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SaZetak 1 klju¢ne rijeci

Ovaj diplomski rad opisuje nacin prilagodbe sadrzaja pomocu informacijske tehnologije kako bi
se dobio kvalitetan PDF' dokument koji ¢e se kasnije otisnuti u tiskari i postati nakladnicki
proizvod. U prvom poglavlju rada predstavljen je pojam nakladniStva i nakladnickih proizvoda. U
drugom dijelu rada objasnjava se tko su korisnici i koju si njihovi zahtjevi. U tre¢em poglavlju rada
predstavljene su rasterska i vektorska grafika u kontekstu nakladni¢kog proizvoda te dan je
zakljucak koja tehnika je idealnija za Sto bolji nakladnicki proizvod. Slijedece poglavlje predstavlja
Wireframing, naCin dizajniranja mreznog sucelja na strukturnoj razini. Sljedeé¢e poglavlje
predstavlja formate u nakladni$tvu, a opisuje najces¢e koriStene formate, dok Sesto poglavlje
predstavlja tehnike tiska poput tehnike visokog tiska, dubokog tiska, digitalne tiskarske tehnike te
tiska na zahtjev. U sedmom poglavlju opisuje se tehnoloski proces izrade grafickog proizvoda.
Osmo poglavlje predstavlja $to je sve bitno napraviti kako bi se napravio PDF predlozak za tiskaru.
Sljedec¢e poglavlje predstavlja povijest druStvenih igara te ukratko objasnjava druStvenu igru
Covjece ne ljuti se i novo osmisljenu drustvenu igru Ultra HC. U desetom poglavlju se predstavlja
primjer druStvene igre, na koji nacin je osmisljen dizajn, odnosno Wireframe, koje sve stranice je
bilo potrebno izraditi te $to se na njima nalazi, §to korisnik moze napraviti te koje je krajnje
ponasanje aplikacije. Sljedece poglavlje predstavlja tehnologije koje su bile potrebne za izradu
prakti¢nog dijela, prikazuje se ERA dijagram baze podataka aplikacije. Dvanaesto, ujedno i zadnje
poglavlje predstavlja zavrSni nakladnicki proizvod. Na primjeru druStvene igre, prikazan je nacin
prilagodbe sadrzaja za tisak pomocu informacijskih tehnologija. Rad ima prakti¢nu podlogu. U
prakticnom dijelu rada jasno se prikazuje mogucénost prilagodbe sadrzaja. Na izradenoj mreznoj
aplikaciji korisnik moZze kreirati svoju drustvenu igru, a sustav kreira PDF dokument prilagoden za

tisak, $to ujedno znaci da korisnik nakon tiska dobije svoj nakladnicki proizvod.

Kljuéne rijeci: prilagodba sadrzaja, nakladnicki proizvod, informacijske tehnologije, PDF,

drustvena igra
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Uvod

U pocetku razvoja tiska, tiskare su tiskale samo knjige. Prije nego §to je Gutenberg izumio tiskarski
stroj ljudi su rukom pisali 1 prepisivali mnostvo knjiga. Sredinom 15. stolje¢a, Gutenberg je izumio
pokretna slova i umnazanje knjiga postupkom otiskivanja na papiru pomocu stroja. Tehnika tiska
je bila visoki tisak, Sto znaci da su tiskovni elementi iznad osnovne tiskovne ravnine, dok su
slobodne povrSine u osnovnoj ravnini tiskovne forme. Tiskovna forma se slagala ru¢no od
pojedinacnih znakova, a nakon otiskivanja se razlagala, pa su se slova mogla koristiti za slaganje
sljedeceg teksta koji se Zelio otisnuti. Prva tiskarska presa koristila je tehniku tiska kasnije nazvanu
knjigotisak, a koristila je princip rada plo¢a o plocu.?

Do mehanizacije i novog izgleda prese s gotovo okomito postavljenom tiskovnom formom
dolazi u 19. stoljecu. Tako 1830. Isaak Adam u Bostonu konstruira stroj ¢iji se princip gradnje
zadrzava u Europi do sedamdesetih godina 20. stoljec¢u. Nakon zaklopnih strojeva u knjigotisku se
razvijaju brzotisni strojevi i rotacioni strojevi. Za zaklopne i brzotisne strojeve tekst se slagao ru¢no
od pojedinih slova ili cijelih redaka.’

Bakrotisak se pojavljuje krajem 15. stoljeca, a spada u glavne tehnike tiska. Smatra se da
ga je otkrio firentinski zlatar Finiguero Masso. Bakrotisak spada u tehnike dubokog tiska, $to znaci
da su tiskovni elementi udubljeni, a slobodne povrsine u osnovnoj ravnini.*

1819. godine Alios Senefelder je nakon dugog istrazivackog rada pronasao litografiju na
kamenu. Kamena forma se preparira tako da su slobodne povrsine hidrofilne, a tiskovni elementi
hidrofobni i oleofilni. Proces tiska krece tako da se prvo cijela tiskovna forma navlazi otopinom za
vlaZenje, otopina Ce se prihvatiti na slobodne povrsine, ali ne¢e na tiskovne elemente, a zatim se
uljno bojilo nanosi na cijelu formu.’

Izmedu dva svjetska rata offsetni tisak pocinje vecom kvalitetom tiska potiskivati
knjigotisak, pogotovo u tisku kolora. Nakon Drugog svjetskog rata offsetni tisak postaje najcesca
tehnika koja pokriva preko 50% ukupnog svjetskog tiska. 1977. godine u offsetni tisak ulazi
elektronika, a postupno se uvode racunala, $to dovodi do djelomicne digitalizacije tehnoloskog

procesa i racunalom vodenog tiska. Danas postoje strojevi od malih jednobojnih do desetobojnih

2 Usp. Bolan¢a, Stanislav. Golubovi¢, K.: Tehnologija tiska od Gutenberga do danas. Senj. zb. 35, 2008. Str.125-
146., str. 125-126. URL: https://bib.irb.hr/datoteka/436171.8 BOLANA-GOLUBOVI.pdf (2019-07-25)

3 Usp. Isto., str. 127.

4 Usp. Isto., str. 131.

3 Usp. Isto., str. 132.
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velikih strojeva za tisak na arke, a brzina tiska na arke je do 18 000 araka na sat, a rotacija do 70
000 okretaja, a svaka tiskovna jedinica otisne po 8 otisaka u jednom okretaju.®

U danasnje vrijeme nakladni¢kim proizvodom se vise ne smatra samo knjiga. Danas u
nakladnicke proizvode ubrajamo letke, plakate, brosure, posjetnice, drustvene igre i sli¢no. Upravo
podrucje drusStvenih igara je prakticna domena ovoga rada. Putem informacijske tehnologije
omoguceno je korisnicima kreiranje vlastite drustvene igre. Korisnici ¢e dobiti predlozak za igru
koji trebaju popuniti onako kako oni Zele. Korisnici ¢e na plo¢u, koja sli¢i drustvenoj igri Covjece
ne ljuti se, imati mogu¢nost dodavati svoja pravila.

Kako bi se omogucilo kreiranje drustvene igre, potrebno je napraviti mreznu aplikaciju.
Prije same izrade mrezne aplikacije bilo je potrebno napraviti Wireframing. Wireframing
predstavlja razvoj prikaza izgleda mrezne stranice koji prikazuje koji ¢e sve elementi postojati na
svim stranicama mreznog mjesta. Pruza vizualno razumijevanje stranice u ranoj fazi projekata kako
bi se dobilo odobrenje projektnog tima i klijenta prije nego zapocne kreativna faza. Moze se
koristiti za stvaranje globalne i sekundarne navigacije kako bi se osiguralo da terminologija 1
struktura, koji se koriste za mreZno mjesto, zadovoljavaju o¢ekivanja korisnika.”

Za kreiranje mrezne aplikacije koriStene su tehnologije poput PHP?, MariaDB, HTML’,
CSS!'% i jQuery. Tijekom kreiranja mreZne aplikacije bilo je potrebno izraditi logiku pomocu koje
¢e sustav kreirati PDF dokument prilagoden za tisak. Za kreiranje PDF dokumenta koriSten je PHP

dodatak dompdf.

6 Usp. Isto., str. 135.

7 Usp. What is wireframing? URL: https://www.experienceux.co.uk/fags/what-is-wireframing/ (2019-05-25)
8 Hypertext Preprocessor

° Hypertext Markup Language

10 Cascading Style Sheets
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1. Nakladnistvo

Kompleksnost 1 slojevitost nakladniStva potaknula je mnoge autore na izbjegavanje
jednostavnih definicija, jer one ne mogu objasniti cjelinu nakladni¢kog posla. Gisel Clark umjesto
jednoznac¢nog definiranja daje opis poslova obuhvacenih nakladnickom djelatnos¢u: istrazivanje
trziSta 1 propitivanje vlastitih mogucénosti djelovanja; izbor, kontaktiranje, angaziranje ili
prihvacanje autora; “spajanje” marketinskih modela s odredenim autorima; procjena kvalitete
autorskog djela, troSkova proizvodnje i mogucnosti prodaje; odluka o isplativosti investiranja u
odredene autore ili projekte; uredivanje i oblikovanje knjiga da bi ona zadovoljila ocekivanja autora
1 trziSta; koriStenje novih tehnologija da bi se smanjili troskovi, razvijanje novih marketinskih
tehnika da bi se iskoristili “digitalni komunikacijski kanali”; izgradnja globalne prodajne mreze;
promocija knjiga ciljanim kupcima, posrednicima (npr. knjizarima) i kljunim kupcima (npr.
ministarstvima, Skolama i sl.); razvijanje izravne prodaje posrednicima i klju¢nim kupcima; nadzor
nad zalihama, koje uvijek moraju dostajati za zadovoljenje trziSnih potreba; vodenje evidencije o
narudZbama, prodaji, naplatama, isplatama i sl. te osiguravanje to¢nosti i pravodobnosti tih radnji.!!

Sli¢an opis nakladniStva kroz popis njegovih poslova daje i Albert N. Grecko usmjeravajuci
viSe na radnje koje sam nakladnik provodi na proizvodu: stjecanje rukopisa i ostalih sadrzaja;
razvoj rukopisa; oblikovanje knjiga; organizacija proizvodnje; tisak 1 uvez; marketing; distribucija
knjige; organizacija prodaje; osiguravanje podrske kupcima; ostale radnje, npr. prodaja prava,
promotivna prodaja i sli¢no.'?

Thomas Woll nakladnika definira kao tvrtku koja stjece proizvod od autora i distribuira taj
proizvod koriste¢i se razliitim oblicima prodaje. Smatra da nakladnik moZe uspjeti samo
razvijajuci 1 ustraju¢i na C3-modelu (en. commitment, consistency, credibility). Nakladnik mora
biti predan poslu, razvijati vlastite urednicke koncepcije, redovito izvrSavati obveze, izdavati
visokokvalitetne knjige, razvijati i njegovati izvrsne odnose s kupcima i sli¢no. Nakladnik mora
biti vjerodostojan, ne smije odstupati od zadanih nacela, a rije¢ danu autoru ili bilo kojem drugom
suradniku uvijek mora odrzati.'

Nakladni$tvo nije jednostavno definirati. No, nakladniStvo bi se moglo opisati kao

djelatnost kojom djelo postaje dostupno javnosti, a ono ukljucuje stjecanje i odabir rukopisa,

1 Usp. Velagi¢, Zoran. Uvod u nakladnistvo. Osijek: Filozofski fakultet Sveudilista J. J. Strossmayera u Osijeku,
2013. Str. 19-20.

12 Usp. Isto. Str. 20.

13 Usp. Isto. Str. 20-21.



uredivanje, graficko-likovno oblikovanje, organizaciju tiskanja ili drugog oblika proizvodnje,
promidzbu tog dijela te raspadavanje.'*

NakladniStvo se ne bavi samo izdavanjem knjiga. Sluzbene klasifikacije djelatnosti
Republike Hrvatske i Europske Unije razlikuju pet razlicitih nakladnickih djelatnosti, a to su
izdavanje knjiga, izdavanje imenika i1 popisa korisnickih adresa, izdavanje novina, izdavanje
Casopisa i periodi¢nih publikacija i ostala izdavacka djelatnosti. Svi navedeni nakladnicki proizvodi
mogu se izdavati u tiskanom ili elektroni¢kom obliku.'

Pod ostale nakladnicke proizvode mozemo uvrstiti letke, pamflete, drustvene igre i sli¢no.
Krajnji proizvod koji se kreira pomocu mrezne aplikacije, koja ¢e biti opisana u sljedec¢im
poglavljima ovog diplomskog rada, je upravo jedan od ostalih nakladni¢kih proizvoda, a to je

drustvena igra.

14 Nakladnistvo. Hrvatska enciklopedija. URL: http://www.enciklopedija.hr/natuknica.aspx?id=42840 (2019-09-24)
15 Usp. Velagi¢, Zoran. Uvod u nakladnistvo. Osijek: Filozofski fakultet Sveucilista J. J. Strossmayera u Osijeku,
2013. Str. 41.
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2. Korisnici

Korisnik se definira kao osoba koja koristi proizvod, stroj ili uslugu.'® Svaka osoba koja
¢ita ili na bilo koji drugi nacin koristi nakladnic¢ki proizvod smatra se korisnikom. Takoder,
korisnikom se smatra svaka osoba koja koristi neki softver kako bi zadovoljila svoje potrebe.

Na primjeru ovog rada postoje dvije vrste korisnika, a te dvije vrste korisnika zapravo mogu
biti jedna jedinstvena osoba. Prva vrsta korisnika je korisnik koji koristi mreznu aplikaciju kako bi
napravila svoju vlastitu drustvenu igru. Druga vrsta korisnika su korisnici koji koriste nakladnicki
proizvod, u ovom slu¢aju drustvenu igru, koja je napravljena pomocu mrezne aplikacije i otisnuta.

Korisnicki zahtjevi predstavljaju sve ono §to je korisniku potrebno kako bi uspio zadovoljiti
svoje potrebe.!” Kako bi se ispravno zadovoljili korisnicki zahtjevi potrebno je napraviti
istrazivanje korisnickih potreba. No, za ovaj rad nije bilo potrebno raditi istrazivanje zbog toga §to
se trenutno radi o samom pocetku razvijanja proizvoda. Autorica rada je provela kratko 1 vrlo malo
usmeno istrazivanje unutar grupe ljudi koje ona poznaje te dosla do zakljucka kako korisnici zele

imati mogucénost kreiranja svoje vlastite drustvene igre pomocu mrezne aplikacije.

16 Usp. User. Cambridge Dictionary. URL: https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/user (2019-09-24)
17 Usp. Requirement. Cambridge Dictionary. URL: https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/requirement
(2019-09-24)
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3. Rasterska 1 vektorska grafika

Postoje dvije osnovne vrste raCunalnih grafika: vektorska i rasterska. Vrlo ¢esto dolazi do pitanja
koja je vrsta pogodnija za odredeni projekt!®, bilo da se radi o mreZnoj stranici, asopisu, plakatu i
slicnim proizvodima.

No, prije pojasnjenja Sto je vektorska, a Sto rasterska grafika, potrebno je razumjeti dva
osnovna pojma - piksel i bitmap.'”

U racunalnoj grafici piksel predstavlja najmanji adresirani element slike prikazane na
zaslonu. Vecina slika koje vidimo na zaslonu racunala su rasterske slike. Drugi primjer rasterske
slike je fotografija koja se napravi mobilnim telefonom. Takva slika se sastoji od zbirke piksela
koja se naziva bitmapa.?’

Bitmapa u ra¢unalnoj grafici predstavlja preslikavanje iz neke domene, npr. raspona cijelih
brojeva, u bitove, odnosno u vrijednosti koje su nula ili jedan. Opcenitiji pojam je mapa piksela
(en. pixmap), a odnosi se na mapu piksela gdje svaki od njih moze pohraniti vise od dvije boje
koriste¢i viSe od jednog bita po pikselu. U nekim kontekstima pojam bitmapa podrazumijeva jedan

bit po pikselu, dok se mapa piksela koristi za slike s vi$e bitova po jednom pikselu.*!

3.1. Rasterska grafika

Rasterska je slika zasnovana na pikselima, a prikazuje sloZene, raznobojne slike koje ukljucuju
gradijente boja. Rasterske slike se stvaraju pomocu digitalnih aparata ili programa za obradu
rasterske slike, a sve fotografije koje su u tisku ili online su rasterske slike.??

Dimenzije rasterskih slika mjere se u pikselima, pa se tako rasterske slike ne mogu povecati
bez gubitka kvalitete. Ukoliko Zelimo ispisati kvalitetnu rastersku sliku, onda pisacu trebamo
dostaviti datoteku odgovarajuce veli¢ine s podeSenim dimenzijama 1 razluc¢ivosti piksela slike koju
zelimo ispisati. Razlucivost piksela predstavlja kolic¢inu piksela unutar svakog in¢a nazvanog ppi

(piksela po inéu, en. pixels per inch).”

18 Usp. Vector and Raster: What’s the difference?, 2016. URL https://graphicmama.com/blog/vector-and-raster-

whats-the-difference/ (2019-05-18)

19 Usp. Vector vs Raster Graphics. URL: https://www.geeksforgeeks.org/vector-vs-raster-graphics/ (2019-05-18)
20 Usp. Isto.

2 Usp. Isto.

22 Usp. What’s the Difference Between Raster and Vector? URL: https://www.psprint.com/resources/difference-
between-raster-vector/ (2019-05-18)

23 Usp. Raster vs Vector. URL: https://vector-conversions.com/vectorizing/raster_vs_vector.html (2019-05-18)
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Razliciti tipovi ispisa zahtijevaju razli¢itu razlucivost piksela. Za ispis na papiru potrebno
je najmanje 300ppi, za ispis na majicu najmanje 240ppi, dok se pisaci velikog formata mnogo
razlikuju zbog toga Sto ovisi o udaljenosti od koje ¢e se baner ili plakat pregledavati, a moze biti
samo 20ppi ili vise od 200ppi.>*

Rasterske slike idealne su za uredivanje fotografija i stvaranje digitalnih slika u programima
kao $to su Photoshop ili GIMP. Formati rasterskih datoteka mogu biti razliciti, a primjeri su .jpg,

.gif, .png, dok svaka vrsta datoteke ima svoje podvrste.?

3.2.  Vektorska grafika

[lustracije koje su bazirane na vektorskoj grafici predstavljaju skupinu tocaka kod kojih svaka tocka
ima svoju matemati¢ki X 1Y vrijednost, a te tocke spajaju krivulje koje definiraju oblike elemenata.
Ta krivulja ja poznatija kao Bazierova krivulja.?® Vektorska grafika nije sastavljena od piksela, te
je neovisna o rezoluciji. Vektorski oblici, odnosno drugim rije¢ima objekti, se mogu skalirati 1
ispisati na bilo kojoj veli¢ini bez gubitka kvalitete. MoZe se ispisati kao velika 1 pri najvecoj
razlucivosti koja dopusta pisa¢u ili bilo kojem izlaznom uredaju.?’ Vektorske slike mogu se izraditi
i urediti u programima kao §to su Illustrator, CorelDraw, Figma i InkScape. ?® Formati u kojima se
sprema vektorska grafika su .svg, .eps, .pdf, .ai ili .dxf.*’

Vektori se mogu koristiti za imitiranje fotografija, a najprikladniji su za dizajnere koji
koriste jednostavne, ¢vrste boje. Vektorska slika se sastoji od oblika, a svaki oblik ima svoju boju,
Sto znaci da vektori ne mogu posti¢i gradijente boja, sjene 1 sjencanja koje rasterska slika moze.
Istinska se vektorska grafika sastoji od crteZa, koji se ponekad nazivaju i wirefirame.>

Kako se vektori mogu beskrajno smanyjiti ili povecati bez gubitka kvalitete, izvrsni su za
logotipe, ilustracije, gravure, ilustracije proizvoda, natpise 1 sl. Vektori se ne smiju koristiti za
digitalne slike ili uredivanje fotografija, ali su savrSeni za npr. ispis naljepnica koje ne ukljucuju

fotografije.’!

24
Usp. Isto.
25 Usp. What’s the Difference Between Raster and Vector? URL: https://www.psprint.com/resources/difference-
between-raster-vector/ (2019-05-18)
26 Usp. Sto je vektor, a §to raster? URL: http://www.printera.hr/sto-je-vektor-sto-je-raster/ (2019-07-24)

27 Usp. Raster vs Vector. URL: https://vector-conversions.com/vectorizing/raster_vs_vector.html (2019-05-18)
28 Usp. What’s the Difference Between Raster and Vector? URL: https://www.psprint.com/resources/difference-
between-raster-vector/ (2019-05-18)

22 Usp. Vector vs Raster Graphics. URL: https://www.geeksforgeeks.org/vector-vs-raster-graphics/ (2019-05-18)
30 Usp. What’s the Difference Between Raster and Vector? URL: https://www.psprint.com/resources/difference-
between-raster-vector/ (2019-05-18)

31 Usp. What’s the Difference Between Raster and Vector? URL: https://www.psprint.com/resources/difference-
between-raster-vector/ (2019-05-18)
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4. Wireframing

Wireframing je nacin dizajniranja mreznog sucelja na strukturnoj razini. Obi¢no se koristi za
postavljanje sadrzaja i funkcionalnosti na stranici koja uzima u obzir potrebe korisnika 1 korisnikov
tijek koriStenja mreznog sucelja. Koristi se u ranoj fazi razvoja kako bi se uspostavila osnovna
struktura stranice.>?

Pojam Wireframing u ovom radu se neée prevoditi zbog toga $to se nije mogao pronaci
adekvatan prijevod koji ¢e potpuno docarati Sto se krije iza tog pojma.

Wirefreame predstavlja dvodimenzionalnu ilustraciju sucelja stranice koja se posebno
fokusira na dodjelu prostora i odredivanje prioriteta stranice, dostupnih funkcionalnosti i
ponasanja. Ovaj proces obi¢no ne ukljucuje stil, boju ili grafiku. Prilikom stvaranja Wireframea
vazno je imati na umu da su wireframei vodi¢i do mjesta na kojima ¢e se na stranici prikazivati
glavni elementi navigacije i sadrzaja mrezne lokacije.*?

Wireframe sluzi za razne svrhe, a neke od njih su:

e Povezuje informacijsku arhitekturu mrezne lokacije s njezinim vizualnim dizajnom
pokazujuci putanje izmedu stranica;

e Objasnjava dosljedne nacine prikazivanja pojedinih vrsta informacija na korisnickom
sucelju;

e (dreduje predvidenu funkcionalnost sucelja;

e Prioritiziranje sadrZaja utvrdivanjem koliko prostora treba dodijeliti odredenoj stavci 1 gdje

se ta stavka treba nalaziti.>*

32 Usp. What is wireframing? URL: https://www.experienceux.co.uk/fags/what-is-wireframing/ (2019-05-25)
33 Usp. Wireframeing. URL: https://www.usability.gov/how-to-and-tools/methods/wireframing.html (2019-07-24)
34

Usp. Isto.
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5. Formati u nakladnistvu

Neispravna priprema dokumenta moze dovesti do krivo otisnutog dokumenta ili do produzavanja
roka isporuke. Kako bi izbjegli ovakve ili sli¢ne scenarije potrebno je dobro poznavati nakladnicke
formate. Najistaknutiji nakladnicki formati su A 1 B, dok se C format koristi u znatno manjim

razmjerima.®

5.1. A format

Prema ISO 216 standardu, standardna veli¢ina papira A temelji se na tome da je svaka veli¢ina
pola veli¢ine prethodne. Odnosno kada je papir presavijen paralelno s kra¢im duljinama. Gledajuci
matematicku stranu to znaci da listovi imaju isti omjer $irine 1 visine kvadratnog korijena od 2.
Formati papira su A0, Al, A2, A3, A4, A5, A6, A7 i A8.%¢ Proporcije veli¢ine formata A moZete
vidjeti u prilogu 1.

Velicine papira ve¢e od A0 su4A012A0, a te veli¢ine nisu definirane ISO 216 standardom,
ali se koriste za prevelike papire. Ovi formati su definirani u njemackom standardu DIN 476, koji
je bio izvorna osnova dokumenta iz kojeg je izveden ISO 216 standard. 2A0 se ponekad upisuje
kao A00, no ova konvencija imenovanja se ne koristi za 4A0 format.’’

Format A se koristi Sirom svijeta osim u SAD-u, Kanadi i1 dijelovima Meksika. Veli¢ina A4
formata postala je standardna veli¢ina poslovnog pisma u zemljama engleskog govornog podrucja
poput Australije, Novog Zelanda 1 Velike Britanije. U Europi su veli€ine papira A prihvacene kao
formalni standard sredinom 20. stoljec¢a, a odatle su se $irile svijetom.*

RA & SRA veli¢ine definiraju neobrezani papir za komercijalni ispis. Ovi formati
dizajnirani su da omogucuju ispustanje tinte tijekom postupka ispita, tako da papir moze biti

obrezan na jednu od veli¢ina serije A.>

33 Usp. Barisi¢, Mario. Kriteriji za izbor optimalnog rjesenja za tehnologiju otiskivanja nakladni¢kog proizvoda.
Upravljanje u nakladnistvu. Sveuciliste J. J. Strossmayer, Filozofski fakultet, Odsjek za informacijske znanosti.
Osijek, 2018. [Predavanje]

36 Usp. Kuhn, Markus. International Standard Paper Sizes. URL: https:/studylib.net/doc/18334760/international-
standard-paper-sizes-by-markus-kuhn---1lu-e (2019-08-07)

37 Usp. Barisi¢, Mario. Kriteriji za izbor optimalnog rjesenja za tehnologiju otiskivanja nakladni¢kog proizvoda.
Upravljanje u nakladnistvu. Sveuciliste J. J. Strossmayer, Filozofski fakultet, Odsjek za informacijske znanosti.
Osijek, 2018. [Predavanje]

38 Usp. Isto.

39 Usp. Isto.
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Veli¢ine formata A izrazene u milimetrima nalaze se u tablici ispod*:

Veli¢ina Sirina x visina
(mm)

4A0 1682 x 2378 mm
2A0 1189 x 1682 mm
A0 841 x 1189 mm
Al 594 x 841 mm
A2 420 x 594 mm
A3 297 x 420 mm
A4 210 x 297 mm
A5 148 x 210 mm
Ab 105 x 148 mm
A7 74 x 105 mm
A8 52 x 74 mm
A9 37 x 52 mm
A10 26 x 37 mm

5.2. B format

U odredenim zahtjevima printa papir formata A nije prikladan, stoga su uvedene veli¢ine formata
B.*! Dimenzije papira B formata su definirane prema ISO 216 standardu,*” a moZete ih vidjeti u
prilogu broj 2. Formati su: B0, B1, B2, B3, B4, B5, B6, B7 1 BS.

ISO 216 odreduje dopustena odstupanja za proizvodnju veliCina papira serije B na isti nacin
kao 1 za veliCine serije A. B veliCine su definirane kao veli¢ina B (n) koja je geometrijska sredina
veli¢ine A (n) i veli¢ine A (n-1). Geometrijsko sredstvo 2 broja je kvadratni korijen proizvoda dva
broja. Ovaj sustav daje korisno svojstvo za proSirenje i smanjivanje dokumenata time S$to je
povecanje od A (n) do B (n) isto kao 1 iz B (n) do A (n-1). Kao 1 kod veliCina papira serije A,

standardne duljine i $irine zaokruZuju se na najblizi milimetar.*’

40 Usp. Isto.
41 Usp. Isto.
42 Usp. Isto.
43 Usp. Isto.
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Veli¢ine formata A izrazene u milimetrima nalaze se u tablici ispod**:

Veli¢ina Sirina x visina
(mm)

BO 1000 x 1414 mm
B1 707 x 1000 mm
B2 500 x 707 mm
B3 353 x 500 mm
B4 250 x 353 mm
BS 176 x 250 mm
B6 125 x 176 mm
B7 88 x 125 mm
B8 62 x 88 mm
B9 44 x 62 mm
B10 31 x 44 mm

5.3. C format

Format C je uveden kako bi se definirale veli¢ine omotnica pogodnih za veli¢ine papira
serije A. Veli¢ina omotnice formata C je definirana kao geometrijska sredina veli¢ina papira A 1
B. Sto znaci da ée omotnica C4 drzati list papira formata A4, a omotnica C5 ¢e drzati list papira
formata A4 presavijen na pola paralelno sa svojim najkra¢im stranama, a omotnica C6 ¢e drzati

list papira A4 presavijen dva puta.®’

4 Usp. Isto.
45 Usp. Isto.
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6. Tiskarske tehnike

Prije samog razvoja Gutenbergovog stroja u 15. stoljecéu, tisak je postojao i prije, od davne 200.
godine kada su ljudi otiskivali pomoc¢u drvenih blokova. Napretkom civilizacije, napredovao je 1
nacin tiskanja, otkrivene su nove tehnike koje se svakim danom sve viSe usavrSavaju. Svaka tehnika
ima svoje prednosti i mane te podru¢ja u kojemu je ta tehnika najuéinkovitija i najekonomiénija.*®

Kod klasi¢nih tiskarskih tehnika otisak se dobiva prenoSenjem tiskarske boje na tiskovnu
podlogu. To se ostvaruje pritiskom na podlogu, izravno ili posredstvom nekog prijenosnog
elementa. Prema nacinu prenoSenja boje s tiskovne forme na tiskovnu podlogu, tiskarske se tehnike
dijele na izravne (boja se izravno prenosi s tiskovne forme na tiskovnu podlogu) te neizravne (boja
s tiskovne forme najprije se prenosi na valjak ili tampon, a s njega potom prelazi na tiskovnu
podlogu). Najcesca je podjela klasicnih tiskarskih tehnika prema odnosu tiskovnih elemenata i
slobodnih povrsina tiskovne forme. Prema tom kriteriju tiskarske tehnike se dijele na tehnike
visokog tiska, tehnike dubokog tiska, tehnike plosnog tiska, tehnike propusnog tiska te digitalna

tiskarska tehnika.*’

6.1. Tehnike visokog tiska

Tehnike visokog tiska rabe tiskovne forme kod koji su tiskovni elementi uzdignuti u odnosu na
slobodne povrsine, a boja se izravno ili posredno prenosi na tiskovnu podlogu. Najvazniji oblici
visokog tiska su knjigotisak, visoki neizravni tisak i fleksografski tisak.*® Primjer visokog tiska
kojima se ve¢ina ljudi svakodnevno sluZi je uredski Zig. Zig ima urezana slova i oblike s kojih se
boja prenosi na papir. Drugi primjer visokog tiska je linorez koji ima udubljene 1 uzdignute
elemente, nanoSenjem boje 1 pritiskom na papir boja s uzdignutih elemenata se preslikava na papir.

Moderne se tiskovne forme za visoki tisak izraduju uglavnom od fotopolimera, gume ili
metala, a materijali ovise o primjeni same tiskovne forme. Kod konvencionalnog visokog tiska
razlikujemo zaklopni visoki tisak, brzotisni visoki tisak 1 rotacijski visoki tisak. Zaklopni visoki
tisak koristi zaklopne prese, tisak se vrsi na principu ploca o plocu i moZze tiskati do B3 formata.
Brzotisni visoki tisak koristi valjak, odnosno tiskovni cilindar i pokretnu plocu koji se

sinkronizirano gibaju, a koristi se kod najvec¢ih formata. Rotacijski visoki tisak koristi strojeve koji

46 Usp. Barisi¢, Mario. Tisak. Upravljanje u nakladni$tvu. Sveuéiliite J. J. Strossmayer, Filozofski fakultet, Odsjek
za informacijske znanosti. Osijek, 2018. [Predavanje]
47 Usp. Tiskarske tehnike. URL: http://www.enciklopedija.hr/natuknica.aspx?ID=61456 (2019-05-20)
48
Usp. Isto.
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imaju temeljni 1 tiskovni cilindar, koriste okrugle tiskovne forme, koristi se za tisak novinskih
rotacija.*’

Uz konvencionalni visoki tisak razlikujemo jo$ i novinski visoki tisak u koji se svrstavaju
rotacijski visoki tisak te specijalni visoki tisak koji moze biti rotacijski ili trac¢ni. Specijalni
rotacijski tisak dijeli se na suhi offsetni tisak te fleksografiju ili fleksotisak koji je pogodan za

otiskivanje na materijale poput plastike.*

6.2. Tehnike dubokog tiska

Duboki tisak je potpuna suprotnost visokom tisku. Tehnike dubokog tiska koriste udubljene
dijelove tiskovne forme za nanos boje na tiskovnu povrsinu. Boja se nanosi na tiskovnu formu koja
se kasnije preSanjem prenosi na tiskovnu povrsinu.’!

Najznacajnija tehnika dubokog tiska je bakrotisak koji moze biti rasterski, bakrotisak sa
ploca, autopsijski te kombinirani bakrotisak. Uz bakrotisak jo§ postoje reljefni, tj. slijepi tisak te
tampon tisak.>>

Duboki tisak daje visokokvalitetne otiske, a posebno je pogodan za tisak kolora i
reprodukcija s njeZznim prijelazima boja, dok je kvaliteta otiska bolja ako se tiska na arke.
Bakrotisak je jednostavan za uporabu i stvara gotovo 50% manje otpada nego offsetni tisak. No,
izrada tiskovnog cilindra je dugotrajna i skupa te bakrotisak relativno loSe reproducira linijske

uzorke. Najcesce se koristi kod tiskanja ambalaZza poput kutija, etiketa, ukrasnih omota, revija,

magazina, kataloga te specijalnih proizvoda.>?

6.3. Digitalna tiskarska tehnika

Tiskarska tehnika koja ostvaruje izravan otisak na tiskovnoj podlozi. Ili na osnovu digitalnih
podataka, u stroju se najprije stvara master slika iz koje se zatim dobiva otisak. U tisku malih
naklada 1 tisku po narudzbi danas, digitalna tehnika tiska zauzima sve vaznije mjesto. Procjenjuje
se da je u svijetu 2007. godine bilo vise od 130 000 sustava za digitalni tisak visokog ucinka.

Granica izmedu uredskih 1 kuénih pisaca te uredaja za ispis digitalnih fotografija ili fotokopirni

4 Usp. Printmaking. URL: https://zerne.wordpress.com/tech-info/printmaking/ (2019-05-20)

39 Usp. Kipphan, Helmut. Handbook of print media: technologies and production methods.Springer, 2001.

St Usp. Isto.

32 Usp. Isto.

53 Usp. Bolanéa, Stanislav. Golubovi¢, K.: Tehnologija tiska od Gutenberga do danas. Senj. zb. 35, 2008. Str.125-
146., str 131. URL: https://bib.irb.hr/datoteka/436171.8 BOLANA-GOLUBOVI.pdf (2019-05-20)
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strojevi 1 strojeva za digitalni tisak nije strogo definirana budu¢i da se ve¢inom zasnivaju na
jednakim principima.>*

Najcesce koriStene tehnike su elektrofotografski postupak i ink-jet. NanoSenje boje u
elektrofotografskoj tehnici izvrSava se pomocu posebnih boja koje mogu biti tekuce ili toneri u
prahu. Prilikom ispisa toner se prihvaca na dijelove bubnja na kojemu se nalaze tiskovni elementi,
a zatim se prenosi na tiskovnu povrsinu. Nakon zavrsetka otiskivanja temeljni cilindar se mehanicki
i elektrostati¢ki ¢isti ¢ime zavr$ava priprema za sljedeéi ciklus otiskivanja.>

Kontinuirani se ink-jet dijeli na visSestruko skretanje kapljica boje 1 na binarno skretanje
kapljica boje. Binarno skretanje daje moguénost da kapljica bude ili ne bude nabijena, a kod
viSestrukog skretanja kapljice mogu biti nabijene razli¢itim intenzitetom. Ink-jet je najfleksibilnija
tehnologija otiskivanja, a otisak nastaje tako Sto tiskovnu podlogu pogadaju sitne brzosusece
kapljice tinte. Tinta kontinuirano cirkulira kroz mlaznice prema podlozi za otiskivanje, a dio skrece

u cijev i vraéa se u uredaj, zbog toga se naziva kontinuirani ink-jet.>

6.3.1. Karakteristike ispisa na ploter

Ploter pisac¢ koristi se za ispis na Sirokom rasponu materijala, ne samo na papiru. Ispis pomocu
takvog pisaca je puno tocniji, a alat koji koristi za preciznost je olovka. Takvi pisa¢i mogu ispisivati
na stvari kao $to su Sperploca, aluminij, karton ili plastika. Pisaci velikog formata omogucuju ispis
cjelokupnog dizajna na jednom listu papira. Idealni su za upotrebu u arhitekturi za tiskanje nacrta
1 dizajn zgrada. OdrZavaju vrlo visoku rezoluciju §to ih ¢ini idealnim za dokumente koji zahtijevaju
pouzdanost i to¢nost.>’

Postoje dvije glavne vrste plotera za tisak: plosnati ploteri 1 bubnjarski ploteri. Ravni crtaci
koriste sustav u kojem je papir fiksiran, a kater pomice olovku gore i dolje, a lijevo i desno za
crtanje potrebnih oznaka na papiru. Bubnjarski ploteri pomicu olovku gore i dolje, a papir lijevo i
desno okretanjem bubnja. To omogucéuje bubnjarima da imaju otisak stopala manji od konacne
veli¢ine papira. Ploteri mogu koristiti vi$e od jedne olovke, §to omoguéuje crtanje razli¢itih boja.>®

Ploteri rade zajedno sa CAD softverom na racunalu, za izlazne crteZe za planove, nacrte 1

druge tehnicke crteZe. Zahvaljuju¢i mehanickim radnjama koje su ukljucene u pomicanje olovke,

54 Usp. Tiskarske tehnike. URL: http://www.enciklopedija.hr/natuknica.aspx?1D=61456 (2019-05-20)

35 Usp. Kipphan, Helmut. Handbook of print media: technologies and production methods.Springer, 2001, str. 711
36 Usp. Isto.

57 Usp. What is a plotter printer? URL: https://www.perfectcolours.com/blog/2017/10/3 1/what-is-a-plotter-printer/
(2019-07-04)

38 Usp. Downes-Powell, Gerath. How Does a Plotter Printer Work? URL: https://smallbusiness.chron.com/plotter-
printer-work-33056.html (2019-07-04)
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u usporedbi s drugim vrstama pisaca kao Sto su ink jet i laserski pisaci, rani crtaci su sporo
proizvodili krajnji proizvod.>

Drugi tip plotera je kater, koji zamjenjuje olovku ostrim noZzem. Na taj nacin ploter moze
rezati vinil 1 druge tanke materija za izradu grafike za znakove, vozila i oglaSavanje. Manji rezaci
koji mogu stati na radnu povrsinu dostupni su za domace trziste, obrte i sli¢no.*

Pisaci olovaka, sa svojim sporim brzinama i slozenim mehanizmom postali su suvisni s
napretkom tehnologija tiska. Ink jet tehnologija bila je idealna zamjena, s malom samostalnom
ispisnom glavom koja se krece po papiru omogucujuci proizvodacima da proizvode Siroke formate
koji mogu ispisivati na velikim veli¢inama papira. Napredak mikro¢ipova i memorije omogucuje
ploterima da izvedu viSe obrade na plo¢i, omogucujuéi brzi ispis pri visokoj rezoluciji, uz visoku
razinu to¢nosti. Za razliku od olovnih plotera koji mogu ispisivati samo crteze, jedna velika
prednost s ink jet tehnologijom je mogucnost ispisa grafike kvalitetne fotografije, ¢ime povecava

svestranost plotera.61

6.4. Tisak na zahtjev

Tisak na zahtjev je nacin ispunjavanja narudzbe gdje se stavke ispisuju ¢im se naruce, cesto bez
minimalnog volumena narudzbe. Pojam se ¢esto kombinira s isporukom kako bi se opisala usluga
gdje se stavke ispisuju po narudzbi 1 otpremaju izvorno od proizvodaca do kupca u ime kupca koji
prodaje robu.®? Sto znaci da se proizvodi ne plaéaju dok ga zapravo ne prodaju, tako da nema
potrebe za gomilanjem inventara.

Tisak na zahtjev se moZe koristiti za testiranje novih poslovnih ideja, novih linija proizvoda
za postojece poslovanje bez rizika koji dolaze s kupovinom inventara. Ispis na zahtjev odli¢na je
opcija ukoliko neka osoba koja utjece na druStvene medije Zeli potroSiti svoje vrijeme na stvaranje
sadrzaja umjesto na ispunjavanje narudzbi. Takoder koristi za jednostavno ispisivanje jednokratnih
predmeta kao §to su majice, knjige, cipele, torbe, umjetnost na zidu i sli¢no.®*

Tisak na zahtjev je jedna od najpristupacnijih nacina za nove proizvode ili pokretanje online
poslovanja, ali potrebno je znati njegove prednosti i nedostatke. Neke od prednosti su: brzo

kreiranje proizvoda, niska ulaganja, manji rizik. Dok su nedostaci visi troskovi po stavci tako da

39 Usp. Isto.

0 Usp. Isto.

1 Usp. Isto.

62 Usp. Print-on-demand. URL: https://www.printful.com/print-on-demand (2019-07-04)

03 Usp. Kumar, Braveen. Print on Demand: A Low-Risk Way to Sell Custom T-Shirts, Books, and More. URL:
https://www.shopify.com/blog/print-on-demand (2019-07-04)
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proizvodi na zahtjev mogu donijeti manji dobit, manje kontrole nad otpremom S$to znaci da se
troskovi isporuke mogu zakomplicirati jer variraju za razlicite proizvode, te ograni¢ena prilagodba
$to zna¢i da sposobnost prilagodbe proizvoda ovisi o dobavljacu i proizvodu.®

Upravo je tehnika tiska — tisak na zahtjev, prihvatljiva za prakti¢ni dio ovoga rada zbog
toga Sto ¢e se ploce i kutije tiskati onog trenutka kada tiskara dobije PDF s generiranom plo¢om za
tisak. Nakon $to korisnik naruci igru, PDF predlozak koji je generiran $alje se administratoru na
pregled, te ga administrator Salje u tiskaru. Nakon $to tiskara otisne plocu i kutiju, one se ponovno
dostavljaju administratoru koji u kutiju dodaje figurice i kockice te salje narucitelju.

Tisak na zahtjev idealan je i zbog toga Sto se moze dogoditi da u jednom danu nekoliko
korisnika kreira svoju igru, a moze se dogoditi i da ni jedan korisnik nije kreirao igru. U slucaju da
jedan ili nekoliko korisnika kreiraju igru, administrator sve PDF-ove $alje u tiskaru te se ploce i
kutije tiskaju na zahtjev. Drugi razlog zbog Cega je tisak na zahtjev idealna tehnika tiska je taj Sto
svaki kreirani PDF je jedinstven, svaki korisnik kreira svoju plocu s brojem igraca, oblikom ploce,

bojom te pravilima koje zeli.

4 Usp. Isto.
16



7. Tehnoloski proces izrade grafickog proizvoda

Tehnoloski proces izrade grafickog proizvoda podrazumijeva radnje koje se obavljaju
prilikom otiskivanja nakladnickog proizvoda. Na primjeru knjige proces se sastoji od rezanja i
razrezivanja; savijanja i preSanja; sabiranja; Sivanja; lijepljenja; izrada korica; spajanje knjiznog
bloka i korica; pakiranje i omatanje.%

Rezanje je postupak kojim se osnovni materijal od kojeg se sastoji graficki proizvod reze
na to¢no odredeni format. Postoje dvije vrste rezanja: Skarni rez (dvije oStrice 1 predmet koji se
reze se nalazi izmedu njih) i rez nozem (s jedne strane je materijal koji se reze, a s druge strane
podloga).5¢

Savijanje predstavlja postupak kojim se list ili arak papira oblikuje tako da se dobije zeljena
dimenzija buduceg proizvoda. Pri savijanju arak je formiran tako da je slozen po odredenom redu
na zadanu dimenziju i oblik. Savijeni knjizni arak zove se knjizni slog, a na njemu vec
prepoznajemo stranice i listove. Savijanje se odvija na strojevima za savijanje.®’

Postupak u kojem se knjizni slogovi u posebnim strojevima ravnaju i sva se mjesta savijanja
izravnavaju bez tendencije vracanja u prvobitni polozaj nazivamo preSanje. Svrha preSanja je
pripremiti knjizni blok za fazu uveza.®®

Sabiranje je postupak u kojem se knjizni slogovi slaZzu jedan na drugi kako bi se mogla
oblikovati knjiga Zeljenog opsega. Sabiranjem knjiZznih slogova nastaje knjizni blok.%

Lijepljenje predstavlja postupak objedinjavanja kojim se najmanje dva ista ili razli¢ita
materijala sjedinjuju u cjelinu trajnom neraskidivom vezom. U grafi¢koj proizvodnji
upotrebljavaju se specijalna ljepila za lijepljenje, a svojstva su im takva da se Zeljeni materijali
slijepe zadanom ¢&vrstoéom.”®

Sivanje, kao i lijepljenje je postupak koji se ¢esto primjenjuje u grafickoj doradi. Ima
zadacu stvoriti neraskidivu vezu izmedu dva ili viSe razli¢itih materijala. No, za razliku od
lijepljenja koje je fizikalni postupak, Sivanje je mehanicki nacin objedinjavanja knjiznih araka.

Odvija se pomo¢u taljivih niti, pamuénog konca ili Zice.”!

85 Usp. Barisi¢, Mario. Tisak. Organizacija nakladni¢ke proizvodnje. Sveudiliste J. J. Strossmayer, Filozofski
fakultet, Odsjek za informacijske znanosti. Osijek, 2017. [Predavanje]

66 Usp. Isto.

7 Usp. Isto.

8 Usp. Isto.

 Usp. Isto.

70 Usp. Isto.

"' Usp. Isto.
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Knjigu je moguce uvezati u meki ili tvrdi uvez. Meki uvez predstavlja savitljive korice od
tanje ljepenke, kartona ili plastike. Korice se mogu savijati bez Stetnih posljedica. Tvrdi uvez
predstavlja tvrde korice ¢ija je osnova deblja ljepenka ili karton. Korice se ne daju savijati.”?

Tehnoloski proces izrade drustvene igre obuhvaca otiskivanje pripremljenog PDF-a na
offsetni poster papir debljine 200 grama, lijepljenje otisnutog postera na karton debljine 0,3

milimetra te savijanje i rezanje kartona kako bi se igra mogla presvisnuti bez problema.

2 Usp. Isto.
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8. PDF predlozak za tiskaru

PDF je, kao $to je ve¢ navedeno u sazetku akronim za Portable Document Format, format datoteke
koji se koristi za pouzdano prezentiranje i razmjenu dokumenata neovisno o softveru, hardveru ili
operativnom sustavu. Izumljen je od strane Adobe-a, a danas PDF predstavlja otvoreni standard
koji podrzava Medunarodna organizacija za standardizaciju (ISO). Svaki PDF dokument moze
sadrzavati veze i gumbe, polja obrazaca, audio, video i poslovnu logiku. Mogu se potpisati
elektroni¢ki i lako ih je pregledati pomo¢u besplatnih programa.”

John Warnock, suosniva¢ Adobe-a, 1991. godine pokrenuo je papir-u-digitalno revoluciju
s idejom koji je nazvao Camelot. Cilj projekta je bio omogudéiti svima da snimaju dokumente iz
bilo koje aplikacije, Salju elektronicke verzije tih dokumenata bilo gdje te ih pregledavaju i
ispunjavaju na bilo kojem racunalu. Do 1992. Camelot se razvio u PDF, a danas je to oblik
povjerenja tvrtki §irom svijeta.”

Graficki pripremu je potrebno slati u PDF formatu, sve boje je obvezno zamijesati u CMYK
bojama ili koristiti Pantone skalu, a sve fontove je potrebno pretvoriti u krivulje, dok je optimalna
rezolucija 100-300dpi.”

Sam dokument na kojem se nalazi dokument za print mora imati minimalno 3mm napusta
u odnosu na linijju dokumenta. Linije reza, perforacije i sli¢no trebaju biti oznaceni linijama
razli¢itih boja.”®

Stranice se Salju pojedinacno centrirane na izlazni format, moze ih biti 1 visSe u jednom
dokumentu, ali nikako dvije stranice jednu pokraj druge. Samo sa oznakama reza, sve ostale oznake

su suvisne. Napusti se definiraju za sve Cetiri strane bez obzira na pozicije stranice, te vrstu uveza.’’

73 Usp. PDF. Three letters that changed the world. URL: https:/acrobat.adobe.com/sea/en/acrobat/about-adobe-
pdf.html (2019-07.24)

4 Usp. Isto.

75 Usp. Upute za pripremu, 2009. URL:
http://vjesnik.hr/files/downloads/VJESNIK%20Upute%20za%20pripremu%20PDFa.pdf (2019-07-03)

76 Usp. Upute za graficku pripremu. URL: http://www.fed.hr/priprema-materijala/ (2019-07-04)

77 Usp. Upute za pripremu, 2009. URL:

http://vjesnik.hr/files/downloads/VIESNIK %20Upute%20za%20pripremu%20PDFa.pdf (2019-07-03)
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9. Drustvene igre

Drustvene igre predstavljaju igre koje igraju 2 ili viSe igraca. Mozemo ih podijeliti u dvije
kategorije — digitalne drustvene igre i drustvene igre na ploci. Digitalne drustvene igre su se razvile
razvitkom tehnologije, dok druStvene igre na ploci su se razvile joS u prapovijesti. Prva igra se
razvila jo§ prije nego $to su ljudi naucili pisati jezik, a to su bile kockice koje su danas klju¢ne u
vec¢ini igara na ploc¢i. Serija od 49 malih rezbarenih kamenci¢a pronadena je na grobnici u
jugoistocnoj Turskoj. Predstavljaju najranije komade igara ikada pronadene, a slicni dijelovi
pronadeni su u Siriji 1 Iraku. Kockice su napravljene od velikog broja materijala, ukljucujuéi mjed,
bakar, staklo, slonovacu i mramor, dok kockice iz rimske ere izgledaju vrlo sli¢no kockicama sa
Sest strana kakve danas koristimo.”®

Drustvene igre postale su popularne medu faraonima u drevnom Egiptu, kao npr. igra Senet.
Senet je prikazan na nekoliko ilustracija iz drevnih egipatskih grobnica, a u vrijeme Novog
kraljevstva u Egiptu postala je svojevrsni talisman za putovanje mrtvih. Sama Senetska ploca je
reSetka od 30 kvadrata rasporedenih u tri reda, u svakom redu po 10 kvadrata, a postoje dva seta
pjesaka.”

Tijekom povijesti razvile su se razne igre na plo¢i poput Mehen (3000. g. pr. Kr.),
Kraljevska igra Ur (2650. g. pr. Kr.), Ludus duodecim scriptorum (2000. g. pr. Kr.), Ludus
latrunculorum (1300. g. pr. Kr.), Liubo (400. g. pr. Kr.), Tafl (400. g.).

1903. godine Lizzie Magie izumila je The Landlord's Game. Ploca za igru sastojala se od
Cetvrtastog kolosijeka, s nizom nekretnina oko vanjske strane koju su igraci mogli kupiti, ploca je
imala Cetiri Zeljeznice, dvije komunalne usluge, zatvor 1 kutak pod nazivom 'Rad na Majci Zemlji
proizvodi place' koji je svakom igracu donosio $100 nakon §to su prosli preko kutka. 1935. godine
Magie je prodala svoj patent Parker Brothers kompaniji, a od tada igru znamo kao Monopol. Nakon
uspjeha s Monopolom, tvrtka je proizvela igre poput Risk, Sorry, Trivial Pursuit i mnoge druge.®

Drustvene igre na plo€i postaju sve popularnije, a na internetu, i izvan njega, je izgradena
prijateljska zajednica gdje ljudi dijele recenzije, strategije, misli, pa cak 1 tehnike slikanja za igre

na ploci. Iako zajednica i dalje raste radikalnom brzinom, ona je jo§ uvijek u povojima.®!

78 Usp. Attia, Peter. The Full History of Board Games. URL: https://medium.com/swlh/the-full-history-of-board-
games-5¢622811ce89 (2019-07-25)

7 Usp. Isto.

80 Usp. Isto.

81 Usp. Isto.
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9.1. Covjede ne ljuti se

Covjece ne ljuti se je dje¢ja igra stvorena u kasnim viktorijanskim vremena i temelji se na drevnoj
indijskoj igri Pachisi. Ploc¢a igre je kvadratna s uzorkom u obliku kriza, pri ¢emu je svaki dio
podijeljen u tri susjedna stupca s osam kvadrata. Srednji kvadrati oblikuju pocetni stupac za svaku
boju. Sredina kriza tvori kuéni prostor koji je podijeljen u 4 dijela, jedan od svake boje. U svakom
kutu, koji je odvojen od glavnog kruga, nalaze se obojeni kvadrati gdje se igraci nalaze za pocetak.
Svaki igra¢ bira jednu od 4 boje (zelenu, zutu, crvenu ili plavu) i stavlja 4 figurice te boje u
odgovarajuéi poetni krug.®

Igraci se izmjenjuju u smjeru kazaljke na satu, a zapocinje onaj igra¢ koji je bacio najveci
broj na kockici. Kako bi mogao u¢i u igru, prilikom bacanja kockice igra¢ mora dobiti broj 6.
Prilikom svakog bacanja igra¢ odlucuje s kojom ¢e se figuricom kretati. Ukoliko igra¢ s jednom
bojom figuricama dode na isto polje gdje je igra¢ s drugom bojom figuricama, drugi igrac se vraca
u pocetni krug, te ponovno mora dobiti 6 kako bi mogao ukljuciti u igru. Ukoliko je igra¢ s jednom
figuricom proSao cijeli krug i dosao do kucice moze u¢i u kucicu ukoliko dobije jednak ili manji
broj od maksimalnog broja polja u kuéici. Prvi igra¢ koji pospremi sve 4 figurice u kucicu

pobjeduje.®’

9.2.  Ultra HC drustvena igra

Na primjeru drustvene igre Covjece ne ljuti se, razvila se ideja o Ultra HC drustvenoj igri. Igra ima
vrlo sli¢na pravila kao i Covjece ne ljuti se.

No, ono §to se razlikuje je to da Ultra HC ne dolazi samo kao igra za 4 igraca, ve¢ moze
biti igra za 2-4 igraca, 2-6 igraca, 2-8 igraca te 2-10 igraca. Figurice dolaze u vise razli¢itih boja, a
svaki igra¢ dobije 4 figurice. Na odredenim poljima na plo¢i nalaze se pravila poput: Bacaj
ponovno, Izbaci igraca po izboru, Propusti 2 kruga, Idi 3 koraka naprijed, Svi igraci 3 koraka
nazad, Izbaci svog igraca 1 jo§ mnogih drugih. Svaki igra¢ baca 2 kockice, a ne 1 kao §to je slucaj

u igri Covjece ne ljuti se.

82 Usp. The rules of Ludo. URL: https://www.mastersofgames.com/rules/ludo-rules-instructions-guide.htm (2019-
07-25)
8 Usp. Isto.
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10.Primjer drustvene igre

Tematika prakticnog dijela ovoga diplomskog rada bazirana je na razvoju sustava koja ce
omoguciti korisnicima da kreiraju vlastitu druStvenu igru na plo¢i. Razvojem sustava za izradu
drustvene igre povezuju se dva podrucja rada - nakladniStvo i informacijska tehnologija. Pomocu
informacijske tehnologije (PHP, MariaDB, HTML, CSS i jQuery) razvija se sustav koji na temelju
korisnikova odabira i unosa kreira PDF dokument koji je u potpunosti prilagoden zahtjevima
tiskare.

Prije samog razvoja pripremljen je wireframe mrezne aplikacije.

10.1. Dizajniranje ploca

Prilikom dizajna ploca koriSteni su vektori. Pomocu vektora je iscrtana i obojana svaki kvadrati¢
unutar jedne ploce. Korisnik moze odabrati dva oblika ploce. Na primjeru ploce za 4 igraca prvi
oblik ploce izgleda klasi¢no, polja su postavljena tako da izmedu se dva dijela ploce nalazi kut od
90 stupnjeva. Drugi oblik ploce je malo drugaciji, a izgleda tako da se dva dijela plo¢e nalaze jedan
pokraj drugog te na suprotnoj strani od ostala dva dijela ploce. PloCe su izradene pomocu alata
Figma koji ¢e se dodatno predstaviti u poglavlju wireframe izrada.
Svaka ploca se sastoji od odredenog broja bijelih polja u koja korisnici mogu dodavati
vlastita pravila 1 9 polja za svakog igraca u koja se pravila ne mogu dodavat:
e 4 predstavljaju kucicu u kojoj se figurice igraca nalaze prije ulaska u igru, a nalaze
se izvan glavne ploce;
e | predstavlja pocetno polje na koje igra¢ staje nakon $to na kockicama dobije dvije
Sestice 1 to polje predstavlja sigurno polje za igraca;
e 4 polja koja predstavljaju polja na koja igra¢ dovodi igrace nakon Sto prode cijeli
krug.
Ploce za Cetiri igraca se sastoje i od 9 crvenih (#EE3B3B) polja, 9 zelenih (#4EEE94) polja,
9 zutih (#EEDC3B) polja i 9 plavih (#3E5BF7) polja. Ploca koja ima prvi oblik sastoji se od 36
bijelih polja. Izgled ovakve plo¢e mozete vidjeti u 3. prilogu. Dok se ploc¢a koja ima drugi oblik
sastoji od 46 bijelih polja. Izgled plo¢e mozete vidjeti u 4. prilogu.
Ploce za Sest igraca se sastoje od polja iste boje kao 1 ploce za Cetiri igraca, samo $to imaju
jos dva puta po 9 polja razlicitih boja za dva dodatna igraca. Prva boja je roza (#BB4EEE), a druga
je tirkizna (#3ED6F7). Ploca s prvim oblikom se sastoji od 60 bijelih polja, a njen izgled moZzete
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vidjeti u prilogu broj 5. Drugi oblik ploce sastoji se od 68 bijelih polja, izgled mozete vidjeti u 6.
prilogu.

Ploca za osam igraca sastoji se od polja iste boje kao i ploca za Sest igraca, te ima dva puta
po 9 dodatnih polja razli¢itih boja za dva dodatna igraca. Prva boja je narancasta (#FC9010), a
druga je crna (#00000). Plo¢a prvog oblika sastoji se od 80 bijelih polja i nalazi se u prilogu broj
7. Ploca drugog oblika sastoji se od 90 bijelih polja i mozete ju vidjeti u 8. prilogu.

Ploca za deset igraca se sastoji od polja iste boje kao i plo¢a za osam igraca, a dva puta 9
dodatnih polja razlicitih boja predstavljaju polja za dva dodatna igraca. Prva boja je tamno plava
(#194C57), a druga smeda (#5B2C25). Prvi oblik ploce sastoji se od 100 bijelih polja, a nalazi se
u prilogu broj 9. Drugi oblik ploce sastoji se od 112 bijelih polja, a nalazi se u 10. prilogu.

10.2. Wireframing proces

Tijekom wireframing procesa razvijala se cijela ideja i odlucivalo Sto ¢e se korisnicima
ponuditi, §to ¢e sve biti u moguénosti raditi na mreznom sucelju te koji je krajnji cilj koji ¢e postici.
Korisnici ¢e prilikom izrade svoje drustvene igre biti u moguénosti izabrati za koliko igraca Zele
kreirati igru, oblik ploc€e, boju pozadine ploce, oblik figurica te koja pravila Zele. Nakon Sto kreira

svoju plocu upisuje podatke za dostavu.

10.3. Wireframe izrada

Za izradu wireframea koriStena je aplikacija za izradu dizajna sucelja - Figma. Figma daje potrebne
alate za projektiranje dizajna, a ukljucuje i1 vektorske alate koji omogucuju ilustraciju, izradu
prototipa te generiraju koda.** Aplikacija Figma se moZe koristiti kao desktop aplikacija, mrezna
aplikacija ili kao mobilna aplikacija.

Desktop 1 mrezna aplikacija omogucuju dizajnerima potpunu slobodu u izradi, alate poput
alata za tekst, alata za razvoj vektorskih grafika, moguénost postavljanja boja i razlicitih fontova.
Aplikacija takoder omogucuje povezivanje okvira kako bi se prikazao njihov toc¢an redoslijed.
Povezivanje se vrSi tako Sto se oznaci mjesto u dizajnu jedne stranice na koje korisnik treba
kliknuti, npr. gumb Dalje, te se poveze s drugim dizajnom koji bi se trebao prikazati u tom trenutku,
npr. nova stranica ili ista stranica, ali ima drugacije ponasanje nego u prethodnom primjeru.

Aplikacija omogucuje kolaboraciju izmedu vise ljudi koji su dodani na odredeni projekt. Sto znagi

8 Usp. Bracey, Kezz. What is Figma? URL: https://webdesign.tutsplus.com/articles/what-is-figma--cms-32272
(2019-05-15)
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da u danom trenutku viSe osoba moze pratiti koje promjene dizajner radi, na kojem okviru se
trenutno nalazi, $to je dodao, odnosno oduzeo i slicno.

Mobilna aplikacija sluzi kao zrcalna aplikacija. Pomoc¢u nje dizajner ili bilo tko tko je dodan
na projekt moze u svakom trenutku pogledati kako bi dizajn izgledao na mobilnom uredaju ili
jednostavno nesto u dizajnu. Mobilna aplikacija je izvrsna za dizajnere koji se bave izradom dizajna
za mobilne aplikacije jer im omogucuje provjeru kako bi dizajn izgledao na mobilnom uredaju.
Odnosno, kako ¢e krajnji proizvod, aplikacija, izgledati na mobilnom uredaju.

Uz Figmu, postoje jo$ alati poput Sketch-a, Adobe paketa (Photoshop, Illustrator, ...),
Gimp-a 1 mnogih drugih. No, odabrana je Figma zbog toga $to se alat uc¢inio kao najjednostavniji
i najbolji za ono za $to je njoj potreban, a najveéi razlog je to Sto omoguéuje izradu dizajna potpuno
besplatno.

Wireframe se sastoji od prikaza dizajna svake stranice, te $to se dogodi na jednoj stranici
kada korisnik odabere Zeljeno. Dvije glavne boje koje se nalaze na svakoj stranici su crvena
(#EE3B3B) i zelena (#4EEE94) koje takoder predstavljaju crvena i zelena polja na ploc¢i drustvene
igre. Druge boje koje se koriste na stranici su zuta (#EEDC3B), plava (#3E5BF7), bijela (#FFFFF)
te siva (#B2B2B2). Font koji se koristi najvise je Rockwell.

Kako izgleda cijeli wireframe mozete pogledati na poveznici:
https://www.figma.com/file/03kH4HoCqhORYIcBHZrQJ25i/Ultra-HC-diplomski?node-
1d=0%3A1

10.3.1. Logo

Logo se sastoji od dvije rijeci koje oznacavaju naziv igre - Ultra HC. Naziv igre je napisan velikim
slovima, a glavne boje su crvena (#EE3B3B) i bijela (#FFFFF), dok je pozadina loga potpuno
prozirna. Fontovi rijeci su razliciti, a razli€itost oznac¢ava nekakvu opustenost, zabavu. Font rijeci
Ultra je Sedgwick Ave Display, a rije¢i HC je Short Stack.

Kako bi se §to bolje pokazalo kako logo izgleda, u primjerima koji se nalazi u prilozima
broj 11 1 12, napravljena su dva tipa logotipa. Prvi primjer je logo s plavom (#AACBEC)
pozadinom (bojom koja ¢e biti u zaglavlju stranice), a drugi primjer je u sivo-crnom tonu i prikazuje

kako bi logo izgledao na bijeloj pozadini.
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10.3.2. Zaglavlje i podnozje

Na svakoj stranici zaglavlje se sastoji od pozadinske fotografije koja simbolizira oblake, loga u
crveno-bijeloj boji, te prototipa izgleda ploCe s unesenim pravilima. Prototip se sastoji od bijelih
kvadrati¢a koji oznacavaju polja, od kojih su neki ispunjeni pravilima, te kvadrati¢a crvene i zelene
boje koji oznacavaju kucice u koje igraci spremaju polja nakon $to produ cijeli krug, te kvadrati¢
u boji koja oznacava startnu poziciju.

Zaglavlje na naslovnici ima tekst Kreiraj svoju vlastitu table-top igru te gumb u zelenoj
boji Kreiraj. Klikom na gumb pokrece se kreacija igre. Izgled zaglavlja na naslovnici mozete
vidjeti u prilogu broj 13.

Zaglavlje na svakoj drugoj stranici ima tekst koji oznacava naziv te stranice, npr. Odabir
broja igraca, Odabir vrste ploce 1 sl. Primjer mozete vidjeti u prilogu broj 14.

Podnozje je na svakoj stranici isti, a sastoji se od poveznica prema stranicama Pravila
privatnosti, Impressum 1 Kontakt forma. Drugi dio podnoZja sastoji se od naziva diplomskog rada,

imena i prezimena, te godine nastanka. Podnozje mozete pogledati u 15. prilogu.

10.3.3. Naslovnica

Naslovnica se sastoji od zaglavlja naslovnice, te koraka koji objasnjavaju korisniku $to sve treba
napraviti kako bi uspjesno izradio svoju Ultra HC druStvenu igru. Izgled naslovnice mozZete
pogledati u 16. prilogu.

Prvi korak je odabir broja igraca. Sastoji se od teksta Biraj za koliko igraca zZelis napraviti
igru te ikonica koji predstavljaju broj igraca. Ikonice se sastoje od tri ilustrirana ljudska torza u
boji, kockice za igru, te broja igraca (2-4. 2-6. 2-8 1 2-10).

Drugi korak je odabir boje pozadine. Sastoji se od teksta Biraj boju pozadine svoje ploce te
ilustracije koja prikazuje nacin na koji korisnik moZze odabrati boju pozadine.

Odabir figurica je sljedeci korak, a sastoji se od teksta Biraj kakvu vrstu figurica Zelis, te
ilustracije tri oblika figurice koje se nude.

Cetvrti korak je odabir pravila. Sastoji se od teksta Dodaj postojeca pravila ili kreiraj nova.
Drugi dio koraka je video koji korisnicima prikazuje na koji na¢in mogu dodati pravila u polja.

Zadnji korak predstavlja upis podataka za dostavu Sastoji se od teksta Popuni svoje podatke
i igra ti stize na kucnu adresu, te ilustracije koja predstavlja postara.

Na kraju naslovnice nalazi se podnozje.
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U prilogu broj 17 mozete vidjeti izgled naslovne stranice na mreznoj aplikaciji. Od
wireframea se minimalno razlikuje. Razlika je ta Sto u wireframeu je samo naznaceno mjesto gdje

¢e biti video, dok je na mreznoj aplikaciji video ucitan.

10.3.4. Odabir broja igraca

Stranica Odabir broja igraca se sastoji od zaglavlja za stranice, odabira igraca te podnozja. U
zaglavlju se nalazi naslov Odabir broja igraca.

Prvi dio sadrZaja sastoji se od kruSnih mrvica (eng. breadcrumbs) koji predstavljaju koliko
koraka korisnik ima do kraja izrade igre, te na kojem koraku se trenutno nalazi. Koraci koji tek
slijede su oznaceni izblijedjelom ikonicom koja predstavlja svaki korak, dok je prvi korak, korak
na kojem se korisnik trenutno nalazi potpuno u boji.

Drugi dio sadrzaja ima u sebi tekst Za koliko igraca Zelis kreirati igru?.

Dok je tre¢i dio sadrzaja ujedno i najvazniji dio jer u njemu korisnik dobije informaciju za
koliko igra¢a moze kreirati igru te koliko igra kosta. Odabir broja igraca sastoji se od Cetiri moguca
odabira, a svaki odabir ima ikonice koje se sastoje od tri ilustrirana ljudska torza u boji, kockice za
igru, broja igraca (2-4, 2-6, 2-8, 2-10) te cijene (80kn, 100kn, 120kn i 140kn). U ovom dijelu se
takoder nalaze dva gumba. Prvi je gumb Odustani, a on vraca korisnika na naslovnu stranicu te
ponistava kreaciju igre. Drugi gumb je Dalje. Gumb Dalje je sive (#B2B2B2) boje sve dok korisnik
ne odabere broj igraca.

Zadnji dio stranice je podnoZje.

Izgled ove stranice moZete vidjeti u 18. prilogu.

Kada korisnik odabere broj igraca, oko odabranih ilustracija pojavi se zeleni okvir, te gumb
Dalje takoder postane zelen. Primjer mozete vidjeti u 19. prilogu.

Na mreznoj aplikaciji, stranica ne izgleda to¢no onako kako izgleda u wireframeu, a razliku

mozete vidjeti u prilogu broj 20.

10.3.5. Odabir vrste ploce

Stranica Odabir vrste ploCe se sastoji od zaglavlja za stranice, odabira vrste ploce te podnozja. U
zaglavlju se nalazi naslov Odabir vrste ploce.
Prvi dio sadrzaja sastoji se od krusnih mrvica koji predstavljaju koliko koraka korisnik ima

do kraja izrade igre, te na kojem koraku se trenutno nalazi. Koraci koji tek slijede su oznaceni
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izblijedjelom ikonicom koja predstavlja svaki korak, dok su prva dva korak, korak koji je korisnik
prosao i korak na kojem je trenutno, u boji.

Drugi dio sadrzaja ima u sebi tekst Kakvu plocu zelis?.

Treéi dio sadrzaja sastoji se od sliCica koje prikazuju dva razli¢ita oblika ploca. Sli¢ice se
prikazuju ovisno o broju igra¢a koji je korisnik odabrao. Sto znaéi ukoliko je korisnik odabrao
napraviti igru za 2-8 igraca, prikazat ¢e se izgled ploce za 8 igrac¢a. U ovom dijelu se jo$ nalaze dva
gumba. Prvi je gumb Odustani, a on vraca korisnika na naslovnu stranicu te briSe kreaciju igre.
Drugi gumb je Dalje. Gumb Dalje je sive (#B2B2B2) boje sve dok korisnik ne odabere broj igraca.

Zadnji dio stranice je podnoZje.

Izgled ove stranice mozete vidjeti u 21. prilogu.

Kada korisnik odabere koji oblik ploce zeli, oko odabrane vrste ploc¢e pojavi se zeleni
obrub, te gumb Dalje takoder postane zelen. Primjer moZete vidjeti u 22. prilogu.

Na mreznoj aplikaciji, stranica ne izgleda to¢no onako kako izgleda u wireframeu, a razliku

mozete vidjeti u prilogu broj 23.

10.3.6. Odabir pozadinske boje ploce

Stranica Odabir pozadinske boje ploce se sastoji od zaglavlja za stranice, odabira vrste ploce te
podnozja. U zaglavlju se nalazi naslov Odabir boje pozadine.

Prvi dio sadrZaja sastoji se od kruSnih mrvica koji predstavljaju koliko koraka korisnik ima
do kraja izrade igre, te na kojem koraku se trenutno nalazi. Koraci koji tek slijede su oznaceni
izblijedjelom ikonicom koja predstavlja svaki korak, dok su prva tri korak, korak koji je korisnik
proSao 1 korak na kojem je trenutno, u boji.

Drugi dio sadrzaja ima u sebi tekst Koje boje zelis da bude tvoja Ultra HC igra?.

Treci dio sastoji se od teksta Boju mozes odabrati klikom na odredenu boju u odabiru boje
kolikom na nijansu koju zelis odabrati.. Ispod teksta, s lijeve strane se nalazi oblik ploce s brojem
igraca koji je korisnik odabrao, a pozadinska boja se mijenja sukladno onome §to korisnik odabere
u odabiru boja koji se nalazi na desnoj strani. Ispod odabira boja se nalazi polje za upis HEX koda
boje te zeleni gumb Dodaj. U ovom dijelu se jos nalaze dva gumba. Prvi je gumb Odustani, a on
vraca korisnika na naslovnu stranicu te briSe kreaciju igre. Drugi gumb je Dalje. Gumb Dalje je
sive (#B2B2B2) boje sve dok korisnik ne odabere broj igraca.

Zadnji dio stranice je podnozje.

Izgled ove stranice mozete vidjeti u 24. prilogu.
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Na mreznoj aplikaciji na stranici nedostaje polje za unos hex koda boje. Polje za unos je
uklonjeno zbog toga Sto je pretpostavljeno da vecina krajnjih korisnika, oni koji se ne razumiju u
hex boja, nece koristiti ovu moguénost te da je odabir boja sasvim dovoljan zbog toga $to
omogucuje korisnicima odabir to¢no one boje koju on zeli. Izgled stranice moZzete pogledati u

prilogu broj 25.

10.3.7. Odabir figurica

Stranica Odabir figurica se sastoji od zaglavlja za stranice, odabira figurica te podnoZzja. U zaglavlju
se nalazi naslov Odabir figurica.

Prvi dio sadrzaja sastoji se od krusnih mrvica koji predstavljaju koliko koraka korisnik ima
do kraja izrade igre, te na kojem koraku se trenutno nalazi. Koraci koji tek slijede su oznaceni
izblijedjelom ikonicom koja predstavlja svaki korak, dok su prva Cetiri korak, korak koji je korisnik
prosao i korak na kojem je trenutno, u boji.

Drugi dio sadrzaja ima u sebi tekst Koju vrstu figurica zelis?.

Treci dio sadrzaja sastoji se od Cetiri ponudene vrste figurica koje korisnik moze odabrati.
U ovom dijelu se jo$ nalaze dva gumba. Prvi je gumb Odustani, a on vraca korisnika na naslovnu
stranicu te briSe kreaciju igre. Drugi gumb je Dalje. Gumb Dalje je sive (#B2B2B2) boje sve dok
korisnik ne odabere broj igraca.

Zadnji dio stranice je podnoZje.

Izgled ove stranice moZete vidjeti u 26. prilogu.

Kada korisnik odabere vrstu figurica koju Zeli, oko odabrane vrste pojavi se zeleni obrub,
te gumb Dalje takoder postane zelen. Primjer mozete vidjeti u 27. prilogu.

Na mreznoj aplikaciji, stranica ne izgleda to¢no onako kako izgleda u wireframeu, a razliku

mozete vidjeti u prilogu broj 28.

10.3.8. Odabir pravila

Stranica Odabir pravila se sastoji od zaglavlja za stranice, odabira pravila te podnozja. U zaglavlju
se nalazi naslov Odabir pravila.

Prvi dio sadrzaja sastoji se od krusnih mrvica koji predstavljaju koliko koraka korisnik ima
do kraja izrade igre, te na kojem koraku se trenutno nalazi. Svi koraci, ukljucuju¢i i trenutni korak

su u boji.
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Drugi dio sadrzaja sastoji se od teksta koji ukratko objaSnjava korisniku kako da doda
pravila. Pravila na polja dodajes tako sto iz lijeve kolone kliknes na pravilo koje zZelis, zadrzis klik
i povuces prema polju koji Zelis. Mozes dodati i viastita pravila, ne moras birati iz ponudenih! Ako
se i dalje ne snalazis, pogledaj video upute:. Ispod teksta nalazi se zeleni gumb Pogledaj video
upute koji vodi korisnika na dio na naslovnoj stranici gdje se nalazi video.

Treci dio sadrzaja sastoji se od teksta Zapocni s dodavanjem pravila na svoju Ultra HC
igru. Nakon teksta s lijeve strane se nalazi popis ponudenih pravila, a s desne se nalazi plo¢a na
koju korisnik treba dodati pravila. Pravila se nalaze u zelenom okviru, a kada korisnik prede preko
jednog pravila pojavi se tekst s opisom pravila. Ispod dostupnih pravila nalazi se polje za unos
vlastitog pravila te gumb Dodaj koji je sive boje sve dok korisnik ne unese svoje pravilo. Kada
korisnik unese svoje pravilo gumb postaje zelene boje. Pravilo ne smije sadrzavati vise od 30
znakova, a ako unese viSe gumb ponovno postaje siv. Kako izgleda unos vlastitog pravila mozete
vidjeti u prilogu 29. Dodano pravilo dodaje se ispod popisa ponudenih pravila. Plo¢a se sastoji od
onoliko igraca koliko je korisnik odabrao. Unos pravila u polja se vr$i pomocu funkcije povuci i
pusti. Primjer unosa pravila mozete vidjeti u prilogu 30.

Nakon pravila i plo¢e nalaze se dva gumba. Prvi je gumb Odustani, a on vraca korisnika na
naslovnu stranicu te briSe kreaciju igre. Drugi gumb je Dalje. Gumb Dalje je sive (#B2B2B2) boje
sve dok korisnik ne doda jedno pravilo na svoju plocu.

Kada korisnik doda pravila u polja, pravilo poprimi izgled polja, bude rotirano za onoliko
stupnjeva koliko je polje rotirano, a veli¢ina fonta se prilagodi veli¢ini polja. Primjer mozete vidjeti
u 31. prilogu.

Zadnji dio stranice je podnozje.

Izgled ove stranice na mreznoj aplikaciji se razlikuje. Najbitnija razlika je ta §to opis pravila
se ne prikazuje kada korisnik klikne na +, ve¢ kada korisnik prijede miSem preko pravila. Izgled
na mreznoj aplikaciji moZete vidjeti u 32. prilogu. Izgled cijele stranice, s dodanim vlastitim

pravilima, te dodanim pravilima na plo¢u mozete vidjeti u prilogu broj 33.

10.3.9. Pregled napravljene igre

Stranica Pregled napravljene igre se sastoji od zaglavlja za stranice, pregleda napravljene igre te
podnozja. U zaglavlju se nalazi naslov Pregled napravijene igre.
Drugi dio sadrzaja sastoji se od teksta Ovako izgleda igra koji su napravio/la, te figurica

koju si odabrao/la.
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Tre¢i dio se sastoji od izgleda plo¢e s dodanim pravilima i odabranom bojom. Ploc¢a sluzi
kao pregled onoga Sto je korisnik napravio. Pokraj ploce nalazi se odabrana figurica. Ispod ploce i
odabrane figurice nalaze se dva gumba. Prvi je gumb Odustani, a on vraca korisnika na naslovnu
stranicu te briSe kreaciju igre. Drugi gumb je Dalje 1 zelene je boje, a klikom na gumb korisnik
otvara sljedecu stranicu.

Zadnji dio stranice je podnozje. Izgled ove stranice mozete pogledati u prilogu broj 34.

Na mreznoj stranici se razlikuje samo u jednoj stvari, a to je da nema gumba ‘Promijeni
figuricu’. Smatralo se kako je to dodatan razvoj koji trenutno nije potrebno napraviti, vec¢ ¢e se
napraviti kada aplikacija bude u potpunosti funkcionalna i kada ju korisnici po¢nu koristiti. Izgled

stranice na mreznoj stranici mozete pogledati u 35. prilogu.

10.3.10. Podaci za dostavu

Stranica Podaci za dostavu se sastoji od zaglavlja za stranice, forme za upis podataka te podnozja.
U zaglavlju se nalazi naslov Podaci za dostavu.

Na prvom dijelu stranice se nalazi tekst Ostavi svoje podatke i u najkracem mogucéem roku
na kuénu adresu ti stize tvoja personalizirana Ultra HC igra!

Drugi dio stranice se sastoji od forme za unos osobnih podataka - ime, prezime, e-mail,
adresa, ku¢ni broj, poStanski broj, mjesto, drzava, broj telefona te napomena. Ispod forme se nalazi
checkbox Dajem privolu za koristenje mojih podataka u poslovne svrhe. Ukoliko korisnik unese
neispravan mail ispod input polja za mail se pojavi crvena poruka Email nije ispravan. Pokraj
kontakt forme se nalazi moguénost odabira nafina dostave. Ponudene mogucénosti se odabiru
pomocu checkboxa, a uz ponudenu mogucnost nalazi se i cijena dostave. Ponudene mogucnosti su
DPD, Tisak paket, Overseas Express i GLS. Ispod odabira nacina dostave nalazi se odabir nacina
pla¢anja. U ovom trenutku jedini nacin placanja je placanje pouzec¢em. Nakon nacina plac¢anja
nalazi se izracun cijene koju korisnik mora platit, a sastoji se od naziva igre i broja igraca, dostave
te ukupne cijene. Cijena je izraZzena u kunama. Ispod svega nalaze se dva gumba. Prvi gumb je
Odustani, a on vraca korisnika na naslovnu stranicu te briSe kreaciju igre. Drugi gumb je Kupi 1
pritiskom na njega korisnik zavrsava svoju kreaciju i kupnju igre.

Na dnu stranice nalazi se podnozje. Izgled ove stranice mozete pogledati u 36. prilogu.

Na mreznoj stranici postoje nekoliko promjena. Najuoc€ljivija promjena je promjena ispisa

validacijske poruke.
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10.3.11.  Zahvala za kreaciju igre

Stranica Zahvala za kreaciju igre se sastoji od zaglavlja za stranice, teksta zahvale te podnozja. U
zaglavlju se nalazi naslov Zahvala.

Na prvom dijelu stranice se nalazi tekst Narucio/la si personaliziranu Ultra HC igru za 2-
4 igraca. Ukoliko budes imao/la bilo kakvih pitanja slobodno nam se javi na mail info@ultra-
hc.com.

Drugi dio stranice se sastoji od teksta Zeli§ li kreirati jos jednu igru? i zelenog gumba
Kreiraj. Gumb Kreiraj ponovno pokreée kreaciju igre i otvara stranicu Odabir broja igraca. Nakon
toga se nalazi crveni gumb Naslovnica koji otvara Naslovnicu.

Na dnu stranice nalazi se podnoZje. Izgled ove stranice mozete pogledati u prilogu broj 37.

Izgled stranice na mreznoj stranici se malo razlikuje od wireframa. Izgled na mreznoj

aplikaciji mozete vidjeti u prilogu broj 38.

10.3.12.  Statiéne stranice

Stati¢ne se stranice sastoje od zaglavlja za stranice, side menu-a, teksta 1 podnoZja. No, ukoliko je
rije€ o stati¢noj stranici Kontakt podaci, onda se na njoj nalazi i kontakt forma.

Side menu stranice predstavlja mogucénost odabira pregleda staticne stranice. StatiCne
stranice su: Pravila privatnosti, Impressum 1 Kontakt podaci. Stranice Pravila privatnosti 1
Impressum se sastoje od teksta. Na stranici Kontakt podaci nalazi se 1 kontakt forma, a korisnik
treba unijeti svoje ime, e-mail i poruku te oznaciti privolu za koriStenje osobnih podataka u
poslovne svrhe kako bi uspjeSno kontaktirao proizvodaca igre. Na stranici se takoder nalaze i
podaci o uredu te e-mail.

Na dnu stranice se nalazi podnozje. Izgled stranice Kontakt podaci mozete vidjeti u prilogu

broj 39, a izgled stati¢nih stranica Pravila privatnosti i Impressum mozete vidjeti u prilogu broj 40.
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11.Opis tehnologija

Prakti¢ni dio diplomskog rada sastojao se od izrade mrezne aplikacije pomocu koje ¢e krajnji
korisnik mo¢i kreirati svoju vlastitu table-top igru. Prilikom izrade prakti¢nog dijela potrebno je
poznavanje nekoliko osnovnih tehnologija poput PHP-a, MariaDB-a, HTML-a, CSS-a i jQuery-a.

Prije samog pocetka razvoja bilo je potrebno postaviti razvojnu okolinu. Bilo je potrebno
instalirati XAMPP - najpopularnije PHP radno okruzenje. Potpuno besplatan, jednostavan alat za
instalaciju mreZnog servera Apache, baze podataka MariaDB te programskih jezika PHP i Perl.®®

Nakon postavljanja razvojne okoline potrebno je osmisliti bazu. Detaljan opis baze
koriStene u ovom radu mozete procitati u poglavlju broj 11.1. Kako bi mogli kreirati i koristiti bazu
koriSten je MariaDB server. MariaDB server je jedan od najpopularnijih posluzitelja baza podataka.
Izradili su ga izvorni programeri MySQL-a te ima otvoren pristup. Najpopularniji korisnici ovog
servera su Wikipedia, WordPress.com 1 Google. Oracle je kupio MySQL te viSe nisu smjeli koristiti
ime MySQL i preimenovali su ga u MariaDB.%¢ MariaDB je brz, skalabilan i robustan, s bogatim
ekosustavom mehanizma za pohranu, dodataka i mnogih drugih alata koji ga c¢ine vrlo
prilagodljivim za raznu upotrebu. Razvijen je tako da ima otvoreni pristup te kao relacijska baza
podataka pruza SQL sucelje za pristup podacima. Najnovije verzije MariaDB-a ukljucuju 1 GIS i
JSON znacajke.?’

Kako bi se uspjesno povezali na bazu te pregledavali, dodavali, uredivali 1 brisali podatke
iz baze potrebno je koristiti PHP programski jezik. PHP®® je programski jezik koji programerima
omogucuje stvaranje dinamickog sadrZaja koji komunicira s bazom podataka. Koristi se za razvoj
mrezne aplikacije.% PHP je zapoc¢eo kao mali projekt s otvorenim pristupom koji se razvijao sve
viSe i viSe. Prvu verziju PHP-a pokrenuo je Rasmus Lerdorfjos 1994. godine.”® Prilikom stvaranja
prakticnog dijela ovog rada koriStene su funkcionalnosti Citanja, pisanja 1 uredivanja podataka iz
baze, generiranje PDF-a te slanje elektronicke poste.

Za prikaz podataka generiranih pomo¢u PHP-a i baze podataka potrebno je koristiti HTML
1 CSS. HTML je skracenica za Hyper Text Markup Language, koji je najrasireniji jezik na mrezi

za razvoj mreZnih stranica. Stvorio ga je Barners-Lee krajem 1991, ali je HTML 2.0 bio prva

85 Usp. What is XAMPP? URL: https://www.apachefriends.org/index.html (2019-06-26)

8 Usp. Why is the Software Called MariaDB? URL: https://mariadb.com/kb/en/library/why-is-the-software-called-
mariadb/ (2019-08-06)

87 Usp. About MariaDB. URL: https://mariadb.org/about/ (2019-06-26)

88 Hypertext Preprocessor

89 Usp. PHP tutorial. URL: https://www.tutorialspoint.com/php/ (2019-06-26)

9% Usp. PHP - Introduction. URL: https://www.tutorialspoint.com/php/php_introduction.htm (2019-06-26)
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standardna HTML specifikacija objavljena 1995. godine. Trenutna verzija je HTML-5.°! Kao §to
sam naziv kaze, HTML je jezik za oznaCavanje Sto znaci da se koristi kako bi se jednostavno
oznacili tekstualni dokumenti s oznakama koje mreznom pregledniku govore kako ga strukturirati
za prikaz. [zvorno je bio razvijen s namjerom definiranja strukture dokumenata kao sto su naslovi,
stavci, popisi 1 sl., kako bi se olakSalo dijeljenje znanstvenih informacija medu istrazivacima.
Danas se HTML naSiroko koristi za oblikovanje mreznih stranica pomocu razlicitih oznaka
dostupnih u jeziku.”? U prakti¢nom dijelu rada koriSteni su tagovi <html>, <head>, <body>,
<meta>, <link>, <div>, <a>, <img />, <input>, <form>, <p>, <script>, <object>, <embed>,
<label>, <video>, <source>.

CSS skracenica od Cascading Style Sheets. CSS je stilski jezik koji sluzi za oblikovanje
mreznih stranica.”®> Uz HTML predstavlja jezik pomoéu kojeg se definiraju struktura i sadrzaj
mreznih stranica. Osnovna tehnologija na kojoj se temelje danaSnje mreZne stranice. CSS pravilo
moze se zapisati tako da bude primijenjeno na sve elemente ili samo na neke ili tako da vrijedi
samo za tocno odredeni element. Glavna ideja CSS-a je odvajanje prezentacijskog koda u zasebne
datoteke i njegovo definiranje pomocu jednostavnih pravila koja se mogu odnositi na vise
elemenata odjednom.’* 1994. godine u koljevci mreze, CERN-u, Hikon Wium Lie zapo€inje izradu
CSS-a.”” No, samo usvajanje od strane autora i proizvodaca mreznih preglednika proslo je dosta
vremena. Preglednici nisu dosljedno implementirali CSS specifikaciju pa se autori nisu mogli
pouzdati da Ce stranica izgledati isto u svim preglednicima. Tada razvijeni brojni trikovi ¢ija je
namjena da se isprave neoc¢ekivana ponaSanja u nekim preglednicima. Dana$nja situacija po tom
pitanju je puno bolja, iako se danas savjetuje provjera izgleda stranice u §to vise preglednika.’® U
prakticnom dijelu ovoga rada najviSe koristena CSS svojstva su width, margin-top, font-size 1
margin-left.

jQuery je brza, mala i znacajkama bogata JavaScript biblioteka. Pomoc¢u jednostavnog API-
ja koji djeluje na mnostvo preglednika, stvari poput HTML obrade dokumenata i manipulacije,
upravljanje dogadajima, animacijama 1 Ajax-a su mnogo jednostavniji. jQuery je kombinacija

t.97

svestranosti 1 pro$irivosti, a promijenio je nacin na koji se piSe JavaScript.”’ Funkcionalnosti

ol Usp. HTML tutorial. URL: https://www.tutorialspoint.com/html/index.htm (2019-06-26)

92 Usp. HTML - Overview. URL: https://www.tutorialspoint.com/html/html_overview.htm (2019-06-27)

93 Jakopec, Tomislav. Oblikovanje mreznih stranica. Filozofski fakultet u Osijeku. Osijek, 2014. [Predavanje]
%4 Usp. Mujadzevié¢, Edin. Uvod u CSS: priru¢nik za polaznike, 2014. URL:
https://www.srce.unizg.hr/files/srce/docs/edu/osnovni-tecajevi/c220_polaznik.pdf (2019-06-27)

% Usp. A brief history of CSS until 2016. URL: https://www.w3.org/Style/CSS20/history.html (2019-08-07)
% Usp. Mujadzevié, Edin. Uvod u CSS: priru¢nik za polaznike, 2014. URL:
https://www.srce.unizg.hr/files/srce/docs/edu/osnovni-tecajevi/c220_polaznik.pdf (2019-06-27)

o7 Usp. jQuery. URL: https:/jquery.com/ (2019-06-27)
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koristene u prakti¢nom radu su povuci i pusti, na klik dodavanje i oduzimanje klasa, dodavanje i
oduzimanje CSS svojstva, dodavanje i oduzimanje atributa HTML elemenata te automatsko

podesavanje visine odredenog kontejnera.

11.1. Baza podataka

U bazi podataka se spremaju podaci koje korisnik unese na aplikaciji. Takoder, u bazi se
nalazi popis ponudenih pravila te pozicija svakog polja na ploci.

Baza podataka se sastoji od 7 tablica, a izgled ERA dijagrama mozZete pogledati u prilogu
broj 41. U prvoj tablici, polja_ploca, su spremljeni podaci pomocu kojih se iscrtava svaka ploca.
Za svako polje je zapisan id, naziv, broj _polja, oblik_ploce,x_koordinata,y koordinata, kut, visina
1 sirina polja, boja pozadine te mogu li korisnici dodavati pravila u polje ili ne. Tablica nije
povezana s bilo kojom drugom tablicom.

Druga je tablica pravilo. U njoj su zapisana sva ponudena pravila. Tablica se sastoji od
kolona id, naziva, opis te tag. Tablica nije povezana s bilo kojom drugom tablicom.

Treca tablica je tablica broj igraca. Podaci zapisani u tablicu su id, naziv, broj, slika i
cijena. Tablica je povezana s tablicom narudzba te s tablicom oblik_ploce.

Sljedeca tablica je oblik _ploce. U njoj je upisan id, naziv, broj igraca koji je ujedno strani
klju€ prema tablici broj igraca, slika te broj polja. Tablica je povezana s tablicom narudzba te s
tablicom broj igraca.

Peta tablica je tablica figurice. Tablica cuva podatke o id-u figurica, nazivu, opisu te slici,
a povezana je s tablicom narudzba.

Predzadnja tablica je narucitelj. U tablici se spremaju podaci o narucitelju igre, a tablica
cuva podatke: id narucitelja, ime, prezime, email, adresa, kucni_broj, postanski_broj, mjesto,
drzava, broj_telefona, napomena te privola. Povezana je s tablicom narudzba.

Zadnja tablica je tablica narudzba. U tablici se spremaju svi bitni podaci vezani za jednu
narudzbu, a to su id narudzbe, narucitelj (strani kljuc iz tablice narucitelj), broj igraca (strani kljuc¢
iz tablice broj_igraca), oblik_ploce (strani kljuc iz tablice oblik_ploce), boja_ploce, figurice (strani
klju€ iz tablice figurice), pdf, dostava, placanje i datum.
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11.2. Generiranje PDF-a prilagodenog za tiskaru

Kako kaze sam naslov ovog rada - Prilagodba sadrzaja korisni¢kim zahtjevima u kontekstu
nakladni¢kog procesa na primjeru drustvene igre - bilo je potrebno prilagoditi generirani sadrzaj
na mreznoj stranici prema standardima koje zahtjeva tiskara. Kako bi uspjesno izvrsili generiranje
bilo je potrebno koristiti PHP. Prakti¢ni rad koristi PHP dodatak za generiranje PDF dokumenta.
PHP dodatak je odabran iz tog razloga Sto se smatralo da bi samostalno kreiranje vlastitog dodataka
oduzelo previse vremena.

No, prije same uporabe dodatka, bilo je potrebno dobro istraziti Sto koji dodatak nudi te
koja su njegova ograni¢enja. Prilikom proucavanja doslo se do zakljucka kako bi najidealniji
dodaci bili TCPDF, PDFShift, DocRaptor, mPDF i dompdf.

Glavne znacajke TCPDF dodatka su podrzavanje svih standardnih formata stranica,
prilagodenih formata stranica, margina i mjernih jedinica, UTF-8 Unicode, metode za objavljivanje
XHTML + CSS koda, Javascripta i obrazaca.”® No, ovaj dodatak ne podrzava sva CSS svojstva i
vrijednosti koji su potrebni kako bi se generirao ispravan PDF. Glavni razlog nemoguénosti
koriStenja ovog dodatka je taj Sto ne podrzava postotke u svojstvima width, height i margin koji su
prijeko potrebni kako bi se ispravno posloZzile kucice u igri.

PDFShift dodatak takoder podrzava sve standardne formate stranica te prilagodene formate.
Jo$ nudi paralelne pretvorbe, Sto znaci da se viSe PDF dokumenata moze kreirati u jednom pozivu,
postavljanje zaglavlja i podnoZja, Sifriranje dokumenata i sli¢no.”® Kao i prethodni dodatak, ovaj
dodatak takoder nije podrzavao sva CSS svojstva i vrijednosti koja su potrebna.

DocRaptor dodatak podrZzava izradu jednostavnih zaglavlja i podnozja, podrzava CSS
Flexbox, omogucuje kontrolu stila, veli¢ine i na¢ina prikaza pojedina¢nih stranica u dokumentu.'%
Dodatak nije odabran zbog toga Sto ne podrzava sva CSS pravila koja su potrebna za izradu
kvalitetnog PDF-a prilagodenog za tiskaru.

Glavne znacajke mPDF dodatka su podrzavanje UTF-8, podrzavanje gotovo svih jezika
ukljucujuci arapski, kineski, japanski 1 korejski, podrzava CSS, djelomicna podrska za plutajuce i
fiksne elemente blokova, orijentacija i izgled stranice te mnoge druge.'°' Ovaj dodatak nije odabran

iz razloga Sto elementi koji su apsolutno pozicionirani imaju ogranic¢enu podrSku. U prakticnom

% Usp. TCPDF. URL: https://tcpdf.org/ (2019-06-27)

9 Ups. PDFShift. URL: https://pdfshift.io/ (2019-06-27)

100 Usp. Docraptor. URL: https://docraptor.com/ (2019-06-27)

101 Usp. About mPDF: Features. URL: https://mpdf.github.io/about-mpdf/features.html (2019-07-05)
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dijelu rada bitna je podrSka apsolutnog pozicioniranja zbog toga Sto svaki kvadrati¢ na tabli ima
takvo pozicioniranje.

Odabrani dodatak je dompdf. Rije¢ je o dodatku koji se temelji na stilu, Sto znaci da ¢e
preuzeti 1 procCitati vanjske stilske oznake 1 atribute stila pojedinth HTML elemenata. Podrzava
vecinu prezentacijskih HTML atributa. Obraduje ve¢inu CSS 2.1 1 nekoliko CSS3 svojstava
ukljucujuéi @import, @media i @page pravila. Podrzava vanjske stilske tablice, lokalne ili putem
http-a. Takoder daje podrsku slozenim tablicama ukljuc¢ujuéi raspone redaka i stupaca, odvojene i
sazete modele granica te pojedinacne stilove ¢elija. Ima osnovnu SVG podrsku te podrzava sve
slike.!? No, dompdf dodatak ima nekoliko nedostataka, a jedan je $to ne podrzava boarder-top i
boarder-left CSS svojstva. Prilikom izrade prilagodenog PDF-a ovaj nedostatak je utjecao na
izgled PDF-a, no na kraju ipak boarder svojstvo nije koristeno ve¢ je PDF prilagoden koriStenjem

drugih CSS svojstva.

102 Usp. Dompdf. URL: https://github.com/dompdf/dompdf (2019-07-05)
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12.Zavrs$ni proizvod

Prakti¢ni dio ovog diplomskog rada nalazi se na poveznici: https://oziz.ffos.hr/ispiti/ispit20. Na

poveznici toéno mozete vidjeti funkcionalnosti opisane u radu, a nakon Sto kreirate svoju vlastitu
igru krajnji rezultat je izrada PDF predloska koji se Salje tiskari. Tiskara je zaduzena otisnuti
predlozak na karton debljine Smm i dimenzija 70cm x 70cm. Karton je na jednom dijelu prerezan
kako bi se mogao presvisnuti dva puta kako bi stao u kutiju.

Kutija je dimenzija 36,5cm x 36,5cm, a njen dizajn se ne mijenja, ve¢ je uvijek statiCan.
Prilikom otiska svake table s igrom, tiskara ¢e otisnuti i kutiju.

U kutiji koja se $alje kupcu nalazi se tabla, 4 figurice u svakoj boji koja se nalazi na tabli,
4-8 kockica, ovisno o broju igraca, te papir s uputama. Na uputama se nalazi popis svih pravila
koje je korisnik unio te njihov opis. Ako je unio vlastita pravila, onda je ispisan samo naziv pravila.

Nakon popisa pravila, tu se jo$ nalaze i kratke upute za igru.
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13.Zakljucak

Upravo pomocu rasterske ili vektorske grafike svatko to se razumije u programe za uredivanje
fotografija i grafike moze napraviti kvalitetnu i jedinstvenu fotografiju ili grafiku. Rasterska grafika
idealna je za uredivanje fotografija te stvaranje digitalnih slika. Rasterska grafika zasnovana je na
pikselima, a prikazuje slozene, raznobojne slike koje ukljucuju gradijente boja. S druge strane
vektorska grafika predstavlja skupinu to¢aka kod kojih svaka tocka ima svoju matematicku
vrijednost te nije sastavljena od piksela 1 neovisna je rezoluciji. Idealna je za izradu logotipa,
ilustracija, gravura, natpisa i sl. Upravo pomocu vektorske grafike napravljen je cijeli wireframe
koji se sastoji od skupine to¢aka povezanih u smislene cjeline. Vektorska grafika omogucuje prikaz
dizajniranog sucelja na vise uredaja razlic¢itih veli¢ina.

Wireframing je proces dizajniranja mreznog sucelja na strukturnoj razini. Predstavlja
dvodimenzionalnu ilustraciju sucelja stranice koja se posebno fokusira na dodjelu prostora i
odredivanje prioriteta stranice, dostupnih funkcionalnosti i ponaSanja.

Vektorska grafika se takoder koristi prilikom izrade PDF predloska za tiskaru, a kako bi se
pripremljena grafika ispravno otisnula potrebno je odabrati format koji najbolje odgovara. Najcesci
nakladnicki formati su A 1 B, a C format se koristi puno manje. Veli¢ina A4 formata postala je
standardna veli¢ina poslovnog pisma, dok se ostali formati koriste ovisno o tiskarskim zahtjevima.
Takoder, tiskara moZe otisnuti grafiku na papirima prilagodenih dimenzija, odnosno, otisak bude
na papiru odredenog formata te se reze prema zahtjevima korisnika. Digitalne tiskarske tehnike,
odnosno njihova podvrsta — ispis na ploter koji omogucuje ispis na velikom rasponu materijala, ne
samo na papiru. Takoder, ukoliko korisnici tiskara imaju potrebu za tiskom samo kada se odredeni
proizvodi naruce, takav nacin ispunjavanja narudzbe naziva se tisak na zahtjev. Upravo pomocu
tiskarske tehnike ispis na ploter te ispunjavanja narudzbe pomoc¢i tiska na zahtjev, tiskat ¢e se
generirani PDF.

Kako bi se generirani PDF otisnuo onako kako korisnik Zeli, potrebno je ispravno kreirati
PDF dokument. Glavne karakteristike ispravno postavljenog PDF dokumenta su CMYK boje,
fontovi pretvoreni u krivulje, a optimalna rezolucija treba biti 100-150dpi. Dokument mora imati
minimalno 3mm napusta, a linije reza i perforacije trebaju biti oznaceni linijama razlic¢itih boja.

Otisnuti PDF predstavlja plo¢u za druStvenu igru. Drustvene igre od davnina imaju veliku
ulogu u drustvu, a prve datiraju joS iz prapovijesti. Danasnje igre na ploci predstavljaju sve
popularnije te se zbog toga doslo na ideju omoguciti korisnicima da kreiraju svoju vlastitu igru na

plo¢i. Covjece ne ljuti se je igra koju igraju mnoge generacije, a Ultra HC je igra koja se malo
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razlikuje od Covjece ne ljuti se. Pravila igre su gotovi ista, no jedina razlika je to §to Ultra HC na
odredenim poljima ima dodatna pravila koja svaki korisnik postavlja za svoju plocu. Izrada mrezne
aplikacije koja omogucuje korisnicima kreiranje vlastite igre nuzna je za realizaciju izrade ploce
drustvene igre te ujedno predstavlja prakti¢ni dio rada.

Prakti¢ni dio ovog rada zapocet je kreiranjem Wireframea. Za njegovo kreiranje koriStena
je desktop aplikacija Figma, a dizajnirana je svaka stranica koja se nalazi na aplikaciji. Uz dizajn
svake stranice dizajniran je i logo u dvije verzije — u boji i crno-bijela verzija. Nakon $to je mrezna
aplikacija dizajnirana krenuo je proces izrade. KoriStene su tehnologije PHP, MariaDB, HTML,
CSS 1jQuery. Prvo je kreirana baza podataka, a sastoji se od 7 tablica koje pohranjuju podatke o
broju igraca, obliku figurica, oblicima i vrsti ploCe, pravilima te naruciteljima. Nakon izrade baze
napravljen je prikaz svih elemenata koji je na kraju povezan s funkcionalnostima poput odabira
broja igraca, oblika ploce, figurica, postavljanje pravila u polja, generiranje PDF-a te upisa
podataka o narucitelju. Prilagodba sadrzaja korisnic¢kim zahtjevima u kontekstu nakladni¢kog
procesa na primjeru drustvene igre omogucena je generiranjem PDF-a koji ¢e biti potpuno
prilagoden za tiskaru, a taj dio je na kraju napravljen pomoc¢u PHP dodatka dompdf.

Nakon §to korisnik odabere kakvu igru zZeli te postavi pravila u polja na ploci te popuni sve
podatke, generira se PDF koji se Salje administratoru. Administrator taj PDF pregledava i Salje
tiskari koja tiska plocu 1 kutiju. Nakon §to su oba proizvoda otisnuta Salju se nazad administratoru.
Zavrsni proizvod sastoji se od plo¢e dimenzija 70cm x 70cm na kojoj se nalazi to¢no ono §to je
korisnik odabrao, od kutije dimenzija 36,5cm x 36,5cm, 4 figurice u svakoj boji koja se nalazi na
plo¢i, 4-8 kockica te papir s uputama za igru.

Prilagodbom mreZnog sadrZaja korisnickim zahtjevima korisnicima se omogucuje brze 1
lakSe koriStenje mreZnih stranica 1 aplikacija te kreiranje vlastitog sadrzaja. Upravo prilagodeni
mrezni sadrzaj korisnicima omogucuje kreiranje novog univerzalnog proizvoda poput vlastite
drustvene igre. Ovaj rad vjerno prikazuje dobru praksu koriStenja informacijskih tehnologija kako

bi se prilagodbom sadrZaja proizveo nakladnicki proizvod.
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Prilog 2. Dimenzije papira formata B
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Prilog 3. Prikaz ploce s 4 igraca, prvi oblik

N oot

Prilog 4. Prikaz ploce s 4 igraca, drugi oblik
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Prilog 5. Prikaz ploce s 6 igraca, prvi oblik

Prilog 6. Prikaz ploce s 6 igraca, drugi oblik




Prilog 7. Prikaz ploce s 8 igraca, prvi oblik

Prilog 8. Prikaz ploce s 8 igraca, drugi oblik




Prilog 9. Prikaz ploce s 10 igraca, prvi oblik

Prilog 10. Prikaz ploce s 10 igraca, drugi oblik




Prilog 11. Logo s plavom pozadinom

DETRA

Prilog 12. Logo u sivo-crnom tonu

DLTRA
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Prilog 13. Izgled zaglavlja na naslovnici

oju vlastitu table top igru
&

£&

Prilog 14. 1zgled zaglavlja na svakoj drugoj stranici

Prilog 15. Izgled podnozja

Pravila privatnosti Impresum Kontakt podaci

u kontekstu itkog procesa na primjeru igre, di i rad. Dajana Stojanovié, 2018,

50



Prilog 16. 1zgled wireframa naslovne stranice

OLTRA

Kreiraj svoju vlastitu table top igru

Biraj za koliko igrada

%2elis napraviti igru 1 1 1 1

Biraj boju pozadine
svoje ploge

Biraj kakvu vrstu

figurica Zelis

Dodaj postojeca pravila

ili kreiraj nova

Popuni svoje podatke i igra

ti stiZe na kuénu adresu

Pravila privatnosti Impresurm Kontakt podaci
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Prilog 17. 1zgled mreZne aplikacije, naslovna stranica

Biraj za koliko igraga @ 2-4

Zeli§ napraviti igru

Biraj boju pozadine

svoje ploce

(]
Biraj kakvu vrstu 2, ‘
= '
figurica zeli§ A l
S —
Dodaj postojeca
pravila ili kreiraj nova - i

Popuni svoje podatke i
igra ti stie na kuénu
adresu

Pravila privatnosti Impressum Kontakt podaci

‘Prilagodba sadr#aja korisnitkim zahtjevima u kontekstu nakladnitkog procesa na primjeru drudtvene igre, diplomski rad.
Dajana Stojanovié, 2018
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Prilog 18. Izgled wireframa stranice Odabir broja igraca

o -

Za koliko igraca zelis kreirati igru?

L) & é’_l é%l

2-6

80 kn * 100 kn * 120 kn * 140 kn *

ODUSTANI DALJE

Pravila privatnosti Impresum Kontakt podaci

rad. Dajana 2018.

sadriaja u ‘procesa na primjeru igre,
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Prilog 19. Izgled wireframa stranice Odabir broja igraca kada je jedna stavka odabrana

o -

Za koliko igraca Zeli$ kreirati igru?

(11 (11 1

80 kn * 100 kn * 120 kn * 140 kn *

ODUSTANI DALJE
Pravila privatnosti Impresum Kontakt podaci
Prilagodba sadrZaja s u [procesa na primjeru igre, rad. Dajana , 2019,
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Prilog 20. Izgled stranice Odabir broja igraa na mreznoj aplikaciji

Za koliko igraca Zelis kreirati igru?

11 ixl 1151

€24 & 26 & 28 & 2-10

100.00 kn * 120.00 kn * 140.00 kn *

* PDV je ukljuéen u cijenu

Pravila privatnosti Impressum Kontakt podaci

Prilagodba sadrZaja korisni¢kim zahtjevima u kontekstu nakladni¢kog procesa na primjeru drustvene igre, diplomski rad.
Dajana Stojanovi¢, 2019.
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Prilog 21. Izgled wireframa stranice Odabir vrste ploce

Kakvu plo¢u zelis?

Pravila privatnosti Impresum Kontakt podaci

sadrZaja korisniéki jevima u i na primjeru igre, dij i rad. Dajana Stoj ié, 2019,
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Prilog 22. Izgled stranice Odabir vrste plo¢e kada je jedna stavka odabrana

Kakvu plo¢u zelis?

~ Svi
1gragj 3
koraks
nazad

Pravila privatnosti Impresum

Kontakt podaci

sadriaja u procesa na primjeru drutvene igre, diplomski rad. Dajana Stojanovié, 2019.
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Prilog 23. Izgled stranice Odabir vrste ploce na mreznoj aplikaciji

Kakvu plo¢u Zelig?

ODUSTANI

Pravila privatnosti Impressum Kontakt podaci

Prilagodba sadrzaja korisni¢kim zahtjevima u kontekstu nakladni¢kog procesa na primjeru drustvene igre, diplomski rad.
Dajana Stojanovi¢, 2019.
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Prilog 24. 1zgled wireframa stranice Odabir boje pozadine

- E. =
SR
el
Koje boje Zelis§ da bude tvoja Ultra HC igra?

Boju moZe$ odabrati klikom na odredenu boju u odabiru boje ili jednostavno dodati HEX vrijednost boje.

( sroncrr ) ot
DALJE

Pravila privatnosti Impresum Kontakt podaci
sadriaja u na primjeru igre, rad. Dajana :, 2019,
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Prilog 25. Izgled stranice Odabir boje plo¢e na mreznoj aplikaciji

Koje boje Zelis da bude tvoja Ultra HC igra?

Boju moZes odabrati klikom na odredenu boju u odabiru boje kolikom na nijansu koju Zeli$ odabrati.

[

]
|

I
i

H
i
n
_”I
i
n
iiw
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ODUSTANI DALJE
Pravila privatnosti Impressum Kontakt podaci

Prilagodba sadrZaja korisni¢kim zahtjevima u kontekstu nakladniékog procesa na primjeru drustvene igre, diplomski rad.
Dajana Stojanovi¢, 2019.
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Prilog 26. 1zgled wireframa stranice Odabir figurica

-l | -

Koju vrstu figurica zZelig?

-_.I
i
e
=
I

Pravila privatnosti
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Prilog 27. 1zgled wireframa stranice Odabir figurica kada je jedna stavka odabrana

Koju vrstu figurica zZelig?

Pravila privatnosti Impresum Kontakt podaci

s S e g s v peiera igre, di i rad. Dajana Stojanovié, 2018,
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Prilog 28. Izgled stranice Odabir figurica na mreznoj aplikaciji

Koju vrstu figurica zelis?

= =
—— ——
A A

Pravila privatnosti Impressum Kontakt podaci

Prilagodba sadrzaja korisni¢kim zahtjevima u kontekstu nakladni¢kog procesa na primjeru drustvene igre, diplomski rad.
Dajana Stojanovi¢, 2019.
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abir pravila, unos vlastitog pravila

Prilog 29. 1zgled wireframa stranice Od

Bacaj
2 ponovno

Pravila na polja dodajes tako 5to iz lijeve kolone kliknes na
pravilo koje Zelis, zadrzi$ klik i povuces§ prema polju koji
zelis.

Mozes dodati i vlastita pravila, ne moras$ birati iz ponudenih!

Ako se i dalje ne snalazis, pogledaj video upute:

Zapoc¢ni s dodavanjem pravila na svoju Ultra HC igru!

DALJE

Ponudena pravila:

Izbaci 2 igrata po izboru -

- Odaberi koja dva igrata
Sriigratid Forska mapriied + Zeli& izbaciti. Takoder
‘mozed izbacilti dvije figurice

ol rere m

‘Pravilo smije sadrzavat maksimalno xx
enaleova

Pravila privatnosti Impresum Kontakt podaci

Prilagodba sadrZsja korisnicki e pr na primjeru drultvene igre, diplomski rad. Dajana Stojanovié, 2019.
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Prilog 30. I1zgled wireframa stranice Odabir pravila, unos pravila u polje

L )3

‘ponovna

Pravila na polja dodaje$ tako Sto iz lijeve kolone kliknes$ na
pravilo koje Zelis, zadrzi§ klik i povuces prema polju koji
zelis.

Moze$§ dodati i vlastita pravila, ne moras birati iz ponudenih!

Ako se i dalje ne snalazi§, pogledaj video upute:

Zapoc¢ni s dodavanjem pravila na svoju Ultra HC igru!

Ponudena pravila:

Izbaci 2 igrata po izboru -
e
moZek izbacif dvije igurice

—

Pravilo smije sadrfavat maksimalno 3o
znakova

NAZAD

Pravila privatnosti Impresum Kontakt podaci

Prilagedba sadraja korisnitkim zahtjovima u itkog pr na primje Dajana Stojanovie, 2019.
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Prilog 31. Izgled wireframa stranice Odabir pravila, unesena pravila u polja

Pravila na polja dodajes tako $to iz lijeve kolone kliknes na
pravilo koje Zeli§, zadrzis klik i povuées$ prema polju koji
Zelis.

Mozes dodati i vlastita pravila, ne moras$ birati iz ponudenih!

Ako se i dalje ne snalazi$, pogledaj video upute:

Zapocni s dodavanjem pravila na svoju Ultra HC igru!

Ponudena pravila:

1 figura u polju, 1 na polje +

polju, 1 u polje +

cu +
Propusti 1 krug +

jod +
Propusti 4 kruga + 1di 3 koraka naprijed +

Moje novo pravilo
Upisi svoje pravile Dodaj

Pravilo smije sadrEavat maksimaln xx
nalova

NAZAD

Pravila privatnosti Impresum Kontakt podaci

Prilagodba sadriaja kerisnitkis zahtjevima u diplomsk rad. Dajana Stojancvid, 2019,
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Prilog 32. Izgled stranice Odabir pravila na mreznoj aplikaciji, primjer prikaza opisa pravila

Zapoc¢ni s dodavanjem pravila na svoju Ultra HC igru!

Ponudena pravila:

Izbaci 2 igra¢a po izboru
Svi igradi 2 koraka naprijed
Bacaj ponovno 2x
Ficperomo

Idi u kuéicu 3 figure u polju, 1 izbaci

1 figura u polju, 1 na polje

3 figure u polju, 1 izbaci

4 figure u polju, 2 u kuéicu

3 figure u polju, 1 u kuéicu
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Prilog 33. Izgled stranice Odabir pravila na mreznoj aplikaciji

Bacaj
? ponovno

|hl|||-o

Pravila na polja dodajes tako &to iz lijeve kolone Kliknes na pravilo koje Zelis, zadrzi§ Klik i povuces
prema polju koji Zelis.
Mozes dodati i vlastita pravila, ne mora$ birati iz ponudenih!

Ako se i dalje ne snalazi, pogledaj video upute:

POGLEDA] VIDEO UPUTE

Zapotni s dodavanjem pravila na svoju Ultra HC igru!

Ponudena pravila:

s pomox T 3

3 figure u polju, 1 izbac

ustl 1 Jaug
Izbaci igrata po izboru

Izbaci 2 igrata poizboru

1di 3 koraka naprijed.

Svi igraci 4 koraka nazad

Svi igra&i 3 koraka nazad

Svi igrai 1 kevak

]

Svi igrati 2 koraka nazad

2 H i
] Té% H |
| 1L):

i £

t i

£
g
g
§

Izvedi sve figure u polje

16 A B
{HHEE
dHHE
IHEEE

e
HVHE

E
%

Bacaj ponovno

:
]

4 figure u polju,

2 figure u polju, 1 u polje

4 figure u polju, 2 izbaci

Idi3 korakanazad | Popijpivo

i

HEEHEHE
q a
H :
ikl
£

1 H :
H k 3
d 3 2

wpolju, 1 izbaci

Izbaci igrata ispred sebe

Izbaci 2 igrata po izboru
Izbaci 2 igrata po izboru
1 figura u polju, 1 na polje

3 figure u polju, 1 izbaci

Dodaj svoje pravile

Pravilo smije sadrZavat maksimalno 30
znakova

Sxbacajponovno | Pauziraj 2 kruga

ODUSTANI DALJE

Pravila privatnosti Impressum Kontakt podaci

sadrzaja korisniekis jevima u kontelsta i primjern igre, diplomsl rad.
Dajana Stojanovié, 2019.
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Prilog 34. 1zgled wireframa stranice Pregled napravljene igre

-
Se

& v
50 1gragi 3
< koraky

Pregled napravl

Bacaj
—_ o)

ponovno

[milie

O BB

Jeste li zadovoljni igrom koju ste napravili i odabranom
figuricom?

Ukoliko jeste, nastavite dalje na plac¢anje.

sejagod
@5 nEY,

5] @
ﬁza Bnoy EB’
i e i
= £

PROMIJENI FIGURICU

Pravila privatnosti Impresum Kontakt podaci

sadrZaja u kontekstu nakladnitkog procesa na primjeru drustvene igre, diplomski rad. Dajana Stojanovié, 2018,
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Prilog 35. Izgled stranice Pregled igre na mreznoj aplikaciji

Ovako izgleda igra koju si napravio/la, te figurica koju si odabrao/la.

g =
i

ODUSTANI DALJE
Pravila privatnosti Impressum Kontakt podaci

Prilagodba sadrzaja korisni¢kim zahtjevima u kontekstu nakladni¢kog procesa na primjeru drustvene igre, diplomski rad.
Dajana Stojanovi¢, 2019.
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Prilog 36. 1zgled wireframa stranice Podaci za dostavu

Ostavi svoje podatke i u najkra¢éem moguéem roku na kuénu
adresu ti stiZze tvoja personalizirana Ultra HC igra!

Osobni podaci

Ime *

vezno polje

Postanski br. *

Drzava *

Odabir na¢ina dostave

Wdpd i

-

E-mail *

Napomena

Mjesto *

Broj telefona *

Dajem privolu za koridtenje mojih podataka u
poslovne svhre

NAZAD

Pravila privatnosti

sadriaja

oE -

. CF oo 251
0 _IGLS 5=

Odabir nacina pla¢anja
Pla¢anje pouzecem

Ultra HC igra 2-4 igra¢a 80 kn

Dostava 25 kn
Ukupno 105 kn
KUPI
Impresum Kontakt podaci
procesa na primjeru igre, rad. Dajana Stoj 2019.
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Prilog 37. 1zgled wireframa stranice zahvale

Narucio/la si personaliziranu Ultra HC igru za 2-4 igra¢a. Na
tvoju e-mail adresu je dostavljen racun.

Ukoliko budes imao/la bilo kakvih pitanja slobodno nam se
javi na mail info@ultra-hc.com.

Yelis kreirati jos jednu igru?

Pravila privatnosti Impresum Kontakt podaci

sadrZaja korisniki jevima u kontekstu i procesa na primjeru drustvene igre, diplomski rad. Dajana Stojanovié, 2019,
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Prilog 38. 1zgled stranice zahvale na mreznoj aplikaciji

Naruéio/la si personaliziranu Ultra HC igru.

Ukoliko budes imao/la bilo kakvih pitanja slobodno nam se javi na mail info@ultra-hc.com.

Zeli# kreirati jo# jednu igru?
NASLOVNICA

Pravila privatnosti Impressum Kontakt podaci

Prilagodba sadrzaja korisni¢kim zahtjevima u kontekstu nakladni¢kog procesa na primjeru drustvene igre, diplomski rad.
Dajana Stojanovi¢, 2019.
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Prilog 39. Stranica Kontakt podaci

Dajem privolu za koristenje mojih podataka u poslovne svhre

Impresum Kontakt podaci

Ured:

Ultra HC d.c.0

Vladimira Nazora 13
Osijek, 31000

E-mail: info@ultra-hc.com

Pravila privatnosti

POSALJI

procesa na primjeru drustvene igre, diplomski rad. Dajana Stojanovi¢, 2019.

74



Prilog 40. Izgled stati¢nih stranica Pravila privatnosti i Impressum

DETRA

Pravila privatnosti

Pravila privatnosti
Impressum

Kontakt podaci

Pravila privatnosti

igragi 3
koraka
nhazaq

Lorem [psum is simply dummy text of the printing and typesetting industry. Lorem Ipsum has
been the industry's standard dummy text ever since the 1500s, when an unknown printer took
a galley of type and scrambled it to make a type specimen book. It has survived not only five
centuries, but also the leap into electronic typesetting, remaining essentially unchanged. It was
popularised in the 1960s with the release of Letraset sheets containing Lorem Ipsum passages,
and more recently with desktop publishing software like Aldus PageMaker including versions
of Lorem Ipsum.Lorem Ipsum is simply dummy text of the printing and typesetting industry.
Lorem I[psum has been the industry's standard dummy text ever since the 1500s, when an
unknown printer took a galley of type and scrambled it to make a type specimen book. It has
survived not only five centuries, but alsc the leap into electronic typesetting, remaining
essentially unchanged. It was popularised in the 1960s with the release of Letraset sheets
containing Lorem Ipsum passages, and more recently with desktop publishing software like
Aldus PageMaker including versions of Lorem Ipsum.Lorem Ipsum is simply dummy text of the
printing and typesetting industry. Lorem Ipsum has been the industry’'s standard dummy text
ever since the 1500s, when an unknown printer took a galley of type and scrambled it toc make
a type specimen book. It has survived not only five centuries, but also the leap into electronic
typesetting, remaining essentially unchanged. It was popularised in the 1960s with the release
of Letraset sheets containing Lorem Ipsum passages, and more recently with desktop
publishing software like Aldus PageMaker including versions of Lorem Ipsum.Lorem Ipsum is
simply dummy text of the printing and typesetting industry. Lorem Ipsum has been the
industry's standard dummy text ever since the 1500s, when an unknown printer took a galley of
type and scrambled it to make a type specimen book. It has survived not only five centuries,
but also the leap into electronic typesetting, remaining essentially unchanged. It was
popularised in the 1960s with the release of Letraset sheets containing Lorem Ipsum passages,
and more recently with desktop publishing software like Aldus PageMaker including versions
of Lorem Ipsum.Lorem Ipsum is simply dummy text of the printing and typesetting industry.
Lorem [psum has been the industry's standard dummy text ever since the 1500s, when an
unknown printer took a galley of type and scrambled it to make a type specimen boock. It has
survived not only five centuries, but alsc the leap into electronic typesetting, remaining
essentially unchanged. It was popularised in the 1960s with the release of Letraset sheets
containing Lorem Ipsum passages, and more recently with desktop publishing software like
Aldus PageMaker including versions of Lorem Ipsum.Lorem Ipsum is simply dummy text of the
printing and typesetting industry. Lorem Ipsum has been the industry's standard dummy text
ever since the 1500s, when an unknown printer took a galley of type and scrambled it toc make
a type specimen book. It has survived not only five centuries, but also the leap into electronic
typesetting, remaining essentially unchanged. It was popularised in the 1960s with the release
of Letraset sheets containing Lorem Ipsum passages, and more recently with desktop
publishing software like Aldus PageMaker including versions of Lorem Ipsum.Lorem Ipsum is
simply dummy text of the printing and typesetting industry. Lorem Ipsum has been the
industry's standard dummy text ever since the 1500s, when an unknown printer took a galley of
type and scrambled it to make a type specimen book. It has survived not only five centuries,
but also the leap into electronic typesetting, remaining essentially unchanged. It was
popularised in the 1960s with the release of Letraset sheets containing Lorem Ipsum passages,
and more recently with desktop publishing software like Aldus PageMaker including versions
of Lorem Ipsum.Lorem Ipsum is simply dummy text of the printing and typesetting industry.
Lorem [psum has been the industry's standard dummy text ever since the 1500s, when an
unknown printer took a galley of type and scrambled it to make a type specimen book. It has
survived not only five centuries, but also the leap into electronic typesetting, remaining
essentially unchanged. It was popularised in the 1960s with the release of Letraset sheets
containing Lorem Ipsum passages, and more recently with desktop publishing software like
Aldus PageMaker including versions of Lorem Ipsum.Lorem Ipsum is simply dummy text of the
printing and typesetting industry. Lorem Ipsum has been the industry's standard dummy text
ever since the 1800s, when an unknown printer took a galley of type and scrambled it to make
a type specimen book. It has survived not only five centuries, but also the leap into electronic
typesetting, remaining essentially unchanged. It was popularised in the 1960s with the release
of Letraset sheets containing Lorem Ipsum passages, and more recently with desktop
publishing software like Aldus PageMaker including versions of Lorem Ipsum.Lorem Ipsum is
simply dummy text of the printing and typesetting industry. Lorem Ipsum has been the
industry's standard dummy text ever since the 1500s, when an unknown printer took a galley of
type and scrambled it to make a type specimen book. It has survived not only five centuries,
but also the leap into electronic typesetting, remaining essentially unchanged. It was
popularised in the 1960s with the release of Letraset sheets containing Lorem Ipsum passages,
and more recently with desktop publishing software like Aldus PageMaker including versions
of Lorem [psum.Lorem Ipsum is simply

Impressum Kontakt podaci

Prilagodba sadrzZaja korisni¢kim zahtjevima u kontekstu nakladni¢kog procesa na primjeru drustvene igre, diplomski rad.

Dajana Stojanovi¢, 2018.
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Prilog 41. ERA dijagram

k& ulira_hc_diplomski_rad narucitelj
@ id :int(11)

£ ime : varchar(50)

i prezime : varchar(50)

i email : varchar(50)

i adresa : varchar(50)

() kucni_broj : varchar(50)

i postanski_broj : varchar(10)
£ mjesto : varchar(50)

i drzava : varchar(50)

i broj_telefona : varchar(50)
£ napomena : text

# privola : tinyint(1)

£ ultra_hc_diplomski_rad figurice

2 id :int(11)
£ naziv : varchar(50)
£ opis : text
£ slika : varchar(50)

.___\ .

[.&. uitrahc.diplomski.rad narudzba
2 id : int(11)

# narucitel] : int(11)

# broj_igraca : int(11)

# oblik_ploce : int(11}

@ boja_ploce : varchar(11)
# figurice : int(11)

i@ pdf : varchar(500)

(2 dostava : varchar(50)

@ placanje : varchar(50)
i datum : datetime

£ ultra_hc_diplomski_rad broj_igraca
2 id @ int(11)
2 naziv : varchar(50)
i@ broj : varchar(5)
i slika : varchar(50)
i cijena : varchar(6)

@ id : int(11)

£ naziv : varchar(50)
# broj_igraca : int(11)
£ slika : varchar(100)
# broj_polja : int(11)

£ ultra_hc_diplomski_rad oblik_ploce

2 id rint(11)

2 naziv : varchar(50)

# broj_polja : int(11)

# oblik_ploce : int(11)

@ ¥_kordinata : varchar{10)}

iz y_kordinata : varchar( 10}

i kut : varchar(10)

# visina : decimal(11,2)

# sirina : decimal{11,2)

i boja_pozadine : varchar(10)
# dodavanje_pravila : tinyint{1)

1.8 ulira_hc.diplomskirad polja.ploca

2 id 1 int(11)

2 naziv : varchar(100)
@ opis : text

i tag : varchar(50)

£ ultra_hc_diplomski_rad pravilo
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Zahvala:

Veliko hvala profesoru doc. dr. sc. Tomislav Jakopec Sto je prihvatio ideju i omogucio kreiranje

diplomskog rada te bio tehnicka podrska prilikom kreiranja prakticnog dijela ovog rada.

Drustvena igra je nastala na primjeru drustvene igre Covjece ne ljuti se, a zove se Ultra HC. Ultra
HC drustvena igra je nastala tijekom druzenja nekolicine prijatelja kojima je klasicna igra Covjece
ne ljuti se postala pomalo dosadna i monotona. Drustvo je pocelo pisati vlastita pravila na polja
poput Bacaj ponovno, Izbaci igraca po izboru, Propusti 2 kruga, Idi 3 koraka naprijed, Svi igraci
3 koraka nazad, Izbaci svog igraca i jos mnogih drugih. Nakon Sto je drustvo odigralo igru vise od
nekoliko puta, autorici diplomskog rada, njenoj kumi Ivani i prijatelju Damiru je sinula ideja koja

se pretvorila u ovaj diplomski rad. Hvala kumi i Damiru!

I da ne zaboravim, veliko hvala decku Dinku Sto mi je bio podrska prilikom pisanja ovoga rada.
Takoder, najvece hvala mojim roditeljima, Sanji i Borisu, sestri Tajani i bratu Nikoli, te bakama i

djedama koji su bili jako velika podrska tijekom cijelog mog skolovanja.
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