerija ukljuciti fotografije, mape i ilustracije. B —

Plan puta stvoren upotrebom raCunara ne samo da se moze
distribuirati u Stampanom obliku, ve¢ se moze poslati i kao prilog putem elektronske poste. Sad,

na kraju, medusobno razmjenite misljenja o podacima koje ste skupili za izradu plana puta

2. Razmjenite svoje informacije

(1) Razmjena informacija

Ideja "razmjene informacija" rodena je iz zelje pojedinaca da sa drugima na efikasan nacin
podjele informacije koje su prikupili sopstvenim radom i zalaganjem. U principu postoje dva
metoda razmjene informacija. Prvi metod se zasniva na arhivi svih prikupljenih materijala na
jednom racunaru, tako da svaki od korisnika moze sa svoga raCunara pristupiti tom srediSnjem
izvoru - tzv. "centralizirani pristup". Drugi metod se, pak, zasniva na principu gdje segmenti
informacija ostaju na ra¢unarima pojedinaca, s tim §to im i druge osobe mogu direktno pristupiti
sa svojih raCunara- tzv. "distribuirani pristup”.

Stalni porast brzine ra¢unara i tome obrnuto proporcionalno smanjenje njihove veli€ine, te nagli
razvoj informacijsko — komunikacijskih racunarskih mreza, uslovili su da distribuirani pristup
razmjene informacija preovladava u svijetu. Jedna od najpoznatijih realizacija ove metode su
mreze za razmjenu sadrzaja pojedinaca, ili P2P (engl. peer to peer) mreze, poput Gnutelle i
Freeneta.

U nekim drugim realizacijama ovoga metoda, radi lakSeg pretrazivanja srodnih podataka, stvara
se povezujuca relacija koja se zove "link" sa drugim srodnim mrezama, tako da se korisnici

mogu slobodno kretati od jednog do drugog izvora informacija.
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(2) Pravila za razmjenu informacija

Kada u svom web pretrazivacu otvarate stranicu iz udaljene zemlje,
vrlo je vjerovatno da ¢e vam se bar dio sadrzaja te stranice prikazati
kao grupa nesmislenih znakova (engl. garbled text). Sli¢no,
prilikom prijenosa elektronske poste iz Japana negdje u Evropu, po
dolasku na odrediste, ista moze imati iskrivljene znakove i sadrzaj
poruke moze biti neéitljiv. Cest uzrok ovakve pojave je da radunar
primaoca ne moze prikazati jezik poSiljaoca. Zbog toga, posebni
znakovni kodovi (engl. character codes) moraju biti ustanovljeni, a
svaka od zemalja svijeta pripada nekoj od znakovnih grupa. Za
ta¢nu razmjenu podataka izmedu poSiljalaca i primalaca, potrebno je
upotrijebiti iste (ili kompatibilne) sistem(e) kodiranja.

<Vjezba 1>

Pregledajte web stranicu neke zemlje sa drugog kontinenta kako
biste izradili plan puta do iste, te tako provjerili jesu li ili ne slova i
ostali znakovi

interpunkcije na njoj taéno prikazani. Za

informacijsko-komunikacijske mreze, tu ukljuuju¢i Internet,
definirano je viSe grupa pravila za nesmetan protok razlicitih tipova
informacija, kako bi iste bile razumljive racunarima, bez obzira koju
plaformu koristili (npr. Windows, Apple OSX ili pak neku
distribuciju Linuxa). Ove skupine pravila, razumljive racunarima,
zovu se "komunikacijski protokoli". Tako npr., postoje protokoli
za slanje, prijenos, kontrolu poretka, potvrdu prijenosa podataka,
itd.

Internet koristi TCP/IP paket protokola koji omogucava tacan
prijenos podataka od izvorista do odredista, koriste¢i princip slanja
podataka kao sukcesivnog niza povezanih djelica poruke,

tzv. ”“paketa”. S obzirom da se paketi pojedina¢no Salju i da

samostalno putuju Internetom, Cesto se deSava da u ispreturanom

Rutiranje: je proces
prijenosa pojedinacnih
paketa, pri ¢emu se
svakom od njih dodaju
podaci o posiljaocu i
primaocu, te utvrduje
najkraci, odnosno
najpouzdaniji put do
odredista.

Potvrda prijenosa:
protokol koji potvrduje
da su pojedinacni paketi
stigli do odredista,
odnosno, koji zahtjeva
njihovo ponovno slanje, u
slucaju da suistiu
prijenosu oSteceni.
Kontrola slijeda:
protokol koji osigurava
da se po stizanju na
odrediste pojedinacni
paketi vracaju u
originalni slijed.
TCP/IP: (Protokol
kontrole
prijenosa/Internet
protokol)

Paket prijenos: shema
komunikacije zasnovana
na prijenosu podataka,
nakon §to su isti
izdijeljeni u jedinice, koji

se nazivaju "paketi".

redosljedu stignu na odrediste, gdje ih je potrebno ponovo vratiti u originalni poredak. Proces

prijenosa pojedinaénih paketa preko niza mreza koje ¢ine Internet, od izvorisSta do odredista,

vrsi se procesom koji se zove “rutiranje” (engl. routing).
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<Vjezba 2>
Provjerite koje protokole koristi mreza postavljena u Vasoj

Skoli.

(3) Pravila razmjene (Razliciti formati podataka)

Postoje izvjesna pravila kojih se treba pridrzavati prilikom
razmjene podataka. Tako npr. razmjena velike koli¢ine
podataka odjednom namece veliki teret primaocu, te je stoga
preporucljivo da smanjite veli¢inu fajla primjenom nekog
programa za sazimanje (engl. compression), npr. WinZip.
Razlic¢iti aplikativni softveri pohranjuju korisnicke podatke u
formatima koji su (uglavnom) samo njima ¢itljivi i razumljivi.
Tako, ako pokuSate otvoriti dokument napisan u programu za
obradu teksta kao Sto je npr. Word u nekom programu za
obradu slika, npr. Photoshop-u racunar ga ili uopée nece
nemaju nikakve sli¢nosti s originalnim dokumentom. S druge
strane, Excel ¢e manje-viSe uspjesno otvoriti Word dokument i
obratno, jer programi MS Office paketa podrzavaju moguénost
uvoza/izvoza (engl. import-export) podataka iz jednog MS
Office formata u drugi. Zato je pozeljno (ako je moguce)
koristiti formate fajlova koji su univerzalni i €itljivi racunaru,
bez obzira koja je raCunarska platforma u pitanju, kao §to je to
npr. slucaj sa "PDF" formatom (Adobe Acrobat Reader je PDF
¢ita¢, dostupan na svim platformama).

Mnogi dijelovi web stranica su pisani u univerzalnom jeziku
koji se zove "HTML" i bez obzira koja je racunarska platforma
u pitanju, Vas web pretraziva¢ ¢e biti u stanju pravilno procitati
1 prikazati HTML dijelove stranice.

Kao S$to je to gore opisano, postoji viSe nacina razmjene
podataka, no vazno je uvijek imati na umu potrebe i

ograniCenja s kojima se susreCu osobe s kojima Zelite

uspostaviti komunikaciju.
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Velic¢ina fajla: ovo se
odnosi na veli¢inu fajla ili
koli¢inu informacija u
njemu.

Kompresija: da bi smanjili
veli¢inu fajla koristimo
metode kompresovanja
(sazimanja). Fajl se moze
spremiti smanjujuci koli¢inu
informacija upotrebom
softvera za kompresiju.
Proces ponovnog vracanja
kompresovanog fajla u
prvobitno stanje zove se
“dekompresija®.

PDF (dokument prenosivog
formata): Fajlovi ovog
formata sadrze korisnicki
tekst, ali i podatke o
rasporedu teksta, te
koristenim fontovima, Sto
omogucava njihovo pravilno
pregledavanje, bez obzira o
kojoj je racunarskoj
platformi rijeci.

HTML (Hypertext Markup
Language) Skriptni jezik za
pisanje web stranica. HTML
koristi tag-ove (etikete), koji

odreduju izgled stranice.




Tabela 1: Primjeri razlicitih formata fajlova

Format fajla Nastavak Karakteristike

Text txt Sadrzi samo znakovne podatke

Tekst

Rich text rtf Sadrzi znakove, ali i informacije o rasporedu teksta,
“Bogati” tekst fontu itd.

MS Office Word doc Format dokumenta koji stvara program za obradu

teksta MS Office paketa

MS Office Excel xls Format dokumenta koji stvara program za tabli¢ne

proracune MS Office paketa

PDF pdf Koristi se ponajviSe za elektronsko distribuiranje

dokumenata putem mreze itd.

HTML html, htm Jezik za izradu web stranica.

<Vjezba 3>
Pokusajte sazeti podatke, koriste¢i neki program za kompresiju (sazimanje), npr. WinZip
<Vjezba 4>

Napravite zaglavlje sa naslovom za web stranicu koja opisuje Vas plan puta.

(4) ldeje za razmjenu (SaZimanje podataka)

Da bi efikasno razmjenjivali podatke, pozeljno je (Cesto i neophodno) sazeti podatke, upotrebom
nekog programa za sazimanje, kako bi smanjili vrijeme potrebno za prijenos tih podataka do
odredista. Po dolasku na odrediste, zaprimljeni podatak je moguée opet vratiti u prvobitni oblik
1 to bez gubitaka (engl. lossless), procesom “otpakiranja” ili dekompresije (engl.
decompression). No, u pojedinim slucajevima, pogotovo kad su u pitanju multimedijalni
sadrzaji, sazimanjem se smanjuje veli¢ina fajla, ali se dijelom gubi i na kvaliteti originalnog

dokumenta (nepovratna kompresija).
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Tabela 3: Primjeri tipova kompresovanih (sazetih) fajlova

Tip Format Nastavak | Karakteristike
fajla Fajla
Slike BMP bmp Format podatka koji nije sazet.

PICT pct, pict Format podatka koji nije sazet.

JPEG jpg, jpeg Omjer sazimanja moze se izabrati. Ovo je pogodno za
slike koje ukljucuju fotografije (u boji).

GIF gif Slike koje imaju do 256 boja mogu se sazeti. Ovo je
pogodno za slike koje imaju malo boja kao $to su
ilustracije. Koristi se i za animacije.

TIFF tif, tiff Sadrzi podatke o rezoluciji i broju boja u slici.

Pokretne | AVI avi Format podatka sa niZim omjerom sazimanja.

slike MPEG mpg, mpeg | Format podatka sa velikim omjerom sazimanja. Omjer
sazimanja je varijabilan.

Zvuk WAVE wav Format podatka koji nije sazet.

AIFF aif Format podatka koji nije sazet.

MIDI mid Format koji ne nosi sami zvucni signal, ali nosi
informaciju kako napraviti "zvuk".

MPEG-1 mp3 Jedan od formata sazimanja zvuka koji se koristi je

Audio MPEG format.

Laver-III

Kada su slike, pokretne slike i zvuk sazeti upotrebom nepovratne kompresije, u nekim

slucajevima razlika izmedu sazetog i originalnog podatka se skoro ne moze primijetiti, jer se

uglavnom

izostavljaju dijelovi

informacije koji

svakako misu vidljivi/Cujni ljudskim

oCima/usima. Medutim, nijedno sazimanje nepovratnom kompresijom se ne moze koristiti za

podatke kod kojih se znacenje gubi, Cak, i kad samo jedan znak nedostaje, kao Sto su npr. tekst,

brojne vrijednosti, programi, itd.

<Vjezba 5>

Sazmite i pohranite prikupljene podatke.
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(5) ldeje za razmjenu (linkovi)

Kretanje od jedne web stranice do druge se vrs$i putem veznika (link) postavljenih na te
stranice. Pritiskom miSa na veznik, bilo da je u pitanju neki tekst, slika ili ikonica, pretrazivac

nas vodi do sadrZaja koji je izravno povezan s prethodnim, bilo da je u pitanju ista, ili pak neka

nova web stranica.

<Vjezba 6>
Postavite neku sliku na drugu stranicu Vasega plana

putovanja 1 uspostavite vezu izmedu ove i naslovne stranice.

3. Prijenos podataka

(1) Prijenos podataka putem web stranica
Razmotrite §to uciniti da biste na Web-u (WWW-u) postavili

web stranicu koju ste stvorili. Da bi ste putem web
pretrazivaca pristupili Vasoj web stranici, morate prebaciti
cjelokupni prikupljeni sadrzaj sa vaSeg racunara na neki
WWW server. Ova operacija se zove "prijenos, podizanje"
(engl. uploading). Racunarski protokol koji se koristi u ovoj
operaciji zove se "FTP". URL pokazuje lokaciju Vase
stranice na odabranom WWW serveru. Ukucajte URL Vase
web stranice u web pretrazivaé po izboru, kako biste
pregledali sacinjenu web stranicu. Pretraziva¢ automatski
obavjeStava ciljni WWW server o zahtjevu za slanjem
informacija (fajla) pretrazivacu. Kada WWW server zaprimi
zahtjev, natrag Salje trazenu informaciju (fajl) ra¢unaru koji
je trazio tu informaciju, kako bi je ovaj prikazao na ekranu.
Bilo ko na svijetu sada putem web pretrazivaCa mozZe
pristupiti Vasoj web stranici i pregledati informacije koje ona
sadrzi.

Sadrzaj web stranice je potrebno povremeno azurirati (engl.

update), kako bi uvijek prikazivala najsvjezije informacije.
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WWW server: uopéeno ime
za hardver i softver
komponente, koji web
pretrazivace opsluzuju web
stranicama.

Web server mozemo
instalirati i lokalno na
vlastitom racunaru
(Microsoft IIS server kao dio
Windows OS-a ili Apache
web server.

FTP (File transfer protocol):
Protokol za prenos fajlova
(podizanje — upload i
skidanje — download sa
Interneta. Sli¢no kao i
WWW potreban je
hardver-racunar i softver-
FTP server na tom racunaru.
URL (Uniform Resource
Locator): Predstavlja niz
znakova, koji podlijezu
odredenim standardizovanim
formatima za izrazavanje
lokacija web stranica (npr.

www.google.com).




Tabela 4: Tacke koje trebate imati na umu prije postavke Vase web stranice

1. Potrudite se da ne otkrijete licne informacije i one vasih
prijatelja.

2. Potrudite se napraviti web stranicu, tako da ista svojim
sadrzajem nije ni na koji nacin uvrjedljiva za ljude
drugih kultura i obicaja.

3. Ne koristite fotografije, ilustracije, muziku, itd. bez
suglasnosti onih koji na njih imaju autorska prava.

Trazite dozvolu nad materijalom nad kojim druge osobe

drze autorska prava putem elektronske poste, npr.

<Vjezba 7>
Registrirajte web stranicu koju ste stvorili na serveru u ucionici
za sate informatike i omogucite da web stranicu vidi svako ko

koristi tu mrezu.

(2) Prijenos informacija putem elektronske poste

Razmislite o na¢inima na koje biste omogucili osobama koje
su posjetile Vasu web stranicu na $kolskom serveru da Vam
proslijede njihove utiske o onome $to su imali prilike vidjeti.
Elektronska posta (engl. e-mail) je vjerovatno najbolje
sredstvo za tu vrstu komuniciranja. Elektronska posta je jedna
od uvrijezenih metoda za razmjenu poruka putem
informacijsko-komunikacijskih mreza. Poruka koju je stvorio
posiljalac je kao dolaze¢a posta isporu¢ena odgovarajuéem

POP serveru, zavisno o mail adresi primaoca. Primalac

potom koristi odgovaraju¢i e-mail program (engl. client), poput Outlooka, Eudore,
Thunderbird Maila da prenese pristiglu elektronsku postu sa POP mail servera do svoga
racunara. Nakon $to je pregledao poStu, primalac moze odgovoriti poSiljaocu, s tim Sto sada

odlazna poruka ide mreZzom od racunara poSiljaoca do odgovaraju¢eg SMTP servera, odnosno

servera za odlaznu postu.
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Mail Server: uopéeno ime
za hardver i softver
komponente potrebne za
slanje, prijenos i primanje
elektronske poste.

SMTP (Simple Mail
Transfer Protocol):
Protokol koji se koristi za
slanje elektronske poste.
Normalno, elektronska
posta se prenosi SMTP
serverima.

POP (Post Office
Protocol): protokol koji se
koristi za primanje
elektronske poste.
Normalno, elektronska
posta se prima spajajuci se
na POP server.

ISP (Internet Service
Provider): Vas posluzivac¢
usluge pristupa Internetu,
kao npr. COBNet, Pincom
BHTelecom, ili HTNet.




Za posiljaoca, korisnika elektronske poste, vrijeme potrebno za prijenos poste je kratko, ¢ak i

kada ista putuje na fizicki jako udaljenu lokaciju. Elektronska posta je, takoder, izuzetno jeftin

nacin komunikacije, jer posiljalac Salje postu samo do svoga ISP-a,
te je ukupna cijena komunikacije mnogo niza od cijena
medunarodnih telefonskih poziva ili poStanske sluzbe. Posiljalac
se ne mora obazirati na doba dana prilikom slanja elektronske
poste ili vremensku razliku u odnosu na zemlju u kojoj boravi
primalac. Pristigla poSta ¢e svejedno biti pohranjena na POP
serveru sve do onog momenta dok primalac istu e-mail klijentom
ne prebaci na svoj racunar. Druga pogodnost je Sto je
elektronskom posStom mogucée jedan dokument istovremeno
poslati na viSe e-mail adresa. Tako npr. mozete kreirati listu
e-mail adresa (engl. mailing list) najdrazih prijatelja, te im
jednim stiskom na misa svima istovremeno odaslati istu postu.
Elektronsku postu je izuzetno brzo i lako koristiti, uz mnostvo
pogodnosti koje pruza, ali treba imati na umu da postoje izvjesna

pravila ponasanja kojih se treba pridrzavati (korisnicki bonton).

Tabela 5: Primjeri korisnickoga bontona

Mailing Lista: grupisanje
e-mail adresa veceg broja
ljudi pod jednim
zajednickim

nazivom: “razred”, “inform
aticka sekcija”, itd. Kada
Saljete poStu, navedite
odabrano ime skupine i
posta Ce biti istovremeno
odaslata svim ¢lanovima
grupe. Nekada se mailing
liste zloupotrebljavaju za
Sirenje nezeljene poste
(engl. unsolicited mail),
koja se u racunarskom

zargonu naziva ’spam’.

1. Elektronsku postu uvijek piSite tako da uzimate u obzir osjecaje
primalaca Izbjegavajte moguce nesporazume s obzirom da je
elektronska posta komunikacija znakovima.

2. lzrazite sadrzaj razumljivo i jednostavno i uvijek u skladu s
op¢im kontekstom komunikacije.

3. Ne Ssaljite velika dokumenta (pogotovo ne bez prethodnog
sazimanja).

<Vjezba 8>

Zamolite kolege iz razreda da Vam elektronskom postom proslijede njihova zapazanja vezano

za web stranicu koju ste sacinili.
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Poglavlje 3: Sjedinjavanje i obrada informacija i ra¢unari

Dio 1: Sjedinjavanje informacija upotrebom racunara
Upotreba sofvera za tablic¢ni proracun

Softver za tabliéni proracun se zbog svojih raCunskih i
uredivackih moguénosti smatra snaznim orudem za poslovnu
upotrebu.

Koristite poseban format, tipa “stranice papira”, u okviru kojega
mozete vrsiti napredna izracunavanja, prikazati grafikone, te lagano
rukovati bazama podataka.

Vi unosite podatak, matematicki izraz, funkciju ili slicno u
podrucja koje se =zovu “Celije”, uokvirene vertikalnim i

horizontalnim linijama, kako bi izraCunali neki zbir ili sl., kao Sto

se vidi na Slici 3.1

Open Office.org:
Besplatni softverski paket
koji se sastoji od
programa za obradu
teksta (“Writer”),
programa za tabli¢ni
proracun (“Calc”),
programa za izradu
prezentacija (“Impress”),
te grafickog programa

(“Draw™), itd.

[N
w

\ E |

L]

CelijaB10 |
A (= |

1 Celija: C3
2 15 10 150 =A3*B3
3 20 20 400 sl
2 30 5 150 :
Celija: C7

5 Yy
- ig } 2 =SUM(C2:C6)

2 2 C2-C3-C4-C5C6

= Radni listovi
10 |

Y List1 {List2 {List3 / [HE:

Slika 3.1

Primjer 1:

=150-400-150+400-730=1830

Tabela ispod pokazuje podatke prosjecne temperature za tri grada u BiH (Mostar,

Sarajevo, Tuzla) za svaki mjesec u godini. Nacrtajmo linije grafikona, koristec¢i ovu tabelu.

Softver koji smo koristili:  OpenOffice.org (“Calc”)

Prosjec¢na temperatura svakog grada (u Celzijevim stepenima)

Temperatura | 1 213 |45 |6 Ff] 8]9 |40 ] 11 |42
Mostar 16.6116.6(18.6|121,3|23.8(26.6/28.5|28 2|27 .2(24 9|121.7|18.4
Sarajevo 58[161[89|14.4[18.7(21.8|25.4|27.1(23.5|182| 13 [84
Tuzla -411-35101 (6.7 1121]16.3[20.5] 22 |17.6(11.3|46 | -1
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Prosjecna temperatura nekih gradova u BiH

- B o
- e o Seeez| W

-
“sina tenperature u C

2. Upotreba digitalne kamere

U digitalnoj kameri, CCD pretvara svjetlo koje je sakupila
opticka le¢a u elektricne signale, a koji se potom ponovno
pretvaraju u digitalne signale putem A/D konvertera, kao §to je
to prikazano na slici. 3-2. CPU sad pretvara digitalne signale u
elektronski prikaz uslikanog objekta, nakon Cega je tako nastalu
sliku moguée pohraniti na neki medij za pohranu (memorijske
kartice) ili, pak, u internu memoriju same kamere.

Cesto Gete htjeti prenijeti slike na ra¢unar da biste ih prikazali na

CCD
LL L LAY

Prikaz na CCD

* Medij za pohranjivanje

40

il = <‘ Ve

. BOSNA

; ~c-tZenica ™
UVEO "Sarajevo.

Digitalna kamera

CCD (Charge Coupled
Device) odnosi se na
svjetlosni senzor u soivu
kamere koji pretvara
svjetlosne obrise u
elektronske signale.

A/D (Analogno-Digitalni)
pretvarac pretvara analogne u
digitalne signale.

CPU (Centralna procesorska
jedinica) je "mozak”
savremenih elektronskih
uredaja, koji kontrolira njihov
rad, te vrS$i proracune za
potrebe namjenskih programa
koji ga u tom momentu
koriste (kao i sistemskih
programa).

Mediji za pohranu su mediji
koji se koriste za (trajno)

spremanje podataka.




Primjer 2: Slikajmo krajolike (planine, rijeke, more, ili drvece) u okolini $kole, koristec¢i
digitalne kamere i unesimo ih u raunar radi prikaza istih na ekranu monitora.

Koristeni softver: softver za prijenos (“uvoz”) slika iz digitalne kamere u racunar.

Ova slika prikazuje planinu Velez

3. Upotreba skenera (ocitavaca) slika

Skener je wuredaj koji koristite kad Zelite prebaciti na papiru veé ispisanu
sliku/fotografiju/ilustraciju (iz analognog formata) u va$ racunar (digitalni format) radi dalje
obrade, pregledavanja i/ili pohrane, kao §to je to prikazano na slici 3-3. Na papiru ispisani
sadrzaj se izlaze jakoj svjetlosti, a reflektiraju¢i obrisi se putem CCD-a ili nekog sli¢nog
mehanizma pretvaraju u digitalni oblik. Ovaj proces se Cesto naziva “skeniranje” (engl.
scanning). Kvalitet produkta dobijenog “digitalizacijom” ispisanog sadrzaja zavisi od moci
ocitavanja skenera, koja se izrazava u “dpi” (tacka po incu) jedinicama. Tako npr., u slucaju
150 dpi skenera, jedan linearni in¢ ispisa (2,5 cm) se opisuje sa ne vise od 150 tacaka prilikom
prijenosa u radunar. Sto je ova vrijednost visa, digitalni oblik je vjerniji originalu, a dobijena

slika preciznija.

Slika. 3-3

Slika

Skener slika
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Primjer 3: Iskoristimo skener slika da prenesemo sliku, ilustraciju itd. u va$ racunar radi prikaza
iste na ekranu monitora.

Koristeni softver: softver za skeniranje slika

F ] I /

Gornja slika prikazuje kanjon rijeke Neretve

Dio 2: Proces sjedinjavanja podataka

1. Pregled multimedija
Interaktivnost
Termin “multimedijalni sadrZaji” se odnosi na kombiniranje
Odnosi se na mehanizam
digitalnih podataka, tu ukljucujuéi tekstove, slike, audio, video
dvosmjerne
materijale, u jednu cjelinu, a u cilju njihova prijenosa krajnjim
komunikacije, pri cemu
korisnicima, kao §to je to prikazano na slici 3-4.
masina u stvarnom
Osim same moguénosti njihova mijeSanja, te pretvaranje iz
vremenu odgovara
jednog digitalnog oblika u drugi, vazna osobenost multimedija

zahtjevima korisnika.

lezi u njihovoj interaktivnosti, §to znaci da postoji viSe nacina
prikazivanja istog sadrzaja, zavisno o potrebama i operacijskim moguénostima/znanjima
korisnika. Interaktivnost u radu omogucava korisnicima dostavljanje audio-vizuelnih sadrzaja
u stvarnom vremenu (engl. real time), odnosno samo onda kada ih ovi zatrebaju. Materijali iz
digitalne kamere, skenera slika, i digitalne video kamere (DV kamere) prebacene su u racunar u

cilju stvaranja kombiniranog sadrzaja.

Integracija

. Prenos ¢

)( Slike ) o
i >_<-f/’ ) - Korisnici
=

) Pokretne slike ) /
bl

Slika 3-4

.
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2. Obrada slika

Postoje dvije vrste grafickih prikaza, kao §to je to pokazano na

CAD (Computer Aided
slici 3-5: raster slika 1 vektorska slika.

Design) ili “ra¢unarom
(1) Raster slika
pomognuto dizajniranje”
Raster slika sastoji se od velikog broja kvadratnih tackica ili
se odnosi na softverske
piksela (engl. pixel). Zbog toga, kad je povecate, povecavaju se i
pakete za 2D/3D
tackice, pokazujuci cik-cak rubnu liniju, tako znatno gubec¢i na
dizajniranje i tehnicko
ostrini prikaza. Raster grafika se obi¢no koristi kod fotografija i

iscrtavanje grafickih
skeniranih slika. Primjeri raster formata su: BMP, JP(E)G,

oblika putem racunara.

TIFF, GIF.

(2) Vektorska slika

Vektorska slika se obraduje matematicki, kao kolekcija tacaka, linija, krivulja ili poligona. S
obzirom da se graficki prikaz zasniva na nizu racunarskih zbrajanja, kvaliteta slike je zadrzana
¢ak 1 nakon visestrukog smanjenja-uvecanja originala. lako je tesko izraziti fine dodire objekata,
bez tragova preklapanja, ova metoda je jako pogodna za stvaranje tehnickih ilustracija, itd.
Termin “vektorska grafika” se danas uglavnom koristi u kontekstu racunarske izrade
dvodimenzionalnih oblika.

Softverski paketi za izradu arhitektonskih i masinskih komponenti i objekata, kao $to su npr.

CAD programi, koriste vektorsku grafiku u radu.

5 By

\

/
/
~J_ =

4\

Raster slika Vektorska slika

Slika 3-5



(A) uodeN

3. Obrada zvuka

Kao $to Vam je vjerovatno poznato iz fizike, zvuk se kroz zrak prenosi oscilacijom Cestica na

izvjesnoj frekvenciji 1 to u obliku sinusoide, kao §to je to prikazano na slici 3-6. Prijenos u

digitalni format, za obradu raunarom, se vrsi “uzorkovanjem” (engl. sampling), tj. uzimanjem

uzoraka zvu¢nog signala u utvrdenim vremenskim

intervalima, tako stvarajuci aproksimaciju (opis pribliznom
tacnos¢u) originalnog signala. Digitalni prikaz je
vjerodostojniji Sto je koli¢ina uzetih uzoraka u jedinici

vremena veca.

Analogni signal|
]

[Uzorkovanje |
h

Digitalni signal
A

T

A

/\/‘

A\

Vrijeme

Slika 3-6

MIDI je standard za digitalizirani audio podatak, odnosno
za digitalizaciju muzickih nota 1 tonova glazbenih
instrumenata. Tako je npr. mogucée svirati instrumente,
kombinirati ih i pohraniti krajnji produkt, spajanjem

sintisajzera ili nekog drugog izvora zvuka na Vas racunar.

Prednost MIDI-ja lezi u mnogo manjoj veli€ini proizvedenih

datoteka, u poredenju sa, recimo, WAV formatom.
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MIDI

(Musical Instruments Digital
Interface)

WAV (ili WAVE)

Format audio datoteka, koji
koristi Windows OS.

Sli¢ica (frame) se odnosi na
jednu pojedinaénu sliku od 24/30
u sekundi, potrebnih za jedan
sekund animacije.

fps

(broj pokretnih sli¢ica u jedinici
vremena)

DV Camera

(Digitalna video kamera)
”Streaming” (protok) se odnosi
na tehnologiju koja se koristi za
distribuiranje obimnih datoteka
putem Interneta, gdje korisnik
moze u kontinuitetu pregledavati
ili presluSavati sadrzaje, dok
dijelovi istih jo§ pristizu preko
mreze; umjesto da pregled
materijala pocinje tek nakon $to
je cijela datoteka mreZom

prebacena na lokalni racunar.




4. Obrada pokretnih slika

U pokretnim slikama ili animaciji, pokreti su izraZeni sukcesivnom

smjenom pojedinacnih slika u nizu, gdje svaka pojedinacna slika (engl.

frame) predstavlja djeli¢ pokreta. Sto je veéi broj smjenjujuéih sli¢ica

u jedinici vremena (engl. frames per second (fps)), to su “meksi”
opisani pokreti (manje trzaja u animaciji). Frekvencija od 30fps se koristi za TV prijenos, dok je

24fps dovoljno za filmove na celuloidnoj traci.

Savremene video kamere pohranjuju snimke u DV formatu na DV kompatibilnim medijima:
DV kasetama, DVD-u ili memorijskim karticama. Digitalnim zapisom vizuaelnog materijala se
stvaraju jako velike datoteke, tako npr. dva sata video zapisa zauzima cjelokupni DVD medjj,
kapaciteta 4,7GB. Veli¢inu datoteke je moguce smanjiti kodiranjem (engl. encoding) iste u
neki drugi, manje zahtjevan format, pritom (vrlo ¢esto) znatno gube¢i na kvaliteti snimka (npr.
DVD u DiVX format). Postoje i postupci za “lossless encoding”, pri ¢emu ne dolazi do gubitka
u kvaliteti snimka, a moguce je i obrnuti proces — dekodirati (engl. decoding) datoteku, ¢ime se
ista vraca u prvobitno stanje, prije saZimanja. Programi koji se koriste za kodiranje i dekodiranje

datoteka zovu se "kodek” (engl. codec).

Sazimanje audio-video datoteka je (zbog njihove veli¢ine) neophodno u cilju prenoSenja istih
putem racunarskih mreza (Internet), pogotovo ako se prijenos vr$i u stvarnom vremenu (real
time), kao §to je to npr. slu¢aj kod prijenosa RTV signala putem Interneta. Cesto éete Cuti da se

ovakva vrsta prijenosa audio/vizualnih sadrzaja naziva “streaming” (protok).
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5. Stvaranje multimedijalnih djela
(1) Upotreba programa “Draw”

Draw je aplikacijski softver iz Open Office paketa za crtanje dvo i trodimenzionalnih grafickih
oblika.

Materijale napravljene upotrebom Draw-a, moZete potom koristiti u raznim drugim
aplikacijama, bilo koriste¢i funkciju “isjeci i zalijepi” (copy/paste), ili kao i bilo koju drugu
slikovnu datoteku.

Primjer 1 : Koristite Draw da biste nacrtali 3D oblik poznatog objekta, npr. tanjir, kao §to je to
prikazano na slici 3-7.

Slika 3-7

@ Bez nasloya3 - OpenOffice.org Draw

Datoteka Uredivanje Pogled Ubaci Oblk Alati Izmijeni Prozor Pomoé

2-CHe R B8 YN ihb-o 60 08 OR- D,
P - v | |o00m | EECha v Boja v]Dp\a-;ae v| B .
Stranice x(|fHa321] 1234567801011 131415‘;617’15192021222324252627282931#3132“

1

4

Slajd 1

20191817 16151413 1211109 8 7 6 &

v

% Izgled { Kontrole { Dimenzijske linje  / L=

iR/ ~mMOTI ¢ %->0-0-®-B-D-%- K2 ARA ovu«
Ukijuéeni objekt {ole) odabrano -+ 6,50 / 5,00 4 1450% 10,44 | 40% |* Slajd 1/ 1 (zgled)

(2) Upotreba programa “Impress”

Impress je aplikacijski softver iz Open Office paketa za pripremu i izvodenje prezentacija.
Impress svojim naprednim funkcijama, te upotrebom grafikona, tabeli ili animacija, omogucava

stvaranje vizuelno upecatljivih slajdova za prezentaciju.

Primjer 2: Upotrijebite Impress za izradu prezentacijskih slajdova, putem kojih bi ste predstavili

Vasu skolu, kao $to je to prikazano na Slici 3-8.
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Slika 3-8
& Bez nasloval - OpenOffice.org Impress Q@E‘

Dototeka Uredivanje Pogled Ubac Oblk Alati Pokazprezentacie Prozor Pomoé

B-CHe 2 ES P =ian-o o0 =8 @3- @ Vs [Domndads [rokerpementacre |

P s | v | [0,00m | (MBcma  v| & [po v mrevey v B
S Obiéno |Kontura | Zabijeske | Handout | Sortranje szjdova Zadsce s )
1 — ; P Glavne stranice
1 MopEols < Izgledi
]
e
Kliknite da dodate naslov
Title
&
I Kinits da doda nssiov
I
s&id2 Kliknite da dodate tekst
E ' Kianite dagoda nasiov
]
—_—
Slaid3 |
b Prilagodena animacija
b Prielaz sdova

listart B € O [« cifreservipacheln... | B JAPANCI GIVNAZI) F8 Beznasioval -Open... || 1] g PG ~Pant

(1) Prvi slajd

Umetnite rijeci.

Gimnazija Mostar
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(2) Drugi slajd

Umetnite neku sliku.

Gimnazija Mostar

Umetnite ovdje
sliku po vasem
izboru

* Qvo je moja skola

* Gimnazija Mostar

Koristi Internet za prikupljanje materijala

(3) Treéi slajd

Umetnite zvuk .

Muzika - Karaoke

Umetnite ovdje

* Pjesma 1
) zvucni zapis, za
* Pjesma 2 .
g svaku pjesmu
* Pjesma 3
* Pjesma 4
* Pjesma 5

Object 1
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(4) Cetvrti slajd

Umetnite tekst oblik.

FontWork — umjetnicki tekst

(4) Koristenje web stranica

HTML je najjednostavnija komponenta onoga $to ¢ini web stranice. Web stranice su dostupne
putem WWW servisa, kao dijela Interneta, kojem pristupate web pretrazivaCem s VaSeg
racunara. HTML ima svojstvo “nadopunjujuéeg” (engl. markup) jezika, jer predstavlja
kombinaciju engleskog jezika koji je razumljiv ljudima i skupine specijalnih instrukcija koje su
razumljive raCunarskim programima. Raspored tekstova, slika i ostalih sadrzaja na jednoj web
stranici, kao 1 raspored ostalih veznika” (engl. hyperlinks) na druge stranice, u HTML-u su
opisani posebnim znakovnim obiljezjima koja se zovu “etikete” (engl. tags). Vas web
pretrazivac je u stanju “deSifrirati” te etikete, te u skladu s kontekstom koje one objasnjavaju,
prikazati trazene podatke na ekranu raCunara. Svakim pritiskom miSa na neki od veznika
postavljenih na web stranici, dobijate na ekranu samo onu stranicu koja neposredno slijedi

prethodnici u hijerarijskom nizu, slika 3-9.

S —
op stranica

@’ Stranica 2
I e oS R |

Slika 3-9
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Primjer 3: Koriste¢i HTML etikete i uredivac teksta dobijate prikaz kao na slici 3-10

2 WEB DIZAJN - Microsoft Internet Explorer Q@@
File Edit View Favorites Tools Help )','

) Bacl )
=7 -

»

A ) A :
(ﬂ Lz_L] ) - Search @ Favorites a’Medla

Address ‘@ C:\index.html WO Links @ v

OVO JE MOJA PRVA WEB STRANICA

@ Done

¢ My Computer

Slika 3-10

Umetanje etiketa

I index.html - Notepad Q@@

File Edit Format View Help

khtnﬂ =
<head:=
<titlex
</head:=
<body>

<h2> OVO JE

< /body>
<yhtm¥>

WEB DIZAIJIN </title>

MOJA PRVA WEB STRANICA </h2>

Naziv etikete

Znacenje etikete

<HTML>~</HEAD> Oznacava pocetak i kraj HTML.

<HEAD>~</HEAD> Oznacava pocetak i kraj HEAD/GLAVE.

<TITLE>~</TITLE> Oznacava naslov dokumenta

<BODY>~</BODY> Oznacava pocetak i kraj BODY/TIJELA.

<Hn>~</Hn> Oznacdava zaglavlje (n je broj od 1 — 6.) Sto je n veéi, manji ¢e biti

naslov.
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Primjer 4: Umetnite etikete u uredivac teksta da biste prikazali sliku, kao na slici 3-11.

Slika 3-11
2 WEB DIZAJN - Microsoft Internet Explorer Q@@
Fle Edit View Favorites Tools Help ,',"
— A S — »
W Bed! J ‘ﬂ @ -;\J P ) Search \;\:( Favorites @ Media e? v ,’_
sddress (@] Crindexchtml o - v Bco ks > &~
B
Kupola Atomske Bombe
Gradevina u Hirosimi koja je saduvana kao spomen na tragiéni dogadaj iz 1943 godine.
Kupola Atomske Proglasena je dijelom Svijetske bastine 1996 godine.
Bombe

Gradevina u Hirosimi
koja je sacuvana kao

spomen na tragi¢ni

dogadaj iz 1945. godine.

@'] Done d My Computer

Prikazana gradevina je spomen na atomsku bombu bacenu na HiroSimu.

Umetnite etikete.

Naziv etikete Znacenje etikete

<pP>~</P> Oznacava pocetak i kraj paragrafa

<IMG src="Image file | Oznacava slikovnu datoteku

name’’>

<BR> Pocinje novi red
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B index.html - Notepad Q@@

File Edit Format View Help
[ <htm]> ~
<head> A
<title> WEB DIZAIN </titlex
</head:>
<hody=
<h2> Kupola Atomske Bombe </h2>-
<br=
Gradevina u Hiro3imi koja je saduvana kao spomen na tragicni
dogadaj iz 1945 godine.
<br=Proglasena je dijelom Svjetske bastine 1996.godine. <br=
<img src="hirosima.jpg">
</body:=> L3
</html=>
b

Primjer 5: Postavite hyperlink (vezu) na glavnu stranicu, koji vodi do slike Kupole, kao $to je to

prikazano na slici 3-12.

Slika 3-12

A MOJA WEB STRANICA - Microsoft Internet Explorer Q@@
Ay
o

File Edit View Favorites Tools Help
= =3 »
% A\ ) Search 52 Favorit
€ L2 (D) B () - sen ). Favorites
P index.html - Notepad
Address {@ C:\index.html Vw Go Links > [Fie Edt Fomat vew Help
= A WEB DIZAIN - Microsoft Internet Explorer [B9]=13]
<html;d Fle E Favorites  Tods  Hel >
> 0 A 8
Posjetite spomenik ljudskoj gluposti | it ro s sran & O H@ G e e @ ©
j p j j glup o s g
<hody> 3 £ 8
. <h2> Posjetite spomenik 1juds| Kupola Atomske Bombe
Kupola atomske bombe P>
<a href="Hiroshima. htm]">Kupo| Gradevinau Hirosimi koja je satuvana kao spomen na tragicni dogadaj iz 1945 godine
<P Proglasena je dijelom Svjetske bastine 1996 godine.
</body>
</html>
Q Downloading from site: file://C:\index ;J My Computer
| &] Done %9 My Computer
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Poglavlje 4: Informacijsko drustvo i na$ Zivot

Dio 1. Razvoj informacijske opreme i promjene u nasem Zivotu

1. Faze razvoja ”Informacijskog drustva ” i razvoj “Informacijske infrastrukture”

Zivimo u informacijsko-komunikacijskom drustvu u kojem glavnu ulogu danas igraju sistemi
mobilnih komunikacija, te Internet. Razmislimo o tome kakvo drustvo je “informacijsko
drustvo”, odnosno kako i koliko se na$ Zivot promijenio od prijasnjeg, te kakvoj buduénosti
idemo u susret.

Za drustvo u kojem se nalazimo kazemo da je tokom historije i§lo od poljoprivrednog, preko
industrijskog, sve do danasnjeg informacijskog drustva.

U poljoprivrednom drustvu, ljudska snaga je bila kljucni element za funkcioniranje drustva, dok
je mehanicka snaga maS$ina bila presudan podsticaj drustvu da krene prema industrijskoj eri.
Sada, u informacijsko doba, mo¢ informacije je upravo taj klju¢ni pokreta¢ tokova drustva.
Tako su npr. parne masine odigrale prominentnu ulogu u prijelazu od poljoprivrednog ka
industrijskom drustvu, dok su u savremenom dobu racunari i ra¢unarske mreze faktori koji
imaju vaznu ulogu u unapredenju drustva uopce.

Iako u odnosu na prosla vremena sada proizvodimo razli¢ite proizvode, sustina nasih Zivota je
ostala neizmjenjena. Ono S$to se jeste drasticno promjenilo je na$ stil Zivljenja, ponajviSe
zahvaljujuc¢i na¢inima kako prikupljamo, rzamjenjujemo i koristimo dostupne nam informacije.
Moderni racunari su u stanju obraditi veliku koli¢inu podataka jako brzo. Racunarske mreze
istovremeno omogucéavaju Sirokopojasni prijenos podataka velikom brzinom na razliCite
lokacije. Tako, u svakodnevnom zivotu ili, pak, dok nesSto kreiramo, mi danas vrlo Cesto
rasudujemo o stvarima i situacijama upravo na osnovu informacija koje smo prikupili putem
racunara.

Prema racunarima i mrezama kojima se koristimo u nasem drustvu opéenito se odnosimo kao
prema “informacijskoj infrastrukturi”, koja se, globalno gledajuci, eksponencijalno razvijala

jos od svojih zacetaka.

Razvoj mobilnih komunikacija, tu ukljuc¢ujuci i mobilne telefone, omoguéava Vam da napravite
telefonski poziv ili se, pak, spojite na neku rac¢unarsku mrezu, u bilo koje vrijeme i bez obzira na

to gdje se nalazite, pa ¢ak i kada ste u pokretu.
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Medusobno fizi¢ki jako udaljene racunare, odnosno ljude koji njima upravljaju, je putem
Interneta kao “mreze svih mreza” moguce “zbliziti“ tako da na brz i efikasan nacin nesmetano

razmjenjuju podatke.

Posebni doprinos brzoj razmjeni podataka su dale “Sirokopojasne” (engl. broadband) mreze
(ISDN, ADSL, T1/T2/T3), zahvaljuju¢i kojima je moguce vrsiti prijenos velike koli¢ine
podataka (pogotovo kad su u pitanju multimedijalni sadrzaji) velikom brzinom protoka .

U posljednje vrijeme, mnoga istrazivacka djela i eksperimenti su radeni na polju
“sveprisutnosti rac¢unara” (engl. ubiquitous computing). Predvida se da ¢emo u buduénosti
imati lagodnije zivote, jer ¢e minijaturni racunari biti ugradeni u gotovo sve masine iz naSe
neposredne okoline.

Ocekivanja su da ¢emo kvalitet nasih Zivota nastaviti stalno obogacivati s daljim napretkom u

razvoju IT infrastrukture.

2. Problemi u informacijskom drustvu

Odrzavanjem koraka sa razvojem IT infrastrukture, naSe druStvo postaje bogatije i lagodnije za
zivot. No, s druge strane, pojavljuju se i izvjesni problemi.

Tako npr. bez obzira na stepen razvoja tehnoloske infrastrukture, pojedinac nece biti u prilici
iskoristiti taj potencijal, ako nije u stanju rukovati informatickim napravama, a to opet zahtjeva
izvjestan nivo informatickog obrazovanja. Na srecu, Cesti su i financijski pristupacni brojni
kursevi rada na racunaru, a informatika se kao predmet izuava i u mnogim Skolama.
Predvidanja stru¢njaka govore da ¢e potreba za ovakvim vidom obrazovanja jo§ dodatno rasti i
zahvatati sve Sire segmente drustva.

Istovremeno raste i zahtjev drustva da masine budu Sto lakSe za upotrebu (engl. user friendly).
Trenutni trendovi nalazu da informacijska sredstva imaju sve viSe i viSe novih funkcija, kako bi
sluzili za $to je moguce viSe razlicitih ciljeva (engl. multipractical), Sto cesto rezultira
kompliciranim rukovanjem istih. Uzmite za primjer novije mobilne telefone, od kojih se sve
viSe zahtjeva da pored osnovne funkcije uspostavljanja poziva, sadrze i kameru, video kameru,
moguénost sviranja muzi¢kih numera, itd. Ako ve¢ postoji tendencija da drustvo u kojem
zivimo ucinimo §to pogodnijim za Zivot pojedinaca, onda je potrebno masine uciniti Sto
jednostavnijim za rukovanje, jer u protivnom one, u pravom smislu, ne doprinose “obogacenju”

dozivljaja drustva u kojem zivimo. Ovo je pogotovo ozbiljan problem kada su u pitanju starije, 1
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osobe sa psihickim hendikepima, koji teze savladavaju tehnike rukovanja informacijskim

napravama.

U posljednje vrijeme, koncept nazvan “univerzalni dizajn” (engl. universal design) dobija sve
viSe paznje. U pitanju je ideja koja se zasniva na principu da je potrebno stvoriti takvo drustvo u
kojem bi se svi ljudi trebali osjecati ugodno, bez obzira na njihovu starosnu dob, spol ili
hendikep. Ovom konceptu se u posljednje vrijeme polaze sve vise paznje i kad su u pitanju
racunari, te nacin izrade web stranica. Tako npr. ako pogledate ”accessibility options” u ”control
panel-u” Windows OS-a, vidjet ¢ete da tamo stoje opcije uvecanja kursora ili dijelova ekrana za
slabovidne, odnosno bljeskanje ekrana, umjesto zvu¢nih signala, za osobe slabog sluha, itd.
Sliéne opcije je mogucée naci i na sve vecem broju web stranica, pogotovo kad su u pitanju
obrazovne institucije, gdje se posebna paznja polaze priklju¢enju osoba s hendikepom ostatku

studentskog/ucenickog tijela.

3. Internetsko drustvo i standardizacija

Internet, kao primjer globalno najrasprostranjenije IT infrastrukturne mreze, omogucava
ogromnom broju racunara spojenih na ovu mrezu da medusobno nesmetano komuniciraju. Tako,
iako postoji veliki broj proizvodaca racunara na svijetu, svi oni, bez obzira gdje i ko ih je
proizveo, mogu medusobno komunicirati putem Interneta. Ova se Cinjenica danas uzima zdravo
za gotovo, no ovakvu racunarsku komunikaciju nije bilo moguce ostvariti niti sa jednim
mreznim sistemom koji je prethodio Internetu. Tada ste mogli spojiti svoj racunar samo s
racunarom istog proizvodaca. Racunari razlicitih proizvodaca se nisu mogli spajati u istu mrezu,
a 1 podaci stvoreni na jednom raCunaru se Cesto nisu mogli koristiti na ra¢unaru drugog
proizvodaca.

Kako se onda racunari razli¢itih proizvodaca mogu spojiti jedni s drugima putem Interneta?.
Kljuc¢ tajne lezi u jednoj rijeci — “standardizacija”. Standardizacija je dugotrajan i stalno trajuci
proces, koji okuplja predstavnike razli¢itih proizvodaca racunarske opreme, kao i same krajnje
korisnike, u pokuSaju postizanja dogovora o upotrebi tehnologija zasnovanih na zajednicki
usvojenim specifikacijama. Tako npr. bez obzira je 1i Va§ mobilni telefon proizvela Nokia,
Motorola ili Sony Ericsson, nacini izrade Bluetooth Cipa za prijenos podataka radio vezom, kao
i softver koji ga pokrece, moraju podlijegati istim standardima. Tako postignuta

interoperatibilnost uredaja Vam omogucéava da nesmetano razmjenjujete slike i melodije, ¢ak
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iako koristite telefone razli¢itih proizvodaca. Standardizacija, koliko god pozeljna, nazalost jos§

uvijek nije dovoljno raspostranjena u informatickom svijetu, jer mnoge racunarske firme jo$

uvijek insistiraju na proizvodnji samo njima svojstvenih proizvoda
(engl. proprietary technologies). IP Adresa: na jedinstven
. . .. . L nacin opisuje svaki
U svijetu Interneta, svaki dan Sirom svijeta proucavaju se nove

umrezeni racunar, kako bi
tehnologije, s namjerom njihove primjene u buduénosti. No, prije
oni mogli medusobno
toga, nuzno je odrzati mnogobrojne sastanke inzenjera iz cijelog L
komunicirati. Cesto se

svijeta, ukljuCenih u radnu grupu za standardizaciju Internet . . .
navodi analogija sa slanjem

tehnologija (IETF — Internet Engineering Task Force), kako bi poste od jedne do druge

proizvodaci opreme, kao i njeni krajnji korisnici, dobili odobrenje | yli¢ne adrese. Primjer IP
za upotrebu istih. adrese je: 192.168.100.234
Svaki radunar spojen na neku raunarsku mrezu mora imati | S obzirom da je ljudima

jedinstvenu oznaku, kako bi se omoguéila nesmetana | teSko pamtiti adrese u

komunikacija izmedu njih. Tako je npr. za razmjenu podataka | VO™ formatu, koristimo

. y . - imena mreZe kojoj raCunari
izmedu dva raCunara putem Interneta vazno znati njihov

- e oy s 1 . pripadaju.
jedinstveni identifikacioni broj (“IP adresu”) i kojim mrezama
Tako npr. ako odete na
pripadaju (domenu). Vise stotina miliona ra¢unara su trenutno .
stranicu

spojeni na Internet i taj broj se svakim danom povecava. Postoje oo
http://cqcounter.com/whois/ 1

razlicita tijela Sirom svijeta koja nadziru dodjelu domena i IP ukucate: google.com, dobit

adresa, kako bi se izbjeglo ponavljanje istih. Kalifornijska, | sqote [P adresu Google-ova

neprofitna organizacija “ICANN” je krovna organizacija za | servera: 64.233.167.999

dodjelu domena i IP adresa za cijeli svijet. Termin ”Internet uprava” (engl. Internet
Governance) je skovan kao dokaz vaZnosti rada ovakvih organa (pogledaj

http://netdialogue.org/) za nasu svakodnevnu laku upotrebu Interneta.

4. Informacijsko drustve podrZzavamo svi

Kao §to je gore prikazano, ustanovljenje osnova za danasnje informacijsko drustvo mnogo
duguje saradnji ljudi Sirom svijeta po pitanju “standardizacije” i “Internet uprave”.

No, ovi vidovi saradnje nisu ograni¢eni samo na profesionalce — IT inZenjere. Da bi
informacijsko drustvo ostalo stabilno i sigurno i op¢a populacija krajnjih korisnika, tj. svih nas,
(engl. end users) treba skupa raditi na postivanju razlicitih pravila i obicaja.

Tako su npr. ve¢ neko vrijeme, racunarski virusi i spam posta (nezeljena posta) dobro poznati
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problemi vezani s komunikacijom putem Interneta. Ako pojedinci ne porade vise na
poduzimanju odgovaraju¢ih mjera za sprjecavanje Sirenja ovih elektronskih posasti, vrlo lako
mogu, ¢ak i nesvjesno, prouzrokovati probleme ljudima s kojima komuniciraju.

U tom smislu, svako od nas treba biti svjestan opasnosti kojima se izlazemo i kojima druge
izlazemo, jer jedino zajednickim zalaganjem na ograni¢avanju posljedica ovih problema, mi

zapravo radimo na podrZavanju napretka informacijskog drustva.

Dio 2. Razvoj i nacini funkcioniranja IT uredaja

Informacijska komunikacija (historijski nacini prikupljanja i pohrane informacija, te IT
uredaji)

Osvrnimo se sada na historiju komunikacije.

Prvi primjeri daljinske komunikacije u historiji su putem golubova pismonoS$a i to na Bliskom
Istoku. Najstariji podaci kazu da su ovaj tip komunikacije koristili ribi¢ki brodovi u Egiptu oko
3000g. prije nove ere da bi izvjestili o rezultatima pecanja. Vjeruje se da je i Rimsko carstvo
koristilo isti na¢in komunikacije. U Drugom svjetskom ratu, Saveznicke snage su poslale 17.000
golubova pismonos$a Pokretu otpora u cilju prikupljanja informacija s terena.

Osim ljudi glasonosa i golubova pismonosa, govori se da je grcka vojska koristila logorske vatre
jos u 13. stoljecu prije nove ere da bi izvijestili o ratnim pobjedama. Ratnici perzijskog kralja
Cyrusa su prenosili poruke tako Sto su se dovikivali s tornjeva postavljenih oko glavnog grada.
Sa izumom teleskopa, na scenu su do$li signali putem mehani¢kih semafora. 1793.g su
postavljeni komunikacijski tornjevi (“semafori”) duz 230 km puta izmedu Pariza i Lilla.

Tornjevi su bili postavljeni na svakih 10 km i zavrSavali su sa pokretnim sjecivima,

postavljenim na vrhu svakog tornja.

Sifrirane poruke su izraZavane promjenama u
polozaju sjeciva, kao neka vrsta slagalice, a $to je
opet praceno teleskopima sa susjednih tornjeva,
slika 4.1. Poruke je tako bilo jednostavno i brzo
prenijeti izmedu dva grada, no vremenski uslovi i

brdovitost terena su Cesto predstavljali problem, a i

sami projekat je bio jako skup:
Slika 4.1 Chappe semafor toranj, u blizini mjesta Saverne, Francuska

http://en.wikipedia.org/wiki/Semaphore (communication)
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Kasnije se pojavilo komuniciranje zastavicama, koje se odrzalo i do danasnjega dana. I dok je
ovo bila najbrza vrsta komunikacije sve do 19. stoljeca, tek otkrice elektricne struje je u
potpunosti transformiralo historiju komunikacije.

Veliki nau¢ni proboj pravi Samuel Morse sa svojim elektricnim telegrafom, kada je 24. maja
1844. poslao prvu telegrafsku poruku izmedu Washingtona i Baltimorea s biblijskim citatom

“Sto je Bog napisao” (What hath God wrought).

S —r 1

Slika 4.2 Prva telegrafska poruka

Unionisticke snage su tokom gradanskog rata u
Americi vrlo Cesto koristile telegraf, te su tako,
nakon postavljanja 24,000 km kabla, poslali vise
od 6.5 miliona telegrama u vojne svrhe. Cesto se
kaze da su unionisticke snage i pobjedile upravo
zahvaljujuci telegrafu. Tako je zapocela era

zi¢ne komunikacije, slika 4.2.

Slika 4.2 Originalni telegraf Samuel Morsea

Pola stolje¢a kasnije, tacnije 1896. godine, Guglielmo Marconi je u Velikoj Britaniji izveo prvi
uspjesni pokus beZi€ne telegrafije, a 1901. godine je uspjeSno obavio i prvi bezicni,
preko-okeanski prijenos podataka. BeZi¢na telegrafija je pocela vise privlaciti paznju tek kada je
Spanska Armada, koju je vodio Admiral Cervera, bila zarobljena i unistena od strane americke
flote u $pansko-ameri¢kom ratu. Incident se dogodio nakon $to je komunikacija iz Spanije bila
blokirana od strane Amerikanaca. Ograni¢enja zi¢ane komunikacije, izazvana neophodnoséu
izgradnje kablovske infrastrukture, prouzrokovala su nagli porast interesa za bezi¢nu
komunikaciju.

Kao $to je to gore u par primjera prikazano, ¢ini se da su se sredstva komunikacije razvijala
skupa sa borbama i ratovima ljudi. Medutim, svi ¢emo se sloziti, komunikacija, kao sredstvo za
razmjenu informacija, bi trebalo prvenstveno da sluzi za dobrobit Covjecanstva. Takoder, od

samog posjedovanja tehnologiju nema koristi; mnogo ih je vaznije znati koristiti.
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ENIAC, za koji se smatra da je prvi raCunar na svijetu, proizveden je za potrebe americke
vojske, tj. za izracunavanje balistickih putanja. Sastojao se od nekih 18,800 vakum tuba, 1,500
releja, 70,000 otpornika, te 6,000 komada prekidaca.

Slika 4.3 (http://en.wikipedia.org/wiki/ENIAC)

lako je ENIAC bio izuzetno skup, zahtjevao ugradnju
velike koli¢ine elektronickih dijelova, tezio 30 tona i
zauzimao povrsinu od gotovo 170 m?, za to vrijeme je
bio jako naprednih funkcija, te vrlo pouzdan. No,
traziti od ENIAC-a da radi po nekom novom

programu nije bio lak zadatak, jer je u tu svrhu bilo

potrebno izmjeniti veliku koli¢inu njegovih dijelova.

Slika 4.3 ENIAC

Ovaj manjak programibilne fleksibilnosti je bio slaba tacka ENIAC-a, Cije rjeSenje se nazrelo
tek pojavom nove ideje o racunarskoj arhitekturi, koja nalaze ra¢unarima da istovremeno ¢uvaju
1 podatke i operacije nad njima, te ih po potrebi Citaju i izvrSavaju. Ovaj princip rada ra¢unara se
zadrzao do danasnjih dana i poznat je pod nazivom “von Neumann-ova arhitektura”, po svom
izumitelju John von Neumannu. Von Neumann je otkrio ovu ideju 1945., te netom poceo
razvijati napredniju verziju racunara - EDVAC. No, prvi dovrSeni racunar ovog tipa bio je
EDSAC, prototip koji je proizveo M.V. Wilkes i ostali na Sveucilistu Cambridge, u Engleskoj,
1949. godine.

Prvi komercijalni racunar UNIVAC-1 je razvijen 1950. godine i ubrzo postavljen u urede
Americ¢kog biroa za cenzus. Osim toga, otkad je UNIVAC-1 opremljen sa elektromagnetnom
trakom za zapis (umjesto dotadaSnjih busenih kartica), kao dodatak postoje¢im proracunskim
funkcijama, mogao se koristi i za obradu podatka.

Bell Laboratories su 1947. godine izumili prvi tranzistor, ¢ime je zapocela proizvodnja
raCunara ’druge generacije”. IBM je 1953. godine razvio IBM 701, kompleksan raunar za
nau¢nu primjenu pri americkom Savjetu za nuklearnu energiju. "Treéa generacija” raCunara
pocinje 1958. godine s izumom prvog integralnog kola. Upravo su integralna kola doprinijela
danasnjoj sveprisutnosti racunara. Naucnici su nasli nacina da toliko smanje veli¢inu tranzistora
da su ih mogli staviti na stotine na mali silikonski &ip, veli¢ine manje od lcm’. Negdje u isto

vrijeme se zacinje koncept programskih jezika, kao novog naina komunikacije instrukcija
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izmedu korisnika i masine. Prvi programski jezik — FORTRAN, nastaje 1956. godine, a nesto
usavrseniji — COBOL, vec 1959. godine.

»Cetvrta generacija” raGunara podinje s izumom prvog mikroprocesora. Mikroprocesor je
kompaktno integralno kolo, sastavljeno iz hiljada sitnih tranzistora, visokih proraunskih
moguénosti. Smanjena veli€ina, troSkovi izrade i uvecana brzina funkcioniranja mikroprocesora,
garantirali su razvoj prvih personalnih racunara (PC-ja).

Steve Jobs i Steve Wozniak su 1976. godine u Kaliforniji osnovali tvrtku Apple Computers, u
roditeljskoj garazi, a 1981. godine i IBM je napravio svoj prvi PC.

Ve¢ od ranih 80-tih godina se za opisivanje eksponencijalne brzine razvoja racunarskih
tehnologija citira tzv.Moore-ov zakon (Moore’s Law), koji kaZze da “’se broj tranzistora koje
je moguce ugraditi u integralno kolo (pribliZna mjera proracunske snage racunara)
uduplava svako 18 mjeseci”. Predvida se da bi Moore-ov zakon mogao vaziti jo§ nekih
desetak godina, uz postojecu nanotehnologiju izrade mikroprocesora, te da je ocekivati da ¢e
racunari u tom periodu preci sa operativne frekvencije od sadasnjih 3GHz na 100GHz.

No, nacin na koji ljudi dozivljavaju brzinu racunara, nije uvijek i isklju¢ivo vezan za hardverske
komponente, ve¢ i koliko softver uspjeva i¢i ukorak. Tako, kao paradigma Moore-ovom zakonu,
Cesto se pominje i Wirth-ov zakon, koji tvrdi da "mnogo ubrzanije softver postaje sporiji,

nego $to hardver postaje brzi.”

60



Godina | Pokret oko Interneta u USA / Svijetu Broj
Internet
domacina

1957 USSR uspio je lansirati Sputnik, prvi umjetni satelit u svijetu ARPA

(Advanced Research Projects Agency) je pokrenuta od strane US Odjela
vlade koja je bila zapanjena ovim dogadajem.

1961 Leonard Kleinrock (USA) izdao je ¢lanak o mehanizmu izmjene paketa.

1962 J.C.R. Lickrider razotkrio je ideju “galakticke mreze” koja je imala sli¢an

oblik kao i Internet danas.

1964 Paul Barran (USA) izdao je ¢lanak o mrezi razmjene paketa.

1967 Donald Davis (UK) zapoceo eksperiment razmjene paketa u UK fizickim

istrazivanjima / Physics Research Ins.

1969 US Odjel odbrane naredio je ARPA —I da istrazi mrezu, i ARPANET je | 4

lansiran.
1971 15 univerziteta i instituta pridruzilo se ARPANET-u. 23
Ray Tomlinson je izumio program E-mail-a.

1973 ARPANET je prosiren do Norveske i Engleske. Ovo je prva medunarodna | 35
veza.
Bob Metcalfe & David Boggs izumili su mehanizam Ethernet.

1974 Vint Cerf i Bob Kahn izumili su mehanizam TCP-a. 62

1975 Steve Walker stvorio je prvu mailing listu na svijetu.

1976 AT&T’s Bell Laboratoriji razvili su UUCP, softver za mreznu konekciju, i

poceli njegovu distribuciju sljede¢e godine zajedno sa operativnim
sistemom pod nazivom UNIX.

1979 USENET koristi UUCP veza je uspostavljena, spajajuci dva univerziteta u | 188

Americi.

1981 Lansiranje BITNET-a, mreZze koja spaja US univerzitete koriste¢i IBM | 213
domace racunare. Mreza za racunrske grupe istrazivanja na univerzitetima i
firmama, CSNET, zapocela je pod pokroviteljstvom NSF (US National
Science Foundation)

1982 Odluceno je da se koristi TCP/IP kao mehanizam komunikacije ARPANET. | 235
U Evropi je zapocet da bi spojio Holandiju, Dansku, Svedsku i Englesku.

1093 Pristup konekcije zapocet je na ARPANET i CSNET. 562
FidoNet je zapoceta kao medunarodna PC komunikacijska mreza.

1984 Preko 1000

1985 Pocetak koriStenja mehanizama domain sistema. Preko 1500

1986 NSF (US National Science Foundation) poceo je NSFNET. Preko 5000

IETF je lansiran.

1987 UUNET zapoceo je komercijalnu vezu prema USENET. Preko
10,000

1988 Stvorio se “Morris Worm” problem. Od 60.000 racunara spojenih na | Preko

Internet, 6000 ih je bilo zarazeno ovim virusom. 50,000

Uloga adminstratora IP adrese i imena domena, koji su uzeli laboratoriji u
Univerzitetu u Juznoj Kaliforniji do tada, od te godine zvali su se IANA
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1989 Preko
100,000

1990 ARPANET je dovrsen. Preko
Provider koju dopusta IP vezu pojavio se u SAD-u. 300,000

1991 Mehanizam WWW and HTML je izumljen u CERN-u u Svicarskoj. Preko

600,000

1992 Internet drustvo (ISOC) je osnovano Preko 1 mil.
Koristenje TCP/IP na racunaru je omoguceno.

1993 InterNIC je osnovan. Preko 2 mil.
Predsjednik Gore obajvio je NII (Naconalno informacijsku intuitivhu
infrastrukturu).

Mozaik, WWW browser, pojavio se na sceni.

1994 Netscape, WWW browser, pojavio se na sceni. Preko 3.5
W3C je osnovan. mil.

1995 NSFNET je zavrSen. Stoga, SAD je potpuno komercijalizirao Internet | Preko 8.2
konekcije. mil.

NSF zapoceo vBNS kao sljedece istrazivanje.

Sun Microsystems razvio je Java programski jezik.

Pojavljivanje RealAudio omogucio je real-time pustanje zvuka.

Onda se pojavio Windows 95, koji je sluzio kao okida¢ za povecanje
broja Internet pojedinaca.

Internet Explorer (WWW browser) se pojavio na sceni.

1996 Americki kongres je odobrio komunikacijski decentni akt da bi razbio Stetne | Preko 10
informacije na Internetu. mil.
Internet2 Projekt je zapocet

1997 Preko 26

mil.

1998 Ured trgovine SAD-a objavio je dozvolu za privatizaciju administracije | Preko 36
domena. Potom je objavio bijeli papir, koji se odnosi na misljenja javnosti, | mil.
da bi odlucio o osnivanju ICANN.

W3C zatvroio XML1.0.

Broj registracija u mreznim rjeSenjima presao je 2 miliona.

Osnovana je organizacija koja odlucuje o imenima domena i IP adresa
(ICANN).

1999 Banka u SAD-u pocela je omogucivati sluzbu samo na Internetu. 70 mil.
Operacijski eksperimet sljedece generacije Interneta je zapocet.

Smion posao koji omoguéava usluge putem Interneta uSao je na trziste
jedno za drugim.

2000 .com/.net/.org Ime domene registrirano na japanskom kineskom 1 | 93.04 mil od
korejskom zapocet je na eksperimentalnoj osnovi. jula.
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Poglavlje 5: Uticaj radunarskih mreZa na promjene u
drustvu

U susret prednostima informacijskog drustva
OkruZenje gdje su informacijske tehnologije ugradene u vec¢inu predmeta iz nase svakodnevnice,
tako da potrebne informacije mozete dobiti kada i kako to Zelite, naziva se drustvo

sa “racunarskom sveprisutno$éu” (engl. ubiquitous computing). Kako ¢e se nasi zivoti

promijeniti u budu¢nosti, kada svugdje prisutno racunarstvo doista postane nasa zbilja?

Informaticke naprave

Pojam informatickih naprava se odnosi na kucanske aparate (TV, frizider, klima, itd.), koji ¢e
dobiti novu dimenziju time $to ¢e ih biti moguce drzati stalno spojenim na neku racunarsku
mrezu, npr. Internet. Nakon §to ovako umrezite svoje kucanske aparate, moci ¢ete ih sve
kontrolirati sa samo jednim daljinskim upravlja¢em, terminalom, ili kuénim ra¢unarom.

Shodno, Programom prioritetnog elektronskog razvoja zemlje (e-Japan) postavljen je cilj da se
do fiskalne 2003. godine zapocne s razvojem novih tehnologija, koje bi skrenule teziSte
upotrebe Interneta s racunara, na druge vrste elektronskih uredaja, kako bi ve¢ od 2005. godine
sve veci broj gradana mogao dobiti, obraditi i odaslati Zeljenu informaciju sigurno, brzo, i lako.
Potreba za sveopcim protokom informacija je izrodila i koncept “e-lokalne vlasti” (engl.e-local
government), €iji je cilj uvijek i u svako vrijeme omoguciti gradanima pristup svim za njih
relevantnim informacijama o drustvenim tokovima, te tako iskoristiti raCunarske mreze za

premostenje “jaza” izmedu gradana i vladaju¢ih struktura. Dio ovakvih usluga bi onda bio

stalno dostupan gradanima i putem ’pametnih” kué¢nih aparata.

m TV /Video
Ve¢ postoje usluge slanja mail-a i pristupa Internetu putem TV/kablovskog prikljucka. Digitalna
TV omogucava interaktivno sudjelovanje u odabiru vremena gledanja programa. U nekim
izvedbama ove usluge mozete putem svog mobilnog telefona daljinski programirati tajmer za
snimanje TV programa, bez obzira gdje Vi bili u tom momentu.

m  Mikrovalna peénica
Spojena na Internet, mikrovalna peénica bi predlagala recepte u skladu sa
sastojcima kojima u tom momentu raspolazete.

m  Kuéni i mobilni telefoni
Pregled elektronske poste i web stranica putem telefona, umjesto uz pomo¢ racunara.
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Kultura i umjetnost

B On-line igre
On-line igra je igra u kojoj dva ili viSe igraca mogu putem Interneta istovremeno sudjelovati.
Mozete igrati igre poput “mah-jong-a“ ili "Counter Strike” u dvoje ili sa vise ljudi, spajajuci se
internet vezom, preko racunara, na neki igracki server (engl. gaming server). U posljednje vrijeme,
igracke konzole, poput PlayStation 3 ili Xbox-a, opremljene su funkcijom spajanja na Internet, kao
bi mogli uzivati i u on-line igrama.

Pogledati:
http://www.ga.com.ba/

http://www.pincable.net/unlimited _transfer.asp#1

B  Medijska umjetnost
Sa dolaskom raCunara, razli¢ite metode umjetnickog izrazavanja pocele su se razvijati
nevjorojatnom brzinom, kao §to je to npr. nova “medijska” umjetnost, koja se zasniva na upotrebi
video materijala, racunarske grafike, itd. Medijska umjetnost je isprva posmatrana samo se jedne
tacke gledista — bilo tehnicke ili estetske strane. Danas, spajanjem tehnologije i umjetnosti razvija
se ”slobodna zona” umjetni¢kog izrazavanja. Cilj je stvoriti umjetnike ¢ija se kreativnost zasniva na
sistematskom razumjevanju uloge medija u umjetnosti.

| Pogledati:

(http://www.culturenet.hr/v1/hrvatski/panora

Obrazovanje

B E-ucenje

Ucenje elektronskim putem ili “e-ucenje” (engl. e-learning) je pristup koji treba da unaprijedi
iskustvo usvajanja novih znanja u€enika, upotrebom racunara i racunarskih mreza, materijala na
CD/DVD ROM-ovima, te upotrebom drugih multimedijalnih sadrzaja. Ove metode vrlo Eesto
predstavljaju okosnicu "ucenja na daljinu” (engl. distance learning)

Pogledati:

http://www.britishcouncil.org/ba//bih-education-exams-dl.htm

Promjene u nacinu rada

m SOHO

Skracenica za ”mali ured — kuéni ured” (engl. Small Office — Home Office) se odnosi na upotrebu

racunara u kuénom i malom poduzetnistvu.

Ostalo

Interaktivni terminalni Kkiosci za samoposluZivanje

Putem terminalnih kioska (sliénih onima u bankama) je npr. moguée informirati se o kulturnim
desavanjima u gradu, te rezervirati i kupiti karte za kino, pozoriste, galerije i sl. U posljednje

vrijeme su ovakve masine postale jako zastupljene na vecini svjetskih aerodroma, omogucavajuéi

putnicima da se prijave na let, odaberu mjesto u avionu i sl., te tako izbjegnu guzve na $alterima.
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Sakupljanje i prijenos informacija, te upotreba IT uredaja

Racunarska sveprisutnost (engl. ubiquitous computing)

Termin se koristi da opiSe okruzenje gdje svaki informacijski terminal, kuéni aparat, te
izvjesne vrste roba, ¢ak i odjeca, mogu sadrzavati Cip putem kojeg se mogu povezati s
zitnim/bezinim mrezama, te tako omoguditi svojim vlasnicima koriStenje
informacijskih usluga, u bilo koje vrijeme i na bilo kojem mjestu. Ovaj koncept je prvi

predstavio nau¢nik Mark Weiser.

Pogledati:

http://www.ubig.com/hypertext/weiser/UbiHome.html

Ocekivati je da ¢e upotreba mobilnih uredaja, tu ukljucujucéi prenosnike (laptope), dlanovnike
(PDA), mobilne telefone, sistem satelitske navigacije u automobilima (GPS), itd. biti u
stalnom porastu. Nove tehnologije i usluge za povezivanje razli¢itih mobilnih uredaja u
racunarsku mrezu ili na Internet ¢e se pojaviti na trziStu, te tako obiljeziti veliku prekretnicu
na putu ka eri "mobilne kompjuterizacije” (engl. mobile computing).

Napredak u razvoju mreznih okruzenja se zasniva na medusobnom povezivanju razlicitih
informatickih naprava putem brzih, Sirokopojasnih mreznih infrastruktura, kao Sto su opticka
vlakna, ADSL, IMT-2000, Bluetooth, itd. To zna¢i da Cete, na primjer, ve¢ s mobilnog
telefona moci pristupiti Vasem uredskom/kuénom raCunaru s udaljene lokacije, ili pak
koristiti terminalni kiosk da pregledate podatke spremljene na nekom udaljenom serveru.
Mobilnim telefonom ve¢ mozete platiti parking vozila ili kupiti kartu za kino, no u
buduénosti, mobilni telefoni bi mogli biti koriSteni za placanje svih roba i usluga (e-cash), ili
kao klju¢ Vaseg doma, daljinski upravlja¢ za ”pametne” kuéne aparate, itd.

O teoriji ’sveprisutnosti racunara” se Cesto govori kao o okidacu za promjene u drustvu i/ili

Zivotnom stilu.
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Problemi u informacijskom drustvu

Ostvarivanje bolje komunikacije u informacijskom drustvu

Paralelno sa unapredenjem nivoa ljudske komunikacije putem
Interneta, pojavili su se i novi problemi; koji Cesto proisti¢u iz
anonimnosti Internet* sagovornika, kao i usljed gubitka izravnog
ljudskog kontakta. Ako Vas sagovornik ne poznaje, Internet Vam
omogucava tu krinku da se mozete predstaviti kako god to zelite i
mozda ¢ak i ponasate na nain na koji to nikada ne bi uradili u
izravnoj komunikaciji sa drugom osobom. U nastavku ¢emo
govoriti viSe o tome kako je moguce iskoristiti Internet za
unapredenje meduljudske komunikacije, dok u isto vrijeme drzimo

na umu neke od ve¢ pomenutih problema.

Pouzdanost i ispravnost informacija, prijenos informacija i

odgovornost pojedinaca

Mane komuniciranja putem Interneta

*World Wide Web
(WWW)

je najzastupljenija
usluga na Internetu,
zasluzna za pretrazivanje
web stranica, razmjenu
korisni¢kih podataka i
elektronske poste. Vrlo
Cesto, (iako tehnicki
neispravno) ova dva
termina se Cesto
naizmjenicno koriste, pa

tako i u daljnjem tekstu

-«  Internet je istovremeno pouzdano orude za prikupljanje podataka, ali i nosilac neobaveznog

oblika komuniciranja medu ljudima, $to znaci da vrlo Cesto nismo sigurni niti u pouzdanost

izvora, niti u ispravnost same informacije. Imaju¢i ovo na umu, neophodno je u potpunosti se

upoznati s potencijalnim opasnostima “surfanja po Webu” (engl. web surfing), te nauciti kako

se ophoditi prema nepotvrdenim/nepoznatim/sumnjivim izvorima informacija, kao i samim

informacijama.

Pouzdanost informacija i licna odgovornost

+ « * WWW je izvor ogromne koli¢ine informacija, kako pouzdanih i ispravnih, tako i onih koje

su tamo postavili [judi necasnih namjera,ili, pak, oni sa skrivenim motivima svojih postupaka.

o Budite svjesni ¢injenice da osoba s kojom komunicirate putem Web-a ne mora biti ona za

koju se predstavlja, te stoga budite na oprezu. Isto tako, uvijek nastojte uvaziti polozaj i

osjeCanja/namjere osobe s kojom komunicirate, pogotovo ako tom prilikom razmjenjujete

informacije li¢ne prirode. Ne zaboravite da uvijek i u svakom trenutku snosite odgovornost za

informacije koje razmjenjujete.
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Administracija mreZe

Svaka izvedba raCunarske mreze zahtjeva

. . . 1. Administracija korisni¢kog udjela na mrezi
njenu  redovitu  kontrolu i  nadzor

L .. .. | 2.Kontrola protoka podataka
funkcioniranja. U tu svrhu uvijek postoji P P

e .. e 3.Administracija (kontrola i nadzor) mreze
osoba ili tim ljudi, koji imaju status a ( )

« . . . v wer s 4.Kontrola sigurnosti
administratora sistema”, Cija je uloga da

pravovremenim preventivnim djelovanjem

omoguce nesmetani i kontinuirani rad mreze.

Glavni zadaci administratora sistema su sljedeci:

B Administracija korisnickog udjela na mrezi

Administrator dodjelom korisni¢kog imena i lozinke (User ID i Password) omogucéava novim
korisnicima da pristupe uslugama raunarske mreze, no isto tako moze i1 ukinuti tu povlasticu
bivSim korisnicima sistema.

Vrlo cesto u okviru jedne organizacije, razliCite osobe (grupe), podlijezu ogranicenjima u
pristupu sistemu. Tako npr. Sef racunovodstva moze vidjeti plate svih uposlenih, uposleni, pak,
mogu vidjeti samo svako svoju, dok Sef proizvodnje uopce nema pristup platama. Administrator,
po potrebi, moze mijenjati ova prava korisnickog pristupa racunarskom sistemu, u sluc¢aju da,
recimo neko od uposlenih dobije unaprjedenje. Osim toga, administrator mora svakog korisnika
upoznati sa moguénostima mreze, na¢inom rukovanja uslugama iste, te naglasiti sigurnosna

pravila kojih se korisnici moraju pridrzavati, kako bi potpomogli pravilno funkcioniranje mreze.

U posljednje vrijeme, Cesto ¢ujemo o “curenju” licnih/poslovnih podataka/tajni iz razlicitih
firmi.

1. Potrazite na Web-u neke primjere i ustanovite koji tip ’curenja” je bio u pitanju

2. Razmotrite zasto je doslo do takvog incidenta.

3. Razmotrite kako se isti mogao sprijeciti.

Pogledati:
http://news.bbe.co.uk/2/hi/technology/3809025.stm

http://www.computerweekly.com/Articles/2006/06/27/216632/Data+thieves+use+P2P+to+grab

+firms’+secrets.htm
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B  Kontrola podataka

Racunarske mreze se u praksi najcesc¢e zasnivaju na tzv. “klijent-server” (engl. client-server)
strukturi, gdje pojedini korisnici sa svojih PC-ja pristupaju podacima koji su centralno smjesteni
na racunaru profesionalnih hardverskh i softverskih osobina, tj. na serveru. Kvaliteta ovakvog
sistema se ogleda u moguénostima servera da izade u susret individualnim potrebama korisnika.
Stoga i potreba da administrator racunarske mreze periodicno poduzima mjere odrzavanja
sistema, prvenstveno u cilju zastite i azuriranja korisnickih podataka, ali i kako bi iste sprijecio
od propasti i/ili nesmotrene greske korisnika. U cilju efikasnijeg koriStenje hard diska servera,
administrator, saglasno s trenutnim potrebama korisnika, kontrolira rad servera i osigurava
nesmetani protok informacija, ¢esto na taj nacin Sto brise datoteke koje se ¢ine nepotrebnima, ili
pak mijenjanjem rasporeda/strukture/lokacije direktorija, u cilju njihova lakSeg pristupa i

koristenja.

Racunari u vasoj ucionici su medusobno spojeni (engl. interconnected) putem mreze. Osim §to
putem mreze mozete pristupiti podacima na serveru, isto tako mozete pregledati i datoteke koje
se nalaze u “dijeljenom direktoriju” (engl. shared directory) na ratunarima Vasih kolega iz
razreda.
1. Napravite dijeljeni direktorij na Vasem racunaru i stavite u isti neki fajl (datoteku), kako
bi ga Vase kolege preko mreze mogli vidjeti i istome pristupiti.
2. Fajl koji ste pohranili u dijeljeni direktorij je sada svima dostupan, tako da ga i drugi
mogu otvoriti i ¢ak mu nesmetano izmjeniti sadrzaj. Razmislite kako to mozete

zabraniti.

1. Administracija mreze
Administrator sistema mora drzati kontrolu nad korisni¢kim pristupom Internetu ili podacima na
serveru, kako bi preduzeo/la odgovaraju¢e mjere kada je to potrebno. Vece mrezne
konfiguracije imaju vise servera, npr. web server za pristup Internetu, mail server za elektronsku
postu, file server za centralno drzanje korisnic¢kih podataka, itd. Shodno, uloga administratora je
da osigura pravilnu raspodjelu posla po serverima (engl. network load balancing), ili da u
slucaju ’pada mreze” (engl. network failure), izvrSi hitne mjere opravke sistema. Racunarske
mreze u praksi zahtjevaju stalne mjere nadzora i Cesto odrzavanje kako bi funkcionirale u skladu

s potrebama i o¢ekivanjima njenih korisnika
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2. Istrazite kako je konfigurirana racunarska mreza u Vasem razredu. Nacrtajte schematski
prikaz iste.

3. Koje su potencijalne tacke prekida u radu mreze? Navedite ih.

B  Kontrola sigurnosti

Problemi sigurnosti ukljucuju: nelegalni pristup, gdje neko pokuSava prevarom ostvariti pristup
mrezi, koriste¢i identifikacijske podatke (User ID i Password) registriranog korisnika. Potom,
Stete koje uzrokuju racunarski virusi, ”curenje” (odliv) liénih informacija s raCunara na Internet,
uslijed instaliranog “zlocudnog” softvera (adware, spyware, itd.), te rad zlonamjernih
racunarskih profesionalaca — hakera (engl. hackers). Hakeri koriste najnovije tehnologije u
pokusaju da razbiju sistemske zastite i preuzmu kontrolu nad ra¢unarskim sistemom, ponekad
iz ’zabave”, a CeS¢e kako bi se na nelegalan nac¢in domogli povjerljivih informacija i/ili li€nih
podataka. Znaci, administratori moraju stalno vrsiti kontrolu nad radom mreze, te tragati za i
ispravljati sve greSke u radu racunarskog sistema. Kontrola sistema je danas jedan od

najvaznijih zadataka sistemskih adminstratora.

B Potreba mjera sigurnosti

1. Sigurnost sistema
Osigurava se upotrebom UPS uredaja za strujnu podrsku (u slucaju nestanka struje),
kontrolom pristupa podacima i/ili raéunarima, te azuriranjem softvera.

2. Sigurnost mreze

Skupni termin za mjere protiv nelegalnog pristupa, racunarskih virusa i hakiranja.

Nevjerovatan razvoj informacijskih tehnologija, obiljezen napretkom u razvoju racunarskih
mreZza i Interneta, donio je velike promjene u razvoju drustva i zivotima pojedinaca uopce.

Elektronska trgovina (engl. e-commerce), gdje se razmjena dobara i usluga obavlja on-line u
stvarnom vremenu (engl. real time), revolucionizirala je nacin poslovanja kompanija i
pojedinaca, te ekonomske odnose uopce. Elektronsko poslovanje izmedu potrosaca (engl. C2C),
kompanija i potrosaca (engl. B2C) i samih kompanija (engl. B2B) se odvija preko za tu
namjenu dizajniranih web stranica, koje se nazivaju e-prodavnicama (engl. e-shops). B2B

poslovanje trenutno zauzima 94% cjelokupnog elektronskog poslovanja na Web-u.

69



Pogledati:
C2C: http://www.ebay.com/
B2C: http://www.amazon.com

B2B: http://www.dell.com

Isto tako, na polju civilnih usluga, ofekuje se daljnje produbljivanje elektronskih usluga,
ukljucujué¢i i e-vladu (engl. e-government), odnosno on-line obavljanje administrativnih

procedura. No, s druge strane, koliko god da nam stalni razvoj novih tehnologija omogucava

.....

Tako je npr. poZeljno izbjegavati slanje li¢nih/povjerljivih podataka putem elektronske poste, jer
je istu moguce presresti i podatke otuditi. Ovaj problem postaje jo§ znacajniji kada kreditnom
karticom kupujete robu na Web-u, jer bi zlonamjerna osoba mogla zloupotrijebiti Vas PIN broj
kartice, te kupovinom u li¢nu korist, nanijeti Vam veliku finansijsku §tetu. U cilju zastite od
ovog i slicnih vrsta elektronskog kriminala, stru¢njaci su razvili protumjere, od kojih je
napopularnija upotreba kompliciranih metoda matematickog Sifriranja licnih podataka, prije
slanja istih Internetom (engl. encryption). Sada, ako i dode do otudivanja poruke, ista je
presretacima necitljiva, te bi im trebalo viSe stotina brzih racunara i desetci godina da “’razbiju”

Sifru i domognu se originalnih podataka posiljaoca poruke.

Sifriranje (enkripcija) podataka putem “javnog Kklju¢a“ (engl. public-key encryption) je jedna
od popularnih metoda za siguran prijenos povijerljivih podataka na Internetu. Ovaj metod
Sifriranja se zasniva na upotrebi dva razli¢ita klju¢a za komunikaciju izmedu poSiljaoca i
primaoca. Posiljalac koristi javni klju€¢ (objavljen i javno poznat) primaoca da prije slanja
Sifrira poruku. Po dolasku Sifrirane poruke na odrediste, primalac je deSifrira samo njemu/njoj
poznatim privatnim kljuéem, kako bi povratio/la poruku u originalni oblik. Ovaj nacin
sigurnog prijenosa podataka se naziva i “asimetri¢nim Sifriranjem” (engl. asymmetric
encryption), stoga $to se proces zasniva na upotrebi dva razlicita kljuca. Sigurnost komunikacije
se zasniva na Cinjenici da je matemati¢ki nemoguée saciniti formulu putem koje bi se mogao

izvesti privatni klju¢, a na osnovi poznatog javnog kljuca.
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Za razliku od prethodne, metoda koja koristi samo jedan tajni klju¢ zove se Sifriranje tajnim
kljuc¢em” (engl. secret key encryption). Sigurnost komunikacije se u ovom slucaju zasniva na
istom tajnom kljucu koji posiljalac i primalac koriste za Sifriranje, odnosno desifriranje poruke.
Ovaj nadin sigurnog prijenosa podataka se stoga naziva ’simetri¢nim Sifriranjem” (engl.
symmetric encryption). Najveci izazov je u sigurnoj razmjeni klju¢a izmedu ovih dvaju osoba,

bez intervencije zlonamjernog presretaca.

Kada pristupate on-line prodavnici, ili usluzi koja se placa, Cesto vidite poruku: “Ulazite na
sigurnu stranicu ...informacije koje proslijedite nece biti vidljive trecem licu tokom prijenosa”.
Ovo upozorenje znaci da se koristi enkripcijski protokol SSL, koji se zasniva na metodi javnog
kljuca i koji je ujedno trenutno najpopularniji nacin zastite povjerljivih podataka prilikom

on-line trgovanja.

Pogledati:

http://www.verisign.com/

No, treba uvijek imati na umu da bez obzira koliko dobra bila sigurnost mreze i koliko dodatno
ista bila poboljsana Sifriranjem podataka, joS uvijek postoji znatan rizik od potencijalne Stete,

prvenstveno uslijed ljudske greske u procesu kontrole podataka.
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Konacno, razmislite o sljedece tri teme.

Tema 1 Potencijalni problemi u racunarskoj mrezi
Preuzimanje laznog identiteta
Potencijalni problemi komunikacije na Web-u

Antivirusne i sigurnosne mjere

Tema 2 Zastita licnih podataka
Nacini zastite li¢nih podataka
”Curenje” (odliv) li¢nih podataka

Zastita privatnosti i autorskih prava

Tema 3 Razmislimo o autorskim pravima
Novine u zastiti autorskih prava
Registrirana knjizevna djela

SaZeto o autorskim pravima

Ljudsko drustvo prije i poslije informacijskog doba

Pogledajmo sada informacijsko drustvo sa globalne tacke gledista. Potkraj 2003. godine je u
Svajcarskoj odrzan “Svjetski samit informacijskog dru$tva” kome su prisustvovali ministri i
premijeri vlada drzava iz cijelog svijeta. Razvoj racunarskih tehnologija i Interneta su izazvali
nagli pocetni razvoj informacijskog drustva u cijelom svijetu. Na ovom samitu, odrzano je vise
diskusija po pitanju trenutnih problema u informacijskom drustvu, te kako pristupiti njihovu
rjeSenju zajednickim zalaganjem razvijenih zemalja. Jedna od tema koja je propracena s velikim

zanimanjem je problem “digitalne podjele” (engl. digital divide) drustva.

Problem digitalne podjele lezi u ¢injenici da su sa stanovista posjedovanja politi¢ke, ekonomske
ili drzavopravne moc¢i sve ocitije razlike izmedu druStava u kojima vecina gradana ima
nesmetan pristup relevantnim informacijama i koji ih znaju pravilno iskoristiti, od drustava koja
ne raspolazu istim blagodetima. Ve¢ je sada ocito da bi dalji nebalansirani razvoj
informacijskog drustva mogao brzo dovesti do snazne polarizacije, gdje pojedinci i drustva s

pristupom informacijama postaju sve bogatiji, dok manje informacijski razvijena drustva ostaju
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siromasna i na marginama informacijske revolucije. Mnogi smatraju da je upravo informacijsko
drustvo poluga putem koje bi razvijene zemlje mogle pomo¢i manje razvijenim u njihovu
napretku, te tako ublaziti efekte ”digitalne podjele” medu drustvima.

“Svjetski samit informacijskog drustva” odrzan je drugi put u novembru 2005. godine u Tunisu,
kom prilikom je jo§ jednom naglasena odlu¢nost zemalja ¢lanica da putem informacijskih i
komunikacijskih tehnologija i njihove uloge u modernom drustvu omoguce nestanak siromastva

u svijetu.

Pogledati:

http://www.itu.int/wsis/docs2/tunis/off/7.html

Razmislimo o preoblemima informacijskog drustva, osvréuéi se na probleme iz nase

svakodnevnice.

Problemi

Problemi koji se ti¢u kupovine na Web-u

Broj korisnika elektronske trgovine putem Web-a svakim danom svake godine sve vise
raste. Informirajte se detaljno o e-commercu, te poradite na razvijanju vjestina sigurnog
koristenja, ove usluge. Imajte na umu neke od problema koje smo prethodno pomenuli.

lako izuzetno lagodna, usluga kupovine na Web-u zahtjeva oprez zbog velikog broja
prevarantskih web stranica koje kroz zavaravajuce reklame i prevarantske informacije
iskoriStavaju nesumnjajuce korisnike. Zbog toga je potrebno uvijek nastojati provjeriti
autenticnost informacija, i/ili uvijek dobiti dozvolu roditelja za kupovinu koju ste

naumili.

LazZne/sumnjive ponude za posao na Web-u

Razvoj Web-a je sa sobom donio i priliku za promoviranje i drasticno povecanje u broju
beskrupuloznih poslova, tipa prodaje laznih Rolex satova, zabranjenih medikamenata,
laznih univerzitetskih diplomi, itd. Za promociju se koriste metode za dopiranje do
Sirokih narodnih masa, poput web stranica, e-oglasnih ploca (engl. bulletin board) ili
mailing listi. Potrebno je ste¢i jednu zdravu dozu nepovjerenja prema svim sumnjivim
ponudama kojima ste izlozeni na Web-u, kako bi ste izbjegli da postanete nesmotrena

zrtva ovih prevara.
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Upoznavanje nekoga na stranicama za upoznavanje na Web-u

Na Web-u postoji mnogo stranica za upoznavanje. Na nekim stranicama mozete traziti
prijatelje koji imaju isti hobi, mozda steknete novog poslovnog partnera, ili pak bra¢nog
druga, dok su neke stranice prili¢no kriminalne prirode, kao $to je svodnistvo. Vazno je
razumjeti kakvoj opasnosti mozete biti izloZeni kada pristupate tim stranicama, odnosno

kako ih moZete koristiti na siguran nacin.

Problemi s elektronskom postom, uklju¢ujuci lan¢anu postu

Mailovi koje primate osim samog teksta cesto ukljucuju i “prilog” (engl. attachment),
koji moze biti slika, video, zvuk, ili pak program. Slanje racunarskih programa mailom
nije dobra praksa, iz razloga Sto isti mogu sadrzati i racunarski virus. Nekada Steta po
korisnika proizilazi i iz samog tekstualnog sadrzaja poste, tj. ako ista sadrzi lazne

podatke, ili je, pak, u pitanju jedan od onih neugodnih slucajeva lan¢ane poste.

Kodeks ponasanja pri prijenosu informacija putem e-poste

Razmislite $to trebate uraditi i na $to trebate obratiti paznje kada prenosite informacije
putem maila, zamiSljaju¢i razlicite situacije, kao npr. razmjenu poSte s prijateljem,
potpunim strancem, sa dvoje ili viSe ljudi. Moguce je da vasa igrarija povrijedi drugu
stranu, ili ¢ak prouzrokuje kriminalno ponasanje. Razmislite o postupcima putem kojih bi

ste mogli to sprijeciti .

Maskiranje (engl. spoofing) - pisanje na e-oglasnim plo¢ama u ime nekog drugog

Neki ljudi zlouporabe anonimnost komunikacije na Web-u, te preuzimaju lazni identitet
kako bi pisali provokativne izjave, blatili pojedince na e-oglasnim plo¢ama, chatu ili
putem maila. Ozbiljni slu¢ajevi ovog tipa se ponekad tretiraju kao kriminalna djela, djela

prevare ili ozbiljne klevete.

On-line igre

Vazno je djeci skrenuti paznju da iako su on-line igre stvar virtualnog svijeta, ista pravila
sportskog ponasanja suparnika iz realnog svijeta (fair play) treba da vaze i za on-line

igrace.

Web

stranice koje se koriste za prikupljanje licnih podataka posjetitelja

2

U posljednje vrijeme, “curenje licnih podataka ” uzrokuje razne probleme. Obratite

paznju na “uredbu o privatnosti” (engl. privacy policy) web stranice koju posjecujete,

kako bi ste bili sigurni da vlasnici stranice nemaju pravo/namjeru dalje Siriti Vase licne
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podatke, te Vas tako potencijalno izloziti kriminalnom djelovanju nesavjesnih
pojedinaca. Na Internetu, postoje web stranice, koje koriste nagradna natjecanja i
upitnike da bi prikrili svoju pravu zlokobnu svrhu prikupljanja tudih li¢nih podataka. U
nastavku ¢emo se osvrnuti na potencijalne probleme ovog tipa, te nauciti neke

protumjere.

Ako razotkrijete necije li€ne podatke ili adresu bez njihovog pristanka

S obzirom da svako s Internet vezom ima pristup web stranicama i e-oglasnim plocama,
opasno je razotkrivati licne podatke bez ozbiljnog razmatranja moguéih posljedica.
Zlonamjerni pojedinci bi mogli zlouprotrijebiti Vasu nesmotrenost u svrhe uhodenja ili
pak kriminala, kao $to je kidnapiranje. I ne samo da je vazno zastiti svoje licne podatke,

ve¢ imati na umu da i razotkrivanje tudih podataka na web stranicama ili e-oglasnim

ploama, bez pristanka tih ljudi, moze rezultirati napadom na njihovu privatnost.

Uzmite u obzir autorska prava kada kreirate web stranicu ili razmjenjujete informacije

S obzirom da sve veci broj mladih koristi informacijske tehnologije za razmjenu datoteka
i informacija, jako je vazno skrenuti im paznju da je neeticki, a i nelegalno razmjenjivati
autorska djela (intelektualnu imovinu) drugih ljudi, bez njihova znanja i pristanka. Stoga
je nuzno mlade upoznati s pravilima zastite “autorskih prava”, kao jednog od osnovnih
pravila u informacijskom drustvu. Povreda autorskih prava je krada kao i svaka druga i

ucenici toga moraju biti svjesni, prije no §to po¢nu izradivati sopstvene web stranice.

Uvrede i ruganje na Web forumima

Sirenje glasina i ruganje pojedincima se deava i u virtualnim skupovima, kao §to su web
forumi, ba$ kao Sto su to mnogi iskusili i u stvarnom zivotu. Medutim, u svijetu bez
zemaljskih i drzavnih granica kakav je Internet, Sirenjem kleveta mozete lako prekrsiti
zakon (Zakon protiv klevete i uvrede). Mnogo je vaznije mlade uvjeriti kako ovakvo
ponasanje loSe utjece na druge ljude, a nerijetko mnogi budu i povrijedeni, nego im samo

skrenuti paznju kako takvo ponaSanje nije dobro jer je protuzakonito.

Zamjena identiteta

Ponekad se dogodi da sasvim slucajno saznate tudi userID/lozinku, te tako ostvarite
pristup tudim licnim podacima/mailu/datotekama. To je isto kao da ste nasli klju¢ necijeg

doma, a onda odlucili da udete u tudu kucéu i malo sami proSvrljate. Malo je vjerovatno

da bi ste to zapravo uradili. Znaci vazno je da obavijestite druge ako nadete kljuc, a ne da
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ga 1 upotrijebite. Isti kodeks ponaSanja vrijedi i u sluaju da saznate neciji

userID/lozinku.

Upotreba i bonton mobilne telefonije

Danas je sasvim prirodno imati mobilni telefon i to ne samo odrasli ve¢ i djeca. S
obzirom da mobilni telefoni postaju sve vise multimedijalni uredaji, pojavio se i problem
slikanja i audio/video snimanja ljudi bez njihova znanja i pristanka, nerijetko i s vrlo
necCasnim namjerama (pedofilija, djecija pornografija, itd.). Dodatno, moderni mobilni
telefoni sadrze i Vasu sliku, adresu, bankovne i druge brojeve, te je gubljenje ili krada
telefona ravna nestanku Vaseg novcCanika. Vrlo je vjerovatno da Vasi roditelji snose
troSkove telefoniranja, stoga je uvijek pozeljno da ih upoznate s nainima na koje

koristite mobilni telefon.

Mjer

e protiv racunarskih virusa

Mnogi ste (nazalost) iskusili dejstvo raunarskih virusa na svojim raunarima, kom
prilikom ste izgubili neke datoteteke, programe, a nerijetko i sadrzinu cijelog hard diska.
Racunarski virusi se najceSce Sire elektronskom poStom, te zaraZzenim memorijskim
medijima (floppy disk, CD/DVD, USB memorija, itd). Stoga je izuzetno vazno upoznati
se s nacinima zaraze, vrstama virusa, nac¢inima $irenja istih, te preventivhim mjerama
koje mozete poduzeti da zastitite svoj racunar. NajceSe je to instaliranjem anti-virusnih
programa, poput komercijalnog Norton Anti-Virus programa ili nekih besplatnih, kao §to

je npr. Clam Win Free Anti-Virus.

Radna okolina i radne navike

Fizicki simptomi koji su uzrokovani duzim radom na racunaru, kao $to su umorne o¢i i
ukocena ramena, mogu se sprijeciti poboljsanjem radne okoline, tj. pravilnim odabirom
stolice, visine radnog stola i polozaja monitora, pravilnim polozajem tijela, boljim
osvjetljenjem i sl. S obzirom da informacijsko drustvo zahtjeva od svakog pojedinca Cest
kontakt s racunarom, mlade je potrebno upoznati s ovim pravilima, kako bi jo§ u ranoj
dobi stekli dobre navike. Mlada nauka o zastiti na radu za ljude koji puno vremena

provode za raCunarom se zove “ra¢unarska ergonomija”.

(Pogledajte: http://www.klis.com/computers+health/)
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Ucestvujmo u informacijskom drustvu!

Svako od nas podrZava informacijsko drustvo

Pravila i ponasanje u "umreZenom” drustvu

Vecina pravila i konvencija kojih se drzimo u nasem svakodnevnom Zzivotu, takoder, su
primjenljive i na komunikaciju putem Interneta.

Medutim, djelomicno stoga §to kontakti nisu izravni licem u lice, a djelomicno i zbog toga Sto je
moguce pocCiniti kriminalno djelo ve¢ sa par pokreta miSem i tastaturom, nacin na koji
pridajemo vaznost ovom problemu u virtualnom svijetu je drugaciji u odnosu na stvarni svijet.
Na primjer, pretpostavimo da ste napisali neciji broj mobitela na e-oglasnoj ploci ili forumu.
Iako mislite “isto je kao da sam ga napisao/la na svom stolu u ucionici, jer ¢ini se da se na ovom
forumu i ne skuplja nesto puno ljudi”, vise je nego moguce da Ce isti vidjeti mnogi stranci. Ako
vlasnik toga broja telefona poslije bude patio/la od neugodnosti zbog poziva neznanaca, tada
osoba koja je nesmotreno napisala broj telefona na forumu zapravo i snosi najve¢u odgovornost
za incident. Iako je u ranim danima Internet vrijedio za oazu anonimne komunikacije, danas
postoje metodi i tehnologije putem kojih je moguce identificirati racunare s kojih pristizu
nemoralne/nelegalne poruke i/ili aktivnosti. Kaze se da je uticaj e-oglasnih ploca, foruma i web
stranica na Internetu tako veliki da se ve¢ sada moze porediti s oglasnom prirodom TV-a, radija
ili novina. Tako su do sada, ¢ak i kad bi neko pokusao neovlasteno razotkriti javnosti tude licne
podatke, postojali nacini da se to sprijeci. No, problem je $to je na Internetu pitanje razotkric¢a
licnih informacija ostavljeno na savjest i odluku svakog pojedinca. I dok s jedne strane ovaj
problem zadire u ograni¢avanje temeljnog ljudskog prava o slobodi govora, s druge strane on
zapravo skre¢e paznju na ¢injenicu da u Internet komunikaciji morate biti oprezniji nego ikada
dok rukujete s Vasim ili tudim li¢nim informacijama. PokuSajte to uvijek imati na umu.
Suprotno od gore navedenog slucaja, isto tako je moguce da neko razotkrije Vase li¢ne podatke.
Ako je to slucaj, trebali biste kontaktirati pojedinca ili organizaciju koja odrzava tu web
stranicu/e-oglasnu ploc¢u/forum (web administratora), te navesti kako su podaci objavljeni bez
VasSeg pristanka i zatraZiti njihovo brisanje. MoZete se i konsultirati s prijateljem, nastavnikom
ili ve¢ nekom osobom koja je bolje upoznata s informacijskim tehnologijama da Vam u tome

pomogne. Ako se radi o ekstremno zlobnom slucaju provokacije, odmah kontaktirajte policiju.
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Kako je curenje” (odliv) licnih i1 povjerljivih informacija postao ozbiljan problem s kojim se
Internet drustvo danasnjice Cesto suocava, jako je pozeljno da ve¢ i na pojedinacnom nivou
poduzmete sve moguce mjere zaStite. Racunarski virusi i prevarantski poslovi na Internetu su,
takoder, sve ¢es¢i oblici napada na integritet pojedinaca, §to nas upozorava da se moramo stalno
brinuti o sebi. Iskoristite tekst u nastavku kao vodi¢ za jacanje “odbrambenih” vjeStina u

informacijskom drustvu.

“Informaticka etika (moral)”

Informati¢ki moral se odnosi na “nadin razmiSljanja i ponaSanja kao osnovu za Cvrsto
razumijevanje uloge pojedinaca u informacijskom drustvu”.

Osim etickih principa iz svakodnevnog zivota, informaticki moral ukljucuje i cijelu novu
dimenziju stavova i na¢ina ponasanja pojedinaca, koje je neophodno savladati u cilju korektnog
uceS¢a u informacijskom drustvu. Nova pravila ponasanja, specificna za virtualni svijet,
proizlaze iz samih karakteristika informacijskih tehnologija, tu ukljuCuju¢i raCunare i
informacijsko-komunikacijske mreze. Bi¢e ¢e zanimljivo pratiti kako ¢e neosporni dalji razvoj
informacijskih tehnologija uticati na promjene u dubini i dometu kulturne i socijalne

komunikacije medu ljudima.

Potreba upoznavanja s informatickim moralom

Obicno, kada govorimo o etickom obrazovanju kazemo da djeca sti¢u prva saznanja o
moralnom i nemoralnom u okviru svojih obitelji, pa onda i kroz druzenja s drugom djecom u
obdanistima, Skolama, sportskim i drugim udruzenjima i sl.

Medutim, nakon §to smo iskusili nekolicinu nevolja prouzrokovanih novim aspektima zivljenja
u informacijskom drustvu, postalo je oCigledno da nam je svima - malim i velikim, potrebna
dodatna obuka po pitanju cyber” morala. Ukratko, da bismo bili u moguénosti pravilno

funkcionirati u informacijskom druStvu, moramo usvojiti informaticki moral.
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Informacijska tehnologija i njen uticaj na nas stil Zivljenja

Zavisnost o informacijama

Zavisnost o informacijama je jedan od propratnih ucinaka IT doba, a termin se odnosi na
stanje uma gdje se jedinka u svom privatnom/poslovnom zivotu uvijek oslanja na najsvjezije
informacije, iz stalnog straha da ¢e u suprotnom propustiti neSto vazno ili zaostati u saznanjima
relevantnih Cinjenica.

Ako se previSe oslanjate na informacije, necete biti u stanju u potpunosti razviti sposobnost da
samostalno rasudujute i donosite vazne odluke kada je to potrebno. Neke radikalne pretpostavke

¢ak upucuju na to da je zavisnost o informaciji put ka gubitku intuicije i oStrine uma.

e Nadete se kako Citate komentare ili kritike, a da niste ni procitali tekst na koji se ovi odnose;
e Postanete nervozni ako niste stigli ¢uti najnovije vijesti o temi koja vas interesira;

e Uvijek se trudite biti u zizi zbivanja i idete za zadnjim “tratevima” a da to i ne primjecujete;
e Ne mozete uzivati u putu ili Setnji bez mape, Stampanog vodica ili GPS-a;

e Uvijek Zelite Cuti necije misljenje o svemu;

e Padate u depresiju ako Vam je “pao Internet” i odmah zovete sluzbu za korisnike;

e Osjecate se nervoznim bez svoje skupe igracke: laptopa, PDA ili najnovijeg mobitela.

Ako se viSe od pola ¢injenica odnosi na Vas, vjerojatno ste ovisni o informacijama.

Manipuliranje (zloupotreba) informacija

Manipuliranje informacijama ukljucuje sluCajeve monopolizacije, prekida, izmiSljanja,
falsificiranja i1 uniStavanja informacija. To znaci da jedan pojedinac ili grupa ljudi Siri
dezinformacije ili manipuliraju postoje¢im informacijama u cilju sopstvenog koristoljublja. Kao
rezultat, onemogucen je protok validnih informacija, ili se namjerno plasira pogreSna
informacija, Sto ponekad moze rezultirati i zakonskim zloupotrebama.

Takvo manipuliranje informacija moze donijeti nepoSteno steCen profit manipulatoru, bez

obzira radi li se o pojedincu ili grupi, ili pak izazvati krSenje ljudskih prava ili prava vlasniStva.
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Tehnoloski stres (engl. techno stress)
”Tehnoloski stres” je zajednicko ime za dvojni vid psiholoskog gubitka samokontrole,
uzrokovanog kontaktom s tehnologijom:

a) “tehno tjeskoba” (engl. techno anxiety) je sindrom stresa uzrokovan osjecajem
pojedinaca da nisu u stanju ostati u korak s tehnologijama. Neki ljudi tako pate
od 7’straha” od raCunara, uredskih i drugih masSina, za koje kazu da umjesto da im
olaks$aju zivot, ¢ine ga jo§ gorim, jer zahtjevaju mnogo vremena i strpljenja, kako bi se
ovladalo njihovim rukovanjem.

b) ”tehno zavisnost” (engl. techno addiction) s druge strane, je sindrom stresa uzrokovan
pretjeranom upotrebom tehnologija. Izostanak tehnoloske podrske kod takvih
pojedinaca u izvjesnim situacijama izaziva osjecaj nesigurnosti, uznemirenosti i gubitka.
Prisjetite se samo kako se nekada osjecate kad ste kuci zaboravili mobilni telefon, ili
vam je “pala Internet veza, kad ste je najvise trebali”.

Ime “tehnoloski stres” je dao US klinicki psiholog Craig Brod 1984. godine. Sindrom tehno
tjieskobe odnosi se na situacije kada osoba koja nije vicna radu na racunaru dozivi stres svaki put
kada nije u stanju na istom obaviti neki zadatak, te se stoga osjeéa slabo i “bolesno”. Cesti
simptomi su iznerviranost i nezadovoljstvo, a u ekstremnijim sluc¢ajevima i lupanje srca, osjecaj
nedostatka zraka, ukoCena ramena, te vrtoglavica i depresija. Ovaj sindrom se Cesto pojavljuje
kod srednjovje¢nih radnika, koji su se naglo i bez dovoljno prethodne obuke susreli sa nuznoscéu
da svakodnevne aktivnosti na poslu sada obavljaju uz pomo¢ racunara, a ne ru¢no, kako su to

prethodno godinama radili.

Tehno zavisnost je, pak, uzrokovana pretjeranom posvecenos$c¢u tehnologijama, izazivajuci
osjec¢aj nervoze u odsustvu visoko-tehnoloskih naprava, kao §to su ra¢unari, mobiteli, PDA, itd.
Ovakvi pojedinci se nazivaju “tehno Cudacima” (engl. techno freak), koji zbog pretjerane
povezanosti s maSinama ponekad imaju poteskoca u uspostavi direktne komunikacije s ljudima.
Tehno zavisnost ili zavisnost o informacijama, kako se jo§ zove, je relativno Cesta pojava kod
mladiéa, zaljubljenika u racunare.

Simptomi ove vrste zavisnosti su primjeeni u mnogim razvijenim zemljama, gdje su se
digitalne tehnologije, tu ukljucujué¢i PC-jeve, igracke konzole i Sirokopojasni Internet, naglo
raSirile u kratkom vremenskom roku. Neki psiholozi ovu pojavu smatraju drustvenim
fenomenom i problemom, jer su mi$ljenja da omladina provodi i suviSe vremena u virtualnom
svijetu Interneta i on-line igara; uslijed Cega, Cini se, sve viSe gube na sposobnosti izgradnje

izravnih meduljudskih odnosa.
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Prakti¢ne vjezbe
(1) Razmislite o karakteristikama komuniciranja putem Interneta.
(2) Naucite potencijalne opasnosti od precestog ucesca u svijetu Interneta.

(3) Razmislite kako moZete poboljsati komunikaciju putem Interneta.

(1) Razumite probleme koji se vezuju za e-trgovinu.

(2) Poradite na sticanju sposobnosti da prepoznate lazne promocije, reklame i sumnjive poslove
koji se nude na Web-u, te na razvoju mentalne svijesti o na¢inima noSenja s ovim pojavama.

(1) Razumite da je opasno pretpostavljati da su sve informacije na Web-u tacne, jer mnoge su tu
postavljene u sluzbi dezinformacije i licne koristi.

(2) Stvorite naviku da svjesno izbjegavate pristup informacijama koje Vam nisu potrebne ili

mogu potencijalno biti opasne.

(1) Drzite na umu da su neke neprovjerene web stranice za spajanje i upoznavanje ljudi samo
varka da se necasni pojedinci domognu Vasih li¢nih podataka.

(2) Upoznajte se s nacinima sigurne komunikacije na takvim web stranicama.

(1) Naucite ¢injenice o e-trgovini kako bi se upoznali s prednostima i manama iste.
(2) Naucite ¢injenice o ”"zamkama” e-trgovine, kako bi znali poduzeti potrebne mjere zastite, te

tako sebi osigurali sigurno koriStenje te usluge.

(1) Naucite viSe o funkcijama novijih modela mobitela.
(2) Razmotrite potencijalne probleme pri razmjeni informacija putem mobilnih telefona, kako bi

znali pravovremeno poduzeti mjere zastite svoje privatnosti.

(1) Uocite vaznost zastite licnih podataka.

(2) Naucite kako rukovati licnim podacima na Internetu, kako biste izbjegli potencijalnu
zloupotrebu istih od strane trecih lica.

(3) Steknite vjestinu prepoznavanja web stranica, koje bi potencijalno imale za cilj kradu li¢nih

podataka posjetitelja.
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(1) Opisite $ta su racunarski virusi i kakav je njihov uticaj na moderno drustvo.
(2) Razmislite kako mozZete izbje¢i Stetu od racunarskih virusa.

(3) Objasnite koje mjere poduzeti u slucaju da je Steta od virusa ve¢ pocinjena.

(1) Razumite da ¢e neodgovarajuca radna okolina ili kriva tjelesna poza tokom rada na racunaru
uzrokovati za Vas dugoro¢ne zdravstvene posljedice.

(2) Poradite na uspostavi zdrave radne okoline, stvorite dobre radne navike i pridrzavajte ih se.

(1) Budite svjesni Cinjenice da razotkrivanjem li¢nih podataka na Internetu ugrozavate svoju i
tudu privatnost.
(2) Razmislite koliko je vazno li¢ne podatke drzati privatnim. Stvorite naviku da budete oprezni

u razotkrivanju svojih licnih podataka na Web-u, a o razotkrivanju tudih ne treba ni govoriti.

(1) Budite svjesni da su neki podaci na racunaru koji je spojen na Internet vidljivi svakome.

(2) Razumite da koristenje tude lozinke je isto kao i ulazenje u neciji dom bez njihova znanja i
pristanka.

(3) Znajte da nelegalnim pristupom podacima Skodite drugim ljudima i/ili kompanijama, zbog

¢ega neki ljudi mogu izgubiti posao, pa ¢ak i slobodu.

(1) Podsjetite se da dolazna elektronska poSta moZze sadrzavati viruse, nezeljene sadrzaje
(spam), nerviraju¢a lancana pisma, itd.
(2) Razvijte vjeStinu prepoznavanja problemati¢ne poSte i steknite naviku poduzimanja

odgovarajuéih mjera.

(1) Upoznajte se sa karakteristikama e-poSte i naucite pravila ponasanja kojih se trebate
pridrzavati prilikom razmjene mailova.

(2) Upoznajte se sa “mailing listama”, kao nacinom istovremenog slanja jedne poruke na vise
e-mail adresa.

(3) Budite svjesni Cinjenice da prijenos povjerljivih informacija e-poStom Cinite na sopstvenu

odgovornost.
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(1) Budite svjesni ¢injenice da postoje takvi programi koji kad instalirani na Va$ racunar, mogu
pratiti VaSe aktivnosti na Internetu, te o tome slati podatke osobama koje bi iste mogle
iskoristiti protiv Vas.

(2) Razumite da je nemoralno i nezakonito koristiti tude ime za identifikaciju, odnosno lazno se

predstavljati.

(1) Podsjetite se da kad igrate on-line igre, igrate ih protiv stvarnih osoba, te sva pravila “fer
play”-a i ovdje vaze.

(2) Razmislite o svom ponaSanju pri igranju on-line igara.

(1) Naucite sto je piramidalni sistem prodaje ili "Ponzi schema”, kroz primjere i objasnjenja
Vaseg nastavnika.
(2) Budite jako oprezni u slucaju da Vam se neznanac pocne “nabacivati” na

forumu/chatu/mailom ili ve¢ na neki drugi na¢in naWeb-u.

(1) Budite svjesni da se na Web-u nalaze i informacije koje su neprikladne za Vasu dob ili
poimanje svijeta i okoline u kojoj Zivite.

(2) Naucite kako se ponasati kada se susrecete s informacijama koje ne Zelite vidjeti.
(1) Naucite o autorskim pravima kroz primjere i objasnjenja VaSeg nastavnika.
(2) Razumite na Sto morate obratiti paznju kada kreirate web stranicu ili razmjenjujete podatke

on-line.

(1) Promislite o nevoljama u koje mozZete upasti zbog klevetanja, psovki ili Sirenja notornih

neistina o svojim kolegama ili drugim ljudima na Web-u.
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