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�6�D�å�H�W�D�N 

�7�H�P�D���R�Y�R�J���G�L�S�O�R�P�V�N�R�J���U�D�G�D���M�H���S�U�L�N�D�]�D�W�L���P�R�J�X�ü�Q�R�V�Wi primjene gamifikacije u vidu e-learning 

�U�M�H�ã�H�Q�M�D���N�R�M�H �S�U�D�W�L���N�R�O�H�J�L�M�H���N�R�M�L���V�H���R�G�U�å�D�Y�D�M�X���Q�D���9�L�V�N�R�P���X�þ�L�O�L�ã�W�X���$�O�J�H�E�U�D�����+�L�S�R�W�H�]�D���R�Y�R�J���U�D�G�D��

�M�H���S�R�N�X�ã�D�W�L���G�R�N�D�]�D�W�L���N�D�N�R���R�V�P�L�ã�O�M�H�Q�D���Z�H�E���S�O�D�W�I�R�U�P�D���P�R�å�H���S�R�Y�H�ü�D�W�L���D�Q�J�D�å�P�D�Q���X���X�þ�H�Q�M�X����

�S�R�Y�H�ü�D�W�L���U�D�]�X�P�L�M�H�Y�D�Q�M�H���R�G�U�H�ÿ�H�Q�L�K���N�R�O�H�J�L�M�D���W�H���P�R�W�L�Y�L�U�D�W�L���V�W�Xdente. 

Rad se sastoji od uvodnog teorijskog dijela koji se bavi opisom gamifikacije kao i e-learninga 

�W�H���S�U�H�G�Q�R�V�W�L�P�D���N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�D���L�V�W�R�J�D�����1�D�N�R�Q���W�H�R�U�L�M�V�N�R�J���G�L�M�H�O�D���V�O�L�M�H�G�L���D�Q�D�O�L�]�D���D�Q�N�H�W�H���N�R�M�D���ü�H���L�V�S�L�W�D�W�L��

stavove �L���P�L�ã�O�M�H�Q�M�D���N�R�U�L�V�Q�L�N�D���S�U�L�M�H���N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�D���Z�H�E���U�M�H�ã�H�Q�M�D�� 

�3�U�D�N�W�L�þ�Q�L���G�L�R���S�U�D�W�L���L�]�U�D�G�X web aplikacije �N�R�M�D���ü�H���L�P�S�O�H�P�H�Q�W�L�U�D�W�L���V�Y�H���Q�D�Y�H�G�H�Q�R, �J�G�M�H���ü�H��

�N�R�U�L�V�Q�L�F�L���P�R�ü�L���W�H�V�W�L�U�D�W�L���D�S�O�L�N�D�F�L�M�X, �þ�L�P�H���E�L���V�H���S�R�W�Y�U�G�L�O�D���L�O�L���R�G�E�D�F�L�O�D���K�L�S�R�W�H�]�D���R���Y�H�ü�R�M��

�P�R�W�L�Y�L�U�D�Q�R�V�W�L���N�R�U�L�V�W�H�ü�L���R�Y�D�N�D�Y���S�U�L�V�W�X�S�� 

Kao rezultat diplomskog rada do�E�L�Y�D���V�H���J�R�W�R�Y�D���Z�H�E���D�S�O�L�N�D�F�L�M�D���J�G�M�H���ü�H���V�W�X�G�H�Q�W�L���P�R�ü�L���U�M�H�ã�D�Y�D�W�L��

testove vezane uz kolegije.  

�.�O�M�X�þ�Q�H���U�L�M�H�þ�L�� gamifikacija, e-learning, motivacija, studenti 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Abstract  

The topic of this master thesis is to demonstrate the possibility of applying gamification in the 

form of an e-learning solution that follows the courses held at the Algebra University College. 

The hypothesis of this paper is to try to prove how a designed web application can increase 

engagement in learning, increase understanding of certain courses and motivate students. 

The work consists of the introductory theoretical part dealing with the description of 

gamification as well as e-learning and the advantages of using both. After the theoretical part 

comes a survey analysis that will examine users views and perspective before using the web 

solution. 

In the practical part, a web application will be developed that implements everything listed, 

where users can test the app in order to confirm or reject the hypothesis of greater motivation 

using this approach.  

As a result of this master thesis, a complete web application is provided where students will 

be able to solve exercises related to the course.  

Keywords: gamification, e-learning, motivation, students 
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1. �8�Y�R�G 

1.1. Motivacija iza projekta  

�1�D�N�R�Q���]�D�Y�U�ã�H�W�N�D���S�U�H�G�G�L�S�O�R�P�V�N�R�J���V�W�X�G�L�M�D���Q�D���*�U�D�I�L�þ�N�R�P���I�D�N�X�O�W�H�W�X�����R�V�L�P���X�S�L�V�D�Q�R�J���G�L�S�O�R�P�V�N�R�J��

�V�W�X�G�L�M�D���Q�D���L�V�W�R�P�H�����R�G�Y�D�å�L�O�D���V�D�P���V�H���X�S�L�V�D�W�L���L���S�U�R�J�U�D�P�V�N�L���V�P�M�H�U���Q�D���$�O�J�H�E�U�L�����.�D�N�R���E�L�K��

�Q�D�G�R�N�Q�D�G�L�O�D���S�U�H�G�]�Q�D�Q�M�H���N�R�M�H���P�L���M�H���S�R�W�U�H�E�Q�R���N�D�N�R���E�L���V�H���]�D�Y�U�ã�L�R���X�S�L�V�D�Q�L���V�P�M�H�U�����X�þ�L�O�D���V�Dm na 

raznim besplatnim platformama poput HackerRank-a, Code Academy-�D���L���V�O�L�þ�Q�R�����2�Q�R���ã�W�R���L�P��

�M�H���]�D�M�H�G�Q�L�þ�N�R���L���ã�W�R���L�K���þ�L�Q�L���G�R�E�U�L�P���M�H�V�W���S�R�G�X�þ�D�Y�D�Q�M�H���Q�D���]�D�E�D�Y�D�Q���Q�D�þ�L�Q�����&�R�G�H���$�F�D�G�H�P�\���L�G�H�D�O�D�Q��

�M�H���]�D���S�R�þ�H�W�D�N���X�þ�H�Q�M�D�����V�D�G�U�å�L���Q�L�]���L�Q�W�H�U�D�N�W�L�Y�Q�L�K���N�Y�L�]�R�Y�D���N�D�N�R���E�L���V�H���E�R�O�M�H���V�Kvatili koncepti koje 

�S�R�G�X�þ�D�Y�D�M�X�����+�D�F�N�H�U�5�D�Q�N���L�P�D���]�D�E�D�Y�D�Q���H�O�H�P�H�Q�W���Q�D�W�M�H�F�D�Q�M�D�����E�X�G�X�ü�L���G�D���V�H���]�D�U�D�ÿ�X�M�X���E�R�G�R�Y�L���]�D��

�U�M�H�ã�D�Y�D�Q�M�H���R�G�U�H�ÿ�H�Q�L�K���S�U�R�E�O�H�P�D�����=�D�Y�U�ã�H�W�N�R�P���W�D�N�Y�L�K���W�H�þ�D�M�H�Y�D���X�Y�L�G�M�H�O�D���V�D�P���S�R�W�H�Q�F�L�M�D�O��

�L�P�S�O�H�P�H�Q�W�D�F�L�M�H���V�O�L�þ�Q�R�J���U�M�H�ã�H�Q�M�D���Q�D���R�Y�R�P���9�L�V�R�N�R�P���X�þ�L�O�L�ã�W�X���L���W�R���Q�D���Q�D�þ�L�Q���G�D���R�P�R�J�X�ü�X�M�H���X�þ�H�Q�M�H��

�N�R�O�H�J�L�M�D���N�R�M�H���V�W�X�G�H�Q�W�L���V�O�X�ã�D�M�X�� 

�,�]�Y�D�Q�U�H�G�Q�L���V�W�X�G�H�Q�W�L�����N�D�N�Y�D���V�D�P���L���V�D�P�D�����L�P�D�M�X���Q�D�V�W�D�Y�X���W�U�L���G�D�Q�D���X���W�M�H�G�Q�X���X�P�M�H�V�W�R���S�H�W�����â�W�R���]�Q�D�þ�L��

�G�D���]�D���L�V�W�R���R�S�W�H�U�H�ü�H�Q�M�H���R�G�����������(�&�7�6���E�R�G�R�Y�D�����N�R�O�L�N�R���L�]�Q�R�V�L���G�L�S�O�R�P�V�N�L���V�P�M�H�U�����L�]�Y�D�Q�U�H�G�Q�L��

studenti moraju biti puno samostalniji i �D�N�W�L�Y�Q�L�M�L���X���L�V�S�X�Q�M�D�Y�D�Q�M�X���R�E�D�Y�H�]�D���Q�D���X�þ�L�O�L�ã�W�X�����7�D�N�R�ÿ�H�U��

studentima koji upisuju diplomski studij sa malo ili vrlo malo predznanja vrlo brzo ponestane 

motivacije kada uvide koliko im znanja potencijalno 'nedostaje' naspram ostalih kolega.  

�8�]���W�D�N�Y�R���V�O�L�þ�Q�R���L�V�N�X�V�W�Y�R�����W�H���X�]���]�Q�D�Q�M�H���Q�D�X�þ�H�Q�R�J���Q�D���R�Y�R�P���9�L�V�N�R�P���X�þ�L�O�L�ã�W�X���Y�M�H�U�X�M�H�P���G�D���ü�X��

�P�R�ü�L���Q�D�S�U�D�Y�L�W�L��gamificiranu e-learning �S�O�D�W�I�R�U�P�X���N�R�M�D���ü�H���S�R�P�R�ü�L���S�U�Y�H�Q�V�W�Y�H�Q�R���W�D�N�Y�L�P��

studentima, a onda i svima ostalima. 
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1.2. Cilj i metodologija  

Ovaj diplomski rad istra�å�X�M�H���Q�D�þ�L�Q���N�D�N�R���W�H�K�Q�L�N�H��gamifikacije �P�R�J�X���S�U�L�G�R�Q�L�M�H�W�L���S�R�Y�H�ü�D�Y�D�Q�M�X��

�U�D�]�X�P�L�M�H�Y�D�Q�M�D���R�G�U�H�ÿ�H�Q�L�K���N�R�O�H�J�L�M�D�����W�H���S�R�Y�H�ü�D�W�L���V�Y�H�X�N�X�S�D�Q���D�Q�J�D�å�P�D�Q���L���P�R�W�L�Y�D�F�L�M�X���V�W�X�G�H�Q�D�W�D��

�S�U�L�O�L�N�R�P���X�þ�H�Q�M�D���� 

�0�H�W�R�G�H���V�W�U�X�þ�Q�R�J���U�D�G�D���N�R�M�H���V�X���N�R�U�L�ã�W�H�Q�H���X���L�]�U�D�G�L���G�L�S�O�R�P�V�N�R�J���U�D�G�D���V�X���L�]�U�D�G�D���S�U�R�J�U�D�P�V�N�Rg 

�U�M�H�ã�H�Q�M�D���W�H���D�Q�N�H�W�L�U�D�Q�M�H���N�R�U�L�V�Q�L�N�D���L���Q�M�L�K�R�Y�L�K���V�W�D�Y�R�Y�D���L���S�R�W�U�H�E�D���S�U�L�M�H���L���Q�D�N�R�Q���X�S�R�W�U�H�E�H���D�S�O�L�N�D�F�L�M�H��

�J�G�M�H���ü�H�P�R���X�Y�L�G�M�H�W�L���X�N�R�O�L�N�R���M�H���D�S�O�L�N�D�F�L�M�D���L�V�S�X�Q�L�O�D���R�þ�H�N�L�Y�D�Q�M�D�� 

�3�U�Y�D���P�H�W�R�G�D���N�R�M�D���M�H���N�R�U�L�ã�W�H�Q�D���X���U�D�G�X���M�H���S�U�H�J�O�H�G���O�L�W�H�U�D�W�X�U�H�����9�U�O�R���M�H���E�L�W�Q�R���S�R�]�Q�D�Y�D�W�L���W�H�R�U�L�M�X���N�R�Ma 

se nalazi iza gamifikacije i e-learninga �N�D�N�R���E�L���V�D���ã�W�R���Y�L�ã�H���U�D�]�X�P�L�M�H�Y�D�Q�M�D���S�U�L�V�W�X�S�L�O�L���U�M�H�ã�D�Y�D�Q�M�X��

�S�U�R�E�O�H�P�D�����6�O�M�H�G�H�ü�D���N�R�U�L�ã�W�H�Q�D���P�H�W�R�G�D���M�H���D�Q�N�H�W�D�����1�M�R�P�H���V�D�P���å�H�O�M�H�O�D���L�V�S�L�W�D�W�L���V�W�D�Y�R�Y�H���N�R�U�L�V�Q�L�N�D��

(studenata) o �N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�X��gamificiranih �U�M�H�ã�H�Q�M�D���X���V�Y�U�K�X���H-�X�þ�H�Q�M�D���R�G�Q�R�V�Q�R�����S�R�V�W�R�M�L���O�L���X�R�S�ü�H��

potreba za istim.  

�1�D�N�R�Q���N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�D���D�S�O�L�N�D�F�L�M�H���L�]�U�D�ÿ�H�Q�D���M�H���M�R�ã���M�H�G�Q�D���D�Q�N�H�W�D���X���V�Y�U�K�X���S�R�W�Y�U�ÿ�L�Y�D�Q�M�D���L�O�L���R�S�R�Y�U�J�D�Y�D�Q�M�D��

�K�L�S�R�W�H�]�H���R���Y�H�ü�R�M���P�R�W�L�Y�L�U�D�Q�R�V�W�L���N�R�U�L�V�W�H�ü�L���R�Y�D�N�D�Y���S�U�L�V�W�X�S������ 
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2. �*�D�P�L�I�L�N�D�F�L�M�D 

Gamifikacija je novo kreirani termin koji se reflektira u vidu fenomena koji dolazi sa 

generacijom digitalno pismene populacije. Gamifikacija �V�H���P�R�å�H���G�H�I�L�Q�L�U�D�W�L���N�D�R���N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�H��

�P�H�K�D�Q�L�N�H�����H�V�W�H�W�L�N�H���L���U�D�]�P�L�ã�O�M�D�Q�M�D���N�R�M�H���M�H���N�R�U�L�ã�W�H�Q�R���X���L�J�U�D�P�D���N�D�N�R���E�L���D�Q�J�D�å�L�U�D�O�L���O�M�X�G�H����

moti�Y�L�U�D�O�L���D�N�F�L�M�X���W�H���U�M�H�ã�D�Y�D�O�L���S�U�R�E�O�H�P�H�� 

2.1. Uvod u gamifikaciju  

Gamifikacija �M�H���P�R�å�G�D���Q�R�Y�L���W�H�U�P�L�Q�����Q�R���V�D�P�D���L�G�H�M�D���N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�D���H�O�H�P�H�Q�D�W�D���L�J�U�H���N�D�R���L���P�H�K�D�Q�L�N�H��

�]�D���U�M�H�ã�D�Y�D�Q�M�H���S�U�R�E�O�H�P�D���W�H���D�Q�J�D�å�L�U�D�Q�M�H���S�X�E�O�L�N�H���Q�L�M�H���V�D�V�Y�L�P���Q�R�Y�D�����8�N�R�O�L�N�R���V�H���L�V�S�U�D�Y�Q�R��

implementira, gamifikacija po�P�D�å�H���]�D�G�U�å�D�W�L���Q�D�ã���L�Q�W�H�U�H�V���S�R�P�R�ü�X �L�Q�W�U�L�Q�]�L�þ�Q�H���P�R�W�L�Y�D�F�L�M�H���L�J�U�D�þ�D��

�N�R�M�D���V�H���S�R�Y�H�ü�D�Y�D���V�D���P�H�K�D�Q�L�N�R�P���L���Q�D�J�U�D�G�D�P�D���N�R�M�H���L�K���S�U�L�Y�O�D�þ�H�����-�H�G�Q�R�V�W�D�Y�Q�D���L�G�H�M�D���S�R�S�X�W���L�J�U�H��

�P�R�å�H���S�U�H�G�V�W�D�Y�O�M�D�W�L���Q�H�N�H���R�G���Q�D�M�M�D�þ�L�K���L���Q�D�M���]�D�G�R�Y�R�O�M�D�Y�D�M�X�ü�L�K���å�L�Y�R�W�Q�L�K���X�V�S�R�P�H�Q�D���� 

Uzmimo za primjer jedenje brokule. Veliki broj djece u svijetu smatra jedenje brokule 

�Y�H�O�L�N�R�P���S�U�R�E�O�H�P�R�P�����þ�D�N�����������O�M�X�G�L���L�P�D���J�H�Q���N�R�M�L���þ�L�Q�L���E�U�R�N�X�O�X���J�R�U�N�R�P�����2�Y�D���J�H�Q�H�W�V�N�D��

�D�G�D�S�W�D�F�L�M�D�����S�U�R�Q�D�ÿ�H�Q�D���Q�D���J�H�Q�X���+�W�D�V���U���������M�H���Y�U�O�R���Y�M�H�U�R�M�D�W�Q�R���S�R�Y�H�]�D�Q�D���V�D���þ�L�Q�M�H�Q�L�F�R�P���G�D��

�N�X�S�X�V�D�V�W�R���S�R�Y�U�ü�H�����N�R�M�H���X�N�O�M�X�þ�X�M�H���E�U�R�N�X�O�X���L���]�H�O�M�H���L�]�P�H�ÿ�X���R�V�W�D�O�R�J�����L�Q�K�L�E�L�U�D���X�Q�R�V���M�R�G�D���X��

�ã�W�L�W�Q�M�D�þ�X�����6�W�R�J�D���X���R�N�U�X�å�H�Q�M�L�P�D���V�D���V�P�D�Q�M�H�Q�R�P���N�R�O�L�þ�L�Q�R�P���S�U�L�U�R�G�Q�R�J���M�R�G�D�����Q�D�ã�D���S�H�U�F�H�S�F�L�M�D��

�J�R�U�þ�L�Q�H���X���W�R�P���S�R�Y�U�ü�X���Q�D�V���M�H���]�D�S�U�D�Y�R���ã�W�L�W�L�O�D�����J�R�U�D�N���R�N�X�V���V�H���Q�D�M�Y�M�H�U�R�M�D�W�Q�L�M�H���U�D�]�Y�L�R���N�D�N�R���E�L���Q�D��

�Q�H�N�L���Q�D�þ�L�Q���]�D�ã�W�L�Wio ljude da ne �X�Q�R�V�H���S�U�H�Y�L�ã�H���N�H�P�L�M�V�N�L���U�D�]�O�L�þ�L�W�H���K�U�D�Q�H�����R�G�Q�R�V�Q�R���W�R�N�V�L�þ�Q�H���W�Y�D�U�L��

iz bilja ). Trebalo je gotovo 10.���������J�R�G�L�Q�D���N�D�N�R���E�L���
�X�G�R�P�D�ü�L�O�L�
���E�U�R�N�X�O�X���G�D���S�R�V�W�D�Q�H���V�L�J�X�U�Q�D���]�D��

�M�H�V�W�����1�R�����V�W�D�W�L�V�W�L�N�D���S�R�N�D�]�X�M�H���N�D�N�R���S�U�R�V�M�H�þ�Q�R�P���G�M�H�W�H�W�X���W�U�H�E�D���������J�R�G�L�Q�D���N�D�N�R���E�L���]�D�Y�R�O�Meli okus 

�E�U�R�N�X�O�H�����7�D�N�R�ÿ�H�U���L�V�W�U�D�å�L�Y�D�Q�M�D���S�R�N�D�]�X�M�X���D�N�R���V�D�G�U�å�L�P�R���W�D�M���J�H�Q�����L���G�D�O�M�H���ü�H�P�R���S�H�U�F�L�S�L�U�D�W���W�D�M���J�R�U�D�N��

�R�N�X�V���X���X�V�W�L�P�D���þ�D�N���L���X���R�G�U�D�V�O�R�M���G�R�E�L�����$�O�L���ã�W�R���D�N�R���P�R�å�H�P�R��promijeniti �U�D�]�P�L�ã�O�M�D�Q�M�H���G�M�H�W�H�W�D���G�D��

�L�S�D�N���S�R�M�H�G�H���E�U�R�N�X�O�X���X���P�D�Q�M�H���R�G���G�H�V�H�W�D�N���J�R�G�L�Q�D�"���0�R�å�H�P�R���L�K���S�U�L�V�L�O�L�W�L���G�D���M�H�G�X���S�R�Y�U�ü�H�����Q�R���Y�U�O�R��

�M�H���Y�M�H�U�R�M�D�W�Q�R���G�D���L�P���V�H���W�D�N�D�Y���S�U�L�V�W�X�S���Q�H�ü�H���V�Y�L�G�M�H�W�L�����2�Q�R���ã�W�R���U�R�G�L�W�H�O�M�L���U�D�G�H���Y�H�ü���J�H�Q�H�U�D�F�L�M�D�P�D���M�H�V�W��

�M�H�G�H�Q�M�H���N�U�R�]���L�J�U�X�����'�U�X�J�L�P���U�L�M�H�þ�L�P�D�����S�U�H�W�Y�D�U�D�Q�M�H���L�V�N�X�V�W�Y�D���X���L�J�U�X- �N�R�U�L�V�W�H�ü�L���Q�H�N�D�N�Y�X���Qagradu za 

�R�G�U�H�ÿ�H�Q�R���S�R�V�W�L�J�Q�X�ü�H���>��]. 
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Organizacije su posudile elemente iz igre poput bodova i �E�H�G�å�H�Y�D���N�D�N�R���E�L���L�K���N�R�U�L�V�W�L�O�L���]�D��

�P�R�W�L�Y�L�U�D�Q�M�H���O�M�X�G�L�����9�R�M�Q�H���R�U�J�D�Q�L�]�D�F�L�M�H���N�R�U�L�V�W�H���R�Y�D�N�D�Y���S�U�L�V�W�X�S���Y�H�ü���J�R�W�R�Y�R���V�W�R�O�M�H�ü�H�����1�D�U�D�Y�Q�R����

�S�U�L�M�H���M�H���W�D�M���D�Q�J�D�å�P�D�Q���E�L�R���R�J�U�D�Q�L�þ�H�Q���V�D�P�R���Q�D���I�L�]�L�þ�N�L���V�Y�L�M�H�W�����2�Q�R���ã�W�R���M�H���Q�R�Y�R���X���Y�H�]�L��gamifikacije 

�M�H���W�R���ã�W�R���S�R�P�R�ü�X���P�R�G�H�O�D���]�D���G�L�J�L�W�D�O�Q�L���D�Q�J�D�å�P�D�Q���P�R�W�L�Y�D�F�L�M�D���P�R�å�H���E�L�W�L���]�D�S�D�N�L�U�D�Q�D���X���D�S�O�L�N�D�F�L�M�X��

�L�O�L���X�U�H�ÿ�D�M�����Q�D�S�U�D�Y�O�M�H�Q�D���Q�D���Q�D�þ�L�Q���G�D���P�R�å�H���X�N�O�M�X�þ�L�Y�D�W�L���S�X�E�O�L�N�H���E�L�O�R���N�R�M�H �Y�H�O�L�þ�L�Q�H���Xz vrlo mali 

�W�U�R�ã�D�N.  

2.2. Primjena gamifikacije  

Nedostatak tjelesne �D�N�W�L�Y�Q�R�V�W�L���M�H���V�Y�H���Y�H�ü�L���L�]�D�]�R�Y���N�R�M�L���V�W�D�Y�O�M�D���P�L�O�L�M�X�Q�H���O�M�X�G�L���X���R�S�D�V�Q�R�V�W�����D�O�L���Q�H��

�]�E�R�J���Q�H�G�R�V�W�D�W�N�D���L�Q�I�R�U�P�D�F�L�M�D���L�O�L���]�Q�D�Q�M�D�����0�Q�R�J�L���O�M�X�G�L���]�Q�D�M�X���G�D���E�L���W�U�H�E�D�O�L���Y�M�H�å�E�D�W�L���L���N�R�M�H���V�X���V�Y�H��

�S�U�H�G�Q�R�V�W�L���L�V�W�R�J�D�����Q�R���Q�D�å�D�O�R�V�W���W�D�N�Y�R���]�Q�D�Q�M�H���V�H���Q�H���R�G�U�D�å�D�Y�D���X���Q�M�L�K�R�Y�R�P���S�R�Q�D�ã�D�Q�M�X�����1�D���Srimjer, 

�P�Q�R�J�L���O�M�X�G�L���N�R�M�L���L�]�O�D�]�H���L�]���S�R�G�]�H�P�Q�H���å�H�O�M�H�]�Q�L�F�H���]�D�X�]�L�P�D�M�X���S�R�N�U�H�W�Q�H���V�W�H�S�H�Q�L�F�H���N�D�N�R���E�L���G�R�ã�O�L���G�R��

�X�O�L�þ�Q�H���U�D�]�L�Q�H�����D�O�L vrlo rijetko �L���V�W�X�E�L�ã�W�D�����ý�D�N���L���N�D�G�D���M�H���S�R�N�U�H�W�Q�D���W�U�D�N�D���]�D�X�]�H�W�D���V�W�X�E�L�ã�W�D���V�X���L���G�D�O�M�H��

�S�U�D�]�Q�H�����7�D�N�Y�R���S�R�Q�D�ã�D�Q�M�H���V�H���X�V�S�M�H�O�R���S�U�R�P�L�M�H�Q�L�W�L���X���M�H�G�Q�Rm gradu kada su pretvorili podzemnu 

�å�H�O�M�H�]�Q�L�F�X�����R�G�Q�R�V�Q�R���Q�M�H�Q�H���V�W�H�S�H�Q�L�F�H�����X���V�N�X�S���F�U�Q�R-bijelih klavirskih tipki gdje bi svaki korak 

napravio �G�U�X�J�D�þ�L�M�X �J�O�D�]�E�H�Q�X���Q�R�W�X���N�D�G�D���E�L���V�H���Q�D�J�D�]�L�O�D�����1�D�N�R�Q���L�Q�V�W�D�O�D�F�L�M�H���
�N�O�D�Y�L�U�D�
�����S�R�Q�D�ã�D�Q�M�H���V�H��

�S�U�R�P�L�M�H�Q�L�O�R�����/�M�X�G�L���V�X���V�H���S�R�þ�H�O�L���N�R�U�L�V�W�L�W�L���V�W�X�E�L�ã�W�D���N�D�N�R���E�L���L�]�D�ã�O�L���L�]���S�R�G�]�H�P�Q�H���å�H�O�M�H�]�Q�L�F�H����

�.�R�U�L�ã�W�H�Q�M�H���V�W�X�E�L�ã�W�D���V�H���S�R�Y�H�ü�D�O�R���Q�D���þ�D�N�������������>��] 

 

 
Slika 2.1 Piano Staircase 

 

�'�D���O�L���M�H���P�R�J�X�ü�H���D�X�W�R�F�H�V�W�H���Q�D�S�U�D�Y�L�W�L���V�L�J�X�U�Q�L�M�L�P�D�"���5�M�H�ã�H�Q�M�H���]�D���W�R���M�H���S�U�R�Q�D�ã�O�R���â�Y�H�G�V�N�R��

�Q�D�F�L�R�Q�D�O�Q�R���G�U�X�ã�W�Y�R���]�D���V�L�J�X�U�Q�R�V�W���Q�D���F�H�V�W�D�P�D�����J�G�M�H���M�H���X���6�W�R�F�N�K�R�O�P�X���S�R�V�W�D�Y�L�O�D���N�D�P�H�U�X���S�R�G��

�Q�D�]�L�Y�R�P���6�S�H�H�G���&�D�P�H�U�D���/�R�W�H�U�\�����6�Y�D�N�R���Y�R�]�L�O�R���N�R�M�H���M�H���S�U�R�ã�O�R���E�L�O�R���M�H���]�D�E�L�O�M�H�å�H�Q�R���R�G���V�W�U�D�Q�H��

kamere �W�H���X�ã�O�R���X���Q�D�J�U�D�G�Q�R���L�]�Y�O�D�þ�H�Q�M�H���X�N�R�O�L�N�R���M�H���Y�R�]�D�þ���S�U�L�O�D�J�R�G�L�O�R���Y�R�å�Q�M�X���X�Y�M�H�W�L�P�D���Q�D���F�H�V�W�L����
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�R�G�Q�R�V�Q�R���S�R�ã�W�L�Y�D�R���R�J�U�D�Q�L�þ�H�Q�M�D�����3�U�R�V�M�H�þ�Q�D���E�U�]�L�Q�D���S�U�L�M�H���S�R�V�W�D�Y�O�M�D�Q�M�D���N�D�P�H�U�H���M�H���S�D�O�D���V�D�������N�P���K��

na 25km/h nakon postavljanja. [10] 

2.3. Gamifikacija i motivacija  

Gamifikacija �N�R�U�L�V�W�L���S�U�Y�H�Q�V�W�Y�H�Q�R���L�Q�W�U�L�Q�]�L�þ�Q�H�����D���Q�H���H�N�V�W�U�L�Q�]�L�þ�Q�H���Q�D�J�U�D�G�H�����5�D�]�O�L�N�D���L�]�P�H�ÿ�X��

�L�Q�W�U�L�Q�]�L�þ�Q�L�K���L���H�N�V�W�U�L�Q�]�L�þ�Q�L�K���Q�D�J�U�D�G�D���M�H�G�D�Q���M�H���R�G���Q�D�þ�L�Q�D���Q�D���N�R�M�L���P�R�å�H�P�R���U�D�]�O�L�N�R�Y�D�W�L��

gamifikaciju �R�G���Q�D�J�U�D�G�Q�L�K���S�U�R�J�U�D�P�D�����,�Q�W�U�L�Q�]�L�þ�Q�H���Q�D�J�U�D�G�H���R�G�U�å�D�Y�D�M�X���D�Q�J�D�å�P�D�Q���M�H�U���V�H���E�D�Y�H��

�O�M�X�G�L�P�D���Q�D���H�P�R�F�L�R�Q�D�O�Q�R�M���U�D�]�L�Q�L�����(�N�V�W�U�L�Q�]�L�þ�Q�H���Q�D�J�U�D�G�H���P�R�J�X���V�H���N�R�Uistiti za motiviranje ljudi, 

�D�O�L���W�D���P�R�W�L�Y�D�F�L�M�D���G�R�J�D�ÿ�D���V�H���Q�D���W�U�D�Q�V�D�N�F�L�M�V�N�R�M���U�D�]�L�Q�L���� 

Razlikujemo tri elementa motivacije (autonomija, majstorstvo i svrha) kroz objektiv 

gamifikacije [2] : 

�ƒ Autonomija- �å�H�O�M�D�� �]�D�� �X�V�P�M�H�U�D�Y�D�Q�M�H�P�� �Y�O�D�V�W�L�W�L�K�� �å�L�Y�R�W�D���� �8�� �G�M�H�O�R�W�Y�R�U�Q�L�P��gamificiranim 

�U�M�H�ã�H�Q�M�L�P�D�����L�J�U�D�þ�L���V�H���R�G�O�X�þ�X�M�X���]�D���V�X�G�M�H�O�R�Y�D�Q�M�H�����D���Q�D�N�R�Q���ã�W�R���R�G�O�X�þ�H�����G�R�Q�R�V�H���R�G�O�X�N�H���R���W�R�P�H��

�N�D�N�R���ü�H���Q�D�S�U�H�G�R�Y�D�W�L���N�U�R�]���L�]�D�]�R�Y�H���N�D�N�R���E�L���R�V�W�Y�D�U�L�O�L���V�Y�R�M�H���F�L�O�M�H�Y�H�����,�J�U�D�þ�L�P�D���M�H���R�P�R�J�X�ü�H�Q�R��

�R�W�N�U�L�Y�D�Q�M�H���L���X�þ�H�Q�M�H���S�R�P�R�ü�X���U�D�]�O�L�þ�L�W�L�K���S�X�W�R�Y�D���G�R���U�M�H�ã�H�Q�M�D�����,�J�U�D�þ�L�P�D se daju alati, ciljevi i 

�S�U�D�Y�L�O�D���W�H���S�U�R�V�W�R�U���]�D���
�L�J�U�D�Q�M�H�
���E�H�]���X�V�P�M�H�U�D�Y�D�Q�M�D���Q�D���V�O�M�H�G�H�ü�H���N�R�U�D�N�H���N�R�M�H���W�U�H�E�D���S�R�G�X�]�H�W�L�� 

 

�ƒ Majstorstvo- �å�H�O�M�D�� �G�D�� �Q�D�S�U�H�G�X�M�H�W�H�� �L�� �S�R�V�W�D�Q�H�W�H�� �E�R�O�M�L�� �X�� �Q�H�þ�H�P�X�� �M�H�� �Y�D�å�Q�R���� �6�Y�L�� �L�P�D�P�R��

�G�X�E�R�N�X���S�R�W�U�H�E�X���]�D���S�R�E�R�O�M�ã�D�Q�M�H�P���X���D�V�S�H�N�W�L�P�D���Q�D�ã�H�J���å�L�Y�R�W�D�����0�Djstorstvo nije dostupan 

cilj, ono je putovanje. Na putu su mnogi putokazi koji pokazuju napredak, ali ono nikada 

�Q�L�M�H�� �N�U�D�M�Q�M�D�� �W�R�þ�N�D���� �8�� �J�R�W�R�Y�R�� �V�Y�L�P�� �å�L�Y�R�W�Q�L�P�� �S�R�W�K�Y�D�W�L�P�D- �W�U�þ�D�Q�M�H���� �V�O�L�N�D�Q�M�H�� �L�O�L�� �X�þ�H�Q�M�H��

novog jezika- uvijek postoji druga razina. Gamifikacija se radi o postizanju boljeg u 

�Q�H�þ�H�P�X�� 

 

�ƒ Svrha- �þ�H�å�Q�M�D�� �]�D�� �G�M�H�O�R�Y�D�Q�M�H�P���� �3�R�� �G�H�I�L�Q�L�F�L�M�L����gamificirana �U�M�H�ã�H�Q�M�D�� �V�H�� �U�D�]�O�L�N�X�M�X�� �R�G��

tradicionalnih igara po svrsi. Gamifikacija �M�H�� �I�R�N�X�V�L�U�D�Q�D�� �Q�D�� �M�H�G�D�Q�� �L�O�L�� �Y�L�ã�H�� �F�L�O�M�H�Y�D����

�S�U�R�P�M�H�Q�X�� �S�R�Q�D�ã�D�Q�M�D���� �U�D�]�Y�L�M�D�Q�M�H�� �Y�M�H�ã�W�L�Q�D�� �L�O�L�� �S�R�W�L�F�D�Q�Me inovacije. Gamifikacija mora 

�]�D�S�R�þ�H�W�L���L���]�D�Y�U�ã�L�W�L���V�D���V�Y�U�K�R�P���N�R�M�D���M�H���X�V�P�M�H�U�H�Q�D���Q�D���S�R�V�W�L�]�D�Q�M�H���]�Q�D�þ�D�M�Q�L�K���F�L�O�M�H�Y�D���L�J�U�D�þ�D������ 

 

�1�H���L�]�Q�H�Q�D�ÿ�X�M�H���þ�L�Q�M�H�Q�L�F�D���G�D���O�M�X�G�L���V�N�X�S�O�M�D�M�X���E�R�G�R�Y�H���N�D�N�R���E�L���R�V�W�Y�D�U�L�O�L���S�U�D�Y�R���Q�D recimo besplatan 

�O�H�W�����â�W�R�Y�L�ã�H�����Q�H�O�R�J�L�þ�Q�R���M�H���R�V�W�D�Y�L�W���
�Q�R�Y�Dc �Q�D���V�W�R�O�X�
�����3�U�L�P�D�U�Q�D���U�D�]�O�L�N�D���L�]�P�H�ÿ�X��gamifikacije i 

�Q�D�J�U�D�G�Q�L�K���S�U�R�J�U�D�P�D���M�H���W�R���ã�W�R��gamifikacija �D�Q�J�D�å�L�U�D���O�M�X�G�H���N�R�M�L���M�H���V�P�L�V�O�H�Q���]�D���Q�M�L�K���� 
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Gamifikacija�����Y�L�G�H�R���L�J�U�H���L���Q�D�J�U�D�G�Q�L���S�U�R�J�U�D�P�L���V�O�L�þ�Q�L���V�X���Q�D���Q�H�N�R�O�L�N�R���Q�D�þ�L�Q�D�� 

 

�ƒ �%�D�Y�H���V�H���
�L�J�U�D�þ�L�P�D�
���G�R�E�U�R�Y�R�O�M�Q�R 

�ƒ Koriste mehanike igre poput bodova i razina 

�ƒ Interaktivne su 

�ƒ �8�J�U�D�ÿ�X�M�X���Q�D�S�U�H�G�R�Y�D�Q�M�H���N�D�N�R���E�L���V�H���S�U�H�V�H�O�L�O�L���Q�D���L�G�X�ü�X���U�D�]�L�Q�X 

 

�1�R���U�D�]�O�L�N�H���V�X���Y�D�å�Q�L�M�H���R�G���V�O�L�þ�Q�R�V�W�����9�L�G�H�R���L�J�U�H�����Q�D�J�U�D�G�Q�L���S�U�R�J�U�D�P�L���L��gamifikacija �D�Q�J�D�å�L�U�D�M�X��

�O�M�X�G�H���Q�D���U�D�]�O�L�þ�L�W�L�P���U�D�]�L�Q�D�P�D�� 

�,�J�U�H���V�H���X�J�O�D�Y�Q�R�P���E�D�Y�H���L�J�U�D�þ�L�P�D���Q�D���K�L�U�R�Y�L�W�R�M���U�D�]�L�Q�L���N�D�N�R���E�L���L�K���]�D�E�D�Y�L�O�L�����1�D�J�U�D�G�Q�L���S�U�R�J�U�D�P�L��

�S�U�Y�H�Q�V�W�Y�H�Q�R���V�H���E�D�Y�H���L�J�U�D�þ�L�P�D���Q�D���W�U�D�Q�V�D�N�F�L�M�V�N�R�M���U�D�]�L�Q�L���N�D�N�R���E�L���L�K���Q�D�G�R�N�Q�D�G�L�O�L�����'�R�N��

gamifikacija �V�H���E�D�Y�L���L�J�U�D�þ�L�P�D���Q�D���H�P�R�F�L�R�Q�D�O�Q�R�M���U�D�]�L�Q�L da ih motivira. 

Na kraju dana, gamifikacija �]�D�S�U�D�Y�R���S�R�N�X�ã�D�Y�D���V�W�Y�R�U�L�W�L���L�V�N�X�V�W�Y�R���X�þ�H�Q�M�D�����$�N�R���M�H���R�Q�R���G�R�E�U�R��

�L�P�S�O�H�P�H�Q�W�L�U�D�Q�R�����N�D�N�R���Q�D�Y�R�G�L���L�V�W�U�D�å�L�Y�D�Q�M�H���.�D�U�O�D���.�D�S�S�D- �S�U�R�I�H�V�R�U�D���Q�D���V�Y�H�X�þ�L�O�L�ã�W�X���%�O�R�R�Psburg, 

�R�Q�R���P�R�å�H���S�R�Y�H�ü�D�W�L���P�R�W�L�Y�D�F�L�M�X���]�D���þ�D�N��������������.[3] 

2.3.1. �7�H�R�U�L�M�D���V�D�P�R�R�G�U�H�ÿ�H�Q�M�D�� 

�3�V�L�K�R�O�R�]�L���Y�H�ü���M�D�N�R���G�X�J�R���S�U�R�X�þ�D�Y�D�M�X���Q�D�þ�L�Q�H���N�D�N�R���O�M�X�G�H���Q�D�Y�H�V�W�L���G�D���U�D�G�H���Q�H�ã�W�R�����8���G�U�X�J�R�M��

�S�R�O�R�Y�L�F�L���G�Y�D�G�H�V�H�W�R�J���V�W�R�O�M�H�ü�D���G�R�P�L�Q�D�Q�W�Q�D���W�H�R�U�L�M�D���]�Y�D�O�D���V�H���E�L�K�H�Y�L�R�U�L�]�D�P�����2�Y�D�M���S�U�L�V�W�X�S���W�H�P�H�O�M�L���V�H��

�Q�D���Y�D�Q�M�V�N�L�P���R�G�J�R�Y�R�U�L�P�D���Q�D���S�R�G�U�D�å�D�M�H�� Najpoznatije studije objavili su Ivan Pavlov na 

poznatom istr�D�å�L�Y�D�Q�M�X���V�D���S�V�L�P�D���Q�D�]�Y�D�Q slavering dogs (Pavlovljevi psi), te B.F. Skinner koji 

je stvorio zloglasne Skinner boxes �N�R�M�H���V�X���G�D�Y�D�O�H���K�U�D�Q�X���L�O�L���H�O�H�N�W�U�L�þ�Q�H���ã�R�N�R�Y�H���J�R�O�X�E�R�Y�L�P�D���L��

�ã�W�D�N�R�U�L�P�D�����%�L�K�H�Y�L�R�U�L�V�W�L�þ�N�H���V�W�X�G�L�M�H���S�R�S�X�W���R�Y�L�K���R�W�N�U�L�Y�D�M�X���M�D�þ�D�Q�M�H���X�þ�L�Q�D�N�D���Q�D�J�U�D�G�H���L���N�Dzne na 

�å�L�Y�R�W�L�Q�M�D�P�D, te su takve lekcije ekstrapolirane prema ljudima. Osnovna ideja je da ljudi i 

�å�L�Y�R�W�L�Q�M�H���U�H�D�J�L�U�D�M�X���Q�D���Y�D�Q�M�V�N�H���S�R�G�U�D�å�D�M�H���Q�D���S�U�H�G�Y�L�G�O�M�L�Y�H���Q�D�þ�L�Q�H����Bihevioris�W�L�þ�N�D���U�D�]�P�L�ã�O�M�D�Q�M�D��

ukazivala su �G�D���M�H���H�N�V�W�U�L�Q�]�L�þ�Q�D���P�R�W�L�Y�D�F�L�M�D���Q�D�þ�L�Q���N�R�M�L���S�R�W�L�þ�H���O�M�X�G�H���G�D���U�D�G�H���R�G�U�H�ÿ�H�Q�H���V�W�Y�D�U�L����

�1�D�J�U�D�G�D���L�O�L���N�D�]�Q�D�����V�X�V�W�D�Y�Q�R���S�U�L�P�L�M�H�Q�M�H�Q�D�����X�Y�M�H�W�R�Y�D�O�D���E�L���L���S�R�M�D�þ�D�O�D���R�G�J�R�Y�R�U�H���X���R�þ�H�N�L�Y�D�Q�M�X��

�G�D�O�M�Q�M�L�K���Q�D�J�U�D�G�D���L�O�L���N�D�]�Q�L�����'�R�L�V�W�D�����W�R���V�H���L���R�G�U�D�å�D�Y�D���X���V�W�D�Q�G�D�U�G�Q�L�P���P�H�W�R�G�D�P�D���S�R�V�O�R�Y�Q�R�J���Goba 

�S�R�S�X�W���Q�D�J�U�D�G�D���S�O�D�ü�H���L�O�L���E�R�Q�X�V�D���� 

�3�U�R�W�L�Y���R�Y�D�N�Y�R�J�D���S�U�L�V�W�X�S�D���V�X���]�E�L�U�N�H���N�R�J�Q�L�W�L�Y�L�V�W�L�þ�N�L�K���W�H�R�U�L�M�D���N�R�M�H���V�H���S�L�W�D�M�X���ã�W�R���V�H���]�D�S�U�D�Y�R��

�G�R�J�D�ÿ�D���X���O�M�X�G�L�P�D�����0�R�å�G�D���M�H���Q�D�M�X�W�M�H�F�D�M�Q�L�M�D���R�G���Q�M�L�K���7�H�R�U�L�M�D���V�D�P�R�R�G�U�H�ÿ�H�Q�M�D�����H�Q�J����Self-

Determination Theory �L�O�L���6�'�7�����þ�L�M�L���D�X�W�R�U�L���Q�D�Y�R�G�H���N�D�N�R���V�X���O�M�X�G�V�N�D���E�L�ü�D���L�Q�K�H�U�H�Q�W�Q�R���S�U�R�D�N�W�L�Y�Q�D����

�V�D���Y�H�O�L�N�R�P���X�Q�X�W�D�U�Q�M�R�P���å�H�O�M�R�P���]�D���U�D�V�W�R�P���Q�D���Q�D�þ�L�Q���G�D���Y�D�Q�M�V�N�R���R�N�U�X�å�H�Q�M�H���S�R�G�X�S�L�U�H���W�R, �L�Q�D�þ�H���ü�H��
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ista biti zaustavljena. �7�H�R�U�L�M�D���V�D�P�R�R�G�U�H�ÿ�H�Q�M�D���V�X�J�H�U�L�U�D���N�D�N�R���S�R�W�U�H�E�H���V�S�D�G�D�M�X���X���W�U�L���N�D�W�H�J�R�U�L�M�H����

kompetentnost, povezanost i autonomija�����.�R�P�S�H�W�H�Q�F�L�M�D���L�O�L���P�D�M�V�W�R�U�V�W�Y�R���]�Q�D�þ�L���E�L�W�L���G�M�H�O�R�W�Y�R�U�D�Q���X��

�Y�D�Q�M�V�N�R�P���R�N�U�X�å�H�Q�M�X�����X�þ�H�Q�M�H���S�O�H�V�D�Q�M�D���W�D�Q�J�D�����S�R�G�Q�R�ã�H�Q�M�H���S�R�U�H�]�Q�H���S�U�L�M�D�Y�H�����3�R�Y�H�]�D�Q�R�V�W���X�N�O�M�X�þ�X�M�H��

�G�U�X�ã�W�Y�H�Q�X���S�R�Y�H�]�D�Q�R�V�W���L���X�Q�L�Y�H�U�]�D�O�Q�X���å�H�O�M�X���]�D���L�Q�W�H�U�D�N�F�L�M�R�P���V�D���R�E�L�W�H�O�M�L�����S�U�L�M�D�W�H�O�M�L�P�D���L���G�U�X�J�L�P�D����

�2�Q�D���V�H���W�D�N�R�ÿ�H�U���P�R�å�H���R�þ�L�W�R�Y�D�W���N�D�R���å�H�O�M�D���]�D���
�Y�L�ã�R�P���V�Y�U�K�R�P�
�����7�H���N�R�Q�D�þ�Q�R�����D�X�W�R�Q�R�P�L�M�D���M�H���X�U�H�ÿ�H�Q�D��

�S�R�W�U�H�E�D���G�D���V�H���V�Y�L���R�V�M�H�ü�D�M�X���N�D�R���]�D�S�R�Y�M�H�G�Q�L�N���Y�O�D�V�W�L�W�R�J���å�L�Y�R�W�D���L���G�D���þ�L�Q�H���R�Q�R���ã�W�R���L�P���M�H���V�P�L�V�O�H�Q�R���L���X��

skladu sa vlastitim vrijednostima. 

 

 
Slika 2.2 �(�O�H�P�H�Q�W�L���V�D�P�R�R�G�U�H�ÿ�H�Q�M�D 

 

�=�D�G�D�F�L���N�R�M�L���L�P�S�O�L�F�L�U�D�M�X���M�H�G�Q�X���L�O�L���Y�L�ã�H���R�G���X�U�R�ÿ�H�Q�L�K���O�M�X�G�V�N�L�K���S�R�W�U�H�E�D���E�L�W�L���ü�H���Y�L�ã�H���P�R�W�L�Y�L�U�D�Q�L����

�'�U�X�J�L�P���U�L�M�H�þ�L�P�D�����O�M�X�G�L���ü�H���L�K���þ�L�Q�L�W�L���]�D���V�H�E�H�����1�H�N�L���V�X���S�U�L�P�M�H�U�L���R�þ�L�W�L�����V�Y�D�N�L���K�R�E�L���X���N�R�M�H�P���X�å�L�Y�D�P�R��

kada god imamo �V�O�R�E�R�G�Q�R�J���Y�U�H�P�H�Q�D�����N�U�H�D�W�L�Y�Q�H���D�N�W�L�Y�Q�R�V�W�L���N�D�R���ã�W�R���V�X���S�L�V�D�Q�M�H���L�O�L���F�U�W�D�Q�M�H����

�R�G�O�D�]�D�N���Q�D���Y�H�þ�H�U�X���V�D���S�U�L�M�D�W�H�O�M�L�P�D�����U�M�H�ã�D�Y�D�Q�M�H���W�H�ã�N�H���N�U�L�å�D�O�M�N�H �L���V�O�L�þ�Q�R�����'�U�X�J�L���P�R�å�G�D���Q�H�ü�H���E�L�W�L��

�S�R�S�X�W���R�G�U�å�D�Y�D�Q�M�D���Y�H�O�L�N�R�J���V�D�V�W�D�Q�N�D���L�O�L���X�V�S�M�H�ã�Q�R���R�E�D�Y�O�M�D�Q�M�H���R�S�H�U�D�F�L�M�H������ 

�,�J�U�H���V�X���V�D�Y�U�ã�H�Q�H���L�O�X�V�W�U�D�F�L�M�H���O�H�N�F�L�M�D���L�]���W�H�R�U�L�M�H���V�D�P�R�R�G�U�H�ÿ�H�Q�M�D�����=�D�ã�W�R���O�M�X�G�L���L�J�U�D�M�X�"���1�L�W�N�R���L�K���Q�H��

�S�U�L�V�L�O�M�D�Y�D���Q�D���W�R�����ý�D�N���L���M�H�G�Q�R�V�W�D�Y�Q�D���L�J�U�D���S�R�S�X�W���6�X�G�R�N�X-a aktivira �L�Q�W�U�L�Q�]�L�þ�Q�H���S�R�W�U�H�E�H���]�D��

�D�X�W�R�Q�R�P�L�M�R�P�����ã�W�R���L���N�D�N�R���ü�X���U�L�M�H�ã�L�W�L���M�H���Q�D���P�H�Q�L�������N�R�P�S�H�W�H�Q�F�L�M�H�����V�K�Y�D�W�L�R���V�D�P���N�D�N�R���U�L�M�H�ã�L�W�L�����L��

povezanosti (mogu uspjeh podijeliti sa prijateljima). [2] 
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2.4. Komponente  igre  

Komponente �L�J�U�H���P�R�å�H�P�R���G�H�I�L�Q�L�U�D�W�L���N�D�R���H�O�H�P�H�Q�W�H���N�R�M�H���V�X�V�U�H�ü�H�P�R���X���Y�H�ü�L�Q�L���L�J�D�U�D����no �Q�H���Q�X�å�Q�R��

�L���X���V�Y�L�P�D�������N�R�M�H���V�X���M�D�N�R���S�R�Y�H�]�D�Q�H���V�D���L�J�U�R�P���W�H���L�P�D�M�X���]�Q�D�þ�D�M�Q�X���X�O�R�J�X���S�U�L�O�L�N�R�P���L�J�U�D�Q�M�D���L�J�U�H���� 

C�O�X�E���3�V�\�F�K�����S�R�N�U�H�Q�X�W�����������������S�R�S�X�O�D�U�Q�D���M�H���Z�H�E���V�W�U�D�Q�L�F�D���N�R�M�D���V�H���W�H�P�H�O�M�L���Q�D���X�V�S�M�H�ã�Q�R�P��

televizijskom programu naziva Psych, a korisnicima nudi niz izazova poput gledanja 

�Y�L�G�H�R�]�D�S�L�V�D�����R�G�J�R�Y�D�U�D�Q�M�D���Q�D���S�L�W�D�Q�M�D���L���S�U�L�G�U�X�å�L�Y�D�Q�M�H���I�D�Q���N�O�X�E�X�����0�R�E�L�O�Q�D���D�S�O�L�N�D�F�L�M�D���3�V�K�\�F�K��

Vi �V�L�R�Q���R�P�R�J�X�ü�X�M�H���I�D�Q�R�Y�L�P�D���G�D��otkriju �Q�D�J�U�D�G�H���L���P�H�ÿ�X�V�R�E�Q�R��razgovaraju dok gledaju emisiju 

na TV-u. Sve ove radnje zara�ÿ�X�M�X���E�R�G�R�Y�H���N�R�M�H���V�H���P�R�J�X��iskoristiti �]�D���Y�L�U�W�X�D�O�Q�X���L�O�L���I�L�]�L�þ�N�X���U�R�E�X����

�6�W�D�Y�N�H���V�H���þ�H�V�W�R���G�R�G�D�M�X���L���S�R�Y�U�H�P�H�Q�R���X�N�O�D�Q�M�D�M�X���N�D�N�R���E�L���S�R�W�D�N�Q�X�O�L���V�W�D�O�Q�L���L�Q�W�H�U�H�V�����1�D�M�R�þ�L�W�L�M�H��

�]�Q�D�þ�D�M�N�H��gamifikacijskih elemenata su bodovi (eng. points�������E�H�G�å�H�Y�L�����H�Q�J����badges�����L���S�O�R�þ�H��sa 

najboljim rezultatima (eng. leaderboard). Club Psych je ukomponirao te elemente vrlo 

efektivno: nakon prezentacije ovakve gamificirane �V�W�U�D�Q�L�F�H���V�Y�H�X�N�X�S�Q�D���S�U�R�G�D�M�D���Q�D���P�U�H�å�L���V�H��

�S�R�Y�H�ü�D�O�D���]�D�������������G�R�N���V�H���S�U�H�J�O�H�G���W�D�N�Y�H���V�W�U�D�Q�L�F�H���S�R�Y�H�ü�D�R���]�D��������������[4] 

Slijedi pregled gamifikacijskih elemenata. Ne �P�R�å�H�P�R���L�]�U�D�G�L�W�L���X�V�S�M�H�ã�D�Q���V�X�V�W�D�Y���L�J�U�D�Q�M�D���E�H�]��

razumijevanja njihovih prednosti i mana. 

2.4.1. Bodovi  

�ý�H�V�W�R���Y�L�G�L�P�R���E�R�G�R�Y�H���]�D���S�R�W�L�F�D�Q�M�H���O�M�X�G�L���G�D���U�D�G�H���V�W�Y�D�U�L���S�U�L�N�X�S�O�M�D�M�X�ü�L���L�K�����3�U�H�W�S�R�V�W�D�Y�N�D���M�H���G�D���ü�H��

�O�M�X�G�L���N�X�S�L�W�L���Q�H�N�R���V�U�H�G�V�W�Y�R���L�O�L���U�D�G�L�W�L���W�H�å�H���X���]�D�P�M�H�Q�X���]�D���E�R�G�R�Y�H�����2�Y�R���M�H���M�H�G�Q�R�V�W�D�Y�D�Q���S�U�L�V�W�X�S���N�R�M�L��

povremeno radi kao motivacija za ljude koji vole skupljati stvari ili za one koji se vole 

�Q�D�W�M�H�F�D�W�L�����$�O�L���E�R�G�R�Y�L���V�H���P�R�J�X���N�R�U�L�V�W�L�W�L���L���Q�D���P�Q�R�J�H���G�U�X�J�H���Q�D�þ�L�Q�H���W�H���P�R�U�D�P�R���V�K�Y�D�W�L�W�L���N�D�N�R���W�D��

�V�N�U�R�P�Q�D���W�R�þ�N�D���P�R�å�H���S�R�V�O�X�å�L�W�L���P�Q�R�J�L�P���G�U�X�J�L�P���I�X�Q�N�F�L�M�D�P�D�����6�O�L�M�H�G�L���ã�H�V�W���U�D�]�O�L�þ�L�W�L�K���Q�D�þina koji 

se koriste u igranju [4]: 

�ƒ �%�R�G�R�Y�L���X�þ�L�Q�N�R�Y�L�W�R��'�G�U�å�H' �U�H�]�X�O�W�D�W���� �2�Y�R���M�H���W�L�S�L�þ�D�Q�� �Q�D�þ�L�Q���Q�D���N�R�M�L���V�H���N�R�U�L�V�W�H���X���V�X�V�W�D�Y�L�P�D��

�L�J�U�H�����%�R�G�R�Y�L���N�D�å�X���N�R�O�L�N�R���G�R�E�U�R���L�J�U�D�þ���L�J�U�D�����1�H�W�N�R���W�N�R���M�H���]�D�U�D�G�L�R�����������������E�R�G�R�Y�D���M�H���L�J�U�D�R��

�L�O�L�� �G�X�å�H�� �L�O�L�� �X�V�S�M�H�ã�Q�L�M�H�� �R�G�� �R�Q�R�J�D�� �W�N�R�� �M�H�� �]�D�U�D�G�L�R�� �������������� �E�R�G�R�Y�D���� �%�R�G�R�Y�L�� �W�D�N�R�ÿ�H�U�� �P�R�J�X��

odrediti razinu (eng. level), primjerice morate 10.000 bodova da dostignete razinu 5 u 

�N�R�M�H�P���W�U�H�Q�X�W�N�X���R�W�N�O�M�X�þ�D�Y�D�W�H���S�R�V�W�L�J�Q�X�ü�H���L���G�R�E�L�Y�D�W�H���S�U�L�V�W�X�S���Q�R�Y�R�P���V�D�G�U�å�D�M�X. 

�ƒ Bodovi mogu odrediti pobjedu u gamificiranom procesu, pod pretpostavkom da postoji 

�W�D�N�Y�R���ã�W�R�����3�R�Q�H�N�D�G���å�H�O�L�W�H���N�R�U�L�V�W�L�W�L���E�R�G�R�Y�H���N�D�N�R���E�L���N�U�H�L�U�D�O�L���X�Y�M�H�W���]�D���S�R�E�M�H�G�X���D�N�R���å�H�O�L�W�H��

dati nagradu recimo. 
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�ƒ �%�R�G�R�Y�L�� �V�W�Y�D�U�D�M�X�� �Y�H�]�X�� �L�]�P�H�ÿ�X�� �Q�D�S�U�H�G�R�Y�D�Q�M�D�� �X�� �L�J�U�L�� �L�� �H�N�V�W�U�L�Q�]�L�þ�Q�L�K�� �Q�D�J�U�D�G�D���� �0�Q�R�J�L��

gamificirani sustavi nude nek�H���I�L�]�L�þ�N�H���Q�D�J�U�D�G�H���]�D���S�R�V�W�L�]�D�Q�M�H���Y�L�U�W�X�D�O�Q�L�K���E�R�G�R�Y�D�����]�D��������������

�E�R�G�R�Y�D���G�R�E�L�Y�D�W�H���V�H�W���Q�R�å�H�Y�D���D���]�D�����������������������E�R�G�R�Y�D���G�R�E�L�Y�D�W�H���N�D�U�W�H���]�D���7�D�K�L�W�L�� 

�ƒ �%�R�G�R�Y�L�� �G�D�M�X�� �S�R�Y�U�D�W�Q�H�� �L�Q�I�R�U�P�D�F�L�M�H���� �,�]�U�L�þ�L�W�D�� �L�� �þ�H�V�W�D�� �S�R�Y�U�D�W�Q�D�� �L�Q�I�R�U�P�D�F�L�M�D�� �N�O�M�X�þ�Q�L�� �V�X��

�H�O�H�P�H�Q�W���X���Y�H�ü�L�Q�L���L�J�D�U�D�����6�Y�D�N�L���E�R�G���G�D�M�H �N�R�U�L�V�Q�L�F�L�P�D���P�D�O�X���N�R�O�L�þ�L�Q�X���S�R�Y�U�D�W�Q�L�K���L�Q�I�R�U�P�D�F�L�M�D����

koja govori o time koliko dobro napreduje u igri. 

�ƒ Bodovi mogu biti vanjski prikaz napretka. U multiplayer �L�J�U�L�����L�O�L���X���R�N�U�X�å�H�Q�M�X���X���N�R�M�H�P��

�þ�O�D�Q�R�Y�L���]�D�M�H�G�Q�L�F�H���L�O�L���U�D�G�Q�R�J���P�M�H�V�W�D���P�R�J�X���Y�L�G�M�H�W�L���P�H�ÿ�X�V�R�E�Q�H���U�H�]�X�O�W�D�W�H����bodovi pokazuju 

drugima kako napredujete. 

�ƒ �%�R�G�R�Y�L���S�U�X�å�D�M�X���S�R�G�D�W�N�H���]�D���G�L�]�D�M�Q�H�U�H���L�J�D�U�D���� �%�R�G�R�Y�L���N�R�M�H���N�R�U�L�V�Q�L�F�L���R�V�Y�R�M�H���V�H���Y�U�O�R���O�D�N�R��

�S�U�D�W�H���L���S�R�K�U�D�Q�M�X�M�X�����1�D���S�U�L�P�M�H�U�����N�R�O�L�N�R���E�U�]�R���N�R�U�L�V�Q�L�F�L���Q�D�S�U�H�G�X�M�X���N�U�R�]���V�D�G�U�å�D�M�"�� 

 

�5�D�]�X�P�L�M�H�Y�D�M�X�ü�L���S�U�L�U�R�G�X���E�R�G�R�Y�D�����P�R�å�H�P�R���L�K���N�R�U�L�V�W�L�W�L���Q�D���Q�D�þ�L�Q���N�R�M�L���X�G�R�Y�R�O�M�D�Y�D�M�X���F�L�O�M�H�Y�L�P�D��

�Q�D�ã�H�J���J�D�P�L�I�L�F�L�D�U�Q�R�J���V�X�V�W�D�Y�D�����,�P�D�M�P�R���Q�D���X�P�X���G�D���V�X���E�R�G�R�Y�L���Y�U�O�R���R�J�U�D�Q�L�þ�H�Q�L�����2�Q�L���V�X��

�M�H�G�L�Q�V�W�Y�H�Q�L�����D�S�V�W�U�D�N�W�Q�L�����P�H�ÿ�X�V�R�E�Q�R���L�]�P�M�H�Q�M�L�Y�L�����6�Y�D�N�L���G�R�G�D�W�D�Q���E�R�G���M�H�G�Q�R�V�W�D�Y�Q�R���R�]�Q�D�þ�D�Y�D���Y�H�ü�X��

�Y�H�O�L�þ�L�Q�X���L���Q�L�ã�W�D���Y�L�ã�H�� 

2.4.2. �%�H�G�å�H�Y�L 

�%�H�G�å�H�Y�L���V�X���Y�L�]�X�D�O�Q�D���U�H�S�U�H�]�H�Q�W�D�F�L�M�D���Q�H�N�L�K���S�R�V�W�L�J�Q�X�ü�D���X���J�D�P�L�I�L�F�L�U�D�Q�R�P���S�U�R�F�H�V�X�����Q�D�]�L�Y���E�H�G�å���L��

�S�R�V�W�L�J�Q�X�ü�D���þ�H�V�W�R���V�H���N�R�U�L�V�W�H���N�D�R���V�L�Q�R�Q�L�P�L�������1�H�N�L���E�H�G�å�H�Y�L���M�H�G�Q�R�V�W�D�Y�Q�R���R�]�Q�D�þ�D�Y�D�M�X���R�G�U�H�ÿ�H�Q�X��

�U�D�]�L�Q�X���E�R�G�R�Y�D�����G�R�N���Q�H�N�L���P�R�J�X���R�]�Q�D�þ�D�Y�D�W�L���U�D�]�O�L�þ�L�W�H���R�E�O�L�N�H���D�N�W�L�Y�Q�R�V�W�L�� 

�,�V�W�U�D�å�L�Y�D�þ�L���-�X�G�G���$�Q�W�L�Q���L �(�O�L�]�D�E�H�W�K���&�K�X�U�F�K�L�O�O���V�X�J�H�U�L�U�D�M�X���G�D���G�R�E�U�R���R�V�P�L�ã�O�M�H�Q���V�X�V�W�D�Y���E�H�G�å�H�Y�D���L�P�D��

pet motivacijskih karakteristika [4]: 

�ƒ �%�H�G�å�H�Y�L�� �P�R�J�X�� �S�U�X�å�L�W�L�� �F�L�O�M�� �N�R�M�H�P�X�� �N�R�U�L�V�Q�L�F�L�� �W�U�H�E�D�M�X�� �W�H�å�L�W�L���� �ã�W�R�� �M�H�� �S�R�N�D�]�D�O�R�� �G�D�� �L�P�D��

pozitivan �X�þ�L�Q�D�N���Q�D��motivaciju 

�ƒ �%�H�G�å�H�Y�L���S�U�X�å�D�M�X���V�P�M�H�U�Q�L�F�H���R���W�R�P�H���ã�W�R���M�H���P�R�J�X�ü�H���X�þ�L�Q�L�W�L���X�Q�X�W�D�U���V�X�V�W�D�Y�D�����2�Y�R���M�H���Y�D�å�Q�D��

�]�Q�D�þ�D�M�N�D���]�D���X�N�O�M�X�þ�L�Y�D�Q�M�H���N�R�U�L�V�Q�L�N�D���X���V�X�V�W�D�Y 

�ƒ �%�H�G�å�H�Y�L���V�X���V�L�J�Q�D�O���R���W�R�P�H���ã�W�R���N�R�U�L�V�Q�L�N�D���]�D�Q�L�P�D�����2�Q�H���V�X���Q�D���Q�H�N�L���Q�D�þ�L�Q���Y�L�]�X�D�O�D�Q���P�D�U�N�H�U��

�N�R�U�L�V�Q�L�N�R�Y�H���U�H�S�X�W�D�F�L�M�H�����W�H���ü�H���N�R�U�L�V�Q�L�F�L���þ�H�V�W�R���S�R�N�X�ã�D�W�L���R�V�Y�R�M�L�W�L���E�H�G�å�H�Y�H���N�D�N�R���E�L dokazali 

�G�U�X�J�L�P�D���]�D���ã�W�R���V�X���V�Y�H���V�S�R�V�R�E�Q�L�� 

�ƒ �%�H�G�å�H�Y�L�� �I�X�Q�N�F�L�R�Q�L�U�D�M�X�� �N�D�R�� �Y�L�U�W�X�D�O�Q�L�� �V�W�D�W�X�V�Q�L�� �V�L�P�E�R�O�� �W�H�� �N�D�R�� �D�I�L�U�P�D�F�L�M�D�� �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J��

iskustva kroz gamificirani sustav. 
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�ƒ �%�H�G�å�H�Y�L�� �I�X�Q�N�F�L�R�Q�L�U�D�M�X�� �N�D�R�� �S�U�L�S�D�G�Q�L�� �P�D�U�N�H�U�L���� �.�R�U�L�V�Q�L�N�� �N�R�M�L�� �å�H�O�L �L�V�W�L�� �E�H�G�å�� �N�D�R�� �R�V�W�D�O�L��

korisnici ima�W�L���ü�H���R�V�M�H�ü�D�M���S�U�L�S�D�G�Q�R�V�W�L���W�R�M���R�G�U�H�ÿ�H�Q�R�M���J�U�X�S�L���� 

 

�-�H�G�Q�D���R�G���Q�D�M�Y�D�å�Q�L�M�L�K���D�W�U�L�E�X�W�D���E�H�G�å�H�Y�D���M�H���Q�M�L�K�R�Y�D���I�O�H�N�V�L�E�L�O�Q�R�V�W�����0�Q�R�J�R���U�D�]�O�L�þ�L�W�L�K���Y�U�V�W�D���E�H�G�å�H�Y�D��

�P�R�å�H���V�H���Q�D�ü�L���X���U�D�]�O�L�þ�L�W�L�P���Y�U�V�W�D�P�D���D�N�W�L�Y�Q�R�V�W�L�����D���U�D�V�S�R�Q���E�H�G�å�H�Y�D���R�J�U�D�Q�L�þ�H�Q���M�H���Q�D���N�U�H�D�W�L�Y�Q�R�V�W��

dizajnera kao i potrebe poslovanja. 

U kontekstu gamifikacije�����R�V�Y�D�M�D�Q�M�H���E�H�G�å�D���P�R�å�H���E�L�W�L���Q�D�þ�L�Q���Q�D���N�R�M�L���N�R�U�L�V�Q�L�F�L���G�H�P�R�Q�V�W�U�L�U�D�M�X��

�R�G�U�H�ÿ�H�Q�X���Y�M�H�ã�W�L�Q�X���� 

 

2.4.3. �3�O�R�þ�D���V�D���Q�D�M�E�R�O�M�L�P���U�H�]�X�O�W�D�W�L�P�D 

�3�O�R�þ�D��sa najboljim rezultatima (eng. leaderboard) su zadnji dio glavnih elemenata 

gamifikacije�����D���P�R�å�G�D���L���Q�D�M�]�D�K�W�M�H�Y�Q�L�M�L�����6���M�H�G�Q�H���V�W�U�D�Q�H�����L�J�U�D�þ�L���þ�H�V�W�R���å�H�O�H���]�Q�D�W�L���J�G�M�H���V�W�R�M�H���X��

�R�G�Q�R�V�X���Q�D���V�Y�R�M�H���N�R�O�H�J�H�����3�O�R�þ�D���V�D���U�H�]�X�O�W�D�W�L�P�D���G�D�M�H���N�R�Q�W�H�N�V�W���Q�D�S�U�H�G�R�Y�D�Q�M�D���Q�D���Q�D�þ�L�Q���Q�D���N�R�M�L��

�E�R�G�R�Y�L���L�O�L���E�H�G�å�H�Y�L���Q�H���P�R�J�X�����8���Q�H�N�L�P���V�L�W�X�D�F�L�M�D�P�D�����S�O�R�þ�H���V�D���Q�D�M�E�R�O�M�L�P���U�H�]�X�O�W�D�W�L�P�D���P�R�J�X���Eiti 

�V�Q�D�å�Q�L���P�R�W�L�Y�D�W�R�U�L�����=�Q�D�M�X�ü�L���G�D���M�H���V�D�P�R���M�R�ã���Q�H�N�R�O�L�N�R���E�R�G�R�Y�D���S�U�H�R�V�W�D�O�R���G�D���V�H���S�R�M�D�Y�H���Q�D���Y�U�K�X���L���W�R��

�P�R�å�H���E�L�W�L���V�Q�D�å�D�Q���S�R�W�L�F�D�M���]�D���N�R�U�L�V�Q�L�N�H�����6���G�U�X�J�H���V�W�U�D�Q�H�����S�O�R�þ�H���V���Q�D�M�E�R�O�M�L�P���U�H�]�X�O�W�D�W�L�P�D���P�R�J�X��

�V�Q�D�å�Q�R���G�H�P�R�W�L�Y�L�U�D�W�L�����$�N�R���Y�L�G�L�W�H���N�R�O�L�N�R���V�W�H���G�D�O�H�N�R���R�G���Q�D�M�E�R�O�M�L�K���L�J�U�D�þ�D�����W�R���P�R�å�H���X�]�U�R�N�R�Y�D�W�L���G�D��

�V�H���S�U�H�V�W�D�Q�H���W�U�X�G�L�W�L�����3�O�R�þ�H���Q�D���W�D�N�D�Y���Q�D�þ�L�Q���P�R�J�X���V�P�D�Q�M�L�W�L���E�R�J�D�W�V�W�Y�R���L�J�U�H�����1�H�N�R�O�L�N�R���M�H���V�W�X�G�L�M�D���þ�D�N��

�S�R�N�D�]�D�O�R���N�D�N�R���X�Y�R�ÿ�H�Q�M�H���S�O�R�þ�H���V�D���U�H�]�X�O�W�D�W�L�P�D���P�R�å�H���X�Y�H�O�L�N�H���V�P�D�Q�M�L�W�L���S�H�U�I�R�U�P�D�Q�V�H�����D���Q�H���L�K��

�S�R�E�R�O�M�ã�D�W�L�� [4] 

�3�R�V�W�R�M�H���U�D�]�Q�L���Q�D�þ�L�Q�L���]�D���L�]�U�D�G�X���S�O�R�þ�D���V�D���Q�D�M�E�R�O�M�L�P���U�H�]�X�O�W�D�W�R�P���]�D��gamificirani �V�X�V�W�D�Y�����3�O�R�þ�D��ne 

mora �E�L�W�L���V�W�D�W�L�þ�D�Q���V�H�P�D�I�R�U�� i ne treba pratiti samo jedan atribut. U gamifikaciji�����S�O�R�þ�H���P�R�J�X��

�S�U�D�W�L�W�L���V�Y�H���]�Q�D�þ�D�M�N�H�����1�H���S�R�V�W�R�M�L���Q�L�ã�W�D���N�U�L�Y�R���V�D���Y�L�ã�H���S�O�R�þ�D���V���Q�D�M�E�R�O�M�L�P���U�H�]�X�O�W�D�W�L�P�D���N�R�M�H���Q�L�V�X��

univerzalne za sve sudionike. 
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3. �(���O�H�D�U�Q�L�Q�J 

E-�X�þ�H�Q�M�H�P�����X���Q�D�V�W�D�Y�N�X��e-learning�����P�R�å�H�P�R���V�P�D�W�U�D�W�L���Q�H�ã�W�R���Q�D�X�þ�H�Q�R���L�]���<�R�X�7�X�E�H���Y�L�G�H�D����

�S�U�R�Q�D�ÿ�H�Q���R�G�J�R�Y�R�U���Q�D���S�L�W�D�Q�M�H���V�D���:�L�N�L�S�H�G�L�D-�H���L�O�L���V�D���I�R�U�X�P�D�����6�Y�D�N�L���S�X�W���N�D�G�D���Q�H�ã�W�R���Q�D�X�þ�L�P�R���V�D��

�H�O�H�N�W�U�R�Q�L�þ�N�R�J���L�]�Y�R�U�D���V�H���V�P�D�W�U�D��e-learningom. 

�3�R�V�W�R�M�H���W�U�L���Y�U�O�R���Y�D�å�Q�D���N�R�Q�F�H�S�W�D��e-learninga �D���R�Q�D���V�X�����R�P�R�J�X�ü�D�Y�D�Q�M�H��tehnologije�����X�þ�H�Q�M�H��

�V�D�G�U�å�D�M�D���W�H���G�L�]�D�M�Q���X�þ�H�Q�M�D�����/�M�X�G�L���V�H���R�E�L�þ�Q�R���I�R�N�X�V�L�U�D�M�X���Q�D���S�U�Y�L�����Q�D���W�H�K�Q�R�O�R�J�L�M�X�����M�H�U���M�H���R�Q�D���Q�R�Y�D���L��

�Q�H�S�R�]�Q�D�W�D���N�R�P�S�R�Q�H�Q�W�D�����Q�R���S�U�H�R�V�W�D�O�H���G�Y�L�M�H���V�X���M�H�G�Q�D�N�R���Y�D�å�Q�H�����.�R�Q�F�H�S�W���X�þ�H�Q�M�D���M�H���S�U�R�F�H�V��

�S�U�H�Q�R�ã�H�Q�M�D���]�Q�D�Q�M�D���R�G���W�R�þ�N�H���$���G�R���W�R�þ�N�H���%�����8�þ�L�Q�N�R�Y�L�W�R���H-�X�þ�H�Q�M�H���Q�L�M�H���V�D�P�R���V�S�D�M�D�Q�M�H���W�H�K�Q�R�O�R�J�L�M�H��

�L���V�D�G�U�å�D�M�D�����,�D�N�R���M�H���R�Y�R���G�R�E�U�D���I�R�U�P�X�O�D���]�D���S�U�X�å�D�Q�M�H���L�Q�I�R�U�P�D�F�L�M�D���R�Q�O�L�Q�H�����V�D�P�R���X�þ�H�Q�M�H���M�H���S�X�Q�R���Y�L�ã�H��

od toga.[6] 

 

 
Slika 3.1 Komponente e-learninga 

 

�0�R�å�G�D���R�Q�R���Q�D�M�Y�D�å�Q�L�M�H���ã�W�R���E�L���W�U�H�E�D�O�R���L�P�D�W�L���Q�D���X�P�X���M�H���N�D�N�R���M�H��e-learning �Y�L�ã�H���R�G���V�D�P�R���M�R�ã��jedne 

metode ili tehnike, poput udaljenog �X�þ�H�Q�M�D�����2�Q�R je pristup- agregacija �U�D�]�O�L�þ�L�W�L�K���P�H�W�R�G�D���N�R�M�H��

�R�P�R�J�X�ü�X�M�X���W�H�K�Q�R�O�R�J�L�M�H������ 

 

Organizacije su se ugledale na e-learning �N�D�N�R���E�L���X�ã�W�H�G�M�H�O�L���Y�U�L�M�H�P�H���R�E�X�N�H���L���W�U�R�ã�N�R�Y�H��

putovanja �N�R�M�H���V�X���L�Q�D�þ�H���S�R�Y�H�]�D�Q�H���V�D���X�þ�H�Q�M�H�P���O�L�F�H���X���O�L�F�H�����0�H�ÿ�X�W�L�P�����X�ã�W�H�G�H���W�U�R�ã�N�R�Y�D���V�X���V�D�P�R��

iluzija ukoliko e-learning ne g�U�D�G�L���]�Q�D�Q�M�D���L���Y�M�H�ã�W�L�Q�H���X�þ�L�Q�N�R�Y�L�W�R�����'�L�R���R�Y�L�V�L���R���N�Y�D�O�L�W�H�W�Q�R�P��

�V�D�G�U�å�D�M�X���N�R�M�L���M�H���X�J�U�D�ÿ�H�Q���X�Q�Xtar e-learninga. U nastavku se �Q�D�O�D�]�L���S�H�W���M�H�G�L�Q�V�W�Y�H�Q�L�K���]�Q�D�þ�D�M�N�L��

�N�R�M�H���S�R�W�L�þ�X���X�þ�H�Q�M�H���S�X�W�H�P��e-learning aplikacije.[7] 
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�ƒ �3�U�L�O�D�J�R�ÿ�H�Q�D�� �R�E�X�N�D���� �V�D�P�R�V�W�D�O�Q�R�� �X�þ�H�Q�M�H�� �Q�D�� �H-learning platformi ima potencijal 

�S�U�L�O�D�J�R�G�E�H�� �X�þ�H�Q�M�D�� �]�D�� �M�H�G�L�Q�V�W�Y�H�Q�H�� �S�R�W�U�H�E�H�� �V�Y�D�N�R�J�� �X�þ�H�Q�L�N�D���� �3�R�G�� �W�L�P�� �M�H�G�L�Q�V�W�Y�H�Q�L�P��

�S�R�W�U�H�E�D�P�D�� �Q�H�� �P�L�V�O�L�� �V�H�� �V�D�P�R�� �Q�D�� �V�W�L�O�R�Y�H�� �X�þ�H�Q�M�D���� �Y�H�ü�� �N�U�R�M�H�Q�M�H�� �V�D�G�U�å�D�M�D���� �P�H�W�R�G�D��

�S�R�G�X�þ�D�Y�D�Q�M�D���L���Q�D�Y�L�J�D�F�L�M�H���Q�D���W�H�P�H�O�M�X���S�R�W�U�H�E�D���S�R�M�H�G�L�Q�L�K���V�W�X�G�H�Q�D�W�D���� 

 

�ƒ �$�Q�J�D�å�L�U�D�Q�M�H���X���X�þ�H�Q�M�X�����E�H�]���R�E�]�L�U�D���Q�D���L�V�S�R�U�X�þ�H�Q�L���P�H�G�L�M�����X�þ�H�Q�M�H���]�D�K�W�M�H�Y�D���D�Q�J�D�å�P�D�Q�����3�R�G��

�D�Q�J�D�å�P�D�Q�R�P���X���S�R�Q�D�ã�D�Q�M�X���S�R�G�U�D�]�X�P�M�H�Y�D�P�R���V�Y�D�N�X���D�N�F�L�M�X���N�R�M�X���V�W�X�G�H�Q�W���S�R�G�X�]�P�H���W�R�N�R�P��

�X�þ�H�Q�M�D���Q�D�� �D�S�O�L�N�D�F�L�M�L���� �1�H�N�L�� �S�U�L�P�M�H�U�L�� �S�R�Q�D�ã�D�Q�M�D���X�� �H-�O�H�D�U�Q�L�Q�J�X�� �X�N�O�M�X�þ�X�M�X�� �S�U�L�W�L�V�D�N�� �V�W�U�H�O�L�F�H��

prema naprijed, upisivanjem odgovora u okvir za odgovor, klikom na opciju iz 

�L�]�E�R�U�Q�L�N�D�� �L�� �V�O�L�þ�Q�R���� �3�V�L�K�R�O�R�ã�N�L�P�� �D�Q�J�D�å�P�D�Q�R�P�� �S�R�G�U�D�]�X�P�M�H�Y�D�P�R�� �N�R�J�Q�L�W�L�Y�Q�X�� �R�E�U�D�G�X��

�V�D�G�U�å�D�M�D���Q�D���Q�D�þ�L�Q���N�R�M�L���Y�R�G�L���G�R���V�W�M�H�F�D�Q�M�D���Q�R�Y�L�K���]�Q�D�Q�M�D���L���Y�M�H�ã�W�L�Q�D�����1�H�N�L���N�R�J�Q�L�W�L�Y�Q�L���S�U�R�F�H�V�L��

�N�R�M�L�� �G�R�Y�R�G�H�� �G�R�� �X�þ�H�Q�M�D�� �X�N�O�M�X�þ�X�M�X �R�E�U�D�ü�D�Q�M�H�� �S�D�å�Q�M�H�� �Q�D�� �U�H�O�H�Y�D�Q�W�D�Q�� �P�D�W�H�U�L�M�D�O���� �P�H�Q�W�D�O�Q�R��

�R�U�J�D�Q�L�]�L�U�D�Q�M�H�� �W�H�� �L�Q�W�H�U�J�U�D�F�L�M�X�� �V�D�� �R�G�J�R�Y�D�U�D�M�X�ü�L�P�� �S�U�H�G�K�R�G�Q�L�P�� �]�Q�D�Q�M�H�P���� �1�H�N�L�� �S�U�L�P�M�H�U�L��

metoda u e-�O�H�D�U�Q�L�Q�J�X�� �N�R�M�L�� �L�P�D�M�X�� �]�D�� �F�L�O�M�� �X�Q�D�S�U�L�M�H�G�L�W�L�� �S�V�L�K�R�O�R�ã�N�R�� �D�Q�J�D�å�L�U�D�Q�M�H�� �X�N�O�M�X�þ�X�M�X��

dodavanje relevantinih vizuala i prikaza na zaslonu. 

 

�ƒ Multimedija : u e-�O�H�D�U�Q�L�Q�J�X�� �P�R�å�H�P�R�� �N�R�U�L�V�W�L�W�L�� �N�R�P�E�L�Q�D�F�L�M�X�� �W�H�N�V�W�D���� �]�Y�X�N�D���N�D�R�� �L�� �U�D�]�Q�L�K��

�Y�L�]�X�D�O�D�� �N�D�N�R�� �E�L�� �N�U�H�L�U�D�O�L�� �V�D�G�U�å�D�M�� �L�� �S�R�P�R�J�O�L�� �V�W�X�G�H�Q�W�L�P�D�� �G�D�� �G�R�E�L�M�X�� �D�G�H�N�Y�D�W�Q�R�� �]�Q�D�Q�M�H�� �L��

�Y�M�H�ã�W�L�Q�H���� 

 

�ƒ �8�þ�L�Q�D�N���V�W�U�X�þ�Q�R�V�W�L���N�U�R�]���V�F�H�Q�D�U�L�M�H�����V�W�X�G�L�M�H���V�W�U�X�þ�Q�M�D�N�D���ã�L�U�R�N�R�J���U�D�V�S�R�Q�D���G�R�P�H�Q�D���G�R�N�D�]�X�M�X��

�G�D���M�H���S�R�W�U�H�E�Q�L���G�H�V�H�W�D�N���J�R�G�L�Q�D���L�V�N�X�V�W�Y�D���N�D�N�R���E�L���V�H���S�R�V�W�L�J�O�D���Y�L�V�R�N�D���U�D�]�L�Q�D���V�W�U�X�þ�Q�R�V�W�L�����8��

nekim radnim postavkama, �W�R���P�R�å�H���W�U�D�M�D�W�L���J�R�G�L�Q�D���M�H�U���V�L�W�X�D�F�L�M�H���N�R�M�H���]�D�K�W�M�H�Y�D�M�X���R�G�U�H�ÿ�H�Q�H��

�Y�M�H�ã�W�L�Q�H�� �U�L�M�H�W�N�R�� �V�H�� �S�U�H�G�V�W�D�Y�Ojaju. E-�O�H�D�U�Q�L�Q�J�� �S�U�X�å�D�� �S�U�L�O�L�N�X�� �G�D�� �V�W�D�Y�O�M�D�� �V�W�X�G�H�Q�W�H�� �X�� �U�H�D�O�Q�R��

�R�N�U�X�å�H�Q�M�H���]�D���S�R�V�D�R���N�R�M�H���]�D�K�W�M�H�Y�D���G�D���U�L�M�H�ã�H���Q�H���W�R�O�N�R���X�þ�H�V�W�D�O�H���S�U�R�E�O�H�P�H���L�O�L���G�R�Y�U�ã�H���]�D�G�D�W�D�N��

�X�� �Q�H�N�R�O�L�N�R�� �P�L�Q�X�W�D���� �ã�W�R�� �E�L�� �P�R�J�O�R�� �W�U�D�M�D�W�� �V�D�W�L�P�D�� �L�O�L�� �þ�D�N�� �G�D�Q�L�P�D�� �X�� �U�H�D�O�Q�R�P�� �V�Y�L�M�H�W�X����

�6�L�P�X�O�D�F�L�M�D���Q�D���U�D�þ�X�Q�D�O�X���S�U�L�P�M�H�U�L�F�H���P�R�å�H���S�U�L�N�D�]�D�W�L���W�D�N�Y�H���S�U�R�E�O�H�P�H���L���S�U�X�å�L�W�L���V�W�X�G�H�Q�W�L�P�D��

�S�U�L�O�L�N�X���G�D���L�K���U�M�H�ã�H���X���V�W�Y�D�U�Q�R�P���U�D�G�Q�R�P���R�N�U�X�å�H�Q�M�X�� 

 

�ƒ �8�þ�H�Q�M�H���N�U�R�]���G�L�J�L�W�D�O�Q�X���L�J�U�X: pristup poznat kao gamification. To su simultani sustavi 

�W�H�P�H�O�M�H�Q�L�� �Q�D�� �S�U�D�Y�L�O�L�P�D���� �R�G�J�R�Y�D�U�D�M�X�ü�L�� �Q�D�� �L�J�U�D�þ�H���� �L�]�D�]�R�Y�Q�L����kumulativni���� �R�P�R�J�X�ü�X�M�X�ü�L��
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procjenu napretka prema ciljevima �L���V�O�L�þ�Q�R�����&�L�O�M���J�D�P�L�I�L�N�D�F�L�M�H���M�H���S�U�X�å�L�W�L���L�V�N�X�V�W�Y�R���X�þ�H�Q�M�D��

�N�R�M�H���M�H���P�R�W�L�Y�L�U�D�M�X�ü�H�����]�D�Q�L�P�O�M�L�Y�R���L���X�þ�L�Q�N�R�Y�L�W�R�� 

3.1. Tipovi e -learninga  

E-learning �V�H���P�R�å�H���S�R�G�L�M�H�O�L�W�L���X���W�U�L���J�O�D�Y�Q�H���Y�U�V�W�H�����6�Y�H���W�U�L���Y�U�V�W�H���W�H�P�H�O�M�H���V�H���Q�D���N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�X��

�L�Q�V�W�U�X�N�W�R�U�D�����Y�U�H�P�H�Q�X���W�H�þ�D�M�D���W�H���X�N�O�M�X�þ�H�Q�R�V�W���V�D���G�U�X�J�L�P�D�����2�G�D�E�L�U���R�G�J�R�Y�D�U�D�M�X�ü�H���Y�U�V�W�H���X�]�L�P�D���X��

�R�E�]�L�U���S�U�H�W�K�R�G�Q�R���]�Q�D�Q�M�H���X�þ�H�Q�L�N�D�����E�U�]�L�Q�X���X�þ�H�Q�M�D���N�D�R���L���U�D�V�S�R�O�R�å�L�Y�R���Y�U�L�M�H�P�H���L���J�H�R�J�U�D�I�V�N�R��

odv�R�M�H�Q�R�V�W�����7�H���W�U�L���J�O�D�Y�Q�H���Y�U�V�W�H���V�X�����V�L�Q�N�U�R�Q�R���X�þ�H�Q�M�H�����D�V�L�Q�N�U�R�Q�R���X�þ�H�Q�M�H���W�H���N�R�K�R�U�W�Q�R���X�þ�H�Q�M�H�� [8] 

 

�ƒ �6�L�Q�N�U�R�Q�R�� �X�þ�H�Q�M�H�� �V�H�� �G�R�J�D�ÿ�D�� �N�D�G�D�� �V�X�� �L�Q�V�W�U�X�N�W�R�U�� �L�� �X�þ�H�Q�L�N�� �]�D�M�H�G�Q�R�� �X�� �L�V�W�R�� �Y�U�L�M�H�P�H���� �Q�R�� �Q�H��

�Q�X�å�Q�R�� �L�� �X�� �L�V�W�R�P�� �S�U�R�V�W�R�U�X���� �7�U�D�G�L�F�L�R�Q�D�O�Q�H�� �X�þ�L�R�Q�L�F�H�� �V�X�� �W�L�S�L�þ�D�Q�� �S�U�L�P�M�H�U�� �V�L�Q�N�U�R�Q�L�]�L�U�Dnog 

�X�þ�H�Q�M�D- �X�þ�H�Q�L�F�L�� �V�H�� �Q�D�O�D�]�H�� �X�� �G�D�Q�R�� �Y�U�L�M�H�P�H���� �Y�R�G�H�� �U�D�]�J�R�Y�R�U�� �L�� �X�þ�H���� �6�L�Q�N�U�R�Q�L��e-learning 

�N�R�U�L�V�W�L�� �V�O�L�þ�D�Q�� �S�U�L�V�W�X�S���� �8�� �G�D�Q�R�P�� �S�H�U�L�R�G�X�� �L�Q�V�W�U�X�N�W�R�U���� �W�H���M�H�G�D�Q�� �L�O�L�� �Y�L�ã�H�� �X�þ�H�Q�L�N�D�� �V�X�G�M�H�O�X�M�X��

�S�X�W�H�P�� �S�O�D�W�I�R�U�P�H�� �S�R�S�X�W�� �S�U�L�P�M�H�U�L�F�H�� �*�R�7�R�0�H�H�W�L�Q�J���� �2�Y�D�N�D�Y�� �I�R�U�P�D�W�� �P�R�å�H�� �V�H�� �Q�D�]�Y�D�W�L��

webcast, webinar �L�O�L���Y�L�U�W�X�D�O�Q�D���X�þ�L�R�Q�L�F�D�� 

 

�ƒ �$�V�L�Q�N�U�R�Q�R���X�þ�H�Q�M�H���V�P�D�W�U�D���V�H���V�X�S�U�R�W�Q�R�V�W�L���V�L�Q�N�U�R�Q�R�P���H-learningu �Q�D���Q�D�þ�L�Q���G�D���X�þ�H�Q�L�N���L�P�D��

�V�Y�R�M�� �U�L�W�D�P�� �X�þ�H�Q�M�D���� �$�� �R�Q�R�� �V�H�� �G�R�J�D�ÿ�D�� �N�D�G�D�� �L�Q�V�W�U�X�N�W�R�U�� �L�� �X�þ�H�Q�L�N�� �Q�H�� �S�D�U�W�L�F�L�S�L�U�D�M�X�� �X�� �L�V�W�R��

�Y�U�L�M�H�P�H�����5�L�M�H�þ�L�P�D���W�U�D�G�L�F�L�R�Q�D�O�Q�H���H�G�X�N�D�F�L�M�H�����S�L�V�D�Q�M�H���]�D�G�D�ü�H���P�R�å�H�P�R���V�P�D�W�U�D�W�L���D�V�L�Q�N�U�R�Q�L�P��

�X�þ�H�Q�M�H�P�����8�þ�H�Q�L�F�L�P�D���M�H���G�D�Q�D���R�G�U�H�ÿ�H�Q�D���D�N�W�L�Y�Q�R�V�W���N�R�M�X���P�R�J�X���U�L�M�H�ã�L�Wi u bilo koje vrijeme. 

 

�ƒ �.�R�K�R�U�W�Q�R�� �X�þ�H�Q�M�H�� �L�P�D�� �L�Q�V�W�U�X�N�W�R�U�D�� �L�� �X�þ�H�Q�L�N�H�� �N�R�M�H�� �L�]�Y�U�ã�D�Y�D�M�X�� �D�N�W�L�Y�Q�R�V�W�L�� �S�R�S�X�W�� �þ�L�W�D�Q�M�D����

�S�U�R�M�H�N�D�W�D�� �L�� �]�D�G�D�ü�D���� �2�G�U�H�ÿ�H�Q�R�� �M�H�� �Y�U�L�M�H�P�H�� �S�R�þ�H�W�N�D�� �L�� �N�U�D�M�D���� �Q�R�� �X�Q�X�W�D�U�� �W�R�J�� �Y�U�H�P�H�Q�V�N�R�J��

�R�N�Y�L�U�H���X�þ�H�Q�L�F�L���X�þ�H���L���N�R�P�X�Q�L�F�L�U�D�M�X���V�Y�R�M�L�P���W�H�P�S�R�P�����3�U�L�P�M�H�U�L�F�H�����X���V�L�Qkronom webinar-u 

�V�Y�L�� �V�X�G�L�R�Q�L�F�L�� �V�H�� �S�U�L�N�O�M�X�þ�X�M�X�� �X�� �L�V�W�R�� �Y�U�L�M�H�P�H���� �U�H�F�L�P�R�� �G�D�� �M�H�� �W�R�� �X�� ������������ �V�D�W�L�� �L�� �V�X�G�M�H�O�X�M�X�� �X��

�S�U�H�]�H�Q�W�D�F�L�M�L�� �G�R�N�� �Q�L�M�H�� �J�R�W�R�Y�D�� �G�R�� �������������� �8�� �N�R�K�R�U�W�Q�R�P�� �P�R�G�H�O�X���� �X�þ�H�Q�L�F�L�� �V�H�� �S�U�L�M�D�Y�H��

�S�R�þ�H�W�N�R�P�� �W�M�H�G�Q�D�� �W�H�� �R�G�� �W�D�G�D�� �P�R�J�X�� �þ�L�W�D�W�L�� �P�D�W�H�U�L�M�D�O�H���� �R�G�U�H�ÿ�L�Y�D�W�L�� �D�N�W�L�Y�Q�R�V�W�L���L�O�L�� �S�U�L�þ�D�W�L�� �V�D��

drugim polaznicima u bilo koje vrijeme tokom tog tjedna.  
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3.2. Prednosti e -learninga  

�'�D�Q�D�ã�Q�M�L���X�þ�H�Q�L�F�L �å�H�O�H���U�H�O�H�Y�D�Q�W�Q�L�����P�R�E�L�O�Q�L�����V�D�P�R�V�W�D�O�Q�L���L���S�U�L�O�D�J�R�ÿ�H�Q�L���V�D�G�U�å�D�M�����2�Y�D�N�Y�D���S�R�W�U�H�E�D���V�H��

razvila u ideju e-learninga. A neke �R�G���W�L�K���S�U�H�G�Q�R�V�W�L���V�X���V�O�M�H�G�H�ü�H: 

�ƒ Online �X�þ�H�Q�M�H���S�U�L�O�D�J�R�ÿ�D�Y�D���V�H���V�Y�L�P���S�R�W�U�H�E�D�P�D�����R�Q�O�L�Q�H���Q�D�þ�L�Q���X�þ�H�Q�M�D���Q�D�M�S�U�L�N�O�D�G�Q�L�M�L���M�H���]�D��

�V�Y�D�N�R�J�D���� �'�L�J�L�W�D�O�Q�D�� �U�H�Y�R�O�X�F�L�M�D�� �G�R�Y�H�O�D�� �M�H�� �G�R�� �]�Q�D�þ�D�M�Q�L�K�� �S�U�R�P�M�H�Q�D�� �X�� �S�U�L�V�W�X�S�X����

�N�R�Q�]�X�P�L�U�D�Q�M�X���� �U�D�V�S�U�D�Y�O�M�D�Q�M�X�� �L�� �G�L�M�H�O�M�H�Q�M�X�� �V�D�G�U�å�D�M�D����Online �H�G�X�N�D�F�L�M�V�N�H�� �W�H�þ�D�M�H�Y�H�� �P�R�J�X��

�S�U�R�ü�L���O�M�X�Gi svih profila, u vrijeme koje im odgovara.  

�ƒ �/�H�N�F�L�M�H�� �V�H�� �P�R�J�X�� �S�U�R�ü�L�� �Q�H�E�U�R�M�H�Q�R�� �S�X�W�D���� �]�D�� �U�D�]�O�L�N�X�� �R�G�� �Q�D�V�W�D�Y�H�� �X�� �X�þ�L�R�Q�L�F�L���� �V�D�� �R�Q�O�L�Q�H��

�X�þ�H�Q�M�H�P���P�R�å�H�P�R���S�U�L�V�W�X�S�L�W�L���V�D�G�U�å�D�M�X���Q�H�R�J�U�D�Q�L�þ�H�Q���E�U�R�M���S�X�W�D�����7�R���M�H���S�R�V�H�E�Q�R���S�R�W�U�H�E�Q�R���X��

vrijeme revizije prilikom pripreme za ispit. U �W�U�D�G�L�F�L�R�Q�D�O�Q�R�P���R�E�O�L�N�X���X�þ�H�Q�M�D�����X�N�R�O�L�N�R���Q�H 

�P�R�å�H�W�H��prisustvovati �S�U�H�G�D�Y�D�Q�M�X�����]�D���R�G�U�H�ÿ�H�Q�X���W�H�P�X���V�H���P�R�U�D�W�H���S�U�L�S�U�H�P�D�W�L���V�D�P�L���� 

�ƒ �1�X�G�L���S�U�L�V�W�X�S���D�å�X�U�L�U�D�Q�R�P���V�D�G�U�å�D�M�X�����J�O�D�Y�Q�D���S�U�H�G�Q�R�V�W���X�þ�H�Q�M�D���Q�D���L�Q�W�H�U�Q�H�W�X���M�H���G�D���R�V�L�J�X�U�D�Y�D��

da st�H�� �X�� �V�L�Q�N�U�R�Q�L�]�D�F�L�M�L�� �V�D�� �V�D�G�U�å�D�M�H�P���� �7�R�� �R�P�R�J�X�ü�X�M�H �X�þ�H�Q�L�N�X�� �S�U�L�V�W�X�S�� �D�å�X�U�L�U�D�Q�R�P��

�V�D�G�U�å�D�M�X�� 

�ƒ Brza isporuka lekcija: e-learning �M�H���Q�D�þ�L�Q���S�U�X�å�D�Q�M�D���E�U�]�H���G�R�V�W�D�Y�H���O�H�N�F�L�M�D�����8���X�V�S�R�U�H�G�E�L���V�D��

�W�U�D�G�L�F�L�R�Q�D�O�Q�R�P�� �P�H�W�R�G�R�P�� �Q�D�V�W�D�Y�H�� �X�� �X�þ�L�R�Q�L�F�L���� �R�Y�D�N�D�Y�� �Q�D�þ�L�Q�� �U�D�G�D�� �L�P�D�� �U�H�O�D�W�L�Y�Q�R�� �E�U�]�H��

�F�L�N�O�X�V�H���L�V�S�R�U�X�N�H�����W�H���L�Q�G�L�F�L�U�D���G�D���M�H���Y�U�L�M�H�P�H���X�þ�H�Q�M�D���Q�D���W�D�N�D�Y���Q�D�þ�L�Q���V�P�D�Q�M�H�Q�R���Q�D��������-60%. 

�5�D�]�O�R�]�L���]�D�ã�W�R���V�H���Y�U�L�M�H�P�H���X�þ�H�Q�M�D���V�P�D�Q�M�X�M�H��e-learningom �V�X���V�O�M�H�G�H�ü�L�� 

- �/�H�N�F�L�M�H�� �]�D�S�R�þ�L�Q�M�X�� �E�U�]�R�� �W�H�� �V�H�� �Q�D�O�D�]�H�� �X�� �M�H�G�Q�R�M�� �V�H�V�L�M�L�� �X�þ�H�Q�M�D���� �7�R�� �R�P�R�J�X�ü�X�M�H��

�S�U�R�J�U�D�P�H���L�]�R�E�U�D�]�E�H���X���U�R�N�X���R�G���Q�H�N�R�O�L�N�R���W�M�H�G�D�Q�D�����L�O�L���þ�D�N���Q�H�N�R�O�L�N�R���G�D�Q�D 

- �8�þ�H�Q�L�F�L�� �P�R�J�X�� �G�H�I�L�Q�L�U�D�W�L�� �Y�O�D�V�W�L�W�X�� �E�U�]�L�Q�X�� �X�þ�H�Q�M�D�� �X�P�M�H�V�W�R�� �G�D�� �S�U�D�W�H�� �E�U�]�L�Q�X�� �F�L�M�H�O�H��

grupe 

- �â�W�H�G�L���Y�U�L�M�H�P�H���M�H�U���X�þ�H�Q�L�N���Q�H���W�U�H�E�D���S�X�W�R�Y�D�W�L���Q�D���P�M�H�V�W�R���X�þ�H�Q�M�D���� 

- �8�þ�H�Q�L�F�L���P�R�J�X���R�G�D�E�U�D�W�L���G�D���S�U�R�X�þ�D�Y�D�M�X���V�S�H�F�L�I�L�þ�Q�D���L���U�H�O�H�Y�D�Q�W�Q�D���S�R�G�U�X�þ�M�D���N�R�M�D���L�K��

�]�D�Q�L�P�D�M�X�����E�H�]���I�R�N�X�V�L�U�D�Q�M�D���Q�D���V�Y�D�N�R���S�R�G�U�X�þ�Me 

�ƒ Skalabilnost: e-learning �S�R�P�D�å�H���X��stvaranju i komuniciranju novih treninga, koncepata 

i ideja. Bez obzira rad li se o formalnom obrazovanju ili zabavi, e-learning �M�H���E�U�]���Q�D�þ�L�Q��

�X�þ�H�Q�M�D 

�ƒ Konzistentnost: e-learning �R�P�R�J�X�ü�X�M�H���Q�D�V�W�D�Y�Q�L�F�L�P�D���G�D���G�R�E�L�M�X���Y�H�ü�L���V�W�X�S�D�Q�M���S�R�N�U�L�Y�H�Q�R�V�W�L��

�W�H�� �G�D�� �N�R�P�X�Q�L�F�L�U�D�M�X�� �Q�D�� �G�R�V�O�M�H�G�D�Q�� �Q�D�þ�L�Q�� �]�D�� �V�Y�R�M�X�� �F�L�O�M�Q�X�� �S�X�E�O�L�N�X���� �7�R�� �R�V�L�J�X�U�D�Y�D�� �G�D�� �V�Y�L��

�X�þ�H�Q�L�F�L���G�R�E�L�M�X���L�V�W�X���Y�U�V�W�X���R�E�X�N�H���V�D���R�Y�D�N�Y�L�P���Q�D�þ�L�Q�R�P���X�þ�H�Q�M�D�� 
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�ƒ  �6�P�D�Q�M�H�Q�L���W�U�R�ã�N�R�Y�L����e-learning je isplativ u usporedbi �V���W�U�D�G�L�F�L�R�Q�D�O�Q�L�P���R�E�O�L�F�L�P�D���X�þ�H�Q�M�D����

�5�D�]�O�R�J���]�D���V�P�D�Q�M�H�Q�H���F�L�M�H�Q�H���M�H���W�R���ã�W�R���X�þ�H�Q�M�H���Q�D���R�Y�D�N�D�Y���Q�D�þ�L�Q���V�H���R�G�Y�L�M�D���E�U�]�R���L���M�H�G�Q�R�V�W�D�Y�Q�R����

Puno vremena obuke je smanjeno s obzirom na instruktore, putovanja, materijale za 

�W�H�þ�D�M�H�Y�H�� �L�� �V�O�L�þ�Q�R���� �2�Y�D�N�Y�D�� �L�V�S�O�D�W�L�Y�R�V�W�� �W�D�N�R�ÿ�H�U�� �S�R�P�D�å�H�� �S�R�E�R�O�M�ã�D�W�L�� �S�U�R�I�L�W�D�E�L�O�Q�R�V�W��

organizacije.  

�ƒ �8�þ�L�Q�N�R�Y�L�W�R�V�W����e-learning �L�P�D���S�R�]�L�W�L�Y�D�Q���X�W�M�H�F�D�M���Q�D���S�U�R�I�L�W�D�E�L�O�Q�R�V�W���R�U�J�D�Q�L�]�D�F�L�M�H�����2�O�D�N�ã�D�Y�D��

�V�K�Y�D�ü�D�Q�M�H���V�D�G�U�å�D�M�D�� 

�ƒ �0�D�Q�M�H���X�W�M�H�F�D�M�D���Q�D�� �R�N�R�O�L�ã���� �E�X�G�X�ü�L�� �G�D��e-learning �Q�H�� �N�R�U�L�V�W�L�� �S�D�S�L�U�Q�D�W�L�� �Q�D�þ�L�Q���X�þ�H�Q�M�D���� �ã�W�L�W�L��

�R�N�R�O�L�ã���X���Y�H�O�L�N�R�M �P�M�H�U�L�����3�U�H�P�D���Q�H�N�L�P���L�V�W�U�D�å�L�Y�D�Q�M�L�P�D���X�W�Y�U�ÿ�H�Q�R���M�H���G�D���S�U�R�J�U�D�P�L���X�þ�H�Q�M�D���Q�D��

�G�D�O�M�L�Q�X���W�U�R�ã�H���R�N�R�����������P�D�Q�M�H���V�Q�D�J�H���L���R�V�W�Y�D�U�D�M�X�����������P�D�Q�M�H���H�P�L�V�L�M�H���&�2�����X���X�V�S�R�U�H�G�E�L���V��

�W�U�D�G�L�F�L�R�Q�D�O�Q�L�P���X�þ�H�Q�M�H�P�� 

 

3.3. Elementi e -learninga  

E-learning �D�S�O�L�N�D�F�L�M�H���P�R�J�X���G�R�ü�L���X���U�D�]�Q�L�P���R�E�O�L�F�L�P�D���L���I�R�U�P�D�W�L�P�D�����1�R�����S�R�V�W�R�M�L���V�L�J�X�U�D�Q���E�U�R�M��

�H�O�H�P�H�Q�D�W�D���N�R�M�L���V�X���X�R�E�L�þ�D�M�H�Q�L���X���Y�H�ü�L�Q�L���D�S�O�L�N�D�F�L�M�D�����5�D�]�X�P�L�M�H�Y�D�Q�M�H���R�Y�D�N�Y�L�K���H�O�H�P�H�Q�D�W�D���S�R�P�R�ü�L���ü�H��

pri planiranju i analizi aplikacije. [8] 

 

�x �6�X�þ�H�O�M�H�� 

- �6�X�þ�H�O�M�H�� �M�H�� �Y�L�]�X�D�O�Q�L�� �R�N�Y�L�U�� �]�D�� �V�Y�D�N�L���]�D�V�O�R�Q���� �7�R�� �X�N�O�M�X�þ�X�M�H��identitet (eng. brand), 

�Q�D�V�O�R�Y�H���� �J�X�P�E�H���� �]�Q�D�þ�D�M�N�H�� �L�� �Q�D�Y�L�J�D�F�L�M�X�� �N�R�M�D�� �V�H�� �N�R�U�L�V�W�L�� �W�R�N�R�P�� �N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�D��

aplikacije.  

�x Tekst 

- �7�H�N�V�W�� �P�R�å�H�� �E�L�W�L�� �S�U�L�P�D�U�Q�L�� �Q�D�þ�L�Q�� �]�D�� �N�R�P�X�Q�L�F�L�U�D�Q�M�H �V�D�G�U�å�D�Ma �L�O�L�� �P�R�å�H�� �E�L�W�L�� �N�D�R��

�S�R�G�U�ã�N�D���]�D���D�X�G�L�R���Q�D�U�D�F�L�M�X 

�x Navigacija 

- Navigacij�D���]�D���W�H�þ�D�M�H�Y�H���R�P�R�J�X�ü�D�Y�D���V�W�X�G�H�Q�W�X���G�D���V�H���N�U�H�ü�H���N�U�R�]���D�S�O�L�N�D�F�L�M�X�����*�X�P�E�L��

�]�D���Q�D�Y�L�J�D�F�L�M�X���N�D�R���ã�W�R���V�X��strelice, hiperveze i izbornici, usmjeravaju studente kroz 

�W�H�þ�D�M���� �1�D�Y�L�J�D�F�L�M�D�� �P�R�å�H�� �E�L�W�L�� �I�L�N�V�Q�D�� ���J�G�M�H�� �V�W�X�G�H�Q�W�� �P�R�U�D�� �Q�D�V�W�D�Y�L�W�L�� �O�L�Q�H�D�U�Q�R�� �R�G��

�S�R�þ�H�W�N�D���G�R���N�U�D�M�D�����L�O�L���I�O�H�N�V�L�E�L�O�Q�D�����J�G�M�H���V�W�X�G�H�Q�W���P�R�å�H���R�G�D�E�U�D�W�L���J�G�M�H���V�H���å�H�O�L���N�U�H�W�D�W�L�� 
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�x Interakcija 

- Interakcijom smatramo svaku akciju koja zahtjeva od studenta da odgovori na 

�Q�H�N�L�� �Q�D�þ�L�Q���� �3�U�L�P�M�H�U�� �W�R�J�D�� �P�R�å�H�� �E�L�W�L�� �P�M�H�V�W�R�� �J�G�M�H�� �V�W�X�G�H�Q�W�� �N�O�L�N�Q�H�� �N�D�N�R�� �E�L�� �P�X�� �V�H��

prikazale dodatne informacije, pit�D�Q�M�H�� �Q�D�� �N�R�M�H�� �P�R�U�D�� �R�G�J�R�Y�R�U�L�W�L�� �L�O�L�� �V�O�L�þ�Q�R����

�,�Q�W�H�U�D�N�F�L�M�H�� �S�R�P�D�å�X�� �X�� �M�D�þ�D�Q�M�X�� �N�O�M�X�þ�Q�L�K�� �E�R�G�R�Y�D�� �L�� �]�D�G�U�å�D�Y�D�Q�M�X�� �V�W�X�G�H�Q�W�D��

�]�D�L�Q�W�H�U�H�V�L�U�D�Q�R�J���L���D�Q�J�D�å�L�U�D�Q�R�J���� 

�x Testovi 

- �3�L�W�D�Q�M�D���]�D���W�H�V�W�R�Y�H���P�R�J�X�� �E�L�W�L���X���U�D�]�Q�L�P���I�R�U�P�D�W�L�P�D���S�R�S�X�W���Y�L�ã�H�V�W�U�X�N�R�J���R�G�J�R�Y�R�U�D����

�W�R�þ�Q�R���Q�H�W�R�þ�Q�R���� �S�R�S�X�Q�L�� �E�M�H�O�L�Q�X�����H�V�H�M�� �L�� �V�O�L�þ�Q�R���� �1�H�N�L�� �R�G�� �R�Y�L�K�� �I�R�U�P�D�W�D�� ���S�R�S�X�W��

�Y�L�ã�H�V�W�U�X�N�R�J���R�G�J�R�Y�R�U�D�����P�R�J�X���E�L�W�L���R�F�M�H�Q�M�H�Q�L���G�L�U�H�N�W�Q�R���X�Q�X�W�D�U���D�S�O�L�N�D�F�L�M�H�����G�R�N���G�U�X�J�L����

�N�D�R���ã�W�R���M�H���W�R���H�V�H�M�����Q�H �P�R�J�X���� �7�H�V�W���V�H���P�R�å�H���N�R�U�L�V�W�L�W�L���Q�D���S�R�þ�H�W�N�X���W�H�þ�D�M�D�����Q�D���N�U�D�M�X��

�W�H�þ�D�M�D�����Q�D���N�U�D�M�X���L�Q�G�L�Y�L�G�X�D�O�Q�R�J���P�R�G�X�O�D���L�O�L���P�R�å�H���E�L�W�L���U�D�V�S�U�ã�H�Q�R���W�R�N�R�P���W�H�þ�D�M�D�� 

�x Media 

- �7�H�K�Q�L�þ�N�L����e-learning �D�S�O�L�N�D�F�L�M�D���V�H���P�R�å�H���V�D�V�W�R�M�D�W�L���V�D�P�R���R�G���W�H�N�V�W�D���Q�D���]�D�V�O�R�Q�X�����1�R��

�L�S�D�N�� �Q�H�ã�W�R�� �]�D�Q�L�P�O�M�L�Y�L�M�D�� �D�S�O�L�N�D�F�L�M�D�� �E�L�� �E�L�O�D�� �N�D�G�D�� �E�L�� �V�H�� �N�R�U�L�V�W�L�R�� �Q�L�]�� �P�H�G�L�M�V�N�L�K��

elemenata poput zvuka, videa, grafike i animacija. 
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4. �,�V�W�U�D�å�L�Y�D�Q�M�H���S�U�L�M�H�� �L�P�S�O�H�P�H�Q�W�D�F�L�M�H�� �S�U�R�J�U�D�P�V�N�R�J��

�U�M�H�ã�H�Q�M�D 

Postoji veliki broj gamificiranih �H�O�H�P�H�Q�D�W�D�����W�H���M�H���I�R�N�X�V���R�Y�G�M�H���S�U�R�Q�D�ü�L���R�Q�H���N�R�M�L���ü�H���S�R�W�D�N�Q�X�W�L��

pozitivan efekt na e-learning �D�S�O�L�N�D�F�L�M�L�����.�D�N�R���E�L���V�H���L�V�W�U�D�å�L�O�D���S�H�U�V�S�H�N�W�L�Y�D���N�R�U�L�V�Q�L�N�D, odnosno 

njihovih potreba i stavova �W�H���G�D���O�L���X�R�S�ü�H���S�R�V�W�R�M�L���S�R�W�U�H�E�D���]�D���W�D�N�Y�R�P���D�S�O�L�N�D�F�L�M�R�P�� �N�R�U�L�ã�W�H�Q�D���M�H��

�D�Q�N�H�W�D�����$�Q�N�H�W�D���M�H���]�D�S�R�þ�H�O�D���V�D���N�U�D�W�N�L�P���X�Y�R�G�R�P���X���D�S�O�L�N�D�F�L�M�X���N�D�N�R���E�L���N�R�U�L�V�Q�L�F�L���V�D���Y�L�ã�H��

�U�D�]�X�P�L�M�H�Y�D�Q�M�D���L�V�S�X�Q�L�O�L���W�U�D�å�H�Q�H���R�G�J�R�Y�R�U�H�����&�L�O�M�D�Q�D���V�N�X�S�L�Q�D���]�D���R�Y�D�N�Y�X���D�Q�N�H�W�X���V�X���V�W�X�G�H�Q�W�L���V�Y�L�K��

godina. 

4.1. Analiz a ankete i rezultati  

�$�Q�N�H�W�D���V�H���V�D�V�W�R�M�L���R�G���ã�H�V�W���Q�D�Y�H�G�H�Q�L�K���S�L�W�D�Q�M�D�� 

1. Kojeg ste spola? 

2. Razina studija 

3. Jeste li upoznati sa terminom 'gamification' ? 

4. �-�H�V�W�H���O�L���L�N�D�G�D���N�R�U�L�V�W�L�O�L���V�W�U�D�Q�L�F�H���S�R�S�X�W���+�D�F�N�H�U�5�D�Q�N�����3�O�X�U�D�O�V�L�J�K�W�����8�G�H�P�\���L���V�O�L�þ�Q�R�"���$�N�R���G�D����

da li su elementi popu�W�� �V�N�X�S�O�M�D�Q�M�H�� �E�R�G�R�Y�D���� �S�U�D�ü�H�Q�M�H�� �Q�D�S�U�H�W�N�D�� �L�� �V�O�L�þ�Q�R�� �L�P�D�O�L�� �Q�H�N�R�J��

utjecaja? 

5. Koje elemente gamifikacije preferirate? 

6. �'�D���O�L���E�L�V�W�H���E�L�O�L���S�U�R�G�X�N�W�L�Y�Q�L�M�L���G�D���Y�D�ã�H���X�þ�L�O�L�ã�W�H���L�P�D��gamificiranu �D�S�O�L�N�D�F�L�M�X���]�D���X�þ�H�Q�M�H�" 

 

Prvo i drugo pitanje nisu obavezni za ispuniti, no oni su tu kako bismo otkrili potencijalnu 

korelaciju �L�]�P�H�ÿ�X���X�Y�U�L�M�H�å�H�Q�R�J���P�L�ã�O�M�H�Q�M�D���N�D�N�R���P�O�D�ÿ�L���P�X�ã�N�D�U�F�L���Y�L�ã�H���L�J�U�D�M�X���L�J�U�L�F�H���W�H���V�D�P�L�P���W�L�P�H��

smatraju ideju gamifikacije �S�U�L�Y�O�D�þ�Q�L�M�R�P�����0�R�J�X�ü�L���R�G�J�R�Y�R�U�L���Q�D���S�L�W�D�Q�M�H���R���U�D�]�L�Q�L���V�W�X�G�L�M�D���V�X��

'Preddiplomski' ili 'Diplomski studij'.  

�7�U�H�ü�H���S�L�W�D�Q�M�H���L�P�D���P�R�J�X�ü�H���R�G�J�R�Y�R�U�H���
�'�D�
���Lli  'Ne'. Ono nam govori o tome koliko su studenti 

�X�S�R�]�Q�D�W�L���V�D���W�H�U�P�L�Q�R�P���J�D�P�L�I�L�N�D�F�L�M�D�����W�H���ü�H���U�H�]�X�O�W�D�W�L���W�R�J�D���X�Y�H�O�L�N�H �S�R�P�R�ü�L�����X�N�R�O�L�N�R���M�H���R�G�J�R�Y�R�U��

'Da', �X���V�Q�D�O�D�å�H�Q�M�X u samoj aplikaciji.  

�ý�H�W�Y�U�W�R���S�L�W�D�Q�M�H���V�H���R�G�Q�R�V�L���Q�D���W�R���X�N�R�O�L�N�R���V�X���Y�H�O�L�N�H���D�S�O�L�N�D�F�L�M�H�����S�R�S�X�W���L�]�Q�D�G���Q�D�Y�H�G�H�Q�L�K�����L�P�D�O�H��

ikakvog utjecaja na samoga korisnika. Pretpostavka je da su upravo tako velike aplikacije 
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primjenu gamifikacije �Q�D�S�U�D�Y�L�O�H���L�]�Q�L�P�Q�R���G�R�E�U�R�����2�G�J�R�Y�R�U���Q�D���R�Y�R���S�L�W�D�Q�M�H���M�H���V�O�R�å�H�Q�R���Q�D���Q�D�þ�L�Q��

�G�D���N�R�U�L�V�Q�L�N���P�R�å�H���Q�D�S�L�V�D�W�L���N�U�D�W�D�N���R�G�J�R�Y�R�U���� 

Peto pitanje nam ukazuje koje elemente gamifikacije �N�R�U�L�V�Q�L�F�L���Q�D�M�Y�L�ã�H���Y�R�O�H���Y�L�G�M�H�W�L���L���N�R�U�L�V�W�L�W�L����

�0�R�J�X�ü�L���R�G�J�R�Y�R�U�L���V�X�����
�Q�D�S�U�H�G�R�Y�D�Q�M�H���Q�D���Y�H�ü�X���U�D�]�L�Q�X�
�����
�E�R�G�R�Y�L�
�����S�R�Y�U�D�W�Q�L���U�H�]�X�O�W�D�W�L���X���U�H�D�O�Q�R�P��

�Y�U�H�P�H�Q�X�
�����
�W�U�D�N�D���Q�D�S�U�H�W�N�D�
�����
�E�H�G�å�H�Y�L�
�����
�W�D�E�O�L�F�D���V�D���U�H�]�X�O�W�D�W�L�P�D�
�����
�D�Y�D�W�D�U�
�����
�Y�U�H�P�H�Q�V�N�L���S�U�L�W�L�V�D�N�
����

�
�U�H�]�X�O�W�D�W�
�����
�E�L�W�L���G�L�R���S�U�L�þ�H���S�U�L�S�R�Y�M�H�G�D�þ�N�L���Q�D�þ�L�Q�
�����7�H���N�D�R���S�R�V�O�M�H�G�Q�M�H���ã�H�V�W�R���S�L�W�D�Q�M�H�����S�R�W�U�H�E�Q�R���M�H��

odgovori�W�L���
�'�D�
�����
�1�H�
���L�O�L���
�0�R�å�G�D�
�� 

 

�,�V�W�U�D�å�L�Y�D�Q�M�H���M�H���R�E�D�Y�O�M�H�Q�R���X���U�X�M�Q�X�������������J�R�G�L�Q�H�����P�H�ÿ�X���N�R�O�H�J�D�P�D���V�W�X�G�H�Q�W�L�P�D�����Q�M�L�K���V�Y�H�X�N�X�S�Q�R��

���������7�H���V�X���U�H�]�X�O�W�D�W�L���L�V�W�U�D�å�L�Y�D�Q�M�D���V�O�M�H�G�H�ü�L�� 

 

 
Slika 4.1 Odgovor na pitanje 'Kojeg ste spola' 

 

 

 
Slika 4.2 Odgovor na pitanje 'Razina studija' 

 

 
Slika 4.3 Odgovor na pitanje 'Jeste li upoznati sa terminom 'gamification'' 
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Slika 4.4 Odgovor na pitanje 'Jeste li ikada koristili stranice poput HackerRank, Pluralsight, Udemy i 

�V�O�L�þ�Q�R�"���$�N�R���G�D�����G�D���O�L���V�X���H�O�H�P�H�Q�W�L���S�R�S�X�W���V�N�X�S�O�M�D�Q�M�H���E�R�G�R�Y�D�����S�U�D�ü�H�Q�M�H���Q�D�S�U�H�W�N�D���L���V�O�L�þ�Q�R���L�P�D�O�L���Q�H�N�R�J��
utjecaja?' 

 

 

 

 
Slika 4.5 Odgovor na pitanje ' Koje elemente gamifikacije preferirate?' 

 

 

 
Slika 4.6 �2�G�J�R�Y�R�U���Q�D���S�L�W�D�Q�M�H���
���'�D���O�L���E�L�V�W�H���E�L�O�L���S�U�R�G�X�N�W�L�Y�Q�L�M�L���G�D���Y�D�ã�H���X�þ�L�O�L�ã�W�H���L�P�D���J�D�P�L�I�L�F�L�U�D�Q�X��aplikaciju 

�]�D���X�þ�H�Q�M�H�"�
 

 

 

 

Iz slike 4.1 �Y�L�G�O�M�L�Y�R���M�H���N�D�N�R���M�H���Y�H�ü�L���G�L�R���L�V�S�L�W�D�Q�L�N�D�����Q�M�L�K���þ�D�N���������������P�X�ã�N�D���S�R�S�X�O�D�F�L�M�D�����Q�R���Q�D��

slici 4.2 nemamo dovoljan broj studenata preddiplomskog studija kako bismo mogli potvrditi 

�N�R�U�H�O�D�F�L�M�X���L�]�Q�D�G���Q�D�Y�H�G�H�Q�X���L�]�P�H�ÿ�X���P�O�D�ÿ�L�K���P�X�ã�N�D�U�D�F�D���L���L�J�U�D�Q�M�D���L�J�U�L�F�D���� 
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Na slici 4.3 �S�R�W�Y�U�ÿ�X�M�H�P�R���X�S�R�]�Q�D�W�R�V�W���V�W�X�G�H�Q�D�W�D���V�D���W�H�U�P�L�Q�R�P��gamifikacije. 81.5% njih je 

upoznato s tim terminom, ostatak od 18.5% nije.  

Sa slike 4.4. �Q�L�M�H���Y�L�G�O�M�L�Y�R���U�M�H�ã�H�Q�M�H���D�Q�N�H�W�H�����V�W�R�J�D���M�H���S�R�W�U�H�E�Q�R���L�Q�G�Lvidualno analizirati rezultate. 

Osam korisnika je odgovorilo negativno na postavljeno pitanje, jedan korisnik nije odgovorio, 

te 45 ih je pozitivno odgovorilo. Od 45 pozitivno odgovorenih, njih 16 ih je odgovorilo sa 

�Y�L�ã�H���U�L�M�H�þ�L���R�G���V�D�P�R���
�'�D�
�����R�G���N�R�M�L�K���V�X���Q�H�N�D��'Da, Pluralsight, Udemy i Allison', 'Da, Trailhead sa 

�6�D�O�H�V�I�R�U�F�D�
�����
�'�D�����P�R�W�L�Y�L�U�D�M�X�ü�H���M�H�
�����
�'�D�����G�D�M�H���P�L���V�D�P�R�S�R�X�]�G�D�Q�M�H�
�����
�'�D�����L�P�D���S�R�]�L�W�L�Y�D�Q���X�W�M�H�F�D�M�
�� 

 

Slika 4.5 �Q�D�P���G�D�M�H���X�Y�L�G���X���S�R�V�W�R�W�D�N���]�D�V�W�X�S�O�M�H�Q�R�V�W�L���R�G�U�H�ÿ�H�Q�L�K���H�O�H�P�H�Q�D�W�D���N�R�M�H���N�R�U�L�V�Q�L�F�L��

�S�U�H�I�H�U�L�U�D�M�X���S�U�L�N�D�]�D�Q�L���Q�D���Q�D�þ�L�Q���R�G���Q�D�M�]�D�V�W�X�S�O�M�H�Q�L�M�H komponente iz ankete: 

'bodovi': 70.4% 

'rezultat': 51.9% 

�
�E�H�G�å�H�Y�L�
������������ 

'tablica sa rezultatima': 31.5%  

�
�Q�D�S�U�H�G�R�Y�D�Q�M�H���Q�D���Y�H�üu razinu': 25.9% 

povratni rezultati u realnom vremenu': 24.1% 

'traka napretka': 22.2 % 

�
�E�L�W�L���G�L�R���S�U�L�þ�H���S�U�L�S�R�Y�M�H�G�D�þ�N�L���Q�D�þ�L�Q�
���������������� 

'avatar':7.4% 

'vremenski pritisak': 7.4% 

 

Te kao posljednje pitanje, sa slike 4.6, vidljivo je kako odgovor 'Da', bili bi produktivniji 

�X�N�R�O�L�N�R���E�L���X�þ�L�O�L�ã�W�H���L�P�D�O�R��gamificiranu �D�S�O�L�N�D�F�L�M�X���]�D���X�þ�H�Q�M�H�����R�G�J�R�Y�R�U�L�O�R���Y�L�V�R�N�L�K��������������

�V�W�X�G�H�Q�D�W�D�����
�1�H�
���������������W�H���
�0�R�å�G�D�
���������� 

 

�,�]���D�Q�N�H�W�H���P�R�å�H�P�R���]�D�N�O�M�X�þ�L�W�L���N�D�N�R���V�X���V�W�X�G�H�Q�W�L���X�S�R�]�Q�D�W�L���V�D��gamifikacijom na e-learning 

�U�M�H�ã�H�Q�M�L�P�D���W�H���L�K���D�N�W�L�Y�Q�R���L���N�R�U�L�V�W�H�����,�]���þ�H�J�D���S�U�R�L�]�O�D�]�L���]�D�N�O�M�X�þ�D�N�����N�R�M�L���M�H���X�M�H�G�Q�R���L���R�G�J�R�Y�R�U���Q�D��

�S�R�V�W�D�Y�O�M�H�Q�R���������S�L�W�D�Q�M�H�����G�D���E�L���V�W�X�G�H�Q�W�L���E�L�O�L���S�U�R�G�X�N�W�L�Y�Q�L�M�L���X�N�R�O�L�N�R���E�L���Q�M�L�K�R�Y�R���X�þ�L�O�L�ã�W�H���L�P�D�O�R���V�O�L�þ�Q�R��

�U�M�H�ã�H�Q�M�H�� 
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5. �,�P�S�O�H�P�H�Q�W�D�F�L�M�D���S�U�R�J�U�D�P�V�N�R�J���U�M�H�ã�H�Q�M�D�� 

5.1. Klijentski  dio sustava  

Za klijentski dio sustava (eng. frontend) koristila sam JavaScript framework Angular 6, te 

biblioteku (eng. library) Ngrx. Njihova sama funkcionalnost kao i primjeri �N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�D��iz 

kreirane aplikacije vidljivi su u nastavku. 

5.1.1. Angular  

Angular je �-�D�Y�D�6�F�U�L�S�W���E�L�E�O�L�R�W�H�N�D���N�R�M�D���R�P�R�J�X�ü�D�Y�D���S�U�R�J�U�D�P�H�U�L�P�D���L�]�U�D�G�X���D�S�O�L�N�D�F�L�M�D�����$�Q�J�X�O�D�U��

�R�P�R�J�X�ü�D�Y�D���Y�H�O�L�N�L���E�U�R�M���P�R�J�X�ü�Q�R�V�W�L���N�R�M�H���þ�L�Q�H���L�P�S�O�H�P�H�Q�W�D�F�L�M�X���N�R�P�S�O�H�N�V�Q�L�K���]�D�K�W�M�H�Y�D���P�R�G�H�U�Q�L�K��

aplikacija trivijalnim.  

Prije najave Angulara, zaposlenik Google-�D���S�R�G���L�P�H�Q�R�P���0�L�ã�N�R���+�H�Y�H�U�\ razvija projekt koji je 

�W�U�H�E�D�R���R�P�R�J�X�ü�L�W�L���O�D�N�ã�X���L�]�U�D�G�X���Z�H�E���D�S�O�L�N�D�F�L�M�D���]�D��par projekata na kojima je radio. Taj projekt 

kasnije je postao poznat kao AngularJS. Naziv Angular je dobio po zagradama < > u HTML-

u. �0�L�ã�N�R���L���Q�H�N�R�O�L�F�L�Q�D���R�V�W�D�O�L�K���S�R�þ�H�O�L���V�X���U�D�G�L�W�L���Q�D���M�R�ã���S�D�U���D�S�O�L�N�D�F�L�M�D���V�D���$�Q�J�X�O�D�U�-�6-�R�P���ã�W�R���M�H��

dovelo do toga da ga naprave kao otvoreni projekt 2010. godine. Kada su se pojavili standardi 

i napredovanja u JavaScript-u, AngularJS je tu dostigao svoje �R�J�U�D�Q�L�þ�H�Q�M�H����Tim Google-a 

�Q�D�V�W�R�M�D�R���M�H���L�V�S�R�U�X�þ�L�W�L���Y�H�U�]�L�M�X�����������N�R�M�D���Q�H�ü�H���E�L�W�L���R�N�R�Y�D�Q�D���Q�D���S�U�H�W�K�R�G�Q�L���G�L�]�D�M�Q���$�Q�J�X�O�D�U�-�6�����D���W�R��je 

�]�Q�D�þ�L�O�R���S�R�W�S�X�Q�R���S�L�V�D�Q�M�H���E�L�E�O�L�R�W�H�N�H���L�V�S�R�þ�H�W�N�D����[11] 

�2�Q�R���ã�W�R���M�H���Q�R�Y�R���X�Y�H�G�H�Q�R���R�G���Y�H�U�]�L�M�D�������������M�H���S�R�G�U�ã�N�D���]�D���7�\�S�H�6�F�U�L�S�W1, bazirano je na 

komponentama, dolazi sa Angular CLI za ubrzavanje procesa kreiranja aplikacija, sintatske 

promjene iz npr. ng-class u ngClass, pojednostavljenja je upotreba injekcija ovisnosti2 (engl. 

dependency injection �L�O�L���V�N�U�D�ü�H�Q�R���'�,), podatkovno povezivanje (eng. data binding�����L���V�O�L�þ�Q�R��

[12].  

 

 

 

 

 

__________ 

1. TypeScript je superset JavaScripta 

2. Injekcija ovisnosti ili DI je tehnika gdje jedan objekt opskrbljuje ovisnosti drugog objekta 
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Angular CLI  

 

�$�Q�J�X�O�D�U���&�/�,���G�R�O�D�]�L���R�G���H�Q�J�O�H�V�N�H���V�N�U�D�ü�H�Q�L�F�H���]�D���&�R�P�P�D�Q�G���/�L�Q�H���,�Q�W�H�U�I�D�F�H�����W�H���N�D�R���ã�W�R���P�X���V�D�P�R��

�L�P�H���N�D�å�H���R�Q�R���M�H komandna linija za kreiranje aplikacija. Ubrzava sam proces kreiranja i 

konfiguriranja. Kako bi se Angular CLI mogao koristiti potrebno je instalirati Node te upisati 

�V�O�M�H�G�H�ü�X���N�R�P�D�Q�G�X�� 

 

npm install �±g @angular/cli  

 

-�J���]�D�V�W�D�Y�D���Q�D���N�R�P�D�Q�G�Q�R�M���O�L�Q�L�M�L���R�]�Q�D�þ�D�Y�D��da ga instaliramo u globalnom dohvatu. 

�=�D���N�U�H�L�U�D�Q�M�H���Q�R�Y�R�J���S�U�R�M�H�N�W�D���N�R�M�L���V�D�G�U�å�D�Y�D��dio koda (eng. boilerplate) naredba je: 

 

ng new imeProjekta  

 

�.�R�U�L�V�W�H�ü�L���V�O�L�þ�Q�X���V�W�U�X�N�W�X�U�X���S�L�V�D�Q�M�D�����P�R�å�H�P�R���N�U�H�L�U�D�W�L���L���R�V�W�D�O�H���J�U�D�G�L�Y�Q�H blokove aplikacije poput 

komponenti, direktiva, servisa, interface-a3 �L���V�O�L�þ�Q�R�� 

 

Komponente 

 

Komponente su odgovorne �]�D���S�U�L�N�D�]�L�Y�D�Q�M�H���R�G�U�H�ÿ�H�Q�L�K���G�L�M�H�O�R�Y�D�����2�Q�H���G�H�I�L�Q�L�U�D�M�X���O�R�J�L�N�X��

aplikacije. Komponente imaju @Component �G�H�N�R�U�D�F�L�M�X���N�R�M�D���V�O�X�å�L���]�D���V�S�H�F�L�I�L�F�L�U�D�Q�M�H��

�P�H�W�D�S�R�G�D�W�D�N�D�����.�R�P�S�R�Q�H�Q�W�D���P�R�å�H���L�]�J�O�H�G�D�W�L���Q�D���V�O�M�H�G�H�ü�L���Q�D�þ�L�Q�� 

 

@Component({  

 �V�H�O�H�F�W�R�U�����µ�D�S�S- landing - �S�D�J�H�¶�� 

 �W�H�P�S�O�D�W�H�8�U�O�����µ�����O�D�Q�G�L�Q�J- �S�D�J�H���F�R�P�S�R�Q�H�Q�W���K�W�P�O�¶�� 

 �V�W�\�O�H�8�U�O�V�����>�µ�����O�D�Q�G�L�Q�J- �S�D�J�H���F�R�P�S�R�Q�H�Q�W���F�V�V�¶�@ 

})  

 

�2�Y�D���N�R�P�S�R�Q�H�Q�W�D���V�D�G�U�å�L���O�R�J�L�N�X���]�D���S�U�L�N�D�]���S�R�þ�H�W�Q�H���V�W�U�D�Q�L�F�H�� odnosno dio koda koji vidimo iza 

poziva HTML �S�U�H�G�O�R�ã�N�D te �R�G�J�R�Y�D�U�D�M�X�ü�L CSS. 

 

 

__________ 

3. Interface ili s�X�þ�H�O�M�D���V�X���N�R�U�L�V�Q�D���N�D�G�D���W�U�H�E�D�P�R���S�U�R�Y�R�G�L�W�L���Q�H�N�D���S�U�D�Y�L�O�D���R���W�R�P�H���N�D�N�R���V�H���J�U�D�G�L���N�O�D�V�D 
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�%�L�W�Q�R���]�D���Q�D�S�R�P�H�Q�X�W�L���M�H���W�R���G�D���S�U�L�O�L�N�R�P���N�U�H�L�U�D�Q�M�D���N�R�P�S�R�Q�H�Q�W�D���S�R�P�R�ü�X���$�Q�Jular CLI dobivamo 

�R�G�J�R�Y�D�U�D�M�X�ü�H komponente za stiliziranje odnosno ekstenzije .css, .html�����V�S�H�F���W�V���N�R�M�L���Q�D�P���V�O�X�å�L��

za pisanje testova te .ts �ã�W�R���S�U�H�G�V�W�D�Y�O�M�D���7�\�S�H�6�F�U�L�S�W���H�N�V�W�H�Q�]�L�M�X, koja je ustvari glavni dio u kojoj 

�S�L�ã�H�P�R���Q�D�Y�H�G�H�Q�X���O�R�J�L�N�X�����.�D�N�R���]�D���L�]�U�D�G�X���R�Y�R�J���U�D�G�D���Q�L�M�H���E�L�O�R���S�R�W�U�H�E�Q�R���N�U�H�L�U�D�Q�M�H�� testnog 

dokumenta, komponente radimo �Q�D���V�O�M�H�G�H�ü�L���Q�D�þ�L�Q: 

 

ng g c landing - page -- spec false  

 

zastava --�V�S�H�F���I�D�O�V�H���Q�H���J�H�Q�H�U�L�U�D���W�H�V�W�Q�L���G�R�N�X�P�H�Q�W�����G�R�N���V�X���J���L���F���V�N�U�D�ü�H�Q�L�F�H���]�D��generate 

component. 

 

�8�J�U�D�ÿ�H�Q�H��direktive  

 

�1�J�)�R�U���M�H���V�W�U�X�N�W�X�U�D�O�Q�D���G�L�U�H�N�W�L�Y�D�����ã�W�R���]�Q�D�þ�L���G�D���P�L�M�H�Q�M�D���V�W�U�X�N�W�X�U�X���'�2�0-a. Njegova svrha je da 

�S�R�Q�D�Y�O�M�D���V�Y�D�N�L���G�D�Q�L���+�7�0�/���S�U�H�G�O�R�å�D�N���M�H�G�Q�R�P���]�D���V�Y�D�N�X���Y�U�L�M�H�G�Q�R�V�W���X���S�R�O�M�X�����3�U�L�P�M�H�U���N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�D��

nalazimo u course �N�R�P�S�R�Q�H�Q�W�L���þ�L�M�D���M�H���V�Y�U�K�D���S�U�L�N�D�]�D�W�L���V�Y�H���P�R�J�X�ü�H���W�H�V�W�R�Y�H���]�D���R�G�U�H�ÿ�H�Q�L���N�R�O�H�J�L�M�� 

 

�
�Q�J�)�R�U� �´�O�H�W���W�H�V�W���R�I���F�R�X�U�V�H�7�H�V�W�V�´ 

 

�Q�D���R�Y�D�N�D�Y���Q�D�þ�L�Q���S�U�R�O�D�]�L�P�R���N�U�R�]���V�Y�D�N�L��test  koji smo definirali kao varijablu u courseTest s  

polju, te ih �L�V�S�L�V�X�M�H�P�R���G�R�E�L�Y�H�Q�R���Q�D���Q�D�þ�L�Q�� 

 

�>�W�H�V�W�@� ���³�W�H�V�W�´ ili {{test}}  

 

�1�J�,�I���Q�D�P���V�O�X�å�L���]�D���N�R�Q�G�L�F�L�R�Q�D�O�Q�R���X�N�O�D�Q�M�D�Q�M�H���L�O�L���V�W�D�Y�O�M�D�Q�M�H���H�O�H�P�H�Q�W�D���L�] ili u DOM.  

 

<ng- �F�R�Q�W�D�L�Q�H�U���
�Q�J�,�I� �´�D�X�W�K�6�H�U�Y�L�F�H���L�V�$�X�W�K�H�Q�L�W�F�D�W�H�G�����´�! 

 

�1�D�Y�H�G�H�Q�D���O�L�Q�L�M�D���L�]�Q�D�G���ü�H���S�R�N�D�]�D�W�L���V�D�G�U�å�D�M��containera �X�N�R�O�L�N�R���M�H���L�]�U�D�]���W�R�þ�D�Q�����2�Y�D�M���G�L�R���N�R�G�D��

koristi se kako bi provjerili da li je korisnik autoriziran�����W�H���R�Y�L�V�Q�R���R���W�R�P�H���Q�D���G�U�X�J�D�þ�L�M�L���Q�D�þ�L�Q��

pokazuje navigacijsku traku.   
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Forme 

 

�+�7�0�/���I�R�U�P�H���V�X���Y�D�å�Q�L���G�L�R���J�R�W�R�Y�R���V�Y�D�N�H���D�S�O�L�N�D�F�L�M�H�����.�R�U�L�V�Q�L�N���L�P�D���P�R�J�X�ü�Q�R�V�W���X�S�L�V�D�W�L���S�R�G�D�W�N�H��

�N�R�U�L�V�W�H�ü�L���R�G�U�H�ÿ�H�Q�H���H�O�H�P�H�Q�W�H�����.�D�N�R���E�L�V�P�R���E�L�O�L���X���P�R�J�X�ü�Q�R�V�W�L���N�R�U�L�V�W�L�W�L���I�R�U�P�H���S�R�W�U�H�E�Q�R���L�K���M�H��

�X�N�O�M�X�þ�L�W�L���X���D�S�O�L�N�D�F�L�M�X���X���D�S�S���P�R�G�X�O�H���W�V 

 

�,�P�S�R�U�W���^���)�R�U�P�V�0�R�G�X�O�H���`���I�U�R�P���µ�#�D�Q�J�X�O�D�U���I�R�U�P�V�¶�� 

 

Forme �V�X���N�R�U�L�ã�W�H�Q�H���S�U�L�O�L�N�R�P���L�]rade ekrana za Login i Sign up �W�H���Q�D���W�D�M���Q�D�þ�L�Q���G�R�K�Y�D�ü�D�P�R��

podatke o korisniku koje je upisao.  

 

���I�R�U�P�����Q�J�6�X�E�P�L�W��� �´�R�Q�6�L�J�Q�,�Q���I���´�����I� �´�Q�J�)�R�U�P�´�! 

 

�N�R�U�L�V�W�H�ü�L�����I� �´�Q�J�)�R�U�P�´ Angular automatski stavlja ngForm direktivu na HTML elemente 

�I�R�U�P�H�����W�H���Q�D���R�Y�D�N�D�Y���Q�D�þ�L�Q���G�D�M�H�P�R���I�R�U�P�L���L�P�H���U�H�I�H�U�H�Q�F�H���N�D�N�R���E�L���O�D�N�ã�H���S�U�L�V�W�X�S�L�O�L���Q�M�H�J�R�Y�L�P��

vrijednostima. Na formi smo definirali onSignIn  metodu kako bi klikom na gumb koji je tipa 

�V�X�E�P�L�W���S�R�]�Y�D�O�L���Q�J�6�X�E�P�L�W���G�R�J�D�ÿ�D�M�� 

 

���E�X�W�W�R�Q���W�\�S�H� �´�V�X�E�P�L�W�´�!�6�L�J�Q���L�Q�����E�X�W�Won> 

 

�7�D�N�R�ÿ�H�U���V�Y�D�N�L���H�O�H�P�H�Q�W���I�R�U�P�H���P�R�U�D���Q�D���V�H�E�L���L�P�D�W�L���Q�J�0�R�G�H�O���G�L�U�H�N�W�L�Y�X:  

 

���L�Q�S�X�W���W�\�S�H� �´�H�P�D�L�O�´���L�G� �´�H�P�D�L�O�´���Q�D�P�H� �´�H�P�D�L�O�´���Q�J�0�R�G�H�O���F�O�D�V�V� �´�I�R�U�P- �F�R�Q�W�U�R�O�´�! 

 

Kreiranje ruta  

 

Kod Single Page a�S�O�L�N�D�F�L�M�D���N�D�R���ã�W�R���M�H���W�R���$�Q�J�X�O�D�U, �L�P�S�O�H�P�H�Q�W�D�F�L�M�D���U�X�W�D���M�H���Q�H�ã�W�R���G�U�X�J�D�þ�L�M�D����

�.�R�U�L�V�W�L�P�R���N�O�L�M�H�Q�W�V�N�H���U�X�W�H�����.�D�G�D���V�H���8�5�/���S�U�R�P�M�H�Q�L���X���S�U�H�W�U�D�å�L�Y�D�þ�X, �å�H�O�L�P�R���G�D���Q�D�ã�D���O�R�N�D�O�Q�D��

�D�S�O�L�N�D�F�L�M�D���N�R�M�D���V�H���Y�U�W�L���X���S�U�H�W�U�D�å�L�Y�D�þ�X�����R�G�Q�R�V�Q�R���Q�D���N�O�L�M�H�Q�W�X����obavlja potrebnu promjenu. Ne 

�å�H�O�L�P�R���V�O�D�W�L���]�D�K�W�M�H�Y���Q�D���S�R�V�O�X�å�L�W�H�O�M�D�� Kada prvi put navigiramo na stranicu, server vrati html, 

�M�D�Y�D�V�F�U�L�S�W���L���F�V�V���S�R�W�U�H�E�D�Q���]�D���U�H�Q�G�H�U�L�U�D�Q�M�H���V�D�G�U�å�D�M�D�����V�Y�H���R�V�W�D�O�H���S�U�R�P�M�H�Q�H���X���8�5�/-�X���V�X���R�G�U�å�D�Y�D�Q�H��

�O�R�N�D�O�Q�R���S�R�P�R�ü�X���N�O�L�M�H�Q�W�V�N�H���D�S�O�L�N�D�F�L�M�H�����7�L�S�L�þ�Q�R�����D�S�O�L�N�D�F�L�M�D���ü�H���Q�D�S�U�D�Y�L�W�L���M�H�G�D�Q���L�O�L���Y�L�ã�H���$�3�,��

zahtjeva kako bi dobio informacije potrebne za prikaz stranice. Uvijek je jedna stranica 

�Y�U�D�ü�H�Q�D���R�G���V�W�U�D�Q�H���V�H�U�Y�H�U�D�����V�Y�H��daljnje modifikacije na stranici radi klijent i zato se zove Single 

Page Application. 
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Slika 5.1 Prikaz poziva na rutu /search u Single Page Aplikacijama 

 

 

K�D�N�R���E�L�V�P�R���P�R�J�O�L���N�R�U�L�V�L�W�L���U�X�W�H���S�U�Y�R���P�R�U�D�P�R���X�N�O�M�X�þ�L�W�L���5�R�X�W�H�V���L���5�R�X�W�H�V�0�R�G�X�O�H�� 

 

�L�P�S�R�U�W���^�5�R�X�W�H�V�����5�R�X�W�H�V�0�R�G�X�O�H�`���I�U�R�P���µ�#�D�Q�J�X�O�D�U���F�R�U�H�¶ 

 

Mapiranje URL-a na komponente radi se �S�R�P�R�ü�X���W�]�Y�����5�R�X�W�H���&�R�Q�I�L�J�X�D�W�L�R�Q-a, u �V�U�å�L���W�R���M�H���V�D�P�R��

�S�R�O�M�H���N�R�M�H���G�H�I�L�Q�L�U�D�P�R���Q�D���Q�D�þ�L�Q: 

 

export const appRoutes:Routes= [  

 �^���S�D�W�K�����µ�¶�����F�R�P�S�R�Q�H�Q�W�����/�D�Q�G�L�Q�J�3�D�J�H�&�R�P�S�R�Q�H�Q�W�����S�D�W�K�0�D�W�F�K�����µ�I�X�O�O�¶���`�� 

 �^���S�D�W�K�����µ�F�R�X�U�V�H�V�¶�����F�R�P�S�R�Q�H�Q�W�����&�R�X�U�V�H�V�&�R�P�S�R�Q�H�Q�W���` 

 �^���S�D�W�K�����µ�F�R�X�U�V�H�����F�R�X�U�V�H�1�D�P�H�¶�����F�R�P�S�R�Q�H�Q�W�����&�R�X�U�V�H�&�R�P�S�R�Q�H�Q�W }  

];  

 

Path je svojstvo koje opisuje izgled URL-�D�����R�G�Q�R�V�Q�R���N�D�N�R���å�H�O�L�P�R���G�D���V�H���U�X�W�D���R�E�D�Y�L���G�R�N���M�H��

component �V�Y�R�M�V�W�Y�R���L�P�H���N�R�P�S�R�Q�H�Q�W�H���N�R�M�H���å�H�O�L�P�R���S�U�L�N�D�]�D�W�L���N�D�G�D���G�R�ÿ�H�P�R���Q�D���Q�D�Y�H�G�H�Q�X���U�X�W�X��

definiranu u path-u. 

Direktiva koju moramo pozvati za mijenjanje ruta je 

 

<router - outlet></router - outlet>  

 

Route Guards 

 

�$�Q�J�X�O�D�U���G�R�O�D�]�L���V�D���E�U�R�M�Q�L�P���X�J�U�D�ÿ�H�Q�L�P���]�Q�D�þ�D�M�N�D�P�D�����R�G���N�R�M�L���V�X���M�H�G�Q�H���N�R�U�L�V�Q�H���]�D���U�X�N�R�Y�D�Q�M�H���V�D��

autorizacijom. Route guards �V�X���V�X�þ�H�O�M�D3 ���H�Q�J�����L�Q�W�H�U�I�D�F�H�����N�R�M�D���P�R�J�X�ü�X���U�H�ü�L��router-u da li 

trebaju dopustiti navigaciju do �R�G�U�H�ÿ�H�Q�H���U�X�W�H�����2�Q�L���G�R�Q�R�V�H���R�G�O�X�N�X���W�D�N�R���ã�W�R���W�U�D�å�H���S�R�Y�U�D�W�Q�X��

�Y�U�L�M�H�G�Q�R�V�W�����L�V�W�L�Q�X���L�O�L���O�D�å�����N�R�M�D���V�H���L�P�S�O�H�P�H�Q�W�L�U�D���X���]�D�G�D�Q�R���V�X�þ�H�O�M�H��guard-a.  
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�3�R�V�W�R�M�L���S�H�W���U�D�]�O�L�þ�L�W�L�K���W�L�S�R�Y�D��guard-a, od kojih se svaki zove u �R�G�U�H�ÿ�H�Q�R�M �V�H�N�Y�H�Q�F�L�M�L�����3�R�Q�D�ã�D�Q�M�H��

router-a se mijenja ovisno koji guard se koristi, a oni su: CanActivate, CanActivateChild, 

CanDeactivate, CanLoad i Resolve. 

�1�D���P�M�H�V�W�X���J�G�M�H���S�U�R�Y�M�H�U�D�Y�D�P�R���G�D���O�L���M�H���N�R�U�L�V�Q�L�N���U�H�J�L�V�W�U�L�U�D�Q�����P�R�å�H�P�R���V�W�D�Y�L�W�L���O�R�J�L�N�X���N�R�M�D���ü�H��

vratiti true ili false za autorizaciju. 

 

public isAuthenticated(): bo olean {}  

 

�.�D�G�D���]�Q�D�P�R���G�D���O�L���M�H���N�R�U�L�V�Q�L�N���D�X�W�R�U�L�]�L�U�D�Q���U�D�G�L�P�R���V�H�U�Y�L�V���N�R�M�L���ü�H���L�P�S�O�H�P�H�Q�W�L�U�D�W�L��route guard, 

�Q�D�M�þ�H�ã�ü�D���N�R�Q�Y�H�Q�F�L�M�D���M�H���G�D���V�H���R�Q�R���]�R�Y�H���D�X�W�K-guard.service. 

 

�L�P�S�R�U�W���^���,�Q�M�H�F�W�D�E�O�H���`���I�U�R�P���µ�#�D�Q�J�X�O�D�U���F�R�U�H�¶�� 
�L�P�S�R�U�W���^���5�R�X�W�H�U�����&�D�Q�$�F�W�L�Y�D�W�H���`���I�U�R�P���µ�#�D�Q�J�X�O�D�U���U�R�X�W�H�U�¶�� 
�L�P�S�R�U�W���^���$�X�W�K�6�H�U�Y�L�F�H���`���I�U�R�P���µ�����D�X�W�K���V�H�U�Y�L�F�H�¶�� 
 

@Injectable()  
export cl ass AuthGuardService implements CanActivate {  
 canActivate() : boolean {  
  if (!this.auth.isAuthenticated()) {  

this.router.navigate(['login']);  
 return false;  
}  

return true;  

}  

}  

�.�{�G��5.1 Kreiranje servisa AuthGuardService koji provjerava autorizaciju korisnika 

 

�1�D���R�Y�D�N�D�Y���Q�D�þ�L�Q����guard �V�H���P�R�å�H���S�U�L�P�L�M�H�Q�L�W�L���Q�D���E�L�O�R���N�R�M�X���U�X�W�X���N�R�M�X���S�O�D�Q�L�U�D�P�R���]�D�ã�W�L�W�L���R�G��

�Q�H�R�Y�O�D�ã�W�H�Q�R�J���G�R�O�D�V�N�D���Q�D���Q�M�X:  

 

{ path: ' courses', component: CourseComponent, canActivate: [AuthGuard] }  
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Http API  

 

Http klijent je ser�Y�L�V���N�R�M�H�J���P�R�å�H�P�R���V�W�D�Y�L�W�L�����H�Q�J����inject) u klase unutar Angulara. On se nalazi 

unutar @angular/http modula zajedno sa ostalim klasama, poput Response, koje su korisne 

prilikom rada sa samim Http-om.  

 

�L�P�S�R�U�W���^���+�W�W�S�����5�H�V�S�R�Q�V�H���`���I�U�R�P���µ�#�D�Q�X�J�O�D�U���K�W�S�S�¶�� 

 

�+�7�7�3���G�H�I�L�Q�L�U�D���V�H�W���P�H�W�R�G�D���N�R�M�L�P�D���ã�D�O�M�H���]�D�K�W�M�H�Y�H���N�D�N�R���E�L���V�H���L�Q�G�L�F�L�U�D�O�D���R�G�U�H�ÿ�H�Q�D���D�N�F�L�M�D���]�D��

�R�G�U�H�ÿ�H�Q�L���U�H�V�X�U�V����Ti zahtjevi se zovu HTTP glagoli (eng. HTTP verbs) i oni su GET, PUT, 

POST, DELETE, HEAD i OPTIONS. Kako bismo dohvatili podatke iz baze koristimo: 

 

fetchData() {  

 return this.http.get(`${DATABASE_LINK}/data.json`)  

  .map((response: Response) => 

extractDataFromResponse(response));  

}  

 

Zovemo get  �I�X�Q�N�F�L�M�X���N�R�M�R�M���G�D�M�H�P�R���D�G�U�H�V�X���E�D�]�H���Q�D���N�R�M�X���P�R�U�D���L�ü�L���L���G�R�K�Y�D�W�L�W�L���S�R�G�D�W�N�H����Ono 

�Y�U�D�ü�D��Observable koji mapira dalje dobiveni odgovor u format koji nama odgovara. U ovom 

�V�O�X�þ�D�M�X����funkcija extractDataFromResponse  �Y�U�D�ü�D���-�6�2�1���I�R�U�P�D�W�����1�D���V�O�L�þ�D�Q���Q�D�þ�L�Q���]�R�Y�H�P�R���L��

put  funkciju, koja sprema podatke nazad na bazu, koja ima �M�R�ã���M�H�G�D�Q���G�R�G�D�W�D�Q���S�D�U�D�P�H�W�D�U���N�D�N�R��

bi znala koje podatke treba spremiti: 

 

storeData(data) {  

 return this.http.put(`${DATABASE_LINK}/data.json`, data};  

}  

 

5.1.2. Ngrx biblioteka  

U suprotnosti sa �Y�H�ü���V�S�R�P�H�Q�X�W�L�P AngularJS-om, Angular provodi jednosmjerni tok podataka. 

�1�D���W�D�N�D�Y���Q�D�þ�L�Q���V�H���S�R�P�D�å�H���X���R�G�U�å�D�Y�D�Q�M�X���M�H�G�Q�R�V�W�D�Y�Q�L�M�L�K���L���S�U�H�G�Y�L�G�O�M�L�Y�L�M�L�K���W�R�N�R�Y�D���S�R�G�D�W�D�N�D���X��

�D�S�O�L�N�D�F�L�M�D�P�D���X�]���]�Q�D�þ�D�M�Q�D���S�R�E�R�O�M�ã�D�Q�M�D���S�H�U�I�R�U�P�D�Q�V�L�����2�Y�D�N�Y�D���S�U�R�P�M�H�Q�D���M�H���]�Q�D�þ�D�M�Q�D���M�H�U���M�H��

uzrokovala probleme sa AngularJS-om.  �$�Q�J�X�O�D�U���M�H���W�R���S�R�E�R�O�M�ã�D�R���Q�D���Q�D�þ�L�Q���N�R�M�L���V�H���P�R�J�X��

koristiti sa konvencionalnim MV* obrascima poput Reduxa, Fluxa ili MVI-a. 
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Spomenuti jednosmjerni tok podataka vezan je uz servisni sloj a ne prezentacijski. Na slici 

broj 11 je prikazana raspodjela �W�L�K���V�O�R�M�H�Y�D�����3�U�H�]�H�Q�W�D�F�L�M�V�N�L���V�O�R�M���V�D�G�U�å�L���I�X�Q�N�F�L�R�Q�D�O�Q�R�V�W�L���]�D���S�U�L�N�D�]��

podataka korisniku kroz DOM. U Angular-u takav sloj je implementiran kroz komponente. 

Servisni sloj implementira funkcionalnosti procesa i pohranu relevantnih podataka. 

Jednosmjerni tok pod�D�W�D�N�D���G�H�I�L�Q�L�U�D���D�U�K�L�W�H�N�W�X�U�X���Y�H�]�L�Y�D�Q�M�D���N�R�M�D���V�H���R�E�U�D�ÿ�X�M�H���W�L�M�H�N�R�P���R�W�N�U�L�Y�D�Q�M�D��

promjena.  

 
Slika 5.2 Arhitekturni slojevi, servisni i prezentacijski dio 

 

 

Obrada izlaznih veza (eng. Output bindning) se izvodi van okvira otkrivanja promjena (eng. 

change detection) i time ne transformira jednosmjerni tok podatka u dvosmjerno vezanje 

podataka (eng. two way binding)�����'�U�X�J�L�P���U�L�M�H�þ�L�P�D�����S�U�R�P�M�H�Q�D���V�Y�R�M�V�W�Y�D���Q�D���U�R�G�L�W�H�O�M�X���N�R�M�L���N�R�U�L�V�W�L��

output mehanizam vezanja n�L�M�H���L�]�Y�H�G�H�Q���N�D�R���G�L�R���R�W�N�U�L�Y�D�Q�M�D���S�U�R�P�M�H�Q�D�����8�Y�R�ÿ�H�Q�M�H�P���Q�J�U�[���N�R�M�L��

�L�P�S�O�H�P�H�Q�W�L�U�D���U�H�G�X�[���]�D���P�H�Q�D�G�å�P�H�Q�W���V�W�D�Q�M�D nije relevantan za prezentacijski sloj, on je vezan 

na servisni sloj te arhitekturu sa slike 5.2 transformira kao sto je prikazano na slici 5.3. 

 

 
Slika 5.3 �6�W�D�W�H���P�H�Q�D�G�å�P�H�Q�W���N�R�G���5�H�G�X�[-a 
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Ngrx je grupa Angular biblioteka za reaktivne ekstenzije. Ngrx/store implementira Redux 

�R�E�U�D�]�D�F���N�R�U�L�V�W�H�ü�L���5�[�-�6���2�E�V�H�U�Y�D�E�O�H�V�����2�Q�R���S�U�X�å�D���Q�H�N�R�O�L�N�R���S�U�H�G�Q�R�V�W�L���S�R�M�H�G�Q�R�V�W�D�Y�O�M�X�M�X�ü�L stanje 

�D�S�O�L�N�D�F�L�M�H���X���R�E�L�þ�Q�H���R�E�M�H�N�W�H�����S�U�R�Y�R�ÿ�H�Q�M�H���M�H�G�Q�R�V�P�M�H�U�Q�R�J���S�U�R�W�R�N�D���S�R�G�D�W�D�N�D���L���M�R�ã���P�Q�R�J�R���W�R�J�D���� 

�5�H�G�X�[���N�R�Q�F�H�S�W�L���V�X���V�O�M�H�G�H�ü�L [12]: 

�ƒ Store: na store �V�H���P�R�å�H���J�O�H�G�D�W�L���N�D�R���Q�D���N�O�L�M�H�Q�W�V�N�X���E�D�]�X���S�R�G�D�W�D�N�D�����D�O�L���R�Q�R���ã�W�R���M�H���E�L�W�Q�L�M�H����

�W�R���V�H���R�G�U�D�å�D�Y�D���Q�D���V�W�D�Q�M�H���D�S�O�L�N�D�F�L�M�H�����0�R�å�H�P�R���J�D���J�O�H�G�D�W�L���N�D�R���M�H�G�L�Q�V�W�Y�H�Q�L�P���L�]�Y�R�U�R�P��

istine.  

�ƒ Reducer: reduktori su funkcije �N�R�M�H�� �]�Q�D�M�X�� �ã�W�R�� �X�þ�L�Q�L�W�L�� �V�D���R�G�U�H�ÿ�H�Q�R�P radnjom i 

prethodnim stanj�H�P���Y�D�ã�H���D�S�O�L�N�D�F�L�M�H�����5�H�G�X�N�W�R�U�L���ü�H���S�U�H�X�]�H�W�L��prethodno stanje iz store-

�D�� �L�� �Q�D�� �Q�M�X�� �S�U�L�P�L�M�H�Q�L�W�L�� �þ�L�V�W�X�� �I�X�Q�N�F�L�M�X���� �ý�L�V�W�D��funkcija �]�Q�D�þ�L�� �G�D�� �X�Y�L�M�H�N�� �Y�U�D�ü�D�� �L�V�W�X��

vrijednost za isti unos bez ikakvih posljedica.  

�ƒ Actions: akcije su potrebni podaci koji mijenjaju store. U osnovi, akcija ima vrstu i 

�N�R�O�L�þ�L�Q�X�� 

�ƒ Dispatcher���� �G�L�V�S�H�þ�H�U���L�O�L�� �S�R�ã�L�O�M�D�W�H�O�M�� �V�X�� �M�H�G�Q�R�V�W�D�Y�Q�D�� �S�R�O�D�]�Q�D�� �W�R�þ�N�D�� �]�D�� �V�O�D�Q�M�H�� �Y�D�ã�H��

akcije.  

�ƒ Middleware: su neke funkcije �N�R�M�H���ü�H���S�U�H�V�U�H�V�W�L���V�Y�D�N�X���D�N�F�L�M�X���N�R�M�D���V�H���ã�D�O�M�H���N�D�N�R���E�L��

kreirala neku nuspojavu. Oni se implementiraju u biblioteci Ngrx/Effect.  

 

�3�U�L�P�M�H�U���L�]���D�S�O�L�N�D�F�L�M�H���N�R�M�L���N�R�U�L�V�W�L���Q�D�Y�H�G�H�Q�R���M�H���V�O�M�H�G�H�ü�L�����N�R�P�S�R�Q�H�Q�W�D���V�H���S�U�H�W�S�O�D�ü�X�M�H na podatke 

koji se nalaze u store-u, te promjene koje se dogode putem reducer-�D���ü�H���V�W�L�ü�L���G�R���R�Y�H��

�N�R�P�S�R�Q�H�Q�W�H���L���R�Q�G�D���ü�H���V�H���X�þ�L�W�D�W�L��  

 

this.store.select<any>(fromStore.getTests).subscribe(  

 tests => { this.courseTests= tests [this.courseName]; }  

);  

 

S�S�U�H�P�D�Q�M�H���Q�D���V�H�U�Y�H�U���V�H���G�R�J�D�ÿ�D���X��submitTest  funkciji, pa je to onda asinkrona akcija 

 

submitTest() {  

 this.store.dispatch(new 

TestActions.TestMarkedAsFinished(this.activeTest));  

 this.store.dispatch(new 

TestActions.SubmitTestSolution(this.activeTest));  
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}  

 

�â�W�R���]�Q�D�þ�L���G�D���]�R�Y�H�P�R���(�I�I�H�F�W���N�R�M�L���V�H���Q�D�O�D�]�L���X���E�L�E�O�L�R�W�H�F�L���Q�J�U�[���H�I�I�H�F�W�����N�R�M�L���Q�D�N�R�Q���ã�W�R���V�S�U�H�P�L���W�H�V�W���X��

�E�D�]�X���ã�D�O�M�H���D�N�F�L�M�X���N�R�M�D���R�]�Q�D�þ�Dva da je test spremljen. 

�(�I�I�H�F�W���U�D�G�L���Q�D���V�O�L�þ�D�Q���Q�D�þ�L�Q���N�D�R���L���$�Q�J�X�O�D�U���6�H�U�Y�L�F�H���J�G�M�H���N�R�U�L�V�W�L�P�R���#�,�Q�M�H�F�W�D�E�O�H���G�H�N�R�U�D�W�R�U�� 

 

@Effect()  

submitTestSolution= this.actions$  

 .ofType(TestActions.SUBMIT_TEST_SOLUTION)  

 .switchMap((action: TestActions.SubmitTestSolution) =>  

  return this.databaseService.storeTestSolution(action.payload);  

 })  

 

A�N�F�L�M�H���V�X���V�L�Q�N�U�R�Q�H�����R�Y�D���D�N�F�L�M�D���V�D�P�R���P�L�þ�H���W�H�V�W���N�R�M�L���V�H���W�U�H�Q�X�W�Q�R���U�M�H�ã�D�Y�D���L�]���V�W�D�Q�M�D�����S�R�ã�W�R���M�H���W�D�M��

�W�H�V�W���]�D�Y�U�ã�H�Q 

 

case TestActions.TEST_SOLUTION_SUBMITED:  

 return {  

 �«�V�W�D�W�H�� 

 testCurrentlyBeingSolved:[]  

};  

 

�-�D�Y�D�6�F�U�L�S�W���R�S�H�U�D�W�R�U���«���]�R�Y�H���V�H��spread i koristi nam kako bi kopirali staro stanje u novo. 

 

5.1.3. RxJs i Observables  

�5�[�-�6�� �M�H�� �D�O�D�W���]�D�� �U�H�D�N�W�L�Y�Q�R�� �S�U�R�J�U�D�P�L�U�D�Q�M�H���� �G�R�O�D�]�L�� �R�G�� �U�L�M�H�þ�L�� �5�H�D�F�W�L�Y�H�� �(�[�W�H�Q�V�L�R�Q�� �I�R�U�� �-�D�Y�D�6�F�L�S�W�� �D��

�V�O�X�å�L���Q�D�P���]�D���L�P�S�O�H�P�H�Q�Waciju Observable-a.  

�3�R�þ�Q�L�P�R���V�D���Y�U�O�R���M�H�G�Q�R�V�W�D�Y�Q�L�P���S�U�L�P�M�H�U�R�P���U�H�D�N�W�L�Y�Q�R�J���V�X�V�W�D�Y�D�����W�D�E�O�L�F�H�����6�Y�L���V�P�R���L�K���N�R�U�L�V�W�L�O�L���D�O�L��

�U�L�M�H�W�N�R�� �U�D�]�P�L�ã�O�M�D�P�R�� �N�R�O�L�N�R�� �V�X�� �L�Q�W�X�L�W�L�Y�Q�H���� �3�U�H�W�S�R�V�W�D�Y�L�P�R�� �G�D�� �L�P�D�P�R�� �Y�U�L�M�H�G�Q�R�V�W�� �X�� �ü�H�O�L�M�L�� �$������

�0�R�å�H�P�R���J�D���U�H�I�H�U�H�Q�F�L�U�D�W�L���Q�D���G�U�X�J�H���ü�H�O�L�M�H���X���W�D�E�O�L�F�L���W�H���N�D�G�D���J�R�G���S�U�R�P�L�M�H�Q�L�P�R���$�������V�Y�D�N�D���ü�H�O�L�M�D���N�R�M�D��

�R�Y�L�V�L���R���$�����D�X�W�R�P�D�W�V�N�L���ü�H���D�å�X�U�L�U�D�W�L���V�Y�R�M�X���Y�U�L�M�H�G�Q�R�V�W�����2�Y�D�N�Y�R���S�R�Q�D�ã�D�Q�M�H���ü�H�O�L�M�H���M�H���S�U�L�U�R�G�Q�R���]�D���Q�D�V����

�1�L�V�P�R���P�R�U�D�O�L���U�H�ü�L���U�D�þ�X�Q�D�O�X���G�D���D�å�X�U�L�U�D���V�W�U�D�Q�L�F�H���N�R�M�H���V�X���R�Y�L�V�Q�H���R���$�����L�O�L���N�D�N�R���W�R���X�þ�L�Q�L�W�L�����ü�H�O�L�M�H���V�X��

same reagirale na �S�U�R�P�M�H�Q�X���� �,�� �W�R�� �M�H�� �R�Q�R�� �Q�D�� �ã�W�R�� �F�L�O�M�D�� �U�H�D�N�W�L�Y�Q�R�� �S�U�R�J�U�D�P�L�U�D�Q�M�H���� �8�� �U�H�D�N�W�L�Y�Q�R�P��

�S�U�R�J�U�D�P�L�U�D�Q�M�X���� �N�O�L�N�� �P�L�ã�H�P�� �Y�L�G�L�P�R�� �N�D�R�� �N�R�Q�W�L�Q�X�L�U�D�Q�L�� �W�R�N�� �G�R�J�D�ÿ�D�M�D�� �N�R�M�L �P�R�å�H�P�R�� �S�U�R�Q�D�ü�L�� �L��

�P�D�Q�L�S�X�O�L�U�D�W�L�� �Q�M�L�P�H���� �5�D�]�P�L�ã�O�M�D�Q�M�H�P�� �R�� �W�R�N�X�� �G�R�J�D�ÿ�D�M�D�� �X�P�M�H�V�W�R�� �L�]�R�O�L�U�D�Q�L�P�� �Y�U�L�M�H�G�Q�R�V�W�L�P�D�� �R�W�Y�D�U�D��
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�Q�R�Y�L���Q�D�þin programiranja- �R�Q�D�M���X���N�R�M�H�P���P�R�å�H�P�R���P�D�Q�L�S�X�O�L�U�D�W�L���þ�L�W�D�Y�L�P���V�H�N�Y�H�Q�F�D�P�D���Y�U�L�M�H�G�Q�R�V�W�L��

�N�R�M�H�� �M�R�ã�� �Q�L�V�X�� �V�W�Y�R�U�H�Q�H���� �7�R�� �V�H�� �X�Y�H�O�L�N�H�� �U�D�]�O�L�N�X�M�H�� �R�G�� �R�Q�R�J�D�� �ã�W�R�� �V�P�R�� �N�R�U�L�V�W�L�O�L���� �N�D�R�� �S�R�K�U�D�Q�M�H�Q�H��

�Y�U�L�M�H�G�Q�R�V�W�L���X���E�D�]�L���L�O�L���S�R�O�M�X���N�R�M�H���þ�H�N�D�P�R���G�D���S�R�V�W�D�Q�X���D�N�W�L�Y�Q�H���S�Uije nego li ih upotrijebimo. [13]  

�7�R�N�R�Y�L���V�X���S�R�O�M�D���W�R�N�R�P���Y�U�H�P�H�Q�D�����0�R�å�H���H�P�L�W�L�U�D�W�L���W�U�L���U�D�]�O�L�þ�L�W�H���V�W�Y�D�U�L�����Y�U�L�M�H�G�Q�R�V�W���Q�H�N�R�J���W�L�S�D�����J�U�H�ã�N�X��

�L�O�L�� �V�L�J�Q�D�O�� �G�D�� �M�H�� �]�D�Y�U�ã�H�Q�R���� �1�D�Y�H�G�H�Q�H�� �H�P�L�W�L�U�D�Q�H�� �G�R�J�D�ÿ�D�M�H�� �
�V�Q�L�P�D�P�R�
�� ���H�Q�J����capture) samo 

�D�V�L�Q�N�U�R�Q�R���� �G�H�I�L�Q�L�U�D�Q�M�H�P�� �I�X�Q�N�F�L�M�H�� �N�R�M�D�� �ü�H�� �V�H�� �L�]�Y�U�ã�L�W�L�� �N�D�G�D��se emitira neka vrijednost, druge 

�I�X�Q�N�F�L�M�H���]�D���J�U�H�ã�N�X���L���W�U�H�ü�H���N�D�G�D���V�H���H�P�L�W�L�U�D���]�D�Y�U�ã�H�Q�R���V�W�D�Q�M�H�����3�R�Q�H�N�D�G���V�H���S�R�V�O�M�H�G�Q�M�D���G�Y�D���P�R�J�X���L��

�L�]�R�V�W�D�Y�L�W�L�����6�O�X�ã�D�Q�M�H���W�R�N�D���Q�D�]�L�Y�D�P�R���S�U�H�W�S�O�D�W�R�P�����H�Q�J����subscribing), funkcije koje definiramo su 

�S�U�R�P�D�W�U�D�þ�L�����H�Q�J����observers), dok je tok  predmet ili observable koji se promatra.  

 

5.2. �3�R�V�O�X�å�L�W�H�O�M�V�N�L���G�L�R���V�X�V�W�D�Y�D 

�=�D���S�R�V�O�X�å�L�W�H�O�M�V�N�L���G�L�R���D�S�O�L�N�D�F�L�M�H���N�R�U�L�V�W�L�O�R���V�H���*�R�R�J�O�H-�R�Y�R���U�M�H�ã�H�Q�M�H���)�L�U�H�E�D�V�H�� Ono nam 

�R�P�R�J�X�ü�X�M�H���S�R�K�U�D�Q�X���L���G�R�K�Y�D�ü�D�Q�M�H���S�R�G�D�W�D�N�D���N�D�R���L��autorizaciju korisnika.  

 

5.2.1. Firebase  

Firebase je web �L���P�R�E�L�O�Q�D���U�D�]�Y�R�M�Q�D���S�O�D�W�I�R�U�P�D���N�R�M�D���R�P�R�J�X�ü�D�Y�D���S�U�R�J�U�D�P�H�U�L�Pa razne alate i 

servise koji im �R�P�R�J�X�ü�D�Y�D�M�X���N�D�N�R���E�L���U�D�]�Y�L�O�L���N�Y�D�O�L�W�H�W�Q�H���D�S�O�L�N�D�F�L�M�H���������������J�R�G�L�Q�H�����)�L�U�H�E�D�V�H���M�H��

�]�D�S�R�þ�H�R���N�D�R��razvojna tvrka (eng. startup�����S�R�G���Q�D�]�L�Y�R�P���(�Q�Y�R�O�Y�H�����2�Q�L���V�X���R�P�R�J�X�ü�D�Y�D�O�L���$�3�,��

koji se mogao koristiti za integraciju online razgovora (eng. chat) unutar web stranice. Nakon 

�Q�H�N�R�J���Y�U�H�P�H�Q�D�����O�M�X�G�L���V�X���S�R�þ�H�O�L���N�R�U�L�V�W�L�W�L���(�Q�Y�R�O�Y�H���N�D�N�R���E�L��proslijedili aplikaciji podatke koji su 

�E�L�O�L���Y�L�ã�H���R�G���R�E�L�þ�Q�R�J���U�D�]�J�R�Y�R�U�D�����3�U�R�J�U�D�P�H�U�L���V�X���W�R��koristili za sinkronizaciju aplikacijskih 

�S�R�G�D�W�D�N�D���X���V�W�Y�D�U�Q�R�P���Y�U�H�P�H�Q�X�����7�D�N�Y�L���G�R�J�D�ÿ�D�M�L���G�R�Y�H�O�L���V�X���R�V�Q�L�Y�D�þ�H���(�Q�Y�R�O�Y�D���G�D���U�D�]�G�Y�R�M�H���V�X�V�W�D�Y��

za razgovore od arhitekture u stvarnom vremenu, te je tako u travnju 2012 nastao Firebase 

koji je nudio Backend-as-a-Service sa funkciona�O�Q�R�V�W�L�P�D���X���V�W�Y�D�U�Q�R�P���Y�U�H�P�H�Q�X�����1�D�N�R�Q���ã�W�R���L�K��

je kupio Google 2014.godine, Firebase je naglo narastao sa svojim multifunkcionalnostima 

kako za mobilne tako i za web platforme. [14] 
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Slika 5.4 �0�R�J�X�ü�H���)�L�U�H�E�D�V�H��usluge 

 

�8���V�D�P�R�P�H���S�U�R�M�H�N�W�X���V�H���N�R�U�L�V�W�L�R���5�H�D�O�W�L�P�H���'�D�W�D�E�D�V�H�����W�H���ü�H���R���W�R�P�H���E�L�W�L���Y�L�ã�H���U�L�M�H�þ�L���X���Q�D�V�W�D�Y�N�X�� 

�=�D���N�U�H�L�U�D�Q�M�H���E�D�]�H���L�O�L���E�L�O�R���N�R�M�H���X�V�O�X�J�H���N�R�M�X���)�L�U�H�E�D�V�H���Q�X�G�L���S�R�W�U�H�E�Q�R���M�H���N�U�H�L�U�D�W�L���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�L���U�D�þ�X�Q��

na web stranicama Firebase-a te odabrati opciju Add project �N�R�M�D���ü�H���S�R�W�R�P���N�U�H�L�U�D�W�L���S�U�R�M�H�N�W�� 

Na Firebase konzoli sa lijeve strane u izborniku vidljive su dvije zanimljive opcije vezane za 

ovaj rad a to su Authentication i Database.  

�$�X�W�K�H�Q�W�L�F�D�W�L�R�Q���V�D�G�U�å�L���S�R�S�L�V���V�Y�L�K���U�H�J�L�V�W�U�L�U�D�Q�L�K���N�R�U�L�V�Q�L�N�D���V�D���G�D�W�X�P�R�P���N�D�G�D���V�X���N�U�H�L�U�D�Qi, kada su 

zadnji put bili prijavljeni na aplikaciji te User UID koji je jedinstven za svakoga korisnika.  

Database nam nudi dvije opcije: Cloud Firestore i Realtime Database. Neke od osnovnih 

razlika su: 

�ƒ Cloud Firestore sprema podatke u formatu koji je vr�O�R�� �V�O�L�þ�D�Q�� �-�6�2�1-u. U Cloud 

Firestore-�X���G�R�N�X�P�H�Q�W�L���P�R�J�X���V�D�G�U�å�D�Y�D�W�L���S�R�G���N�R�O�H�N�F�L�M�H���L���X�J�Q�L�M�H�å�ÿ�H�Q�H���R�E�M�H�N�W�H���ã�W�R���J�D��

�þ�L�Q�L���O�D�N�ã�L�P���]�D���U�D�G���X���N�R�P�S�O�H�N�V�Q�L�P���K�L�M�H�U�D�U�K�L�M�D�P�D���P�R�G�H�O�D 

�ƒ �5�D�]�O�L�þ�L�W�L���P�R�G�H�O�L���S�O�D�ü�D�Q�M�D�����5�H�D�O�W�L�P�H���'�D�W�D�E�D�V�H���S�U�L�P�D�U�Q�R���Q�D�S�O�D�ü�X�M�H��prema zauzetom 

kapacitetu  dok �&�O�R�X�G���)�L�U�H�V�W�R�U�H���Q�D�S�O�D�ü�X�M�H���S�U�H�P�D���E�U�R�M�X���R�S�H�U�D�F�L�M�D���N�R�M�H���Q�D�S�U�D�Y�L�P�R 

 

Realtime database 

 

�)�L�U�H�E�D�V�H���U�H�D�O�W�L�P�H���G�D�W�D�E�D�V�H���M�H���1�R�6�4�/���E�D�]�D���X���R�E�O�D�N�X�����6�O�X�å�L���]�D���S�R�K�U�D�Q�X���S�R�G�D�W�D�N�D���X���-�6�2�1��

obliku koji su sinkronizirani u stvarnom vremenu prema svakom spojenom klijentu.  

�,�Q�W�X�L�W�L�Y�Q�R�����E�D�]�D���X���V�W�Y�D�U�Q�R�P���Y�U�H�P�H�Q�X���V�H���J�O�H�G�D���N�D�R���N�O�D�V�L�þ�Q�D���E�D�]�D���N�R�M�D���M�H���V�S�R�V�R�E�Q�D���R�E�D�Y�L�W�L��

�]�D�G�D�W�N�H���þ�L�M�D���V�H���V�W�D�Q�M�D���W�U�D�M�Q�R��mijenjaju �N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�H�P��procesiranja u stvarnom vremenu. Ona se 

razlikuje od tradicionalnih baza podataka po svojim performansama, vremenskim 
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�R�J�U�D�Q�L�þ�H�Q�M�H�P���N�R�M�D���V�X���P�L�N�U�R �V�H�N�X�Q�G�D�P�D���L�O�L���þ�D�N���X���Q�D�Q�R �V�H�N�X�Q�G�D�P�D���L���P�R�J�X�ü�Q�R�V�W�L���G�D���L�]�Y�U�ã�L��

�S�U�R�F�M�H�Q�X���S�U�R�S�X�ã�W�H�Q�L�K���W�U�D�Q�V�D�N�F�L�M�D���L���W�U�R�ã�N�R�Y�H���Q�D�V�W�D�O�H���X���W�L�P���S�U�R�S�X�ã�W�H�Q�L�P���W�U�D�Q�V�D�N�F�L�M�D�P�D�� 

 

 
Slika 5.5 Struktura Firebase baze 

 

Slika 5.5 prikazuje strukturu baze podataka. Ona je u JSON obliku te prikazuje podatke koji se 

�G�R�K�Y�D�ü�D�M�X���L���S�R�W�R�P��prikazuju unutar aplikacije.  

�6�W�U�X�N�W�X�U�D���E�D�]�H���M�H���S�R�G�L�M�H�O�M�H�Q�D���X���G�Y�D���J�O�D�Y�Q�D���þ�Y�R�U�D����data i solutions. Data nadalje ima dva svoja 

�þ�Y�R�U�D��courses �N�R�M�L���S�U�H�G�V�W�D�Y�O�M�D���S�U�H�G�P�H�W�H���N�R�M�H���P�R�å�H�P�R���R�G�D�E�U�D�W�L�����W�H��tests gdje se nalaze pitanja 

kada odemo na rutu recimo /test/oop/Introduction. Solutions �E�L�O�M�H�å�L���R�G�J�R�Y�R�U�H�����N�O�L�N�R�P���Q�D��

submit gumb i korisnika koji je autoriziran na aplikaciji. 
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Firebase autorizacija 

 

�)�L�U�H�E�D�V�H�� �Q�X�G�L�� �V�Y�R�M�� �S�R�V�O�X�å�L�W�H�O�M�V�N�L�� �V�H�U�Yis kako bi dopustio autorizaciju kako bismo na siguran 

�Q�D�þ�L�Q���S�R�K�U�D�Q�L�O�L���N�R�U�L�V�Q�L�N�D�����7�D���D�X�W�R�U�L�]�D�F�L�M�D���V�H���P�R�å�H���S�U�R�Y�H�V�W�L���Q�D���U�D�]�Q�H���Q�D�þ�L�Q�H�����S�U�H�N�R���*�R�R�J�O�H-a, 

Facebook-a, Twitter-�D���L���V�O�L�þ�Q�R�����Q�R���L�V�W�R���W�D�N�R���Q�X�G�L���L�G�H�Q�W�L�I�L�N�D�F�L�M�X���N�R�U�L�V�Q�L�N�D���S�U�H�N�R���H�P�D�L�O-a i lozinke 

�L�O�L���E�U�R�M�D���P�R�E�L�W�H�O�D�����.�D�N�R���E�L�V�P�R���R�P�R�J�X�ü�L�O�L���R�Y�X���V�W�D�Y�N�X���P�R�å�H�P�R���N�R�U�L�V�W�L�W�L���)�L�U�H�E�D�V�H�8�,���L�O�L���)�L�U�H�E�D�V�H��

Authentication SDK.  

 

Unutar auth.actions komonente�����]�D�S�L�V�X�M�H�P�R���D�N�F�L�M�H���N�R�M�H���N�R�U�L�V�Q�L�N���P�R�å�H���Q�D�S�U�D�Y�L�W�L���S�R�S�X�W: 

 

�H�[�S�R�U�W���F�R�Q�V�W���7�5�<�B�6�,�*�1�8�3��� ���µ�7�5�<�B�6�,�*�1�8�3�¶�� 

�H�[�S�R�U�W���F�R�Q�V�W���6�(�7�B�7�2�.�(�1� ���µ�6�(�7�B�7�2�.�(�1�¶ 

 

�W�D�N�R�ÿ�H�U���N�R�U�L�V�Q�L�N�X���åelimo dati opciju da se odjavi: 

 

�H�[�S�R�U�W���F�R�Q�V�W���/�2�*�2�8�7� ���µ�/�2�*�2�8�7�¶ 

 

svaka od tih akcija ima svoju akciju koja implementira interface akcije 

 

export class Logout implements Action {  

 readonly type= LOGOUT;  

}  

 

te kao posljednji korak je export tih tipova kako bi ih mogli jednostavno koristiti u drugim 

komponentama. 

export type AuthActions = Signup | SignIn | Logout | SetToken | TrySignup | 

TrySignin;  

�.�D�G�D�� �V�P�R�� �]�D�Y�U�ã�L�O�L�� �V�D�� �D�N�F�L�M�D�P�D���� �S�U�H�O�D�]�L�P�R�� �Q�D��reducer �N�R�M�L�� �ü�H�� �D�å�X�U�L�U�D�W�L�� �V�W�D�Q�M�H�� �Q�D�N�R�Q�� �V�Y�D�N�R�J��

�G�R�J�D�ÿ�D�M�D�����8��reducer �I�X�Q�N�F�L�M�L���S�U�R�V�O�M�H�ÿ�X�M�H�P�R���V�W�D�Q�M�H�����N�R�M�H���M�H���X���R�Y�R�P���V�O�X�þ�D�M�X���L�Q�L�Fijalno stanje te 
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akciju. Unutar te funkcije radimo switch logiku koja je bazirana na akciji. Kada recimo 

pokrenemo akciju za odjavu korisnika, sa spread �R�S�H�U�D�W�R�U�R�P�� �D�å�X�U�L�U�D�P�R�� �W�U�H�Q�X�W�Q�R�� �V�W�D�Q�M�H�� �L��

postavljamo vrijednosti na null.  

 

export function reducer (state= initialState, action: 

AuthActions.AuthActions) {  

 switch(actions.type) {  

 case(AuthAction.LOGOUT):  

 ...state,  

 user: null,  

 token: null,  

 authenticated: false  

}  

}  

 

Dolazimo do dijela koji koristi Effects koji rukuje sa asinkronom prirodom akcija. Kako bi 

koristili Effect stavljamo dekorator @Effect(). Efekte koje koristimo su authSignup, authSignin 

te authLogout.  

�1�J�U�[���(�I�I�H�F�W���V�O�X�ã�D�M�X���D�N�F�L�M�H���N�R�M�H���V�X���S�R�V�O�D�Q�H���L�]���1�J�U�[���V�Wore-�D�����Q�D�S�U�D�Y�H���Q�H�N�X���O�R�J�L�N�X���W�H���S�R�W�R�P���ã�D�O�M�X��
novu akciju. 
 
@Effect()  

authSignup= this.actions$  

 .ofType(AuthActions.TRY_SIGNUP)  

 .map((action: AuthActions.TrySignup)=> {  

  return action.payload;  

})  

 
ofType  �R�S�H�U�D�W�R�U���I�L�O�W�U�L�U�D���D�N�F�L�M�H���S�R���W�L�S�X�����0�R�å�H���S�U�L�K�Y�D�W�L�W�L���Y�L�ã�H���D�N�F�L�M�D�����S�D���W�D�N�R���M�H�G�D�Q���H�I�H�N�W���P�R�å�H��

imati neki broj akcija. Zatim sa map mapiramo akciju za njegov payload�����7�H���ü�H���R�Q�D���X�V�W�Y�D�U�L��

vratiti observable-a samo sa payload-om. 
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5.3. �*�U�D�I�L�þ�N�R���V�X�þ�H�O�M�H���L���R�S�L�V���I�X�Q�N�F�L�R�Q�D�O�Q�R�V�W�L�� 

�$�S�O�L�N�D�F�L�M�D���M�H���]�D�P�L�ã�O�M�H�Q�D �Q�D���Q�D�þ�L�Q���G�D���S�U�D�W�L���N�R�O�H�J�L�M�H���N�R�M�L �V�H���L�]�Y�R�G�H���Q�D���9�L�V�R�N�R�P���X�þ�L�O�L�ã�W�X��

Algebra. Trenutno su implementirani kolegiji objektno orijentirano programiranje te 

�S�R�G�X�]�H�W�Q�L�ã�W�Y�R����Gamifikacijski �H�O�H�P�H�Q�W�L���N�R�U�L�ã�W�H�Q�L���X���L�]�U�D�G�L���R�Y�H���D�S�O�L�N�D�F�L�M�H���V�X���V�N�X�S�O�M�D�Q�M�H���E�R�G�R�Y�D����

prikaz najboljih rezultata te povratni rezultati koji su ujedno bili �P�H�ÿ�X 4 najzastupljenija 

elementa gamifikacije �N�R�M�H���V�W�X�G�H�Q�W�L���S�U�H�I�H�U�L�U�D�M�X�����6�W�X�G�H�Q�W���L�P�D���P�R�J�X�ü�Q�R�V�W���S�U�H�J�O�H�G�D���N�R�O�H�J�L�M�D���S�R��

�S�R�J�O�D�Y�O�M�L�P�D���N�R�M�D���V�H���L�]�Y�R�G�H���Q�D���Q�D�V�W�D�Y�Q�R�P���S�O�D�Q�X���N�D�R���L���P�R�J�X�ü�Q�R�V�W���S�R�O�D�J�D�Q�M�D���W�H�V�W�D�����8���R�Y�R�Pe 

�G�L�M�H�O�X���V�H���R�þ�L�W�X�M�H��e-learning�����R�G�Q�R�V�Q�R���X�þ�H�Q�M�H���V�D�G�U�å�D�M�D���N�R�O�H�J�L�M�D�����J�G�M�H���N�U�R�]���S�R�Y�U�D�W�Q�X���L�Q�I�R�U�P�D�F�L�M�X��

�G�R�E�L�Y�D�P�R���R�G�J�R�Y�R�U�H���Q�D���S�R�V�W�D�Y�O�M�H�Q�D���S�L�W�D�Q�M�D���W�H�V�W�D���X�]���R�E�U�D�]�O�R�å�H�Q�M�H�� 

 

Prilikom izrade ove aplikacije vodila sam se idejom e-learning platforme pod nazivom 

Duolingo. �2�Q�D���Q�D���L�]�Y�U�V�W�D�Q���Q�D�þ�L�Q �N�R�P�E�L�Q�L�U�D���X�þ�H�Q�M�H���V�W�U�D�Q�L�K���M�H�]�L�N�D���Q�D��gamificirani �Q�D�þ�L�Q�����J�G�M�H��

�Q�D���V�O�L�þ�D�Q���Q�D�þ�L�Q���N�R�M�L���M�H���S�U�R�Y�H�G�H�Q���X���R�Y�R�M���D�S�O�L�N�D�F�L�M�L�����]�Q�D�Q�M�H���V�H���G�R�E�L�Y�D���U�M�H�ã�D�Y�D�Q�M�H�P���W�H�V�W�R�Y�D���� 

 

�2�G�O�D�V�N�R�P���Q�D���D�S�O�L�N�D�F�L�M�X���S�R�G���Q�D�]�L�Y�R�P���(�G�X�$�S�S���S�U�R�Q�D�O�D�]�L�P�R���S�R�þ�H�W�Q�L���H�N�U�D�Q���V�D���V�O�L�N�H��broj 5.6 

koji nudi opciju Login i Sign Up. 

Gumb Find courses �M�H���R�Q�H�P�R�J�X�ü�H�Q���G�R�N���V�H���N�R�U�L�V�Q�L�N���Q�H���U�H�J�L�V�W�U�L�U�D���X���D�S�O�L�N�D�F�L�M�X���L�O�L���S�U�L�M�D�Y�L���� 

 

 
Slika 5.6 �3�U�L�N�D�]���S�R�þ�H�W�Q�R�J���H�N�U�D�Q�D���D�S�O�L�N�D�F�L�M�H 
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�3�U�L�M�H�� �N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�D�� �D�S�O�L�N�D�F�L�M�H�� �S�R�W�U�H�E�Q�R�� �M�H�� �X�S�L�V�D�W�L�� �H�P�D�L�O�� �L�� �O�R�]�L�Q�N�X�� �N�D�N�R�� �E�L�V�P�R�� �E�L�O�L�� �D�X�W�R�U�L�]�L�U�D�Q�L�� �]�D��

�N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�H���D�S�O�L�N�D�F�L�M�H�����=�D���W�R���S�R�W�U�H�E�Q�R���R�W�L�ü�L���Q�D��Sign Up �S�R�Y�H�]�Q�L�F�X���J�G�M�H���X�S�L�ã�H�P�R���W�U�D�å�H�Q�H���S�R�G�D�W�N�H��

prikazano na slici 5.7. 

 

 
Slika 5.7 Prikaz stranice za Sign Up 

 

�1�D�N�R�Q���X�V�S�M�H�ã�Q�H���U�H�J�L�V�W�U�D�F�L�M�H�����W�H���L�V�W�H���S�R�G�D�W�N�H���P�R�å�H�P�R���N�R�U�L�V�W�L�W�L���N�R�G���V�Y�D�N�H���S�U�L�M�D�Y�H���S�U�L�O�L�N�R�P��

�N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�D���D�S�O�L�N�D�F�L�M�H�� 

 

 
Slika 5.8 Prikaz stranice za Login 
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�1�D�N�R�Q���X�V�S�M�H�ã�Q�H���U�H�J�L�V�W�U�D�F�L�M�H�����V�W�U�D�Q�L�F�D���Y�D�V���D�X�W�R�P�D�W�V�N�L���S�U�H�X�V�P�M�H�U�D�Y�D���Q�D��courses. Ovdje se nalazi 

popis dostupnih predmeta prikazanih na slici 5.9. 

 

 
Slika 5.9 Prikaz stranice sa dostupnim predmetima 

 

 

Odabirom nekog od predmeta, recimo da smo odabrali Object-Oriented Programming dolazimo 

�Q�D���8�5�/�����F�R�X�U�V�H���R�R�S���þ�L�M�L���V�D�G�U�å�D�M���M�H���S�U�L�N�D�]�D�Q���Q�D���V�O�L�F�L��5.10. 

 

 

Slika 5.10 �3�U�L�N�D�]���V�W�U�D�Q�L�F�H���V�D���G�R�V�W�X�S�Q�L�P���S�R�J�O�D�Y�O�M�L�P�D���R�G�U�H�ÿ�H�Qog predmeta 
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Na slici 5.10 �V�X���S�U�L�N�D�]�D�Q�D���S�R�J�O�D�Y�O�M�D���N�R�M�D���V�H���X�þ�H���Q�D���W�R�P��kolegiju. Svako poglavlje sa lijeve 

�V�W�U�D�Q�H���L�P�D���S�R�S�L�V���Q�D�M�Y�D�å�Q�L�M�L�K���S�R�M�P�R�Y�D���N�R�M�L���V�H���X���Q�M�H�P�X���V�S�R�P�L�Q�M�X�����W�H���V�D���G�H�V�Q�H���V�W�U�D�Q�H���M�H���N�U�D�W�N�L��

�R�S�L�V���Q�D�V�O�R�Y�D���L���ã�W�R���Q�D�V���R�þ�H�N�X�M�H���R�G�D�E�L�U�R�P���S�R�M�H�G�L�Q�R�J���S�R�J�O�D�Y�O�M�D�� Odabirom na neka od poglavlja 

�G�R�O�D�]�L�P�R���Q�D���N�Y�L�]���N�R�M�L���L�P�D���G�Y�D���P�R�J�X�ü�D���R�E�O�L�N�D���S�Ltanja, a oni su- nadopunjavanje te odabir 

�S�R�Q�X�ÿ�H�Q�L�K���R�S�F�L�M�D�� 

 

 
Slika 5.11 Prikaz testa aplikacije 

 

 

�=�D�Y�U�ã�H�W�N�R�P���W�H�V�W�D�����N�O�L�N�Q�H�P�R���Q�D��Submit Test �N�R�M�L���V�H���Q�D�O�D�]�L���X���S�R�G�Q�R�å�M�X���V�W�U�D�Q�L�F�H�����R�G�Q�R�V�Q�R���Q�D��

kraju testa, koji nas dalje vodi na osvojene bodove te rezultate testa prikazanih na slici 5.12 

�1�D���V�W�U�D�Q�L�F�L���V�D���U�H�]�X�O�W�D�W�L�P�D���S�U�L�N�D�]�X�M�X���V�H���S�L�W�D�Q�M�D���Q�D���N�R�M�D���V�P�R���R�G�J�R�Y�D�U�D�O�L�����W�R�þ�D�Q���R�G�J�R�Y�R�U���W�H��

�R�G�J�R�Y�R�U���N�R�U�L�V�Q�L�N�D���N�R�M�L�����X�N�R�O�L�N�R���Q�L�M�H���W�R�þ�D�Q�����V�H���L�V�S�L�V�X�M�H���F�U�Y�H�Q�L�P���W�H�N�V�W�R�P�����7�D�N�R�ÿ�H�U���S�Uikazuju se 

�R�V�Y�R�M�H�Q�L���E�R�G�R�Y�L���L���R�E�U�D�]�O�R�å�H�Q�M�H���W�R�þ�Q�R�J���R�G�J�R�Y�R�U�D���N�R�M�H���V�H���Q�D�O�D�]�L���X���S�O�D�Y�R�P�H���S�R�O�M�X�� 

�6�Y�D�N�R���W�R�þ�Q�R���R�G�J�R�Y�R�U�H�Q�R���S�L�W�D�Q�M�H���G�R�Q�R�V�L���R�G�U�H�ÿ�H�Q���E�U�R�M���E�R�G�R�Y�D���N�R�M�L���M�H���G�H�I�L�Q�L�U�D�Q���X bazi 

podataka,  koji su u rasponu od 1 �G�R���������R�Y�L�V�Q�R���R���W�H�å�L�Q�L���S�L�W�D�Q�M�D�����1�H�W�R�þ�Q�R���R�G�J�R�Y�R�U�H�Q�R pitanje 

donosi nula bodova. 
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Slika 5.12 Prikaz rezultata- �R�V�Y�R�M�H�Q�L���E�R�G�R�Y�L���W�H���S�L�W�D�Q�M�D�����W�R�þ�Q�L���R�G�J�R�Y�R�U���L���R�E�M�D�ã�Q�M�H�Q�M�H 

 

 

U navigacijskom izborniku imamo link za Previous Tests (slika 5.13). 

Ona pokazuje koje �W�H�V�W�R�Y�H���M�H���N�R�U�L�V�Q�L�N���S�R�O�D�J�D�R���V�D���W�R�þ�Q�L�P���G�D�W�X�P�Rm i vremenom te koliko je 

bodova �X���W�R�P���S�R�N�X�ã�D�M�X���R�V�Y�R�M�L�R���� 

 

 
Slika 5.13 �3�U�L�N�D�]���S�U�L�M�D�ã�Q�M�L�K���W�H�V�W�R�Y�D���N�R�M�H���M�H���N�R�U�L�V�Q�L�N���S�R�O�D�J�D�R 

 

 

�7�D�N�R�ÿ�H�U���X���Q�D�Y�L�J�D�F�L�M�V�N�R�P���L�]�E�R�U�Q�L�N�X���L�P�D�P�R���O�L�Q�N���]�D��Leaderboard �ã�W�R���S�U�H�G�V�W�D�Y�O�M�D���S�O�R�þ�X���V�D��

najboljim rezultatima. Ovdje se nalaze svi registrirani korisnici aplikacije sortirani po 

�E�R�G�R�Y�L�P�D�����R�G���Q�D�M�Y�L�ã�H���V�N�X�S�O�M�H�Q�L�K���G�R���Q�D�M�P�D�Q�M�H�� 



 41 

 

 
Slika 5.14 �3�U�L�N�D�]���S�O�R�þ�H���V�D���Q�D�M�E�R�O�M�L�P���U�H�]�X�O�W�D�W�L�P�D 

 

�3�O�R�þ�D�� �V�D�� �Q�D�M�E�R�O�M�L�P�� �U�H�]�X�O�W�D�W�L�P�D�� �L�O�L�� �/�H�D�G�H�U�E�R�D�U�G �R�P�R�J�X�ü�D�Y�D�� �N�R�U�L�V�Q�L�F�L�P�D�� �G�D�� �V�H�� �X�V�S�R�U�H�G�H�� �V�D��

�R�V�W�D�O�L�P�� �N�R�O�H�J�D�P�D���� �3�O�R�þ�D�� �V�D�� �Q�D�M�E�R�O�M�L�P�� �U�H�]�X�O�W�D�W�L�P�D�� �M�H�� �S�U�H�S�R�]�Q�D�W�� �Q�D�þ�L�Q�� �Q�D�W�M�H�F�D�Q�M�D�� �J�G�M�H�� �M�H�� �F�L�O�M��

�N�R�Q�W�L�Q�X�L�U�D�Q�R���V�H���S�R�E�R�O�M�ã�D�Y�D�W���N�D�N�R���E�L���G�R�V�W�L�J�D�R���Q�D���Y�U�K���O�L�V�W�H���� 

 

Te naposljetku imamo opciju Logout �N�R�M�D���Q�D�V���S�U�H�X�V�P�M�H�U�L���Q�D���S�R�þ�H�W�Q�L���H�N�U�D�Q���W�H���R�G�M�D�Y�L���L�]��

aplikacije. 
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6. �$�Q�D�O�L�]�D���Q�D�N�R�Q�� �L�P�S�O�H�P�H�Q�W�D�F�L�M�H�� �S�U�R�J�U�D�P�V�N�R�J��

�U�M�H�ã�H�Q�M�D 

�1�D�N�R�Q���ã�W�R���M�H���D�S�O�L�N�D�F�L�M�D���X���F�L�M�H�O�R�V�W�L���L�]�U�D�ÿ�H�Q�D provedena je izlazna anketa �N�R�M�D���ü�H���Q�D�P���U�H�ü�L���R��

�X�V�S�M�H�ã�Q�R�V�W�L���L�P�S�O�H�P�H�Q�W�L�U�D�Q�R�J���U�M�H�ã�H�Q�M�D���� 

6.1. Analiza an kete i rezultati  

1. �6�O�D�å�H�W�H���O�L���V�H���G�D���M�H���S�R�Q�X�ÿ�H�Q�D���Z�H�E���D�S�O�L�N�D�F�L�M�D���P�R�å�H���S�R�Y�H�ü�D�W�L���S�U�R�G�X�N�W�L�Y�Q�R�V�W�" 

2. �6�O�D�å�H�W�H�� �O�L�� �V�H�� �G�D�� �V�X��gamificirani �H�O�H�P�H�Q�W�L�� �S�R�Y�H�ü�D�O�L�� �V�Y�H�X�N�X�S�Q�R�� �]�D�G�R�Y�R�O�M�V�W�Y�R�� �N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�D��

aplikacije? 

3. �'�D���O�L���E�L�V�W�H���S�U�H�S�R�U�X�þ�L�O�L���N�R�O�H�J�D�P�D���R�Y�D�N�Y�X���D�S�O�L�N�D�F�L�M�X�" 

4. Smatrate li da se �Q�D�� �R�Y�D�N�D�Y�� �Q�D�þ�L�Q�� �E�R�O�M�H�� �U�D�]�X�P�L�M�X�� �N�R�Q�F�H�S�W�L�� �N�R�M�L�� �V�H�� �S�R�G�X�þ�D�Y�D�M�X�� �Q�D��

�X�þ�L�O�L�ã�W�L�P�D�" 

5. �6�P�D�W�U�D�W�H�� �O�L�� �G�D�� �Y�D�P�� �M�H�� �X�þ�H�Q�M�H�� �N�U�R�]�� �R�Y�D�N�Y�X�� �D�S�O�L�N�D�F�L�M�D�� �G�D�O�R�� �U�D�]�X�P�O�M�L�Y�H�� �S�R�Y�U�D�W�Q�H��

informacije? 

 

�,�]�O�D�]�Q�D���D�Q�N�H�W�D���N�R�M�X���V�X���V�W�X�G�H�Q�W�L���L�V�S�X�Q�L�O�L���Q�D�N�R�Q���N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�D���D�S�O�L�N�D�F�L�M�H���V�W�U�X�N�W�X�U�L�U�D�Q�D���M�H���Q�D���Q�D�þ�L�Q���G�D��

�V�X���P�R�J�X�ü�L���R�G�J�R�Y�R�U�L���
�'�D�
���L�O�L���
�1�H�
�����3�R�G�X�þ�H�Q�D���L�V�N�X�V�W�Y�R�P���S�U�L�M�D�ã�Q�M�H���D�Q�N�H�W�H���N�R�M�D���M�H���L�P�D�O�D���S�U�D�]�Q�R��

polje za upisati odgovor, oni su velikim djelom bili odgovoreni sa 'Da' i 'Ne'. Stoga sam se 

�R�G�O�X�þ�L�O�D���Q�D���R�Y�D�N�D�Y���W�L�S���L�]�O�D�]�Q�H���D�Q�N�H�W�H���V�D���V�D�P�R���G�Y�D���P�R�J�X�ü�D���R�G�J�R�Y�R�U�D���J�G�M�H���ü�H���V�H���Y�U�O�R��

jednostavno vidjeti stavovi korisnika. 

 

�2�Y�D���D�Q�N�H�W�D���S�U�R�Y�H�G�H�Q�D���M�H���X���U�X�M�Q�X���W�D�N�R�ÿ�H�U���P�H�ÿ�X���N�R�O�H�J�D�P�D���V�W�X�G�H�Q�W�L�P�D���L���W�R���Q�M�L�K���V�Y�H�X�N�X�S�Q�R���������� 

Rezultati anketa prikazani su na slikama 6.1-6.5. 

 

 
Slika 6.1 �2�G�J�R�Y�R�U���Q�D���S�L�W�D�Q�M�H���
�6�O�D�å�H�W�H���O�L���V�H���G�D���S�R�Q�X�ÿ�H�Q�D���Z�H�E���D�S�O�L�N�D�F�L�M�D���P�R�å�H���S�R�Y�H�ü�D�W�L���S�U�R�G�X�N�W�L�Y�Q�R�V�W�"�
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Slika 6.2 �2�G�J�R�Y�R�U���Q�D���S�L�W�D�Q�M�H���
�6�O�D�å�H�W�H���O�L���V�H���G�D���V�X���J�D�P�L�I�L�F�L�U�D�Q�L���H�O�H�P�H�Q�W�L���S�R�Y�H�ü�D�O�L���V�Y�H�X�N�X�S�Q�R��

zadovoljstvo aplikacije?' 

 

 

 

 
Slika 6.3 �
�'�D���O�L���E�L�V�W�H���S�U�H�S�R�U�X�þ�L�O�L���N�R�O�H�J�D�P�D���D�S�O�L�N�D�F�L�M�X�"�
 

 

 

 
Slika 6.4 �2�G�J�R�Y�R�U���Q�D���S�L�W�D�Q�M�H���
�6�P�D�W�U�D�W�H���O�L���G�D���V�H���Q�D���R�Y�D�N�D�Y���Q�D�þ�L�Q���E�R�O�M�H���U�D�]�X�P�L�M�X��koncepti koji se 

�S�R�G�X�þ�D�Y�D�M�X���Q�D���X�þ�L�O�L�ã�W�L�P�D?' 

 

 

 
Slika 6.5 �2�G�J�R�Y�R�U���Q�D���S�L�W�D�Q�M�H���
�6�P�D�W�U�D�W�H���O�L���G�D���M�H���X�þ�H�Q�M�H���N�U�R�]���R�Y�D�N�Y�X���D�S�O�L�N�D�F�L�M�X���G�D�O�R���U�D�]�X�P�O�M�L�Y�H���S�R�Y�U�D�W�Q�H��

informacije?' 
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Iz rezultata ankete vidljivo je kako su sudionici generalno zadovoljni aplikacijom.  

 

79.1% odgovorilo �M�H���N�D�N�R���L�P���S�R�Q�X�ÿ�H�Q�D���Z�H�E���D�S�O�L�N�D�F�L�M�D���P�R�å�H���S�R�Y�H�ü�D�W�L���S�U�R�G�X�N�W�L�Y�Q�R�V�W���� 

 

�1�D���S�L�W�D�Q�M�H���G�D���O�L���V�H���V�O�D�å�X���G�D���V�X��gamificirani �H�O�H�P�H�Q�W�L���S�R�Y�H�ü�D�O�L���V�Y�H�X�N�X�S�Q�R���]�D�G�R�Y�R�O�M�V�W�Y�R��

�N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�D���D�S�O�L�N�D�F�L�M�H�����Q�M�L�K���������������R�G�J�R�Y�R�U�L�O�R���M�H���S�R�]�L�W�L�Y�Q�R�����2�Y�R���M�H���L�Q�G�L�N�D�W�R�U���N�D�N�R���V�D�P��

gamificirane �H�O�H�P�H�Q�W�H���V�O�R�å�L�O�D���V�P�L�V�O�H�Q�R, �W�H���G�D���V�X���X�S�U�D�Y�R���R�Q�L���W�L���N�R�M�L���S�R�Y�H�ü�D�Yaju produktivnost i 

�P�R�W�L�Y�D�F�L�M�X���S�U�L�O�L�N�R�P���X�þ�H�Q�M�D���]�D���R�G�U�H�ÿ�H�Q�L���N�R�O�H�J�L�M�� 

 

�������������V�W�X�G�H�Q�D�W�D���E�L���R�Y�X���D�S�O�L�N�D�F�L�M�X���S�U�H�S�R�U�X�þ�L�O�L���N�R�O�H�J�D�P�D. �.�U�R�]���L�]�U�D�ÿ�H�Q�X���W�D�E�O�L�F�X���V�D���Q�D�M�E�R�O�M�L�P��

�U�H�]�X�O�W�D�W�L�P�D���V�W�X�G�H�Q�W�L���V�H���P�R�J�X���P�H�ÿ�X�V�R�E�Q�R���Q�D�W�M�H�F�D�W�L���X���V�W�M�H�F�D�Q�M�X���E�R�G�R�Y�D�� 

 

�������������V�W�X�G�H�Q�D�W�D���V�P�D�W�U�D���G�D���V�H���Q�D���R�Y�D�N�D�Y���Q�D�þ�L�Q���E�R�O�M�H���U�D�]�X�P�L�M�X���N�R�Q�F�H�S�W�L���N�R�M�L���V�H���S�R�G�X�þ�D�Y�D�M�X���Q�D��

�X�þ�L�O�L�ã�W�L�P�D�����2�Y�D�N�D�Y���Q�D�þ�L�Q���M�H���L�]�Y�U�V�W�D�Q���]�D���S�U�R�Y�M�H�U�X���]�Q�D�Q�M�D���Q�D�N�R�Q���V�O�X�ã�D�Q�M�D��kolegija �W�H���þ�D�N���L���S�U�L�M�H��

kako bi se studenti mogli na vrijeme pripremiti za nastavu. 

 

�������������V�W�X�G�H�Q�D�W�D���V�P�D�W�U�D���G�D���P�X���M�H���X�þ�H�Q�M�H���R�V�L�J�X�U�D�O�R���U�D�]�X�P�O�M�L�Y�H���S�R�Y�U�D�W�Q�H���L�Q�I�R�U�P�D�F�L�M�H�����2�Y�D�M���G�L�R��

�M�H���M�D�N�R���E�L�W�D�Q���S�R�ã�W�R���S�R�Y�U�D�W�Q�H���L�Q�I�R�U�P�D�F�L�M�H���X�Q�X�W�D�U���D�S�O�L�N�D�F�L�M�H���L�P�D�M�X���X�O�R�J�X���X�þ�H�Q�M�D���R�G�Q�R�V�Q�R��e-

learninga.  
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7. �=�D�N�O�M�X�þ�D�N�� 

�8���R�Y�R�P�H���U�D�G�X���R�E�U�D�ÿ�H�Q�H���V�X���W�H�P�H��gamifikacija i e-learning. �2�E�U�D�ÿ�H�Q�D���M�H���P�R�W�L�Y�D�F�L�M�D�����R�G�Q�R�V�Q�R��

�R�Q�R���ã�W�R���S�R�W�L�þ�H���O�M�X�G�H���G�D���R�G�U�D�G�H���R�G�U�H�ÿ�H�Q�X���D�N�W�L�Y�Q�R�V�W�����2�Q�R���S�U�R�L�]�O�D�]�L���L�]���L�Q�W�U�L�Q�]�L�þ�Q�L�K���R�V�M�H�ü�D�M�D��koji 

vode osobu da djeluje zbog zabave ili izazova umjesto vanjskih pritisaka ili nagrada. E-learning 

�V�H���W�X���X�N�O�R�S�L�R���N�D�R���Q�D�þ�L�Q���X�þ�H�Q�M�D���X�S�R�W�U�H�E�R�P���H�O�H�N�W�U�R�Q�L�þ�N�L�K���P�H�G�L�M�D gdje, primjenom gamifikacije, 

�V�H���P�R�å�H���R�O�D�N�ã�D�W�L���S�U�R�F�H�V���X�þ�H�Q�M�D�� 

�,�]�U�D�ÿ�H�Q�D�� �D�S�O�L�N�D�F�L�M�D�� �O�D�N�R�� �M�H�� �Q�D�G�R�J�U�D�G�L�Y�D���X�N�R�O�L�N�R�� �V�H�� �S�R�N�D�å�H�� �S�R�W�U�H�E�D�� �]�D�� �W�L�P�����7�D�N�R�ÿ�H�U�� �P�D�Q�M�L�P��

�S�U�H�L�Q�D�N�D�P�D�� �R�Y�H�� �D�S�O�L�N�D�F�L�M�H�� �P�R�å�H�� �V�H�� �R�P�R�J�X�ü�L�W�L���� �U�H�F�L�P�R���� �S�R�W�U�H�E�Q�D�� �H�G�X�N�D�F�L�M�D�� �]�D�� �]�D�S�R�V�O�H�Q�L�N�H��

unutar neke tvrtke.  

�$�Q�J�D�å�L�U�D�Q�R�V�W�����X�N�O�M�X�þ�H�Q�R�V�W���L���P�R�W�L�Y�L�U�D�Q�R�V�W���P�R�å�G�D��i nisu toliko postignute sa gamifikacijom (iako 

rezultati ankete pokazuju suprotno) ve�ü���V�D���R�G�X�ã�H�Y�O�M�H�Q�R�ã�ü�X i zabavom koju su studenti imali dok 

su testirali aplikaciju. �1�R���Y�D�å�Q�R���M�H���L�P�D�W�L���Q�D���X�P�X���Y�H�O�L�N�R���R�J�U�D�Q�L�þ�H�Q�M�H���X���R�Y�D�N�Y�R�P���U�M�H�ã�H�Q�M�X�����D���W�R��

su- studentske obaveze. �.�R�U�L�ã�W�H�Q�M�H�� �R�Y�D�N�Y�H�� �D�S�O�L�N�D�F�L�M�H�� �M�H��na �Y�R�O�R�Q�W�H�U�V�N�R�M�� �U�D�]�L�Q�L���� �3�R�M�H�G�L�Q�D�þ�Q�H��

�]�D�G�D�ü�H���L���R�E�D�Yeze na razini studijskog prog�U�D�P�D���Q�L�V�X���X�N�O�M�X�þ�H�Q�H���X���D�S�O�L�N�D�F�L�M�X.  

�6�P�D�W�U�D�P�� �G�D�� �M�H�� �E�X�G�X�ü�Q�R�V�W�� �H�G�X�N�D�F�L�M�H�� �L�� �R�S�ü�H�Q�L�W�R�� �X�þ�H�Q�M�D�� �Q�D�� �R�Y�D�N�D�Y�� �Q�D�þ�L�Q�� �R�Q�R�� �ã�W�R�� �Q�D�P�� �V�O�L�M�H�G�L����

�6�W�X�G�H�Q�W�L���ü�H���L�P�D�W���Y�L�ã�H���P�R�J�X�ü�Q�R�V�W�L�����S�H�U�V�R�Q�D�O�L�]�L�U�D�Q�L���V�D�G�U�å�D�M�����E�L�W�L���ü�H���P�D�Q�M�L���S�U�L�W�L�V�D�N���Q�D���Q�D�V�W�D�Y�Q�L�N�H���L��

�V�O�L�þ�Qo. 
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�3�R�S�L�V���N�U�D�W�L�F�D 

 

SDT Self Determination Theory teorija motivacija 

CLI Command Line Interface interpreter 

API Application programming interface �D�S�O�L�N�D�F�L�M�V�N�R���S�U�R�J�U�D�P�V�N�R���V�X�þ�H�O�M�H 

SPA Single-page application vrsta web aplikacija 

DI Dependency Injection programska tehnika 

URL Uniform Resource Locator lokator resursa 

JSON JavaScript Object Notation format podataka 

DOM Document Object Model �Y�U�V�W�D���D�S�O�L�N�D�F�L�M�V�N�R�J���S�U�R�J�U�D�P�V�N�R�J���V�X�þ�H�O�M�D 

RxJS Reactive Extensions for JavaScript ekstenzija, nastavak 

NgRX Reactive Libraries for Angular biblioteka 
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