RURALNO DRUSTVENO KORISNO
UCENJE U INFORMACISKIM
ZNANOSTIMA

SAZETAK

PODATCI O PROJEKTU

Na kolegiju Urbano i ruralno drustveno korisno ucenje
13 studenata diplomskog studija informacijskih znanosti
sa SveucCiliSta u Zagrebu (Hrvatska) imalo je priliku
primijeniti akademska znanja i vjeStine kako bi
zadovoljilo stvarne potrebe ruralne zajednice na otoku
Korculi i PeljeScu kroz iskustvo drustveno korisnog
ucenja.

Partner u ruralnoj zajednici bio je LAGS5, nevladina
organizacija osnovana sa svrhom provedbe LEADER
pristupa u juznoj Hrvatskoj.

Studenti su ispunili sljedeée potrebe ruralnih korisnika
(tj. lokalnog stanovnistva) definirane kao: digitalne
vjestine u ruralnom turizmu - obrazovanje odraslih (web
oglasavanje i web razvoj) i robotika za osnovnoskolce.

Takoder, studenti muzeologije i arhivistike radili su na
projektima druStveno korisnog ucenja (DKU) u
institucijama kulturne bastine: Gradskom muzeju u
Korculi i Arhivskom sabirnom centru Korcula - Lastovo.

Ukupno je 5 ruralnih organizacija sudjelovalo u ulozi
korisnika u ruralnim DKU projektima: LAG 5, 2 osnovne
Skole (s Korcule i PeljeSca), Gradski muzej u Korculi i
Arhivski sabirni centar Korcula - Lastovo. Studenti
informacijskih znanosti proveli su 5 dana (40 sati u
implementaciji svojih rjeSenja na licu mjesta).

Broj Skolske djece koja su sudjelovala u 4 radionice iz
robotike bio je 36, dok je broj odraslih koji su sudjelovali
u radionicama o web oglasavanju i web razvoju bio 10.

Studenti su osmislili rjesenja koja udovoljavaju gore
navedenim potrebama koje je odabrala ruralna
zajednica, implementirali ih u ruralnu zajednicu na
otoku Korculi i Peljescu, nadopunili ih objasnjenjima i
komentarima ruralnih partnera i, kao rezultat toga,
sastavili ovaj prirucnik s primjerima koji su primjenjivi za
zadovoljavanje sli¢nih ruralnih potreba u drugim
zemljama EU.

Drzava

Hrvatska

Naziv predmeta akademskog modula dizajniranog za RURAL 3.0 koji je vezan uz DKU
aktivnost

Urbano i ruralno drustveno korisno ucenje

Naziv aktivnosti

Ruralno drustveno korisno ucenje u informacijskim znanostima

Naziv institucije visokog obrazovanja

Sveuciliste u Zagrebu, Filozofski fakultet,
https://web2020.ffzg.unizg.hr

Osoba odgovorna za projekt u instituciji visokog obrazovanja i e-posta

Nives Mikeli¢ Preradovi¢, full professor, nmikelic@ffzg.hr

Naziv ruralne organizacije

LAG5

Osoba odgovorna za projekt u partnerskoj ruralnoj organizaciji i e-posta

Marijeta Cali¢, razvoj@lag5.hr

Broj studenata visokog obrazovanja koji su sudjelovali u DKU-u
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POVEZNICE

Razina studija i kolegija

Poveznica na kolegiju u akademskom modulu
dizajniranom za RURAL 3.0.
http://learn.rural.ffzg.hr:8080/course/view.php?id=6

Videozapisi i svjedocCanstva:
https://youtu.be/Qiz030gk5q0
https://youtu.be/OSODhZU9M4U
https://youtu.be/AtPl_zZprj64

Ovaj je projekt dio projekta RURAL 3.0 (https://rural.ffzg.unizg.hr/)
koji financira Erasmus + program Europske unije.

Podrska Europske komisije za izradu ove publikacije ne
predstavlja odobrenje njenog sadrZaja koji odraZzava
stavove samih autora te se Komisija ne moZe smatrati
odgovornom za bilo kakvu daljnju uporabu informacija
sadrzanih u ovoj publikaciji.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

1.i 2. godina diplomskog studija informacijskih znanosti, kolegij:
Urbano i ruralno drustveno korisno ucenje

Broj korisnika drustveno korisnog rada studenata

Tip korisnika: djeca, odrasli.

Broj korisnika:

- djeca koja su sudjelovala u 4 roboticke radionice: 36;
- odrasli koji su sudjelovali u radionicama digitalnog
opismenjavanja: 10.
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OPIS PROJEKTA

Pozadina projekta
Drustveno korisno ucenje i robotika

Prema Mikeli¢ Preradovi¢ (2019)?, poslovi u podrugju prirodnih znanosti, tehnologije, inZenjerstva i matematike (STEM poslovi) placaju se 29% viSe od poslova
u ostalim podrucjima. Ova statistika potvrdena je i u SAD-u i u EU zemljama.Takoder, u posljednjih 10 godina rast radnih mjesta u STEM podrucju bio je tri puta
veci nego rast ostalih radnih mjesta, a o¢ekuje se da ¢e i u sljede¢em desetljecu broj radnih mjesta u STEM podrucju nastaviti rasti brze, nego broj ostalih radnih
mjesta.

Unatoc potraznji za STEM diplomantima, tvrtkama je tesko pronadi kvalificirane kandidate za mnoga radna mjesta. Dva glavna ¢imbenika doprinose ovom
problemu: (1) nedostatan upis studenata na STEM fakultete i (2) nedostatak kvalificiranih nastavnika u STEM podrucju. Osim $to mnogi ucenici nikad ne ulaze
u STEM podrucje zbog neadekvatne pripreme u $koli i loSe kvalitete nastavnika, mnogi zaposlenici u STEM podrudju priblizavaju se mirovini, Sto sugerira dodatnu
potraznju za ovim profilom.

Drustveno korisno uéenje (DKU) kao nastavna strategija ima snaznu vezu sa spremnosc¢u za radna mjesta i gradanskim angazmanom. Nastavnici sve vise rade
na poticanju djevoj¢ica i manjina, skupina koje su tradicionalno zanemarivane u STEM-u, da razmotre STEM kao buducu karijeru. No, postoje tri klju¢na
¢imbenika za stvaranje STEM generacije studenata: angazman, motivacija i izloZenost STEM predmetima. Svaki od ovih c¢imbenika moZe se rijesiti
implementiranjem drustveno korisnog uc¢enja u STEM.

U istraZivanju o inZenjerskim projektima koji integriraju DKU, Lemons i suradnici (2011) piSu da bi prosirenje jezgrenih kompetencija studenata inZenjerstva i
ukljucivanje vjestina vaznih za DKU (suradnja, svijest o kupcima i razumijevanje etike) moglo rezultirati populacijom inZenjerskih stru¢njaka koji su spolno i
etnicki raznoliki.

STEM industrijske skupine i akreditacijske institucije pocele su stavljati naglasak na klju¢ne ishode uéenja akademskih kolegija, a upravo DKU moZe pomoci
studentima da ih postignu. Primjerice, tijela za akreditaciju inZenjerskih programa navode kako je poZeljniishod uc¢enja na inZenjerskim kolegijima razumijevanje
utjecaja inZenjerstva u globalnom i drustvenom kontekstu. Projekti DKU-a koji povezuju studente sa zajednicom omogucavaju bas takvo ucenje. Lemons i
suradnici navode da se "pozitivni ucinci DKU aktivnosti pripisuju obradi iskustava kritickim promisljanjem, raspravom i interakcijom s drugim studentima i
profesorima".

Vazno je napomenuti da problem nije samo nedostatak STEM kompetencija kod ucenika i studenata, nego i izrazit nedostatak interesa za STEM medu mnogim
ucenicima.

Ciljevi uvodenja DKU-a u STEM su: (1) doprinijeti drustvu znanja koje se sastoji od aktivnih, obrazovanih i angaziranih gradana/STEM struénjaka i (2) poticanje
ponasanja koje ¢e stvoriti odrzivu buducnost u smislu ekoloskoga integriteta, ekonomske odrzivosti, zdrave zajednice i pravednoga drustva za sadasnje i buduce
generacije.

IstraZivanje tvrtke Intel i Change Equation iz 2011.2 pokazalo je da se interes tinejdZera za upis na neki od STEM fakulteta znacajno povecava kada ¢uju kojim
nacinima njihov izbor moZze biti koristan svijetu.

Prema tom istraZivanju, iako 63% tinejdZera nikad nije razmisljalo o karijeri u STEM podrucju, drustvena korist onoga $to inZenjeri rade (sprec¢avanje katastrofa
ili stvaranje Cistije elektri¢ne energije), osobito im je zanimljiva. Informacije o dogadajima kao $to su spasavanje Cileanskih rudara, koji su bili zarobljeni 69 dana,
motiviralo je 52% tinejdZera da dvaput razmisle o bududoj karijeri.

DKU omogucdava studentima da razumiju kako STEM kompetencije mogu koristiti zajednici u kojoj Zive, kao i njima samima.

Primjeri implementacije drustveno korisnog uéenja u podruéju tehnologije i inZenjerstva u SAD-u ukljuéuju mobilne robote3, internet stvari*,
gerontehnologija’, rehabilitacijsko inZenjerstvo® i medugeneracijsko racunarstvo’.

U Hrvatskoj, prvi primjer implementacije drustveno korisnog ucenja u podrucju tehnologije i inZenjerstva je projekt STEM revolucija u zajednici (2018-2019),
koji je omogucio studentima sudjelovanje u edukaciji djece osnovnos$kolskoga uzrasta u podrudju razvoja digitalne pismenosti, prenosenjem STEM
kompetencija.

Nositelj ovoga projekta je udruga Institut za razvoj i inovativnost mladih (IRIM), neprofitna organizacija koja organizira edukativne i natjecateljske aktivnosti, u
suradnji s odgojno-obrazovnim ustanovama, te doniranjem potrebne opreme za razvoj STEM i digitalnih kompetencija.

Studenti informacijskih znanosti su na projektu STEM revolucija u zajednici (2018-2019) sudjelovali kao samostalni provoditelji radionica vezanih za robotiku u
osnovnoj skoli, uz podrsku nastavnika i svog akademskog mentora. Studenti su bili zaduZeni za razvoj materijala te pripremu i provedbu radionica.

Studenti su bili ukljuéeni i u program izrade novih digitalnih edukacijskih materijala koje samostalno osmisljavaju i objavljuju na edukacijskom portalu Izradi!
(http://izradi.croatianmakers.hr/). Materijali se koriste kao podloga za provedbu radionica robotike, organizaciju natjecaja i za djecu koja Zele raditi na

kompleksnijim zadacima. Studenti materijale izraduju u obliku prezentacija, tutorijala, grafickih prikaza, video uputa.
Nakon uspjesne realizacije STEM revolucije 2019. godine u urbanoj sredini (Gradu Zagrebu), studenti informacijskih znanosti okusali su se s provedbom radionica
vezanih za robotiku u ruralnoj sredini 2020. godine u sklopu projekta Rural 3.0 na kolegiju Urbano i ruralno drustveno korisno ucenje.

Drustveno korisno ucenje i obrazovanje odraslih

Recentni rezultati istraZivanja digitalnih vjestina odraslih polaznika programa osposobljavanja i usavrSavanja odraslih u Hrvatskoj (Pavi¢, 2019)8 iz puckih
otvorenih ucilista iz sedam hrvatskih gradova pokazuju relativno nisku razinu digitalnih vjestina.

Prema statistici u Kurikulumu za razvoj temeljnih digitalnih, matematickih i ¢italackih vjestina odraslih (2019)9, od 20 do 25 % odraslih Europljana u dobi izmedu
16 i 65 godina ima nisku razinu digitalne pismenosti (sposobnost rjeSavanja problema u okruZjima koja obiluju tehnologijom. Nadalje, CEDEFOP (2019)10 donosi
podatke da 37,4 % odraslih (25 - 64 godina) u Hrvatskoj ima nisku razinu digitalne pismenosti. Kod usvajanja digitalnih vjestina, naglasena je motivacija za
koristenje tehnologija Zivotnog stila (drustvene mreze, gledanje videosadrzaja, neformalna komunikacija i sl.), dok je uo¢ena niska razina kompetencije u
vjestinama povezanima s radnim mjestom (rjeSavanje problema u slozenom tehnoloskom okruZenju vezanom prvenstveno uz radne zadatke, poznavanje
tehnologija poput Excela, PowerPointa, izrade web stranica, itd.). Racunalo se najrjede koristi za vodenje osobne web stranice (Pavi¢, 2019).

Preporuke istraZivanja (Pavi¢, 2019) su da programi osposobljavanja i usavrSavanja moraju sadrzavati elemente poducavanja digitalnih vjestina na razini
kontekstualiziranog rjesavanja problema vezanih uz pojedinu struku.

Dva tima studenata s kolegija Urbano i ruralno drustveno korisno ucenje odlucili su razviti radionice namijenjene obrazovanju odraslih, tocnije razvoju
naprednijih digitalnih vjestina odraslih koje podrazumijevaju rjeSavanje problema u sloZenom tehnoloskom okruzenju vezanom prvenstveno uz radne zadatke.

Na radionici "Web za ruralne poduzetnike" studenti su imali zadatak poduciti polaznike $to je web stranica, kako se ona odrzava, od ¢ega se sastoji te naposljetku
kako je izraditi te objaviti. Platforma koju su odabrali bila je Wix zbog toga 5to je vrlo jednostavna za koristenje te ne zahtijeva nikakvo predznanje i besplatna
je.
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Na radionici "Online oglasavanje za ruralne poduzetnike" studenti su poducili polaznike online oglasavanju u turizmu. Polaznike su poucili radu s alatima i
platformama kao $to su Facebook, Instagram, Google My Business, Airbnb i Booking.

Polaznici radionica bili su odrasli ¢lanovi raznih udruga u ruralnom podruéju koje pokriva LAG5, a koji jos uvijek nemaju web stranicu svoje udruge te koji se kao
mali poduzetnici bave turizmom i iznajmljivanjem apartmana te imaju potrebu steéi znanja i vjestine oglasavanja na raznim online platformama.

Opce drustvene potrebe kojima se bavi projekt
Ruralne potrebe definirane su kao: digitalne vjestine u ruralnom turizmu - obrazovanje odraslih, razvoj STEM kompetencija osnovnoskolaca i
promicanje ruralne kulturne bastine.

Ciljevi drusteno korisne aktivnosti i ucenja

Ciljevi drusteno korisne aktivnosti:

a) osigurati uvjete za razvoj STEM kompetencija ucenika osnovnih skola u ruralnim podrucjima, koristeéi principe robotike kao alata za ulazak
u svijet programiranja i STEM-a

b) promicati razvoj naprednijih digitalnih vjestina odraslih koje ukljuCuju rjeSavanje problema u slozenom tehnoloskom okruzenju

Ciljevi ucenja:

a) razviti i implementirati softverska rjesenja za mikro:bit i mBot robote;

b) razviti i implementirati web stranice i rjeSenja za oglasavanje na webu i drustvenim mrezama;

c) razviti izvannastavni plan robotike za uc¢enike osnovnih skola;

d) razraditi plan i program za razvoj digitalnih vjestina u obrazovanju odraslih;

e) formulirati i dokazati hipotezu o tome kako pristup i sposobnost rada s tehnologijom utjecu na obrazovanje i;
f) ucinkovito poducavati ucenike i odrasle korisnike razlicitih kulturnih i obrazovnih sredina.

Povezanost s ciljevima odrzivog razvoja (SDG)
4.4 Do 2030. godine znatno povecati broj mladih i odraslih koji imaju odgovarajuce vjestine, ukljucujuéi tehnicke i strukovne vjestine, za
zaposljavanje, dostojne poslove i poduzetnistvo.

Ostale organizacije koje su sudjelovale u projektu
2 osnovne Skole (s Korcule i Peljesca), Gradski muzej u Korculi i Arhivski sabirni centar Korcula - Lastovo.

Aktivnosti diseminacije projekta
Sve aktivnosti diseminacije ukljucuju: videozapise na YouTubeu, objave na Facebooku, studentski radio intervju (Radio Korcula).

Potrebni ljudski resursi i materijali
Potrebni resursi bili su: nastavnici, studenti, didakticki resursi: micro: bitovi i mBotovi (osigurao Institut za razvoj i inovacije mladih IRIM,
osobna racunala / prijenosna racunala, projektor.

Proslava
Proslava projekta ukljucivala je malu zabavu na kraju projekta (ogranicenu zbog ogranic¢enja covid-19) i prezentaciju rezultata projekata na
Rural 3.0 Hackathonu.

Sva rjeSenja koja su odgovor na ruralne potrebe definirane od strane LAG5

Radionice drustveno korisnog ucenja (DKU) opisane u ovom dokumentu imale su za cilj zadovoljiti potrebu za razvojem digitalnih vjestina u
ruralnom turizmu (3to je bio dio obrazovanja odraslih) i razvojem STEM kompetencija osnovnoskolaca kroz radionice robotike. Projekti koji u
ovom dokumentu nisu detaljno opisani su oni realizirani u ustanovama kulturne bastine: Gradskom muzeju u Korculi i Arhivskom sabirnom
centru Korcula - Lastovo.

! Mikeli¢ Preradovi¢, N. (2019). Implementacija drustveno korisnog uéenja u STEM podrudju. Institut za razvoj i inovativnost mladih. Zagreb: Hrvatska.
https://croatianmakers.hr/wp-content/uploads/2020/09/Implementacija-dru%C5%Altveno-korisnog-u%C4%8Denja-u-STEM-podrucju.pdf

2 Exposure to Engineering Doubles Teens’ Career Interest. 2011. https://newsroom.intel.com/news-releases/exposure-to-engineering-doubles-
teens-career-interest/

8 Bhounsule, P.A., Chaney, D., Claeys, L., Manteufel, R.D. (2017). Robotics service learning for improving learning outcomes and increasing
community engagement. American Society of Engineering Education Gulf-South West Section, Dallas, Texas, USA.

4Watson, C. E. & Ogle, J. T. (2013). The Pedagogy of Things: Emerging Models of Experiential Learning. Bulletin of the IEEE Technical Committee
on Learning Technology, 15, 3.

5 https://eecs.wsu.edu/~cook/gt2/syllabus.pdf; https://eecs.wsu.edu/~cook/gtl/presentations/gtintro.pdf

5 http://www.ece.neu.edu/ece/undergraduate-studies/capstone

"Wexler, S. S., Drury, L. J., Coppola, J. F., Tschinkel B. J., Thomas, B. A. (2011). Service-learning computing courses assist with technology needs
in community based organizations serving older adults. IEEE Long Island Systems, Applications and Technology Conference, Farmingdale, NY, pp.
1-6.
8

Pavic, D. Digitalne vjestine polaznika obrazovanja odraslih. 7. Medunarodni andragoski simpozij
Biograd na moru, Hrvatska, 2019. Plenarno predavanje.

9 MZO (2019). Kurikulum za razvoj temeljnih digitalnih, matematickih i Citalackih vjestina odraslih: Temeljne vjestine funkcionalne pismenosti.
http://obrazovanjeodraslih.hr/wp-content/uploads/2019/11/MZ0OSKanijizzniBlokBros%CC%8CuraOO_WebOKr.pdf

10 CEDEFOP (2019). Adult population in potential need of upskilling: Croatia. Cedefop country factsheet. Dostupno na: https://www.cedefop.europa.
eu/files/factsheet_hr.pdf
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ACTIVITIES CARRIED OUT TO ACHIEVE THE OBJECTIVES OF THE
PROJECT

1. Radionica: BBC micro:bit

Studenti: Eva Trstenjak, Vanja

Vukman

1. UVOD — GENERALNO O TEMI | POTREBAMA

STEM podrucje (science, technology, engeneering & mathematics) u zadnje se vrijeme izdvaja kao
znacajno za razvoj gospodarstva kako u svijetu tako i u Hrvatskoj.

No interes mladih ljudi za STEM podrucje u Hrvatskoj nije dovoljno razvijen, Sto dokazuje i €injenica da
unazad nekoliko godina Ministarstvo znanosti i obrazovanja dodjeljuje 3400 izravnih drzavnih stipendija upravo sa
ciliem poticanja mladih ljudi na upisivanje studija iz toga podrucja. Pored takvih inicijativa, interes za STEM podrucje
potrebno je poticati i omoguéavanjem pristupa tehnologiji i edukaciji od najranije $kolske dobi. Skolski sustav u
Hrvatskoj trenuta¢no je u fazi kurikularne reforme te se oekuje napredak na tom polju, no jo$ se uvijek osjeca
nedostatak formalnog obrazovanja u STEM podrucju. Robotika je odli¢an nacin kako zainteresirati ucenike za
STEM podrucje zato Sto nastava informatike Cesto zna biti vrlo teorijska, a uvodenjem neceg toliko prakticnog kao
Sto je micro:bit moze se pobuditi Zeljeni interes. Vazno je upoznati ih s micro:bitom, a oni ¢e zasigurno dalje sami
nastaviti eksperimentirati jer je to nac¢in u€enja kroz igru. Udruge poput IRIM-a uvelike doprinose poboljSanju
situacije poput pokreta Croatian Makers, doniranjem opreme, organizacijom aktivnosti, izobrazbom edukatora,
razvojem nastavnih sadrzaja i mreznih stranica za izobrazbu. Obrazovne radionice robotike za djecu
osnovnoskolske dobi ne sluze samo stjecanju znanja u STEM podrucjima, vec¢ i razvoju kompetencija poput
suradnje u grupnom radu, komunikacije, vjestina u€enja, kreativnosti, znatizelje i mnogih drugih. Izuzetno je vazno
pokrenuti trendove takvoga obrazovanja i u ruralnim podrucjima gdje je pristup opremii izvan$kolskom obrazovanju

znatno ograniceniji nego Sto je to u gradskim sredinama.

2. BBC MICRO:BIT

BBC micro:bit je mikroracunalo otvorenog koda. Ovo je mikrora¢unalo razvijeno u Ujedinjenom
Kraljevstvu i ciljano isporu¢eno u Skole kako bi zainteresiralo u€enike za robotiku i utjecalo na broj povecéanja
inzenjera u tehnoloSkom sektoru. Osim u nastavi informatike, BBC micro:bit moze se koristiti i u drugim predmetima
(npr. matematici, tehnickoj kulturi, geografiji, prirodi i drustvu, itd).

Edukacijski  materijali za razne predmete dostupni su na stranici udruge IRIM:

https://izradi.croatianmakers.hr/edukacija/.
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Gumb za ponovno pokretanje

Mikro USB konektor

Konektor za baterije

25 LED lampica :
B]8]C]

(G

2 gumba

micro:bit

F——

Pin0 Pin1 Pin 2 Napajanje
Uzemljenje

Fizi¢ki izvodi (pinovi)
Kompas i akcelerometar

Slika 1: Dijelovi micro:bita

Kao Sto se moze vidjeti na slici 1, BBC micro:bit ima procesor koji pokre¢e programe koje izradimo, 25
LED lampica koje ¢ine 5x5 mrezu, 2 ulazne tipke (A i B) koje se mogu koristiti i u kombinaciji (A+B), tipku R (reset)
za ponovno pokretanje micro:bita, kompas, mjera ubrzanja, ulazno-izlazne izvode PO, P1 i P2, bezi¢no
povezivanje (bluetooth) koje omogucuje slanje i primanje informacija putem radija te mikro-USB priklju¢ak za zi¢no
povezivanje micro:bita i ra€unala. Mikro-USB priklju¢ak sluzi za slanje programa s ra¢unala na micro:bit putem

USB podatkovne veze.

Slika 2: Makecode za micro:bit
Najjednostavniji naCin za priblizavanje programiranja ucenicima je koriste¢i stranicu Makecode za

@ This site uses cookies for analytics, personalized content and ads. By continuing to browse this site, you agree to this use. Learn more

Oomicrobit # v <o v—

Search.. Q
222 Basic
® Input

@& Music

© Led

Radio

Loops

HQt

Logic

Variables

Math

< 2o

Advanced

& Dowrias

micro:bit (Slika 2): https://makecode.microbit.org/. Ta stranica nudi moguénost programiranja uz pomo¢ blokova

koji se vezu jedni na druge, a moze se vidjeti i JavaScript kod. Stranica takoder nudi i vodi¢e za nekolicinu igara

za micro:bit.
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3. VJESTINE KOJE SU STUDENTIMA POTREBNE PRI ULASKU U PROJEKT:

1. Osnove rada na racunalu

2. Osnovno poznavanje engleskog jezika

3. Poznavanje osnovnih koncepta iz programiranja
4.

Osnovne pedagoske vjestine

4. VIJESTINE KOJE SU UCENICIMA POTREBNE PRI ULASKU U PROJEKT:

1. Osnove rada na racunalu

2. Osnovno poznavanje engleskog jezika

5. Radionica

5.1. PRIPREMA RADIONICE

Najkasnije tjedan dana prije odrzavanja same radionice potrebno je upoznati se s micro:bit uredajem i
Makecode editorom te imati spremne zadatke, nastavne listiCe i uvodnu prezentaciju. Dan prije odrzavanja samih
radionica dobra je ideja ponovno proci kroz zadatke te uvjezbati objadnjavanje korak po korak. Izuzetno je vazno
biti u kontaktu s partnerskom udrugom te posebno naglasiti da je vazno da u€enici sa sobom ponesu svoje laptope,
ako ih imaju. Ipak, u slu¢aju da se dogodi da ucenici ne ponesu svoje laptope, trebate biti spremni odrzati radionicu
s resursima koje imate na raspolaganju te podijeliti u¢enike u grupe (slika 3).

Slika 3: Podjela u¢enika u grupe
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5.2. UVODNI DIO

Na pocetku radionice potrebno je:

e Pitati u€enike koje predznanje imaju i koji su im interesi

e Objasniti u€enicima $to je micro:bit

e Razloziti od kojih se dijelova sastoji micro:bit

e Nabrojiti neke mogucnosti micro:bita

¢ Podijeliti micro:bite, kablove i baterije uCenicima

e Podijeliti u¢enicima nastavne listice

e Pokazati uCenicima kako se micro:bit spaja na racunalo i na baterije

Tijekom odrzavanja uvodne prezentacije, dobra je ideja dati ucenicima nekoliko teorijskih zadataka na

nastavnom listicu koje mogu rjeSavati kako biste bili sigurni da obracaju paznju na predavanje, no i da imaju neke

biljeSke koje mogu ponijeti kuéi. Primjerice zadatak u kojem treba dopuniti recenice i dijelove micro:bita (slika 3).

Ime i prezime:
Datum:

Radionica: BBC micro:bit

1. Dopisite dijelove micro:bita!

Slika 4:
2. Otvorite stranicu https://makecode.microbit.org/. Napravite novi projekt naziva
“Projekt1”.

a) Kojim naredbenim blokom se odreduje $to se dogada kad se pokrene micro:bit?

b) U kojoj kategoriji se nalaze naredbeni blokovi koji odreduju Sto se dogada kad
pritisnemo odredeni gumb ili potresemo micro:bit?

c) IF THENIF THEN else blokovi su i nalaze se u kategoriji
d) Kako se izraduje varijabla u MakeCode editoru?

Teorijski zadaci na nastavnom listicu
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5.3. VJEZBE | ZADACI

Ovisno o raspolozivom vremenu, ucenicima je nakon kratkog teorijskog uvoda potrebno zadati nekoliko
zadataka. Ovisno o uzrastu i razini predznanja, potrebno je procijeniti mogu li u€enici rijeSavati sve zadatke
samostalno ili ¢e biti potrebno odraditi vodenu vjezbu (prikazivanje korak po korak na projektoru). Ako se ucenici
prvi put susre¢u s micro:bitom, vjerojatno ¢e im biti potrebna pomoc¢ s prebacivanjem programa s raunala na sam
micro:bit. U nastavku slijedi nekoliko vjezbi i zadataka koji su poredani od najjednostavnijeg prema najzahtjevnijem.
U sluc€aju da u€enici nemaju nikakvo predznanje, potrebno je prvo zajednilcki odraditi vieZbu s njima, a zatim im
zadati da samostalno rjeSavaju zadatke koji slijede. Svi zadaci zajedno s koracima moraju biti ispisani na
nastavnom listiCu. To je vazno zato Sto Ce se vjerojatno dogoditi da u€enici imaju razli€ita predznanja i vjestine te

¢e raditi razli¢itim tempom.

Vjezba 1. Srce koje treperi
Izradit ¢emo programci¢ naziva “srce”. Iz skupine Basic odabrat ¢emo naredbeni blok forever. U njega éemo iz iste

kategorije ugnijezditi naredbeni blok show icon. Odaberite ikonicu srca. Ispod tog naredbenog bloka stavite neku
drugu ikonicu. Spremite program na svoj micro:bit i gledajte kako srce treperi <3.

- Potrebni naredbeni blokovi: forever, show icon

forever

show icon

show icon

Slika 5: Srce koje treperi

Zadatak 1. Osobna iskaznica
Prikazite svoje ime na micro:bit zaslonu pritiskom gumba A. Pritiskom gumba B neka se prikaze ikonica koju ste vi

nacrtali. Pritiskom na oba gumba neka se prikaze vasa godina rodenja.

- Potrebni naredbeni blokovi: on button _ pressed, show string, show leds, show number
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on button B - pressed on button A+B +» pressed

on button A = pressed

show leds

show string show number (ki3

Slika 6: Osobna iskaznica

Vjezba 2. Kamen-skare-papir

1z skupine Input odaberemo on shake naredbu. Izradimo varijablu “ruka”. Unutar skupine Variables sada nam se
pojavio naredbeni blok set ruka to 0. Zatim iz skupine Math odabiremo naredbu pick random 0 to 10 i odvu¢emo
je na mjesto 0 u naredbenom bloku set ruka to 0. Umjesto 0 to 10 upisujemo 1 to 3 jer nam je cilj da micro:bit
nasumi¢no odabere izmedu tri broja - jedan predstavlja kamen, drugi Skare, a tre¢i papir. 1z skupine Logic
odabiremo IF THEN uvjet i smjeStamo ga unutar bloka on shake. Unutar uvjeta zatim umetnemo logic¢ku
komparaciju 0 = 0 iz skupine Logic. Na mjesto desne 0 unutar logi¢ke komparacije upiSemo 1. Potom iz skupine
Basic odaberemo naredbu show leds. Pomocu te naredbe prikazat ¢emo kamen, $kare ili papir ovisno o broju koji
se nasumicno odabere. Pritiskom lijeve tipke miSa na polje koje predstavlja led lampicu u naredbi show leds nacrtat
¢emo papir. Klikom na plus unutar bloka IF THEN mozemo dodati uvjet ELSE. Unutar uvjeta ELSE dodajemo
naredbu show leds i crtamo Skare. Unutar ELSE uvjeta ubacujemo show leds naredbu i crtamo kamen. Svaki put
kad protresemo micro:bit nasumiéno ¢e se pojaviti kamen, Skare ili papir.

- Potrebni naredbeni blokovi: on shake, set _to _, pick random _to _, IF THEN, _=_, show leds
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on shake =

set ruka * to pick random o to o
if ruka + == o then

show leds

else if rukpg* == o then La

show leds

Slika 7: Kamen-Skare-papir

Zadatak 2. Boca istine
Idemo se igrati! Sjest ¢emo u krug i po redu ¢emo postavljati pitanja “Tko ¢e proci s 5 iduée godine?” Na vama je

da izradite program koji ¢e na micro:bitu pokazivati strelice u 8 smjerova kada se micro:bit potrese.
= Potrebni naredbeni blokovi: on shake, show arrow, pick random _to _

show arrow  pick random n to a

Slika 8: Boca istine
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Vjezba 3. Kompas
Micro:bit nam moze posluziti ¢ak i kao kompas. Izradit éemo novi projekt pod imenom “kompas”. Naredbeni blok

on start ¢emo obrisati, a forever ¢emo ostaviti i iskoristiti. Kompas nam mora biti cijelo vrijeme u funkciji pa nam je
naredbeni blok forever najbolje rieSenje. U kategoriji Logic uzet ¢emo IF THEN uvjet i smjeStamo ga unutar bloka
forever. Zatim ¢emo iz iste kategorije Logic uzeti i logicki operator OR. Taj logicki operator ¢emo smjestiti u logicki
uvjet izmedu IF i THEN. Nakon toga na prvo mjesto logi¢kog operatora OR smjestamo logi¢ku usporedbu 0=0, a
zatim na prvo mjesto ove usporedbe stavljamo blok compass heading (°) iz kategorije Input. Isto ponavljamo i za
drugo mjesto operatora OR. Uvjet prosirujemo jo$ dvaput upotrebom plusa. U te nove uvjete stavljamo logicke
usporedbe. Uz to ¢emo uzeti naredbeni blok show string i staviti ga ispod svakog uvjeta. Ispod prvog uvjeta cemo
kao string staviti ,N” koji oznaava sjever. Ispod drugog uvjeta ,E” koji oznadava istok. Ispod tre¢eg ,S” koji
oznacava jug, a ispod posljednjeg ,W* koji ozna¢ava zapad. Sada moramo postaviti da nam compass heading (°)
za ,N”, odnosno sjever bude maniji od 45 ili (OR) compass heading (°) bude veéi od 315. Uzet ¢emo ta dva broja
jer nam se sjever okvirno nalazi izmedu tih dvaju stupnjeva. Za sljedeéi uvjet koji ¢e nam se odnositi na istok
moramo staviti da nam je compass heading (°) manji od 135. Dakle istok ¢e biti izmedu 45 i 135 stupnjeva. Sljedeci
uvjet odnosi se na jug i za njega ¢emo staviti da je compass heading (°) manji od 225, a za zapad ne¢emo staviti
nista jer ¢e sve ostalo biti pokriveno uvjetom ELSE - od 225 do 315 stupnjeva.
- Potrebni naredbeni blokovi: forever, IF THEN, = , OR_, compass heading (°)

forever

if compass heading (°) = = @ compass heading (*) <= @ then

show string o

else if compass heading () <= @ then @

show string o

else if compass heading (*) <= @ then

Slika 9: Kompas

Zadatak 3. Precizniji kompas
Sada kada smo napravili relativno neprecizan kompas, probajte sami napraviti precizniji koji ¢e u sebi sadrzavati i

sporedne strane svijeta. Uzet ¢emo da se glavne strane svijeta nalaze u rasponu od 60 stupnjeva, a sporedne
strane svijeta u rasponu od 30. Npr. sjever ¢e biti izmedu 330 i 30, a sjeveroistok izmedu 30 i 60.
- Potrebni naredbeni blokovi: forever, IF THEN, = , OR_, compass heading (°)
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if compass headi e

mﬂringo

compass heading ()

o e @B

else if compass heading ()

mstringo

else if compass heading ()

shuwstring:@

else if compass heading (7}

mstringo

else if compass heading ()

mstring@

compass heading ()

mstringo

else

mstring@

Slika 10: Precizniji kompas

Vjezba 4. Simon Says
Simon Says je igra u kojoj se slusaju upute Simona. Osoba koja ima ulogu Simona ¢e preko micro:bita slati upute,

a svi ostali sludaju. Onaj tko zadnji odradi zadatak — ispada ).

Prvo ¢emo u radni prostor dovuéi naredbeni blok on start iz skupine Basic, a zatim naredbeni blok radio set group
iz skupine Radio. Svi éemo postaviti istu grupu - 1. Prvo ¢emo narediti micro:bitu da Salje poruke - pa ¢emo tako u
blokove iz skupine Input - on button A pressed, on button B pressed, on button A+B pressed, on pin PO pressed i
on shake ubaciti naredbene blok iz skupine Radio - radio send string. Na prazno mjesto upisat ¢emo naredbe koje

mozete sami osmisliti - npr. “ustani”, “reci A”, “dotakni nos”. Sada ¢éemo omoguéiti micro:bitu da prima naredbe. 1z
skupine Radio na radnu ¢emo povrSinu odvuéi naredbeni blok on radio received_receivedString. Sad éemo mu
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reci da primljenu poruku i prikaze pa ¢éemo unutar tog bloka ugnijezditi naredbeni blok show string iz skupine Basic
i na prazno mjesto odvuéi varijablu receivedString.
- Potrebni naredbeni blokovi: on start, radio set group, on button A pressed, on button B pressed, on button

A+B pressed, on pin PO pressed, on shake, radio send string, on radio recieved_receivedString, show
string.

on radio received receivedString

show string receivedString

show icon

on button A + pressed

radio send string NN

on button B = pressed

radio send string (a3

on button A+E = pressed

AT SR reci B

on pin P@ + pressed

radio send string EEECEaNE-1-N

Slika 11: Simon Says
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Zadatak 5. Kako si?
Vazno je pitati prijatelje kako su. Podijelite se u parove. Izradite program kojim ¢ete moci prijatelja pitati kako je, a

on na to odgovoriti prikladnim smajli¢em, i obrnuto. Npr. :) :(:l
- Potrebni naredbeni blokovi: on start, radio set group, on button A pressed, on button B pressed, on button
A+B pressed, on pin PO pressed, on shake, radio send number, on radio recieved_receivedNumber, IF
THEN, show icon.

on start on radic received receivedNumber

if receivedNumber

on button A * pressed

radic send number o

receivedNumber

show icon " *

on button B = pressed

radic send number o

on button A+B = pressed

radio send number o

receivedNumber

on shake =

radio send number o

show icon ., ~*
L ] L |

C

Slika 12: Kako si?
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5.4. EVALUACIJA

Na kraju radionice od velike pomoc¢i moZe biti evaluacija, osobito ako planirate radionicu odrzati viSe
puta. Na taj nacin mozete vidjeti je li u€enicima radionica bila zanimljiva i korisna i biste li $to mogli napraviti bolje

iduc¢i put. Moguce je to napraviti usmeno ili ispisanim evaluacijskim upitnicima (slika 12).

Evaluacijski upitnik
MNaziv radionice:
Maolimo Vas da na skali od 1 do 5 ocijenite zadovoljstvo navedenim komponentama, pri Semu je: 1 -
nedovoling, 2 - dovolino, 3 - dobro, 4 - vrlo dobro, § - izvrsno.

Kako ocjenjujete zanimljivost teme radionica? 11234156
Omogudéuje li radionica razvijanje viestina i primjenu znanja u praksi? 1121345
Ocijenite nacin izvedbe | pripremljenast radionice. 1121345
Kako ocjenjujete metoditke/predavadke sposobnosti predavata? 11234156
Ocijenite jasnodu i razumljivost prezentiranja predavaca. 11234156
Konatna ocjena radionice u cjelini: 1121345

Ako imate neke dodatne komentare il prijedioge kako bismo mogli napraviti ovu radionicu jo3 boljom,
malimeo Vas da nam to napisete:

Hvalal

Slika 13: Evaluacijski upitnik
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2. Radionica: Upoznavanje s mBotom

Studenti: Hana Josi¢, Denis

Gascic

1. UvVOD

Koristenje digitalnih tehnologija sve se Ce8¢e koristi u nastavi. Budu¢i da Zivimo u vremenu koje se razvija
strelovitom brzinom, od u€enika se oCekuje da poznaju digitalne tehnologije, ali i da se njima znaju Koristiti. Koliko

je stjecanije digitalnih vjestina vazno, govore i sve ¢e$¢e kampanje promicanja STEM podrucja.

Jedna od vaznijih stavki moderne tehnologije svakako je i robotika. A osim Sto je poznavanje robotike nesto sto je
ucenicima vrlo korisno, oni za nju (u $to su se autori ovoga priru¢nika uvjerili drzeci radionice po Skolama) pokazuju
veliki interes. Baveci se robotikom ucenici ne stje€u samo znanja i vjestine potrebne za Zivot u digitalnom dobu,

vec¢ se motiviraju za daljnji razvoj u podrucju matematike, informatike te inih prirodnih i tehni¢kih znanosti.
Ideja je ovoga dijela priru€nika upoznati nastavnike s mBot robotima i njihovim funkcijama te ih educirati kako da
svoja znanja prenesu ucenicima. lako je priru¢nik prvenstveno namijenjen nastavnicima ucenika viSih razreda

osnovnih Skola, mogu ga Koristiti i drugi obrazovni djelatnici, pa ¢ak i oni koji ne pripadaju podrucju obrazovanja.

Primjeri i zadaci u priru¢niku koristeni su prilikom radionica na Orebi¢u i Kor€uli, odrzanim u suradnji s LAG-om 5.
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2. MALO O MBOTU

mBot je robot koji je, kao alat za ucenje, kreirala kineska tvrtka Makeblock. Hardver mu se temelji na Arduinu, dok
mu se softver temelji na Scratch 2.0. programu koji mozZete povezati s mBot uredajem koristeci Bluetooth ili 2.4GHz

wireless modu. Uz mBot, Makeblock je postao poznat po i po micro:bit plo¢icama.

Buduéi da se uz osnovni dio mogu kupiti i dodatni dijelovi, ali ne samo kupiti ve¢ i samostalno kreirati, robot ima
gotovo neograni¢ene moguénosti. Vrlo se brzo sastavlja, a zahvaljujuéi aplikaciji mBlock, vrlo se intuitivno i
jednostavno programira. Upravo zato revno i ispunjava svoj cilj - da robotiku, ali i ¢itavo STEM podrucje (znanost,

tehnologiju, inZenjering i matematiku) pribliZi djeci, odnosno mladima.

mBotovi su u Hrvatskoj postali popularni zahvaljuju¢i Croatian Makersu, projektu udruge Instituta za razvoj i
inovativnost mladih (IRIM), kao i njenom osnivacu, poduzetniku i inovatoru Nenadu Bakic¢u. IRIM se fokusira na
doniranje opreme za robotiku i automatiku i op¢enito nove tehnologije, te razvoj znanja vezanih uz njih, Skolama i

drugim organizacijama koje rade s mladima (IRIM, 2020).

Zahvaljujuc¢i IRIM-u, na portalu ,lzradi* (https://izradi.croatianmakers.hr/) moguce je pronaci materijale i ideje za

rad s ucéenicima.

3. DUELOVI | FUNKCIJE MBOTA

Edukacijski robot mBot sastoji se od oko 40 dijelova. MBot s racunalom mozZe komunicirati Bluetoothom ili pomocu
wireless modula. MBot se kre¢e dvama kota¢ima koje pokreéu elektromotori. Osim toga, robot ima i nekoliko
senzora: senzor svjetlosti, ultrazvu€ni senzor, senzor za pracenije linija itd.

1. Plo¢ica (mCore) koja predstavlja ,mozak" mBota. Plo¢ica je vrlo sli¢na plocici Arduino Uno, a dizajnirana je
posebno za mBot. Na plocici se nalaze zujalica, senzor svjetlosti, dugme, RBG lampice, izvodi za motore mBota
itd.

2. Bluetooth modul koji se spaja direktno na plo€icu. Modul omoguéava upravljanje mBotom racunalom ili mobilnim
uredajem putem Bluetootha.

3. Kuciste za baterije. Da bi mBot mogao raditi potreban mu je izvor napajanja. Za napajanje potrebne su Cetiri AA
baterije koje se stavljaju u kuciste za baterije. 4. Ultrazvucni senzor — ,,0¢i“ robota. Pomocu ultrazvuénog senzora
robot detektira prepreke ispred sebe.

5. 5. Senzor za pracéenije linija pomoc¢u kojeg robot moze pratiti liniju.

Robot se joS sastoji i od nekih fizickih dijelova koji povezuju sve navedene komponente. MBot se jo$ sastoji i od
dva motora koja omogucuju kretanje robota. Upravljanje mBota moguce je, osim pomoc¢u Bluetootha, daljinskim
upravljac¢em, aplikacijom Makeblock na mobilnom uredaju ili jednostavno pohranjivanjem programa na plocicu.
Programe za mBot mozZemo kreirati koriste¢i program mBlock. Prije samog programiranja mBota, mogu se
isprobati neki od pohranjenih programa na mBotu. Prvi program omogucéava upravljanje mBotom pomocu
daljinskog upravlja¢a. Drugi program omogucava kretanje robota tako da izbjegava prepreke i treéi program kojim

robot prati liniju nacrtanu na podu. Programi se mijenjaju pritiskom na dugme na plo€ici.
Ultrazvuéni senzor na prednjoj strani robota radi tak da odasilie zvuk koji se potom odbija od razli¢itih prepreka i

vraca nazad robotu. Ovisno o tome koliko je vremena potrebno zvuku da se vrati do robota, on moze zakljuditi

koliko je on udaljen od prepreke.
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3. RAD NA PRIMJERIMA

Aktivnost 1: Ukljucivanje mBota i spajanje s racunalom
Ucenike najprije treba nauciti kako se mBot spaja na racunalo. To se radi na sljedeci nacin:

Otvorimo program mBlock.

Uz pomo¢ USB kabla povezemo mBot s raCunalom.

U lijevom oknu prozora, u kategoriji 'Devices' odabiremo add. U sko€nom prozoru odabiremo mBot.

Uz pomoc¢ prekidaca na samom mBotu, ukljuéujemo ga.

Nakon toga odabiremo Connect u sucelju mBlocka.

Ukoliko je potrebno, odabirom opcije Setting - Update Firmware - Firmware version - Factory firmware moguce je

vratiti mBot na tvorni¢ke postavke i na taj nacin obrisati dosad pohranjene operacije na Mode — Upload.

Aktivnost 2: Koristenje RGB dioda
Buduéi da mBot sadrzi RGB diode, Cije je koriStenje najjednostavnije, programiranje ¢emo zapoceti njihovim

korisStenjem. RGB diode kombinacijom osnovnih boja mogu kreirati bilo koju boju, koju u€enici odabiru u izborniku

mBlocka. Boju je moguée odabrati ru¢no, ali i upisuju¢i RGB vrijednost.

Uklju¢ivanje RGB dioda

Events when mBot starts up 1 Control forever [1 Show LED (all) shows color (1 Devices Upload

& LED all v shows color (_

Izmjena boja RGB dioda
Events when mBot starts up [ Control forever [1 Show LED (all) shows color X [ Control Wait (1) seconds [] Show
LED (all) shows color Y [J Control Wait (1) seconds [] Devices Upload

& LED all v  shows color [

Zadatak 1: Postavi LED diode mBota tako da svaka od dioda (i lijeva i desna) svijetli u razli¢itoj boji te se nakon

dvije sekunde izmjene u neku drugu boju.

RURAL 3.0 Prirucnik za ucenje na temelju slucajeva



Aktivnost 3: Kretanje mBota pritiskom gumba
mBoti se krecu pomocu straznja dva kuéa, a skre¢u pomocu kotaci¢a koji ih drze s prednje strane. Ono §to je

moguce jest prilagoditi brzinu njihova kretanja.

Events when mBot starts up J Control forever [J Control wait until O Sensing when on-board button (pressed) [
Action move forward at power (50%) for (1) secs [ Devices Upload

. pressed v 7 _

Zadatak 2: NapiSi kod kojim ¢e$ posti¢i da se tvoj mBot na pritisak gumba kre¢e unaprijed 3 sekunde brzinom

kojom odrediS, okrene se za 180° i nastavi se kretati nazad 3 sekunde brzinom sporijom od kretanja unaprijed.

Aktivnost 4: Pracenje crne linije

Roboti crnu liniju prate pomocu dvaju senzora koji se nalaze s prednje strane. Oni mu govore nalazi li se iznad
pojedinog senzora crna ili bijela pozadina. Trazeci razlike izmedu njih, robot prepoznaje je li na crti ili izvan nje.
Crnina je definirana binarnim brojem nula, a bjelina jedinicom.
Budu¢i da ima dva senzora, oni mogu pokazivati Cetiri kombinacije. Kada su oba senzora na crnom, imamo binarni
zapis 00, $to je i u dekadskom sustavu zapisu 0. Robot je na crti i naredba koju mu zadajemo u tom slu¢aju glasi:
‘idi naprijed’.
Ako je lijevi senzor crni, a desni bijeli, kombinacija u binarnom zapisu je 01, sto je i binarni broj jedan. Kako je robot
s desne strane izletio s crte, za zakljuciti je da linija skrece lijevo pa je i naredba koju mu zadajemo: ‘vozi lijevo’.
U obrnutoj situaciji, kombinacija senzora daje binarni broj 10, $to je u dekadskom sustavu 2 (prilikom
preracunavanja iz binarnog u dekadski zbrajamo potencije broja dva na mjestima na kojima je u binarnom zapisu
jedinica, dok nule izostavljamo).
Kako je robot sada s lijeve strane izletio sa crte, moZzemo zakljuditi da linija skrece desno pa i naredba koju mu
zadajemo glasi: ‘vozi desno’.
U posljednjem slu€¢aju senzori pokazuju 11 Sto znadi da je robot na bijeloj podlozi. Binarni zapis 11 u dekanskom
sustavu iznosi 3. Da bi se robot vratio na liniju, zadajemo mu naredbu vozi nazad.
Cim se vrati na liniju doéi ée u jedan od preostala tri poloZaja i tako vozi u krug.
Napisimo program.
Events when mBot starts up [ Control wait until [J Sensing when on-board button (pressed) [ Control forever [
Control 4x if-then [J Operators operator jednakosti [ lijeva strana jednakosti: Sensing line follower sensor (port na
koji su linijski senzori mBota fizicki povezani)

1. if-then petlja — desna strana jednakosti vrijednost O — lijevi i desni linijski senzor nalazi se iznad crne

podloge [ Action Move forward
2. if-then petlja — desna strana jednakosti 1 — lijevi linijski senzor nalazi se iznad crne podloge, desni iznad
bijele podloge [ Action Move left
3. if-then petlja — desna strana jednakosti 2 — lijevi linijski senzor nalazi se iznad bijele podloge, desni iznad

crne [J Action Move right
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4. if-then petlja — desna strana jednakosti 3 — lijevi i desni linijski senzor nalaze se iznad bijele podloge [1
Action Move backward Devices Upload

when mBot{mcore) starts up
wait until &% when on-board button  pressed »

forover
i &% line follower sensor  port2 »  value

move forward »  at power @I o

= line follower sensor  port2 = value

turn left »+  at power @ %

&% line follower sensor  port2 v value

turn right *  at power B %

& line follower sensor  port2 = value

move backward *  at power @

Zadatak 3: Za vrijeme pracenja crne linije na bijeloj podlozi neka mBot reagira dajuci signalizaciju desnom LED
diodom. Ukoliko se njegov smjer kretanja promijeni - udesno, odnosno lijevom LED diodom ukoliko se njegov smjer
kretanja promijeni ulijevo. Neka za vrijeme kretanja naprijed daje signal s obje LED diode zelenom bojom.

Aktivnost 5: Detektiranje i izbjegavanje objekta
Uz pomoc¢ ultrazvuénih senzora, robot mozZe prepoznati prepreku na nekoj udaljenosti ispred sebe. MoZzemo

definirati Sto da radi u slu€aju kada je prepozna. Ukoliko zZelimo da je izbjegne, utoliko ¢emo mu zadati da u trenutku
prepoznavanja prepreke skrece lijevo ili desno odreden (kratak) broj sekundi. To ¢e ga preusmijeriti nakon €ega ¢ce
i dalje voziti ravno (prva naredba) dok ne prepozna prepreku.

Detektiranje

Events when mBot starts up [ Control wait until — Sensing when on-board button (pressed) [1 Control forever [
Control if-then-else [1 Operators operator vece od [ lijevi dio operatora: Sensing Ultrasonic sensor (port kojim je
mBot fizicki povezan s ultrazvucnim senzorima) (1 desni dio operatora: krajnja udaljenost objekta npr. 10 cm (1 if:
Show LED all shows color (zelena) [ else: Show LED all shows color (crvena)

RURAL 3.0 Prirucnik za ucenje na temelju slucajeva



when mBot{mcore) starts up
wait until &% when on-board button pressed v ?

forever

if ¢ ultrasonic sensor port3 »+ distance{cn) > o then

& LED all v+ shows color §
else

& LED all + shows color

Izbjegavanje

Events when mBot starts up [ Control wait until — Sensing when on-board button (pressed) [1 Control forever [
Control if-then-else [1 Operators operator vece od [ lijevi dio operatora: Sensing Ultrasonic sensor (port kojim je
mBot fizicki povezan s ultrazvuénim senzorima) [ desni dio operatora: krajnja udaljenost objekta npr. 10 cm [ if:
Action Move forward (50%) (] else: Action Stop moving

when mBot{mcore} starts up
wait until &% when on-board button pressed v ?

forever

if &t ultrasonic sensor port3 » distance(cm) = o then

&8¢ move forward » at power @ %

elsa

& stop moving

Zadatak 4: Detektirajte objekt koji se nalazi na putanji kretanja vaSeg mBota. Nakon detektiranja, neka mBot
promijeni smjer kako bi ga izbjegao te istovremeno da svjetlosni signal o promjeni smjera.

RURAL 3.0 Prirucnik za ucenje na temelju slucajeva



RjesSenja zadataka

Zadatak 1.

when mBot{mcore) starts up
forever
& LED left * shows color |

wee LED right * shows color

wait e seconds

& LED left * shows color i

&8 LED right v shows color

wait e seconds

Zadatak 3.

when mBot(mcore) starts up
wait until &% when on-board button pressed v ?
forever
if & line follower sensor port2 » value
&% move forward *+ at power @ %

& LED all » shows color

if &% line follower sensor port2 *+ value

& turn left ¢ at power @ %

Ml LED left » shows color

if & line follower sensor port2 »  value

&% turn right =  at power @ %

&% LED right »

if & line follower sensor port2 »+ value

&% move backward » at power @

Zadatak 4.
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Zadatak 2.

when mBot{mcore) starts up
forever

wait until &% when on-board button pressed »

&% move forward at power @ % for e SeCs

e turn left at power @ % for o S8CS

& move backward at power @ % for e S8Cs

when mBot{mcore) starts up

wait until &% when on-board button pressed v ?
forever
if &% ultrasonic sensor port3 » distancecm > m then

&% move forward v at power @ %
else
&% turnright » at power @ %

LED right v shows color

& turnright «  at power @ %A

&% LED right v show




4. SAVIET| ZA KRAJ

Ucenicima ispod 13 godina binarni su brojevi preapstraktni pa samim time i nerazumiljivi, stoga je vazno obratiti pozornost na to kako

im se pojasnjava pracenije linije.

Takoder, nisu svi u€enici isti i neki imaju predznanje, dok se neki ¢ak intuitivno bolje slazu s ra€unalima. Savjetujemo vam zato da

pokusate u hodu smisliti dodate zadatke za one koji budu napredniji kako bi s idu¢om lekcijom cijela grupa opet krenula istovremeno.

Mnogi u€enici jako dobro prihvate kada ih pohvalite u radu pa se samim time viSe i trude te ih tako motivirate na dodatni rad. Nekima
¢e pak odgovarati ako ih usmjerite da svoje znanje pokazu pojasSnjavaju¢i i pomazuci svojim kolegama. Oni tako grade
samopouzdanje, u€e se timskom duhu, a vjezbaju i socijalne te komunikacijske vjestine, zbog ¢ega mozemo zakljuciti da uz robotiku

ne moramo nuzno razvijati samo STEM, vec¢ i ostale soft vjestine.
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3. Radionica: Izrada web stranice

Studenti: Dominik Betti, Maja

Mikac

1. IZRADA WEB STRANICE — TEORISKI DIO

Web stranice danas su moéan marketinski alat. Mozete ih koristiti kako biste promovirali sebe ili svoju tvrtku, kako biste poboljsali
poslovanije ili kako biste svoj hobi pokazali cijelome svijetu. Apsolutno svaki razlog je dobar razlog, a jo$ je vaznije uspjeSno udahnuti
Zivot svojoj stranici. Za one malo manje viéne programiranju i znanju informatike, postoje platforme na kojima vrlo jednostavno mozete
doci do zeljene mrezne stranice. Jedina znanja koja su polaznicima i svima Zeljnima znanja potrebna su ona najosnovnija vezana uz
koristenje raCunalne tehnologije. Sve drugo ¢e nauditi pomocu priru¢nika i voditelja radionica.
Studenti koji ulaze u ovakav projekt trebaju imaju razvijana informati¢ka znanja, a ponajprije Zelju i motivaciju za predavanjem.
Kako bi se pozornost $to bolje i lakSe usmijerila k vaznim dijelovima, sadrzaj je organiziran u sljede¢e sadrzajne cjeline:

1. Osnovni elementi web stranice

2. Odrzavanje web stranice

3. Koji se problemi jave kada zapostavite odrzavanje

4. Wix — glavne karakteristike

5. 8 koraka za uspjednu izradu stranice

6. Savjeti pri izradi

7. Sto izbjegavati

8. Elementi koje bi trebalo obraditi na radionici ili za vjezbu
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1.1. OSNOVNI ELEMENTI WEB STRANICE

Govorec¢i opcenito o web stranicama, vazno je znati koji je preduvjete potrebno ispuniti da bi stranica mogla postojati. Rije€ je o tri

elementa koja ima svaka web stranica koju ste ikada otvorili: domena, hosting, platforma.

Domena je ljepSi i jednostavniji naziv za internetsku adresu. Svaka je
internetska adresa unikatna, a sastoji se od niza brojeva u rasponu od
0 do 255. Kao $to smo ulicama dali nazive kako ne bismo morali pamtiti
DOMENA  njihove koordinate, tako umjesto internetske adrese imamo domenu.
Domena je ono Sto treba upisati u internetskom pregledniku kako

bismo posjetili koju stranicu.

Domenu Cini cijeli naziv zajedno s onim dijelom koji dolazi iza toCke -

neke od poznatijih domena su .hr, .com, .net. Domenu je potrebno

kupiti te godiSnje obnavljati. Cijena varira o njenoj popularnosti.

Hosting podrazumijeva mjesto na kojemu se web stranica zapravo
nalazi. Web hosting je server (ili raCunalo) na kojem je web stranica
spremljena i odande se prikazuje korisnicima, posjetiteljima. Navedeni
HOSTING . . L B _ .
serveri su fiziCki uredaji i obiCno jedan server sadrZi nekoliko stotina

manjih web stranica. Postoje i velike web stranice za Cije je nesmetano

funkcioniranje potrebno i nekoliko uredaja. Jedna od takvih stranica je

n

afo

popularni Facebook koji zahtijeva veliku procesorsku snagu i mnogo

memorije zbog €ega nekoliko stotina servera radi samo za nju, a
smjesteni su na Arktiku.
Hosting se takoder plaéa, a preporuca se izabrati hosting u onoj drzavi

za Cije je trZiSte web stranica namijenjena.

PLATFORMA Platforma je mjesto na kojemu mozete izraditi svoju web stranicu, ako
ju ne Zelite ili ne znate sami napraviti, isprogramirati od nule. Jedna od
poznatijih i popularnijih platformi je Wordpress, kao i Wix koji je izabran

za rad u ovome slucaju. lako platformu ne morate imati, domenu i

hosting morate. Bez hostinga ne bi postojalo mjesto za web stranicu, a

bez domene ju ne biste mogli pronadi.
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1.2. ODRZAVANJE WEB STRANICE

Jednom kada ste napravili web stranicu, potrebno ju je odrzavati. Sto to podrazumijeva?

- dodavanje novih proizvoda
- dodavanje usluga

- azuriranje slika

- azuriranje informacija

- osvjeZenje dizajna

Web stranicu smatrajte digitalnom iskaznicom svoje tvrtke. Kako bi ispunila o¢ekivanja zbog kojih ste ju i napravili, potrebno se o njoj
brinuti. To podrazumijeva skoro svakodnevnu brigu o postojeéim i novim proizvodima i uslugama koje je potrebno uskladiti, vazno je
zamijeniti postojece slike kada promijenite neke usluge, vlastiti prostor ili bilo $to drugo to bi vasim posjetiteljima i mogucim kupcima
bilo zanimljivo. Takoder je vazno povremeno napraviti vece ili manje izmjene u dizajnu. Vazno je obratiti pozornost na dizajn prilikom
same izrade stranice jer ne Zelite da stranica koja napravljena u 2020. godini izgleda kao da je napravljena prije 5, 6 ili viSe godina.
Svakako je rije¢ o dugoroénom procesu, ali vaznom za poslovanje. Odrzavanje je potrebno provoditi kako bi stranica ostala

funkcionalna, ali i dobro pozicionirana na trazilicama $to je ultimativni cilj kako bi posao rastao.

1.3. KOJI SE PROBLEMI JAVE KADA ZAPOSTAVITE ODRZAVANJE?

Zapostavite li svoju web stranicu, javljaju se brojne nepogode. Duze je vrijeme njena ucitavanja, a svi znamo da ako moramo neko
vrijeme gledati u kruZi$ koji se okrece i nikako da se kona&no okrene do kraja i u€ita stranicu — odustat éemo od posjeta i potraziti
neko drugo web mjesto s informacijama koje su nam potrebne. Sljedeéa posljedica je niza pozicija na trazilici. Ako stranica nije visoko
medu rezultatima pretrazivanja, nije vidljiva i to je jednako kao da niste dostupni trziStu. Svi znamo da smo rijetko kada kliknuli na
drugu, a kamoli tre¢u stranicu u rezultatima pretraZivanja kada smo Sto traZili. A vasa se stranica mozda nalazi tek na devetoj stranici.

Posljedi¢no se javlja slabija posje¢enost, manje dijeljenja i postajete nevidljivi Sto ima negativne posljedice za vaSe poslovanje.

1.4. WIX— GLAVNE KARAKTERISTIKE

Wix je jedna od vodecih razvojnih platformi za izradu web stranica koja je izabrana zbog svoje jednostavnosti i intuitivnog dizajna.
Podatke pohranjuje na oblaku $to velika prednost jer je manja moguénost nestanka pohranjenih informacija. Na Wixu je moguée
izraditi web stranicu za bilo koju namjenu; za osobnu zabavu, za pokazivanje portfelja, za oglaSavanje posla koje god vrste i sli¢no.
Jedna od specifi¢nosti je mogucénost koriStenja bloga $to znaci da mozete pisati ¢lanke sukladno vlastitim interesima. Wix stranicu
mozete a u potpunosti personalizirati i najvaznije — besplatna je. Dodu$e, zbog toga $to je besplatan, moZete samo djelomicno utjecati
na izgled, odnosno naziv domene. Domena u nazivu imati wixsite, a razvijete li ozbiljan i uspje$an posao putem stranice, moguce je
kupiti domenu u Sto se uvijek isplati uloziti. Takoder besplatna varijanta, koliko god primamljivo zvuc€ala, ograniena je, tj. nemate
pristup svim opcijama. Postoji 7 razlicitih planova Sirokog ranga cijena i sigurno ¢ete naci neki koji ¢e odgovarati vasim potrebama.

Kada je stranica izradena na Wix-u, to olak$ava i njeno odrzavanje. Kontroliraju se svi aspekti platforme i azuriranja, a zapnete li
negdje, postoji tim za podrSku s organiziranim videovodi€ima koji su vam dostupni.

Takoder je moguce koristiti brojne aplikacije i dodatke koje sam Wix sadrzi za koje tvrde da su redovito nadgledani i da im je

funkcionalnost testirana.
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1.5. OSAM KORAKA ZA USPJESNU IZRADU STRANICE

Kako biste Sto lakSe izraditi web stranicu, valja se pridrzavati nekih smjernica.

Prvi korak: Odredite cilj svoje stranice. Razmislite zasto i za koga ili za $to izradujete web stranicu, koja joj je namjena. Kada si
kristalizirate cilj, lakSe ¢ete se fokusirati na vazne dijelove prilikom izrade kako ne biste na pola puta zapeli i pitali se $to se htjeli
postici.

Drugi korak: Odredite krajnje korisnike. Odlucite kakvu publiku Zelite privu¢i na svoju stranicu jer ¢ete shodno tomu kreirati sadrzaj i
dizajn. Stranica sigurno nece izgledati isto ako je namijenjena mladoj populaciji, poslovnim ljudima, roditeljima s djecom ili starijima.
Treéi korak: Skicirajte izgled stranice. Staromodnim pristupom, uzmite olovku i papir i doista nacrtajte ili skicirajte kako ste zamislili
barem jedan dio svoje stranice. Gdje bi trebao biti neki izbornik, kamo di doSle slike, naslovi, opisi, alatne i navigacijske trake i sli¢no.
Jednom kada je na papiru, puno je lakSe ideju pretogiti u platformu.

Cetvrti korak: Imajte kljugne rijedi. Svaki aspekt djelovanja ili nekog teksta mozZe se svesti na nekoliko kljuénih rijegi koje su u sredistu.
Razmislite koje su to vase klju¢ne rijeci, Sto €ini vasu stranicu i kada ih osmislite, koristite ih kada ¢ete kreirati sadrzaj. Klju€ne rijeCi
pomazu u boljem povezivanju vaseg sadrzaja i utje€u na bolju pretraZivost stranice.

Peti korak: Prikupite vlastiti materijal. Ovisno o namjeni stranice, pobrinite se da imate $to viSe autorskog, autenticnog materijala koji
Gete staviti na stranicu. Od vlastitih fotografija, tekstova do poveznica na vlastite profile na drustvenim mrezama.

Sesti korak: Ispunite preduvjete s poéeta uputa: priskrbite si domenu, hosting i platformu. Radeéi na Wix-u, to ste veé napravili.
Sedmi korak: Pocinje dizajniranje stranice. Sve ideje s po¢etka pomalo uvodite na stvarnu stranicu i malo pomalo ju realizirajte po
vlastitom nahodenju i stilu.

Osmi korak: Obratite pozornost na SEO. Wix ima moguénost (placenu) da napravite SEO svoje stranice, odnosno da ju povezete s
Googleom i time povecate vidljivost i pretraZivost svoje stranice $to vam je uvijek u interesu radi li se o poslovnoj stranici. Moguénost

koju se isplati istraziti i u nju uloziti.
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1.6. SAVIETI PRI IZRADI KONKRETNE STRANICE

Vazno je voditi rauna o nekoliko stvari kada izradujete stranicu. Jedna od njih je mobilna verzija, Wix ima moguénost da svoju
stranicu otvorite i vidite na mobitelu. Vazno je po zavrSetku izrade ili sporadi¢no tijekom nje provjeravati mobilni izgled. Velika je
vjerojatnost da ¢e vecina korisnika do va$e stranice doéi upravo putem svog pametnog mobitela jer su se sjetili rezervirati smjestaj
za godi$niji dok su se vozili tramvajem. Zelite da stranica dobro izgleda s kojeg god ju uredaja gledali.

Sljedeca je stavka klikabilni objekt. Kada ste ve¢ nekoga privukli na svoju stranicu, Zelite da na njoj ostane Sto duze i da se po
mogucénosti pretplati na dobivanje novosti ili izvrSi bilo kakvu radnju, idealno onu koja ¢e vama donijeti korist. Dakle odmah negdje
pri vrhu, u razini o€iju treba postaviti uo€ljiv gumbi¢ koji kaze ,klikni me i kupi/pogledaj/rezerviraj/pretplati se“.

Ono bez ¢ega stranica ne smije biti su neke klju¢ne informacije o vama ili vasoj firmi, ovisno o tome tko je u srediStu pozornosti.
Stranica mora sadrzavati odjeljak u kojemu se nalaze osnovne informacije poput opisa firme, imena, lokacije. Uvijek vas zanima tko
stoji iza nekog projekta ili ideje, posebno kada je ona dobra.

Sliéno klikabilnom objektu je izlazni pop-up. Sve nas Zivcira kada pri izlasku s neke stranice iskoCi taj dosadni prozor koji nas jo$
pritom prisili da ga procitamo jer ako izaberemo krivi od dva gumbica, morat ¢emo ponovit cijeli proces klikanja iksi¢a za izlazak. U
tom trenutku si obeéajemo da tu stranicu nikad viSe ne¢emo otvoriti — Sto lako moguce i istina, ali istrazivanja su pokazala da pop-
upovi donose zamjetno viSe klijenata nego kada ih nema. Stvar je u tome $to, onaj koji je na vasu stranicu zalutao ili ga zaista ne
zanima, ionako je viSe nece posjetiti, ali razmjerno je velika skupina onih koje nesto zanima, ali su neodlucni i odlaze. Tu iskace pop-
up koji im daje maleni poticaj da ostanu na stranici i time dobivate jednog korisnika viSe. Taj pop-up moze biti nagovor da se upiSu
na mailing listu ¢ime su pristali na dobivanje promotivnih poruke e-poSte s vase stranice ili nekih ponuda $to je win-win situacija.
Kada dodete na neku web stranicu, Zelite da vam bude jasno $to se na njoj dogada i gdje se $to nalazi. MozZda ste do$li po konkretnu
informaciju koja nije odmah vidljiva. Pobrinite se da organizirate dobru navigaciju, smislenu, logi¢nu i vidljivu.

Povezite se s vlastitim druStvenim mrezama, povezite se s onim druStvenim mreZzama s kojima suradujete, istaknite ih i time
promovirajte i sebe i njih. PiSite blog, stavljajte poveznice i sklapajte suradnje. Time postajete primijeceni i vidljivi, Sto znaci — bolje
pretrazivi.

Budi specifi¢ni i prepoznatljivi; ako je stranica za firmu koja ima logo — stavite ga na stranicu, neka bude vidljiv. Ako ga nemate, uvijek

ga mozete napraviti. Logo je vizualni dodatak koji u svijetu marketinga mnogo znadci.

1.7. STO IZBJEGAVATI?

Nakon svih savjeta $to bi bilo dobro uciniti, ponekad su jos vazniji oni koji nam kazu kako ne treba.
Izbjegavajte:

* nedosljednost u dizajnu i fontovima
» glazba koja se pokrece pri u€itavanju stranice
*  poveznice koje ne rade

Ne Zelite da vam posijetitelj dobije napadaj prilikom otvaranja stranice samo zato $to se niste mogli odluciti izmedu 7 fontova i 12 boja
pa ste ih iskoristili sve. Nemojte. Zlatno pravilo glasi ,manje je vise“. U skladu s istim pravilom, nemojte postavljati glazbu koja se
automatski pokre¢e do€im se stranica otvori. Postoje ljudi koji imaju odjednom otvoreno 20 prozora u pregledniku. Jednom kada
otkriju iz kojega dolazi melodija, kakva god ona bila, zapamtit ¢e da na tu stranicu viSe ne dolaze.

| posljednje iz ovih generalnih savjeta — pobrinite se da sve poveznice koje postoje na stranici rade i da vode upravo tamo kamo ste
isplanirali. To je podsjetnik na odrzavanje web stranice o kojemu je rijeCi na poCetku. Zapostavite li postavljene linkove mogu se
dogoditi svojevrsni horori. Zamislite da su neku tih stranica u meduvremenu prodali i sada je postala sjediSte seksualnih usluga ili

necega apsolutno neprimjerenoga na $to ste usmijerili svoje korisnike. Neugodno, zar ne? Dakle, provjeravajte sadrzaj svoje stranice

redovito.
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1.8. ZADACI KOJE JE DOBRO PROCI TIJEKOM RADIONICE:

Odabir dizajna

Istovremeno moderiranje mobilne verzije

Izbor i podeSavanje pozadine

Umetanje podnaslova, opisa posla

Dodavanje klikabilnog gumba

Postavljanje vlastitih fotografija

Uredivanje odjeljaka o sebi, kontakt podacima,, lokaciji

Postavljanje navigacije

© © N o g s~ w D PE

Postavljanje internih poveznica
10.Povezivanje s drustvenim mrezama
11.SEO postavke

12.Blog

13. Objavljivanje stranice

2. IZRADA WEB STRANICE — PRAKTICNI DIO

2.1. ODABRATI TEMATIKU WEB STRANICE

Nakon registracije te log in-a na Wix platformu, potrebno je odabrati vrstu ili tematiku web stranice (slika 1). Neke od

ponudenih su Blog, Glazbena, Fitness...

VVnat kind of website
do you want to create”

Business > Designer » Blog >
Online Store » Restaurants & Food » Beauty & Wellness >
Photography » Fitness » Portfolio & GV »
Music » Events » Other >

Slika 1
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2.2. ODABRATI NACIN IZRADE WEB STRANICE
Wix ovdje nudi dvije opcije (slika 2). Prva opcija je da Wix automatski izradi web stranicu nakon $to mu odgovorite na
nekoliko postavljenih pitanja, dok je druga opcija da odaberete neki predlozak te nastavite raditi na njemu. Radi boljeg shvacanja Wix

platforme preporucuje se druga opcija.

wiX CHOOSE HOW YOU WANT TO CREATE YOUR WEBSITE
Let Wix ADI Create Create Your Website
a Website for You with the Editor
Answer a few simple questions and automatically Or Start with a template and make it your own, with
get a website designed just for you in minutes, easy drag and drop & 1000s of design features.

«=» e e

Slika 2

2.3. ODABRATI PREDLOZAK

Sljede¢i je zadatak odabrati predlozak, a opcija je mnogo. Wix nudi preko 150 razli¢itih predlozaka te je na Vama da

odaberete onaj koji najviSe prili¢i ideji vase web stranice kako biste ga kasnije $to lak§e modificirali.

2.4. ALATNE TRAKE

Nakon odabira predloska potrebno je upoznati se s alatnim trakama, a to su okomita i vertikalna alatna traka (slika 3).

Wix Page: HOME ~ = Q Site Settings Tools Dev Mode Help Upgrade

Slika 3
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Vertikalna alatna traka vam olakSava kretanje medu vasim stranicama te pregled web stranice na mobilnom uredaju. Putem gumba
‘Site' moZete spremiti svoju stranicu, pregledati kako izgleda, objaviti ju i sli¢no. Pomoéu gumba 'Settings' mozZete se povezati sa
svojom domenom ako ju imate te mozete unaprijediti svoju Wix stranicu (ova opcija podrazumijeva pla¢anje). Gumbom 'Tools' mozete
odabrati alate koje Zelite koristiti u izradi vase web stranice (Toolbar, Layers, Rulers, Gridlines, Snap to Objects). Klikom na gumb
'‘Dev Mode' mozete izraditi profesionalnu web aplikaciju. Gumb 'Help' sluzi za pruzanje pomoc¢i u samoj izradi web stranice dok gumb

'‘Upgrade’ pruza opciju unaprjedenja Wix stranice (opcija koja se placa). Okomita alatna traka sluzi za upravljanje sadrzajem web
stranice.

Site Menu Site Menu

Page Transitions
# @ HOME

& SERVICES
3 ABOUT

4 PROJECTS

B
©
o
©
O
(o)

$ CONTACT

Slika 4

Prva stavka okomite alatne trake (slika 4) sluzi za pregled te dodavanije ili brisanje novih stranica na vasu web stranicu.

‘\Fa
DEOR 1“

Slika 5

Idu¢om stavkom (slika 5) okomite alatne trake mozete promijeniti pozadinsku sliku Vase web stranice. Umjesto slike mozZete dodati
boju ili videozapis.
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Add Text

Themed Text

Add Heading 1

Add Heading 3

Add Heading 4

Add Heading 5
Add Heading é

Add Heading 2 r
]

(0)
©
2]
(9]
O

I'm a paragraph. Click here to add your
own text and edit me. It's easy

Im a paragraph. Click here to add your own
text and me. It 25

Titles

Big Title
ALL CAPS TITLE
Small Title

Slika 6

Putem ove stavke (slika 6) mozete dodavati sadrzaj na svoju stranicu. Opcija ,tekst* nudi dodavanje teksta poput naslovaili paragrafa.
Ova stavka takoder omogucuje dodavanje fotografija. Uz fotografije mozete dodati i gumbe koji mogu posluziti kao poveznica za
neku drugu stranicu, poveznica za preuzimanje nekog sadrzaja, za povratak na vrh stranice i sli¢no. To su samo neke od opcija koje
ova stavka nudi. Iduc¢a stavka (Add apps) sluzi za dodavanje web aplikacija na stranicu. Stavka nakon te (Media) sluzi za dodavanje
sadrzaja s drustvenih mreza. Posljednje dvije stavke sluze za pokretanje bloga na te booking.

2.5. IZRADA WEB STRANICE

Nakon $to ste se upoznali sa svim opcijama koje Wix nudi uzmite si vremena kako biste izradili kvalitethu web stranicu za sebe i svoj
posao. Nakon §to zavrSite s izradom web stranice vazno je provjeriti kako izgleda njena mobilna verzija, a to mozete uciniti pomocu
vertikalne alatne trake (slika 7).

= O Site Settings

Switch to Mobile

Edit your site for mobile.

Slika 7

Dok ste na mobilnoj verziji svoje web stranice cilj je posloZiti sav sadrzaj kako to i prilici. Ako ste zadovoljni izgledom, stranicu moZete
objaviti. Objava web stranice moze se uciniti pritiskom na Site -> Publish na vertikalnoj alatnoj traci. Nakon objave, URL vase web
stranice sadrZavat ¢e e-mail kojim ste se prijavili na Wix u slu€aju da se niste povezali sa svojom domenom ili ju nemate. Ako ne

planirate pla¢ati domenu imajte na umu naziv e-maila s kojim se registrirate na Wix platformu.

3. SAVIETI

Prije drzanja radionice napravite barem jednu detaljnu stranicu u Wix-u kako biste iskusali sve njegove moguénosti, posebno one
koje planirate koristiti u predavanju. Organizirajte vodenu vjezbu i imajte na umu da ée polaznici biti razliCite dobi, razli¢itih znanja i
razli¢itih mogucnosti. Stoga je potrebno sadrzaj je predstaviti jasno, smisleno i logicki povezano. Budite spremni odgovoriti i na ona

pitanja na koja ne znate odgovor!
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4. Radionica: Oglasavanje u turizmu

Studenti: Gordana Kiseljak, Karolina Poljak,

Nevenka Tolj

1. UVOD - GENERALNO O TEMI | POTREBAMA

OglaSavanije je u turizmu osnovni nac¢in komunikacije i posredovanja izmedu proizvoda (odnosno pojedinih poduzetnika, turisti¢kih
atrakcija, dogadanja...) i turista, tj. potencijalnih klijenata. Starije metode poput koristenja fizi¢kih letaka ili reklama u novinama danas
jednostavno nisu adekvatne za suvremeni i tehnoloSko podrzani svijet koji se popularno naziva globalnim selom. Svijet Web 2.0
omogucio je raznovrsne metode oglasavanja koje su danas u Sirokoj primjeni te koje se koriste kako bi ljudi iz razli¢itih dijelova svijeta
Culi i posjetili sve postojeée zakutke svijeta. |z takve je perspektive vazno uoditi kako nisu svi ljudi iz svih dijelova svijeta informacijski
visoko obrazovani ili upoznati sa svim moguc¢im nacinima oglasavanja. Koristenje je tih novih nacina oglaSavanja postao jedan od
presudnih ¢imbenika za ostvarivanje zarade u podrudju turizma. Prethodno navedena tvrdnja ostaje glavnim razlogom poducavanja
ljudi iz ruralnih podrucja o svim novim postoje¢im nacinima ogla$avanja jer i oni moraju dobiti priliku za promociju vlastita posla (ali i
njegovo uspjes$no nastavljanje). Nacin na koji se to moze ostvariti su kratkotrajni edukacijski programi (npr. radionice) o moguc¢im

tehnikama oglasavanja u turizmu.

2. VIESTINE KOJE SU STUDENTIMA POTREBNE PRI ULASKU U PROJEKT

Studenti trebaju biti upoznati sa sljedec¢im stavkama:
- informacijsko i informati¢ko obrazovanje,
- svijest o promjeni i fluidnosti ovog polja,
- upuéenost u najaktualnije metode oglaSavanja kako ne bi doslo do zastarijevanja gradiva koje se poduc¢ava te

- razvijena interpersonalna i javna komunikacija - namjena ovog projekta je da se one jo§ dodatno razviju i pobolj$aju.
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3. VJESTINE KOJE POLAZNICI TREBAIU IMATI PRI ULASKU U PROJEKT

Polaznici trebaju biti upoznati sa sljedeéim stavkama:

intrinzicna motivacija za stjecanjem novih vjestina i

osnovno poznavanje koridtenja raCunalne tehnologije.

4. NASTAVNI MATERIJALI ZA PODUKU - STO | KAKO?

Prvo odredujemo primjerene alate za oglaSavanje prema potrebama i Zeljama polaznika postavljanjem ovih pitanja:

Na koju to€no demografiju, skupinu ljudi ciljaju? — Hoce li to biti strani ili domadi turisti, mlade Zivotne dobi ili stariji, obitelji
s djecom ili kuénim ljubimcima itd.?

Koliko novaca (ne)zele upotrijebiti za oglaSavanje?

Sto toéno Zele oglasiti? — Hoée li iznajmljivati apartman/sobu/kuéu?

Koje su njihove potrebe?

Koje su tehnike oglasavanje prije (ne)koristili? Koje najbolje poznajete? Koliko ¢esto i kakva im je bila uspjeSnost s njima?

Koliko su bili zadovoljni s njima?

Konkretni ciljevi (odnosno $to sve Zelimo da polaznici nau¢e nakon nasih radionica; opéeniti ciljevi koji trebaju biti dovoljno fleksibilni

s obzirom na specifi¢ne potrebe razli¢itih polaznika):

znanje o0 suvremenim mogucnostima oglasavanja
odabir primjerenih alata ovisno o individualnim potrebama

uspjeSno samostalno ogladavanje u turizmu upotrebom racunalne tehnologije

Najpoznatije i najucinkovitije vrste oglasavanja s klju¢nim karakteristikama:

https://ads.google.com/home/ - naplacuje se, ali se moze velika koli¢ina korisnika dohvatiti

https://www.facebook.com/business/ads - naplacuje se, u€inkovito za dohvaéanje odredenih korisnika (ciljna grupa)

https://www.instagram.com/ - sliéno Facebooku, izrada samog profila je besplatna, ali se napla¢uje promocija izradenog

profila. Korisna za dohvac¢anje mlade demografske skupine

http://booking.hr - booking.hr nije usluga za oglasavanje kao $to je Google Ads, vec je web stranica na kojoj korisnici traze
apartmane, sobe, hotelske sobe itd. Vrlo je jednostavna za koriStenje i osigurava kontakt s potencijalnim gostima.
https://hr.airbnb.com - Airbnb radi na slicnom principu kao i booking.hr, samo $to je na podru¢ju Republike Hrvatske

booking.hr poznatiji

Daljnje stranice za oglasavanje: Tripadvisor, Trivago, Yahoo Local, Google Local, Yelp, itd.

FACEBOOK - (https://www.facebook.com/business/ads)

Savjeti za koristenje Facebooka:

1.
2.

STRANICA, A NE PROFIL!

bilo kojem drugom nacinu komunikacije.

Dijelite relevantne informacije sa svojim pratiteljima i to 2-3 puta tjedno kako biste ostali i dalje zanimljiva stranica koju je
vrijedno pratiti.

Facebook Places - moze se postaviti lokacija apartmana na Facebook tako da vas ljudi mogu pretraziti i po tome

http://www.facebook.com/help/?topic=places

Stvorite bazu pratitelja €ijim bi interesima mogao postati vas apartman - uzeti u obzir dob dosadas$njih posjetitelja, njihove
podatke - poslati Facebook page pozivnicu ljudima koji su do sad vec bili kod vas u apartmanu.

KVALITETNE fotografije i zanimljivi opisi.

Opisi onoga $to se nudi u blizini vaseg apartmana i po ¢emu bi ljudi trebali izabrati bas vas! (blizina mora, WiFi, blizina
aerodroma, blizina popularnih mjesta, trgovina...)

Naslovna fotografija - najbolje bi bilo njome obuhvatiti cijelu sliku onoga $to nudite.
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9.

10.
11.
12.
13.

Ispuniti sve informacije o stanici - adresa, web stranica, telefon, opis, parking...
Video.

Objavljivati kada je najvise ljudi online.

Koristenje emotikona u objavama - kako bi se pribliZili publici.

Humor u objavama!

Gore navedene instance za efikasno koriStenje Facebook stranica, mogu se primijeniti i za Instagram platformu. Sljedece ce biti

napisane detaljne upute i primjeri zadataka za koriStenje Facebook stranica za promoviranje Zeljenih objekta, a neposredno nakon i

Instagram stranica.

Facebook
KORISNO ZA:

— dostizanje velikog broja gostiju iz svih drzava i iz svih dobnih skupina,

— najkoristenija druStvena mreza pa tako i najvecéi broj potencijalnih gostiju,

— promoviranje smjestaja putem placenih oglasa i dijeljenjem poslovne stranice smjestaja,

— ciljno odredivanje dobnih skupina kojima ¢e se oglasi prikazati te

— Cesto objavljivanje i fotografija i videozapisa i teksta — razne vrste dokumenata se mogu objaviti bilo kada i u bilo

kojem broju.

Osnovni koraci postavljanja korisnickog rauna iznajmljivaca:

1.
2.

10.

11.

12.

13.
14.

15.
16.
17.

na Facebook stranici postoji opcija ,Kreiraj“ — ,Stranica®,

stranica apartmana/soba povezana je uz osobni profil osobe koja izraduje stranicu tako da nije potrebno pamtiti nove lozinke
iliimena,

potrebno je navesti naziv i kategoriju stranice (npr. apartmani ruza) — kategorije moraju biti nekako vezani uz tematiku
stranice (npr. hotel, hotel i smjestaj...) i moze ih biti maksimalno 3,

u ,Description” dijelu osoba opisuje smjestaj (npr. dvosobni apartman u blizini plaze),

bolje je pisati na engleskom ili barem na jednom stranom jeziku uz hrvatski kako bi se privuklo &to viSe gostiju,

nakon toga se stranica ureduje. u ,Set up your page“ dijelu gdje se dodaju slike koje nisu obavezne, ali su vrlo pozeljne.
Bez slika potencijalni gost si ne moze stvoriti vizualni dojam smjestaja tako da je pravilo objavljivati $to viSe slika — pogotovo
profilne i naslovne slike,

nakon toga je potrebno objaviti $to viSe slika apartmana i soba i po moguénosti rasporediti ih u mape s nazivom pojedine
sobe/apartmana — $to viSe slika to bolje (moraju biti kvalitetne, $to one slikane mobitelom rijetko jesu),

uvijek je dobro objavljivati razne informacije s potencijalnim gostima — npr. navesti ako ste nesto promijenili na kuéi (obojali
sobe u drugu boju, oplogili parking...) i svaku objavu popratiti slikom,

svaku se objavu moze promovirati, ali je uvijek bolje promovirati cjelokupnu stranicu,

potrebno je dodati $to viSe informacija o apartmanu/sobi (npr. radno vrijeme, lokaciju, naziv vlasnika, broj

soba/apartmana...) — to se moze raditi na ,Uredite informacije o stranici®,

uvijek je dobro povezivati stranicu s drugim web stranicama smjeStaja (npr. Booking ili
Airbnb),

na ,Centru za oglase“ se mogu objaviti oglasi u vezi stranice,

prvo se odreduje Sto se promovira — najbolje je promovirati vlastitu stranicu,

i onda se postavljaju uvjeti za oglas — npr. trajanje oglasavanja, koliko proSiren oglas treba biti, koja je ciljna publika, koliko
Zelite placati itd.,

isto je tako bitno ostati u kontaktu s potencijalnim gostima i odgovoriti im na sva moguca pitanja. Za to postoji opcija ,Poruke®,
na toj stranici mozete pratiti sve upite i poruke, ali i sve komentare s Facebook stranice, kao i s Instagram stranice,
Instagram se moze povezati s Facebook stranicom tako da mozete promovirati obje stranice istodobno, kako bi privukli $to

vise gostiju.
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INSTAGRAM

KORISNO ZA:
— promoviranje smjesStaja ponajviSe mladim generacijama buduéi da ponajviSe mladi

ljudi i tinejdzeri,

— vizualno predocenje smjestaja (na Instagramu je fokus ponajvise na fotografijama i
video zapisima, a manje na tekstu),

— omogucuje da gosti tagiraju Vase smjeStaje u svoje objave i time mozete besplatno
privu¢i druge goste (ali to moze i¢i i krivim smjerom, u slu€aju ako gosti objave
negativne fotografije ili ako ljudi koji Vam nisu bili gosti iskoriste mogucnost i negativno

promoviraju Vase smjestaje — rijetkost).

Osnovni koraci postavljanja korisnickog rauna iznajmljivaca:

1.

najlaksi nacin povezivanja Instagrama i Facebooka je kroz izradu novog Instagram profila. Taj se mozZe napraviti uz osobni
profil (tako da se ne treba smisljati nova lozinka), ali se moze i napraviti zasebni ra¢un s posebnom lozinkom,

za stvaranje novog Instagram racuna pored postojec¢eg rauna potrebno je oti¢i na postavke osobnog rauna i onda kliknuti
na ,Dodajte raun” te se onda klikne na ,Kreiraj novi korisnicki racun®,

nakon toga se kao i kod svih drugih stranica dodaju osobni podaci kao naziv, lokacija i opis stranice i naposljetku,

ako se poveze s Facebookom postoji automatska opcija ,lzrada nove Facebook stranice” tako da se ne mora zasebno

stvarati stranica na Facebooku.

GOOGLE MY BUSINESS (https://www.google.com/intl/hr _hr/business/)

Google My Business izvrstan je nacin da se poveca prisutnost u rezultatima pretrazivanja na Googleu te korisnicima koji
traze smjestaj olakSava pronalazak onoga &to je najprikladnije njihovim potrebama. Kada korisnik pretraZzuje usluge na

Googleu na popisu rezultata pretrazivanja na prvom mjestu nalaze se rezultati Google My Businessa.

Savjeti za kori$tenje Google My Businessa:

Jednom kad ve¢ oglasiva€ ima postavljen profil na Google My Businessu najbitnije su recenzije! Mogu se zatraziti, za
pocetak, recenzije ljudi koji su vec¢ bili gosti smjestaja i na taj nacin skupiti dobre bodove, odnosno odli¢ne ocjene.
Oglasivace trebaju konstantno odgovarati na recenzije jer tako pokazuju spremnost da unaprijede svoju uslugu te da im je
stalo do misljenja gostiju $to doprinosi razvijanju povjerenja.

Iznajmljivac treba obavezno dodati lokaciju smjestaja na Google Kartama i povezati ju sa Google My Business oglasom.
Gosti u prosjeku 42% viSe posjecuju i traze na Google Kartama lokacije oglasa sa slikama pa se preporucuje objavljivanje
fotografija i opisa.

Iznajmljivacu se preporucuje izraditi vlastitu web stranicu i povezati ju sa Google My Business oglasom.

Iznajmljivaci na mjesecnoj razini putem e-poste dobivaju informacije o analizi ponasanja korisnika: podatke o broju osoba
koje su vidjele njihovo poslovanje i broju osoba koje su kliknule na web stranicu tvrtke te zatrazile upute za lokaciju
poslovanja.

OglaSivaci mogu koristiti i Google Posts, uslugu na Google My Businessu pomocu koje mogu promovirati posebne dogadaje,

akcije i pogodnosti.

Osnovni koraci postavljanja korisni¢kog racuna iznajmljivaca:

1.
2.
3.

Prijava i potvrdivanje korisni¢kog racuna.
Postavljanje naziva poslovanja i lokacije smjestaja.
Dodavanje kontakta i radnog vremena.
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Odabir kategorije djelatnosti koja opisuje poslovanje (npr. iznajmljivanje apartmana).
Dodavanje panoramske fotografije ili kratke virtualne Setnje apartmanom (video) - kako bi gost na Sto bolji nacin osjetio
atmosferu mjesta i prije nego $to tamo dode.

6. Verifikacija poslovanja poStom.

BOOKING.COM - (https://join.booking.com/?lang=hr)

- Booking.com je internetska stranica koja godiSnje spaja milijune putnika s raznovrsnim smjestajnim objektima, od kuca za
odmor do hotela i jo§ mnogo toga. Tijekom same izrade oglasa na Bookingu, korisnik navodi raznolike informacije o svojom
smjestajnom objektu, te omogucuje potencijalnim gostima pristup tim informacijama. Samim time se smanjuje potreba za
izravnim kontaktom s potencijalnim gostima, buduéi da na oglasu smjestajnog objekta vide sve §to bi ih moglo zanimati.
Kao jedno od najvecih svjetskih trziSta i za najam smjestajnih objekta, Booking.com im omogucava doprijeti do potencijalnih
klijenta diljem svijeta, te tako razvijati poslovanje. Booking.com je dostupan na 43 jezika i u ponudi ima viSe od 28 milijuna

smjestajnih jedinica, od ¢ega 6,2 milijuna €ine samo kuée za odmor, apartmani i drugi jedinstveni smjestaji.

Savjeti za koriStenje Bookinga:
- Gosti mogu koristiti sustav za razmjenu poruka i stupiti u kontakt s domacinom prije rezervacije kako bi bili sigurni

da sva oCekivanja biti ispunjena.

Tijekom izrade potrebno je obratiti pozornost na to da:

1. kada budete spremni, otvorite svoj objekt za rezervacije (u nekim ¢emo slu¢ajevima trebati potvrditi vasu lokaciju prije
nego $to vam omoguéimo primanje gostiju)

2. svojim rijeCima opisite Sto &ini vas objekt i vaSe susjedstvo jedinstvenim i dodajte poruku dobrodoslice za sve buduce
goste.

3. ‘O objektu’ - ovdje mozete opisati Sto vas objekt Cini jedinstvenim. Mozete dodati informacije o uredenju, sadrzajima,
opremi i povijesti vaSeg objekta.

4. ‘O domacinu’ /'O tvrtki' - sastavite kratku poruku o sebi ili svojoj tvrtki i omoguéite svojim buducim gostima da upoznaju

vas ili vas brend.

‘O Cetvrti’ - dodajte neke savjete o obilasku okolice i lokalnih atrakcija.

dodaijte fotografiju domacina ili logo tvrtke.

podrska od 0-24 i mogucnost prijave u slu€aju da gosti prekrsSe pravila.

postavite uvjete i kriterije koje gosti moraju ispuniti.

© © N o’

mozete postaviti polog za sluc€aj Stete i omoguciti si veéu sigurnost.
10. postavite $to kvalitetnije slike i Sto veci broj slika, tako da korisnik moze imati vizualni dojam vaseg objekta.
11. mozete azurirati svoj kalendar i cijene te potvrditi da su podaci o objektu to¢ni. Konstantno pratite kalendar s

rezervacijama. U njemu mozete prikazati vremenski prostor u kojem vam je objekt zauzet ili slobodan.
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KORISNO ZA:
- obavljanje cijelog procesa iznajmljivanja smjeStaja na jednom mjestu
- moguce doseci vrlo veliki broj potencijalnih gostiju kroz dosta detaljnu opciju filtriranja kojom potencijalni gosti sami
odreduju $to traZe u smjestaju
- uredivanje cijelog rasporeda zauzetosti smjestaja i povezivanje toga s drugim kalendarima
- izradu posebnih promocija i popusta za primjerice vansezonsko razdoblje
- razgovor s gostima i Booking.com zaposlenicima
- sigurni platni proces — direktno Vam se uplacuje novac na racun, te nema nikakve razmjene gotovine

- ostavljanje povratne informacije i osvrta gostiju

- Booking nudi vrlo detaljan i opSiran nacin filtriranja koji omogucuje turistima da vrlo lako pronadu upravo ono $to traze

AIRBNB.COM - (https://hr.airbnb.com/host/homes)

Danas se na Airbnb-u nalazi preko 800 000 privatnih smjestaja i aktivnosti u 33 000 gradova i 192 drzave. Platforma je
osmisljena tako da $to vide potiCe komunikaciju izmedu iznajmljivaca i gosta. Airbnb se stoga naziva jos i druStvenom
mrezom za iznajmljivanje smjestaja. Iznajmljivac¢ moze svoj profil povezati s profilima na drugim druStvenim mrezama, opet
sa istim ciljem — izgradnjom povjerenja gosta u smjestaj iznajmljivaca, ali i pojaanjem povjerenja u sam servis. Bez obzira
na to o kakvom se prostoru ili prostoriji radi, Airbnb se promovira kao jednostavan i siguran alat za iznajmljivanje. Iznajmljivac
odlu€uje kad je njegov smjestaj dostupan, kolika mu je cijena, koja su pravila kuénog reda i kako ostvaruje kontakt s gostima.
Pored smjestaja, domacini mogu ponuditi i posebne aktivnosti koje su prilika turistima da se na svakom odredistu osjec¢aju

poput domaceg stanovnistva.
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10.

Savijeti za koriStenje AIRBNB-a:

Imajte na umu da je postupak oglaSavanja na Airbnbu besplatan, tj. nema naknade za registraciju.

Iznajmljiva¢ moze odredite svoj kalendar, cijene i uvjete za goste.

Airbnb nudi globalnu korisni¢ku podrsku 0 — 24.

Kad gost stigne u smjestaj, novac se uplaéuje putem Paypala, izravhom uplatom na raéun ili na neki drugi nacin.
Kalendar na Airbnbu moZze se povezati s drugim kalendarima kako bi se izbjeglo primanje rezervacija za razdoblja kada
nije moguce primati goste ili kada ve¢ iznajmljivaci imaju prethodno dogovorene rezervacije na drugim platformama za
oglasavanije.

Iznajmljiva¢ moze unijeti kuéni red koji gosti moraju obavezno prihvatiti prije rezervacije smjestaja.

Airbnb naplaéuje 3 % ukupne cijene koju gost uplacuje iznajmljivacu.

Domacin moze dodati naknadu za CiS¢enje smjeStaja u cijenu smjesStaja tako da naknadu podijeli sa brojem dana i taj
iznos pridoda na sluzbenu cijenu noc¢enja.

Iznajmljivaci trebaju poticati goste na ostavljanje recenzija i truditi se odgovarati na sve komentare gostiju. Na svakom
profilu iznajmljiva¢a se moze vidjeti kolika je njegova dotadasnja stopa odgovora. Ucestalost odgovora na komentare
gostiju moze povecati, ali i smanijiti popularnost iznajmljivaca.

Airbnb nudi besplatno fotografiranje smjestaja od strane profesionalnog fotografa ukoliko takva osoba postoji na lokalnom

podrucju. Fotografiranje je potrebno unaprijed naruciti.

Osnovni koraci postavljanja korisni¢kog racuna iznajmljivaca:
1.

N oo g M e DN

registracija pomocu e-maila, Facebooka ili G+ profila,

odabir vrste smjestaja,

postavljanje kalendara raspolozivosti smjestaja,

odredivanje cijene ponudenog smjestaja,

postavljanje fotografija,

uredivanje to€ne adrese smjestaja koju gost saznaje tek nakon rezervacije smjestaja,

definiranje metode plac¢anja.

5. NAPOMENA

Nakana je autorica ovih smjernica da olakS$a buduée radionice koje se doti€u ove ili sli¢ne tematike. Kako bi se olak8ao takav proces,

rad je preusmjeren na konkretne alate te primjere s uputama njihove obrade. Takoder, valja se osvrnuti na godinu pisanja ovih uputa

te da su zbog njihove krhke prirode, kao internetskih platforma, podloZne moguéim promjenama. DuZnost je da se operativnost ovih

alata provijeri prije provedbe konkretnih radionica. Promjene mogu nastati promjenom nacina operiranja platforma (kako pravila tako

i postojecih usluga), obvezujucih zakona, aktivnosti platforma i sli¢no.
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