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SEZNAM KRATIC

AJAX - Asynchronous Javascript and XML (asinhroni Javascript in XML)

CAPTCHA - Completely Automated Public Turing test to tell Computers and Humans Apart
(test, ki ugotovi, ali je doloCen uporabnik ¢lovek ali program)

CSS — Cascading Style Sheets (predloge, ki dolocajo izgled spletnih strani)

DPT- Diversity Prediction Theorem (teorem razli¢nih napovedi)

HTML - HyperText Markup Language (jezik za oznaCevanje besedila)

HTTP - HyperText Transfer Protocol (protokol za prenos informacij na spletu)

JS — JavaScript (skriptni jezik za pomo¢ pri ustvarjanju interaktivnih spletnih vsebin)
PHP — HyperText Preprocessor (programski jezik za razvoj dinamicnih spletnih vsebin)

PR - PageRank algoritem






POVZETEK

Cilj diplomskega dela je implementacija spletnega portala za testiranje teorije modrosti
mnoZzic, ki pravi, da je kolektivna odlocitev ve¢ ljudi boljSa od odlocitev posameznikov.
Modrost mnozic je zelo zanimiv koncept, ki pod dolocenimi pogoji dobro deluje tudi v praksi,
in je lahko odlicen nacin pridobivanja verodostojnih informacij. Spletni portal uporabnikom
omogoca enostavno in preprosto pridobivanje podatkov in informacij v zvezi z njihovo
problematiko. Pridobivanje informacij je realizirano v obliki spletnih anket, ki jih uporabnik
zastavlja, lahko pa glasuje tudi v anketah, ki so jih postavili drugi uporabniki. Realizirali smo
tudi ocenjevanje kakovosti uporabnikov, ki je povezano s tocnostjo glasovanja pri vprasanjih
drugih uporabnikov. Ocenjevanje doloca tudi ankete, ki se bodo pojavile na prvi strani portala
in bodo s tem delezne najvecje pozornosti.

Implementirali smo grafi¢no predstavitev kon¢nih rezultatov v obliki diagrama oz. kroznega
diagrama in kroZnega prikaza. Ankete so sortirane po kategorijah s podobno vsebino, vse
zakljucene ankete in njihovi rezultati pa so na voljo v arhivu anket, ki skrbi tudi zato, da se
ankete ne ponavljajo. Velina spletnega portala je implementirana s spletnim skriptnim
jezikom PHP in podporo MySql. Za privlacnejsi videz in kakovost storitev skrbijo spletne
tehnologije kot so Jquery, Javascript, Ajax in CSS.

Spletni portal smo obogatili Se z forumom, kjer si registrirani uporabniki delijo in izmenjujejo
mnenja, oddajajo kritike, pohvale in nasvete.

Kljuéne besede: PHP, MySql, spletne aplikacije, spletni portal, ankete, pridobivanje
informacij, modrost mnozic



ABSTRACT

We implemented a web portal for testing the wisdom of the crowds theory. This theory states
that collective wisdom is better than knowledge of a single person. The wisdom of crowds is
an interesting concept, which in practice works well under certain circumstances and can be
an excellent way of gathering information. Web portal offers its users an eazy and simple way
of gathering data and information in a form of web surveys. Users can create their own
surveys and can vote in surveys of other users. We implemented user ratings, which are
calculated from their correct answers at surveys. User ratings determine which surveys will be
shown on first page of portal and thus receive the most attention.

We also implemented a graphic presentation of final scores in shape of diagram and pie chart .
Surveys are sorted in categories by similarity of content. All closed surveys and their final
results are avalible in an archive, which also prevent repetition of the questions.

Most of the web portal was implemented using PHP script language and with MySql
database. For attractive design and quality of services we applied web technologies Jquery,
Javascript, Ajax and CSS.

We enhanced our web portal with forum, where users can share and exchange ideas and
opinions, express criticism, praises and advices.

Keywords: PHP, MySql, web applications, web portal, survey, information gathering,
wisdom of the crowds



1 UVOD

V danasnjem svetu so informacije klju¢nega pomena. Kljub njihovem preobilju je v€asih pot
do pomembne informacije vse prej kot lahka. Ker za marsikatero odlocitev osebne izkusnje in
zdrava pamet nista dovolj, se obracamo k drugim virom, kjer upamo, da bomo nasli
verodostojen odgovor.

Modrost mnoZic je koncept, ki pravi, da, ob izpolnitvi dolo¢enih pogojev, skupina ljudi pride
do boljse skupne odlocitve, kot ¢e bi za mnenje povprasali posameznike ali celo strokovnjake.
Ljudje, ki sestavljajo mnoZico, so v vecini primerov €isto navadni ljudje, ki imajo omejeno
koli¢ino znanja, rezultati skupine pa so vseeno dobri.

Modrost mnoZic je v povezavi z internetom Se mocnejSa, saj spletni medij zelo pospesi
pridobivanje informacij. S spletno implementacijo modrosti mnozic lahko presko¢imo
marsikatero organizacijsko oviro. Tako si olajSamo izbor posameznikov, ki tvorijo mnoZico,
poenostavimo vnose podatkov, izraCunavanja in analize rezultatov ter prikaz rezultatov.

Da bi boljSe razumeli realizacijo spletnega portala, si moramo za zaletek pogledati, kaj
internet kot medijski fenomen sploh je. Vse skupaj se je zacelo konec 60-ih let, ko je internet
zacel delovati kot ARPANET za potrebe ameriSke vojske. S€asoma se je omrezZje razvijalo in
je postalo zanimivo tudi za komercialne namene. Leta 1983 je ARPANET spremenil jedro
svojih omreznih protokolov iz NPC (Network Control Program) v TCP/IP (protokol za nadzor
prenosa) protokol, ki ga poznamo in uporabljamo danes. Prvotno so bile spletne strani stati¢ne
in so bile zasnovane na podlagi HTML-ja. Zadovoljevale so ciljno skupino uporabnikov, ki so
ga uporabljali za prebiranje Clankov in hitro ter pregledno brskanje po internetu s pomocjo
povezav (angl. linkov).

Z razvojem interneta so rasle teznje uporabnikov k vecji interaktivnosti med uporabnikom in
spletnim mestom, kar je vzpodbudilo razvoj velikega Stevila spletnih orodij in jezikov, s
katerimi so se nam odprla vrata v svet dinami¢nih spletnih strani, brez katerih si svetovnega
omreZja danes ne moramo ve¢ predstavljati. Internet je tako postal najvecji medij, ki omogoca
ljudem bliskovit dostop do informacij, podatkov in interakcij med ljudmi, zato je njegova
uporaba vsesploSna. Nas namen je zdruZiti internet in modrosti mnoZic ter ustvariti spletni
portal, kjer uporabniki z minimalno koli¢ino vloZene energije, ¢asa in denarja pridejo do
verodostojnih informacij, ki jim pomagajo pri njihovih odlo¢itvah.

V drugem poglavju smo opisali teoreti¢ni koncept modrosti mnozic. Podali smo principe
delovanja in pogoje za uspe$Sno delovanje mnoZice. Vse skupaj smo podkrepili Se z
prakti¢nimi primeri in metodami za njihovo reSevanje. Tretje poglavje opisuje implementacijo
in primere uporabe spletnega portala. Poglobljeno smo opisali vrste anket, potek glasovanja,
ter delovanje registracije uporabnikov. Predstavili smo tudi forum, ki deluje kot skupnost
uporabniSkih idej in mnenj, ter nekaj algoritmov, ki sestavljajo spletni portal. Pri Cetrtem
poglavju smo navedli in opisali principe delovanja tehnologij Ajax in CAPTCHA, ter nekaj
osnovnih besed o CSS. Tema petega poglavja so mozne dodatne funkcije, ki bi Se izboljSale
funkcionalnost portala in primeri, v katerih modrost mnoZic ne pride do Zelenih rezultatov.



2 MODROST MNOZIC

Studije so pokazale, da se, pod dolo¢enimi pogoji, koncept modrosti mnoZic odli¢no odnese v
praksi, saj so odloCitve mnozic boljSe od odlocitev strokovnjakov. Modrost mnozic v SirSem
smislu se je v zadnjem desetletju mocno razvila v racunalniSki industriji. Skorajda si ne
moremo vec¢ predstavljati nekaterih spletnih aplikacij brez kolektivnega odloc¢anja. Googlov
iskalni algoritem PageRank in Amazonovo ocenjevanje izdelkov sta samo dva izmed
primerov spletnih aplikacij, katerih delovanje temelji na ocenjevanju mnozic.

Lep primer spletnega portala, ki temelji izkljuéno na odlocitvah mnoZice je tudi Digg.com,
kjer uporabniki sami odlo¢ajo o usodi povezav. Uporabniki objavljajo povezave do spletnih
¢lankov, novic, slik in videoposnetkov, ki so razporejeni po kategorijah, hkrati pa imajo
moZnost o njih tudi glasovati. Ce jim je povezava vieg, jo izkopljejo (angl. digg), &e pa se jim
zdi neverodostojna oz. pristranska, jo zakopljejo. Tako se na naslovnici pojavijo najveckrat
izkopani ¢lanki.

.
dlgg My News Top News Upcoming
| = Ty e — — P

Most Recent Topin 24 Hours 7 Days 30 Days | Submit a link | Digg it i_
All Topics Top NeWS m Images Videos Gtaries
Business @
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Lifestyle awersize purse. Here's... 5 min ago |
via Nevesweek 0 Comments |+ Save

Offheat Hometown Heroes
Politics You dugy [

: : |
Science ABC, CBS, CNN, FOX, NBC All Want Your Chemtrail B R
Soans 109 Photos | Conscious Life News h

Diggt| tonsciousiifenews.cam Hot Stories on Digg
Technology
35 min g0 HOT STORY
data visual

Warld Nets wia mysticdave 14 Commerts [ # Save Bury A visualization Social? Really? Folks -

It's About the Data

2766 What's Slowing Down Your PC? ) ppyy| "oceritewen com
howdifevearks. com— How Life Warks shows you the two most comman | I a3 0100
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Sponsored by HowLifeWorks Bury
51 MNew Study says ‘Niceness'Is Partly || 1
92 We Spent Half a Million Dollars to Fly Planes Over the 'i"i"" 3 Genetic
Super Bowl ; :5 Chozen by digg staff. Learn mare.

Digg good.is —The Mawy spent almost $500,000 in taxpayer money ta fly jets
ower this year's Super Bowd. [t anly took thern three secaonds. 1 br 25 min ’ s
ago Top News in All Topics

Slika 1: Spletni portal Digg.



2.1 POGOJI ZA MODROST MNOZIC

Modrost mnozic ni popoln sistem, na katerega bi se lahko naslanjali ob vsaki dilemi. Da bi
mnoZica zagotavljala uspesne rezultate, so potrebni naslednji pogoji [6,7]:

Enostavnost — pomembna je enostavnost naloge. Ceprav je mnoZica sposobna resiti Se tako
kompleksen problem, je zelo pomembno, da se ta razbije na manjSe, preprostejSe
komponente, kar omogoca jasno razumevanje problema.

Uporabniski vmesnik — kompleksni vmesniki so dobri za zapletene storitve, vendar to ne
drzi za modrost mnozic. Bolj kompleksen kot je uporabniski vmesnik, manj udeleZzencev
lahko pricakujemo. Vmesniki naj bodo izbirni mehanizmi v obliki anket ali v§e¢/ni mi vSe¢
odlocitve, lahko pa zahtevajo tudi minimalen vnos rezultatov. Hitrost in jasnost sta tu
kljuCnega pomena.

UdeleZenost — je eden od parametrov, ki definirajo modrost mnoZic, in pravi, da ve¢ kot je
udeleZencev, pametnejs$a je mnoZica.

Decentralizacija in neodvisnost — ljudje, ki skupino sestavljajo, morajo delovati med sabo
kar se da neodvisno. ZanaSati se morajo na svoje lastno znanje in sposobnosti, saj obstaja
nevarnost, da se pri ¢loveskih mnozicah izmenjujejo mnenja oz. ideje, ki jih posameznik v
primeru decentralizacije ne bi zagovarjal. Napa¢na mnenja se Sirijo, ker jih je izrekel nekdo,
ki lahko vpliva na glasujoCo osebo. Dokler se tak$ni primeri dogajajo naklju¢no brez
centralizacije, jih skupinska odlo¢itev mnoZice brez teZav izlo¢i. Ce pa se na enak nadin moti
veCina, ki glede konkretnega vprasanja ni ve¢ skupek neodvisnih posameznikov, ampak
homogena celota, skupno mnenje taks$nih napak ne odpravi vec.

Sebicnost — Ceprav je v vecCini primerov v skupinah sebi¢nost neproduktivna, so mnoZice
najbolj pametne takrat, ko so sestavljene iz posameznikov, ki mislijo predvsem na svoje
potrebe in ne na potrebo celotne skupine. Posamezniki morajo biti »sebiéne narave«. Ce
zacnejo postavljati cilje skupine pred osebnimi cilji, je to pri tem konceptu negativno.

Raznolikost — vsak posameznik mora imeti na zastavljeno vprasanje svoj lasten pogled, vire,
informacije in znanja, ki zagotavljajo raznolikost odgovorov. Modrost mnoZic deluje prav
zato, ker se skrajna mnenja posameznikov izni¢ijo. Ce je preve¢ udeleZencev usmerjeno v
skrajnost, bodo rezultati napacni.

ZdruZevanje — za interpretacijo vseh odgovorov mnoZice je potreben mehanizem, ki skrbi,
da se vsi rezultati zdruZijo v kon¢no skupinsko odlocitev. Potrebujemo zdruZevalca in
algoritem, po katerem se zdruZevanje odvija. V primeru »Napovej Stevilo bonbonov v skledi«
je zdruZevalec oseba, ki zbira podatke udelezencev, algoritem pa je mediana odgovorov. Pri
Googlovem iskanju zadetkov je zdruZevalec Google, njihov algoritem, ki se imenuje
PageRank, pa rangira spletne strani.



Modrost mnozic so torej individualne odloc¢itve posameznikov v neki skupini, brez
medsebojnega posvetovanja. V primeru, da se mnozica drZi tega pogoja, obstaja velika
mozZnost, da je kolektivna odlo€itev natan¢na in pravilna.

Zanimivo je, da so kon¢ni rezultati mnoZice vecinoma boljSi od rezultata najboljSega
posameznika. V vecini primerov bosta eden ali dva posameznika pametnejSa od skupine, kar
pa ne pomeni, da bosta ta posameznika vedno dosegala boljse rezultate od skupine. Povedano
drugace, ¢e naredimo doloCen poizkus desetkrat, je velika verjetnost, da bosta ena ali dve
osebi dosegali boljse rezultate od skupine, vendar bo to veljalo samo za dolo¢en poizkus. Pri
naslednjem poizkusu bosta pametnejSi od skupine drugi dve osebi. Tako se pri ve¢ poizkusih
skupina vedno izpostavi kot najpametnejSa. Kot dokaz, da teorija modrosti mnoZzic deluje, si
oglejmo Se nekaj prakti¢nih primerov.



2.2 PRIMERI MODROSTI MNOZIC

2.2.1 Lepo je biti milijonar

Modrost kolektivnih odlocitev je lepo ponazorjena v popularni televizijski oddaji »Lepo je
biti milijonar« (angl. Who want's to be a millionare?). Naloga tekmovalca je, da pravilno
odgovori na ¢im ve¢ zastavljenih vprasanj, med katerimi dobi za vsako vpraSanje Stiri Ze
vnaprej pripravljene odgovore (eden pravilen, trije pa so napacni) in si, v skladu s Stevilom
pravilnih odgovorov, prisluzi finanéno nagrado. Da mu tekmovanje olajSajo, ima tekmovalec
na voljo tri dodatne pomoci:

Polovicka — izmed Stirih podanih odgovorov se izlocita dva.
Klic v sili — tekmovalec lahko pokli¢e osebo, za katero misli, da lahko pravilno odgovori na
njegovo vprasanje. Oseba na drugi strani zveze lahko uporablja vse izvore informacij, ki jih

ima na voljo.

Glas ljudstva — tekmovalec za pravilni odgovor povprasa prisotno ob¢instvo, ki glasuje za
enega izmed Stirih odgovorov po lastni presoji.

50% 20% 15% 15% : ?:1 MILLIEJN

£32.000

e

le2+3+4
In which game would you accuse Professor Plum
of doing itin the library with a candlestick?
«2: Monopoly
+3: Buckaroo +4: Scrabble

Slika 2: Primer glasovanja ljudstva.



Ceprav gre za vpraSanja, katerih to¢en odgovor pozna zelo malo ljudi, pa glas ljudstva opravi
svojo nalogo pravilno v skoraj neverjetnih 91% primerov. Za primerjavo, ¢e se tekmovalec
odloci za pomo¢€ »klic v sili«, kjer dobi mnenje strokovnjaka oz. osebe, ki lahko razpolaga z
neomejeno koli¢ino virov in informacij, je rezultat solidnih 65% [5].

Kako lahko razlozimo takSno uspeSnost kolektivnega razmiSljanja? Kako lahko razloZimo
pojav, pri katerem velika vecina ljudi dejansko ne ve tocnega odgovora, skupina pa je vseeno
uspeSna v ¢ez 90% primerov? Ena izmed mozZnih razlag je teorija Condorcet Jury Theorem
(CJT), ki jo je razvil Marquis de Condorcet v svojem delu »Essay on the Application of
Analysis to the Probability of Majority Decisions« davnega leta 1785 [5]. CJT pravi, da e
ima povprecen udeleZenec skupine ve¢ kot 50% moznosti, da pozna pravilen odgovor, in ¢e
so odgovori podani na izbiro, verjetnost pravilnega odgovora raste proti 100%, ko se Stevilo
¢lanov skupine povecuje.

Zadevo si oglejmo na konkretnem primeru:
Mnozici ljudi zastavimo vpraSanje »Kdo od navedenih ni bil ¢lan britanske zasedbe The
Monkeys, ki je delovala v 60ih letih?«

Odgovori:

a) Peter Tork

b) Davy Jones

¢) Roger Noll

d) Michael Nesmith

Pravilen odgovor se glasi ¢) Roger Noll. Ker gre za relativno tezko vpraSanje, velika vecina
posameznikov pravilnega odgovora ne pozna. Anketirana je mnozica 100 ljudi, katerih
poznavanje skupine The Monkeys ali Roger Nolla je naslednje:

7 ljudi pozna vse 3 Clane skupine The Monkeys,
10 ljudi pozna 2 ¢lana skupine The Monkeys,
15 ljudi pozna 1 ¢lana skupine The Monkeys,
68 ljudi ne pozna ¢lanov skupine.

Povedano drugace, manj kot 10% anketirancev pozna tocen odgovor, medtem ko ve¢ kot 2/3
glasovalcev ne ve, kateri odgovor je pravilen. Predpostavimo, da posamezniki, ki odgovora ne
poznajo, odgovarjajo naklju¢no. CJT tukaj ne velja, ker pravilni odgovor pozna malo
glasovalcev.

Poglejmo analizo odgovorov posameznikov:

-7 Ljudi bo ocitno glasovalo za Rogerja Nolla,

- 5 0d 10ih, ki poznajo 2 ¢lana The Monkeys bo glasovalo za Rogerja Nolla,
- 5 od 15ih, ki poznajo 1 ¢lana The Monkeys bo glasovalo za Rogerja Nolla,
- 17 od 68, ki glasujejo nakljucno, bo glasovalo za Rogerja Nolla.



Rezultati ankete »Kdo ni bil ¢lan britanske zasedbe The Monkeys?«

a) Peter Tork z 22% glasov

b) Davy Jones z 22% glasov

¢) Roger Noll z 34% glasov

d) Michael Nesmith z 22% glasov

Kot je moc razbrati iz rezultata ankete je izbira skupine odgovor c) Roger Noll z 34% glasov.
Teorija modrosti mnozic deluje, ker se naklju¢ni napacni odgovori med sabo iznicijo in
pravilen odgovor pride na povr§je. Tudi v primeru, da bi Se ve¢ ljudi glasovalo na pamet,
rezultata ankete ne bi spremenili, zmanjSala bi se le dominantnost pravega odgovora.

Zakaj kolektivno znanje ni 100% uspesno in je »le« 91%?
Pri modelu modrosti mnoZic sta pomembni predvsem dve spremenljivki:

- procent ljudi, ki pozna dejanski odgovor,
- stopnja nakljucnosti pri odgovorih.

Delez ljudi s pravilnim odgovorom bo vedno relativno majhen in na koncen rezultat nima
bistvenega vpliva. Koli¢ina naklju¢nih odgovorov je vedno velika. Varianca v nakljuc¢nosti
odgovorov posameznikov je vzrok, da kolektivni odgovori niso pravilni v 100% primerov.

2.2.2 Napovejte Stevilo bonbonov v skledi

Analizirali smo problem, kjer mnoZica izbira med posameznimi podanimi odgovori in
pokazalo se je, da kolektivne odlocCitve dosegajo odlicne rezultate. Kako pa se obnesejo
mnoZzice v primeru, kadar odgovori niso podani? Poglejmo si, kako uspeSna je skupina pri
ocenjevanja rezultata.

»Napovejte Stevilo bonbonov v skledi« je naslednji tip ankete, ki ga bomo analizirali in je
prikazan na sliki 3. Pri tej anketi morajo posamezniki uganiti Stevilo bonbonov v prozorni
skledi. Ker je bonbonov veliko, je naloga vse prej kot enostavna. Kot se izkaze, mnoZica tudi
tokrat postreZe z neverjetno natan¢nim skupnim odgovorom.

Razlaga uspeha lezi v tako imenovani Diversity Prediction Theorem (teorem razli¢nih
napovedi) (DPT) [5], ki ima nekaj bistvenih lastnosti:

- natancnost mnozice bo v napovedovanju boljsa kot njen povprecni ¢lan. Z drugimi
besedami: mnoZica napoveduje natancneje od posameznikov v njej,

- v vecini primerov je mnoZica boljSa celo od njenega najboljSega €lana,

- sposobnost skupnega napovedovanja je odvisna od natan¢nosti in raznolikosti odgovorov.
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Kolektivno napako zmanjSamo s povefanjem natanCnosti na enoto ali pa s povefanjem
raznolikosti na enoto. Po DPT lahko izraCcunamo kolektivno napako po sledeci formuli:

Kolektivna napaka = povpre¢no odstopanje posameznikov — povpre¢na napaka glede na
povprecni odgovor

Kot povprecno odstopanje posameznikov razumemo povprecje vseh absolutnih odstopanj
posameznih napovedovalcev od pravilnega rezultata. Povprecna napaka glede na povprecni
rezultat pomeni, koliko se je napovedovalec zmotil glede na povprec¢ni rezultat skupine.

Primer:

MnoZica na anketo odgovori s povprecjem 1.151 bonbonov v skledi, medtem ko je pravi
rezultat 1.116. Mnozica se zmoti za 3.1 % in od 73 udelezencev v mnozici, sta 2 bila boljsa
od kolektivnega odgovora celotne mnoZice.

Na razpolago imamo naslednje podatke:

- natan¢no Stevilo bonbonov =1.116

- povprecni odgovor na §t. bonbonov = 1.151

- povprecno odstopanje posameznikov (kvadrirano) = 490.949

- povpre¢na napaka od povpre€nega rezultata (kvadrirano) = 489.692



Razlika Kvadrirana Razlika od Kvadrirana
od pravega razlika od povprecnega razlikaiod
povpre¢nega
Student Rezultat rezultata pravega rez rezultata i
1 250 -866 749,956 -901 811,801
2 315 -801 641,601 -836 698,896
3 399 =717 514,089 -752 565,504
4 400 -716 512,656 -751 564,001
5 420 -696 484,416 -731 534,361
6 437 -679 461,041 -714 509,796
7 479 -637 405,769 -672 451,584
8 500 -616 379,456 -651 423,801
9 540 -576 331,776 -611 373,321
10 585 -531 281,961 -566 320,356
1 600 -516 266,256 -551 303,601
12 600 -516 266,256 -551 303,601
13 604 -512 262,144 -547 299,209
14 616 -500 250,000 -5635 286,225
15 624 -492 242,064 -527 277,729
16 632 -484 234,256 -519 269,361
17 645 -471 221,841 -506 256,036
18 650 -466 217,156 -501 251,001
19 651 -465 216,225 -500 250,000
20 699 -417 173,889 -452 204,304
21 721 -395 156,025 -430 184,900
22 723 -393 154,449 -428 183,184
23 734 -382 145,924 -417 173,889
24 750 -366 133,956 -401 160,801
25 750 -366 133,956 -401 160,801
26 750 -366 133,956 -401 160,801
27 750 -366 133,956 -401 160,801
28 768 -348 121,104 -383 146,689
29 780 -336 112,896 -371 137,641
30 800 -316 99,856 -351 123,201
31 800 -316 99,856 -351 123,201
32 820 -296 87,616 -331 109,561
33 850 -266 70,756 -301 90,601
34 874 -242 58,564 =277 76,729
35 876 -240 57,600 -275 75,625
36 900 -216 46,656 -251 63,001
37 900 -216 46,656 -251 63,001
38 900 -216 46,656 -251 63,001
39 1,000 -116 13,456 -151 22,801
40 1,000 -116 13,456 -151 22,801
41 1,008 -108 11,664 -143 20,449
42 1,120 4 16 -31 961
43 1,120 4 16 -31 961
44 1,152 36 1,296 1 1
45 1,234 118 13,924 83 6,889
46 1,234 118 13,924 83 6,889
47 1,250 134 17,956 99 9,801
48 1,250 134 17,956 99 9,801
49 1,260 144 20,736 109 11,881
50 1,288 172 29,584 137 18,769
51 1,300 184 33,856 149 22,201
52 1,400 284 80,656 249 62,001
53 1,500 384 147,456 349 121,801
54 1,500 384 147,456 349 121,801
55 1,500 384 147,456 349 121,801
56 1,523 407 165,649 372 138,384
57 1,564 448 200,704 413 170,569
58 1,575 459 210,681 424 179,776
59 1,580 464 215,296 429 184,041
60 1,583 467 218,089 432 186,624
61 1,588 472 222,784 437 190,969
62 1,700 584 341,056 549 301,401
63 1,732 616 379,456 581 337,561
64 1,872 756 571,536 721 519,841
65 1,896 780 608,400 745 555,025
66 1,899 783 613,089 748 559,504
67 1,963 847 717,409 812 659,344
68 2,000 884 781,456 849 720,801
69 2,250 1,134 1,285,956 1,099 1,207,801
70 3,000 1,884 3,549,456 1,849 3,418,801
71 3,000 1,884 3,549,456 1,849 3,418,801
72 3,024 1,908 3,640,464 1,873 3,508,129
73 4,100 2,984 8,904,256 2,949 8,696,601
Povpredje

Slika 3: Glasovanje mnozice o Stevilu bonbonov v skledi[5].
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Slika 3 prikazuje ugibanje pravilnega rezultata skupine, ki je sestavljena iz 73 posameznikov.
Kot vidimo, se rezultati razlikujejo od posameznika, ki je napovedal najmanj (250 bonbonov),
do posameznika, ki je napovedal najvec¢ (4.100 bonbonov), za neverjetnih 3.850 bonbonov.
Da pridemo do skupnega rezultata uporabimo:

Kolektivna napaka = povprecno odstopanje posameznikov — povprecna napaka od
povprecnega rezultata

Povpre€no odstopanje posameznikov in povpre¢no napako od povprenega rezultata
kvadriramo zato, da se znebimo negativnega predznaka in dobimo:

Povprecno odstopanje posameznikov =490.949
Povpre¢na napaka od povpre€nega rezultata = 489.692

Kolektivna napaka = povprecno odstopanje posameznikov - povprecna napaka od
povprecnega rezultata

Ko odstejemo povprecni vrednosti je vrednost kolektivne napake 1258. Rezultat korenimo in
dobimo kon¢no vrednost kolektivne napake, ki znasa 35,4.

Dobljeni rezultat = 35 odgovarja formuli:
ABS (povprec¢no ugibanje mnozice - natan¢no Stevilo bonbonov)
ABS(1151-1116) = 35
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2.3 MODROST MNOZIC V INFORMATIKI

V racunalniski industriji se je modrost mnozic zacela uporabljati z razvojem interneta. Na
vsakem koraku sreCujemo spletne aplikacije in algoritme, ki delujejo na principu kolektivnega
znanja oz. odlo¢anja v taksSni ali drugacni obliki. Eden najbolj znanih je Googlov PageRank
algoritem, ki skrbi za rangiranje strani na spletu. Natan¢no delovanje je poslovna skrivnost, to
pa ne spremeni dejstva, da so sestavni del Stevilnih algoritmov cloveske mnoZice, ki na
podlagi svojih odlocitev spreminjajo dinamiko rezultatov.

2.3.1 Google PageRank

Zacetki razvoja algoritma segajo v leto 1998, ko je mladi raziskovalec Jon Kleinberg delal na
projektu o spletnih iskalnikih imenovanem Hits [4]. Njegov algoritem je uporabljal povezave
spletnih strani za izboljSanje rezultatov pri iskanju. Algoritem je bil inovativen, saj so spletni
iskalniki do takrat uporabljali za iskanje le tekstovno vsebino. Svoj projekt je predstavil
januarja istega leta, medtem ko sta Studenta S. Brin in L. Page v Kaliforniji delala na
podobnem projektu imenovanem PageRank. Avgusta sta objavila svoj projekt The PageRank
citation ranking: Bringing order to the web [4].

PageRank je algoritem, ki skrbi za rangiranje posameznih spletnih strani na podlagi Stevila
povezav, ki jih stran vsebuje. Je eden od Stevilnih metod, ki jih Google uporablja za doloCanje
pomembnosti strani in ji dodeli rang: Stevilo od 1 do 10. Algoritem interpretira povezavo iz
strani A do strani B kot glas strani A za stran B. Teorija PageRanka pravi:

Ce ima stran A povezavo na stran B, potem stran A nakazuje, da je stran B pomembna.

Ce ima stran A povezavo na stran B, in ima stran B povezavo na stran C, strani A in B
nakazujeta da je stran C pomembna.

Strani A1, A2 in A3 imajo povezavo na stran A, strani B1 in B2 pa imata povezavo na stran
B. Sestevek PR A1, A2 in A3 je ve¢ji od seStevka Bl in B2, iz tega sledi, da je PR strani A
vecji od strani B, kar pomeni da je stran A pomembnejsa od strani B.

V principu gre za sistem nakazovanja, kjer vsaka spletna stran nakazuje na druge strani s
spletno povezavo. Enacba za izra¢un PR se glasi [1]:

PR(A) = (1-d) + d(PR(T1) / C(T1) + ..... + PR(Tn)/C(Tn)),

PR(A) — stran, za katero raCunamo PageRank

PR(Tn) — PageRank strani Tn, ki vsebujejo povezave na stran A

C(Tn) — Stevilo odhodnih povezav na strani Tn

d — faktor dusenja (angl. damping), ki ga lahko nastavimo na vrednost med 0 do 1
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Za ponazoritev delovanja, predpostavimo primer, kjer imamo tri strani. Stran A, B in C. Stran
A ima povezavo na stran B (Slika 4). Faktor dusenja ima vrednost 0.85 (standardna vrednost,

ki jo uporablja tudi Google). N = 3.

A

PRL

B

FR1

C

FR1

Slika 4: Povezava strani A na stran B[1].

Za zacetno vrednost dolo¢imo PR = 1, tako so pred prvo iteracijo naslednje PR vrednost:

PR(A) = 1
PR(B) = 1
PR(C) =1

Da ohranimo pravilnost algoritma, predpostavimo, da imata B in C povezave na vse preostale

spletne strani in tako izpolnimo enacbe:
PR(A) =0.15 + 0.85 (PR(B)/2 + PR(C)/2)
PR(B) =0.15 + 0.85 (PR(A) + PR(C)/2)
PR(C) =0.15 + 0.85 (PR(B)/2)

Po prvi iteraciji so rezultati naslednji:

PR(A) = 1
PR(B) = 1.425
PR(C) = 0.575

Za demonstracijo delovanja, ponazorimo 7 iteracij:

Iteracija PR(A) PR(B)

0 1 1

1 1 1.425

2 1 1.244375
3 1 1.3211406
4 1 1.2885151
5 1 1.3023809
6 1 1.2964879
7 1 1.2989925

PR(C)
1

0.575
0.755625
0.6788593
0.7114847
0.6976188
0.7035118
0.7010072

Vsota vseh vrednosti PR je enaka N, ne glede na to, kakSne priblizke smo izbrali za zaCetne
vrednosti. Stran B Se zmeram dominira in bi imela najve¢jo vrednost tudi po 100 iteracijah,

ker se vrednosti bistveno ve¢ ne spremenijo.
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3 SPLETNI PORTAL

Potrebno je bilo sprogramirati reSitev, ki bo omogocala uporabnikom spletnega portala
zastavljanje anket in vpogled v njihove rezultate. Ankete uporabnik dodaja dinami¢no, poleg
tega pa jim doloca tudi parametre, kot sta tip ankete in maksimalno Stevilo glasov, preden se
glasovanje zakljuci.

Implementirane so Se druge storitve, kot so dodajanje novih kategorij za vsebinsko
kategorizacijo anket, pa tudi njihova poglobljena analiza. Pri analizi anket smo rezultate
ponazorili tudi z 3D grafom, ki je realiziran s pomoc¢jo GD (Graphic Library) knjiznice, ki je
odprtokodna knjiZnica za kreacijo dinamicnih slik. Uporabnost je zagotovljena z dinami¢nim
generiranjem kakovosti uporabnika, ki ga nagrajuje za pravilno glasovanje, saj je s tem
prisiljen poSteno glasovati tudi pri anketah drugih uporabnikov. Portal smo zalinili z
moznostjo izmenjavanja privatnih sporocil med uporabniki ter forumom, kjer je mesto za
izmenjavanje mnenj uporabnikov, idej in predlogov za izboljSave. Slika 5 prikazuje prvo stran
portala, kjer lahko glasujemo neposredno na ankete iz razli¢nih kategorij. Na prvi strani so

prikazane ankete uporabnika z najvec¢jo kakovostjo.

Forurm

Ankete

Test

Pozdravljeni!

Na nafern spletnem portalu vam omogofamo, da si

Sport
) Kdo bo osvojil ligo prvakov?

Pozdravljen Primoi

\;, Dodaj Anketo
E Analiziraj Anketa
[ sporadils

72 Dodaj Kategarijo

"
2.
(G| 1zpisi se

Statistika uporabnikow

| Kultura
gﬁ:) Kdo ni bil élan Monkeys?

pridobite wefinska mnenja ludi preke anket, ki jih Barcelona Pater Tark
zasnujete zami. Na podlagi analiz odgovorow bodo vaZe I oo 09
odlogitve kvalitetnejfe, vi pa boste tako najhitreje prizli S Cavrories
) do felienih informacii, Samo priisulieni r—— A S
upo.r:bmll:l |maJo|. mozn:st .zastauharlj.: Milan Rogerioi
S e — I o ——— s0%
B furkei, ki bodo wplivale na wvafo - :
L_l o L 2 2 Inter Michael Nesmith
odloditev. Registraciia je brezplainal
i [ | 11% 0%
SRl Manchester United e Talone
| 32% :
Zadnje teme na forumu E “'EC’
skupaj 18 glasov
ved WP
1=l Testirma 1 -
=l what happens now? 2 -'!
El wiww: Federer - Robrado 17 @
5 . ., Zdravie [ Gospodarsteo
= Tori Amos je zakon! 78 Zaupate nagim zdravnikom? a".‘ﬁ Koliko znasa povprecna slovenska
2 — plaga?
=l Testivarmmmm g . p
O} Abolue 350€ - 500€
Top 5 uporabnikov 0%
[ Epany S00€ - 600€
n ™ Delno 0%
; Stauen T 600€ - 7508
W Adrnin Cileipreved | S0%
W Prirnoz Wy e e iy (" Niti najmanij 750€ - 1000€
" | 50%,
L TR AL o ) Glasuj 10006+
I3
5 Danial 0%
ved P .
Skupaj 2 glasov
vei Hp

Slika 5: Prikaz naSega spletnega portala.
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3.1 UPORABA PORTALA

Spletni portal je dostopen registriranim in neregistriranim uporabnikom. Neregistrirani
uporabniki imajo moZnosti glasovanja pri obstojec¢ih anketah, medtem ko je zastavljanje
lastnih anket privilegij registriranih uporabnikov. Obiskovalci imajo moznost registracije, ki
poleg veljavnih vnosov, zahteva aktivne elektronske naslove, kamor se poSlje povezava za
aktiviranje uporabnisSkega raCuna, ki jo je potrebno potrditi. Registracija ima implementiran
tudi sistem C.A.P.T.C.H.A. (Completely Automated Public Turing test to tell Computers and
Humans Apart), ki skrbi, da se registrira oseba in ne racunalniski bot.

OpiSimo nekaj komponent in moZnosti v sistemu:

Prijava v sistem - obiskovalec se prijavi v sistem z uporabniSkim imenom in geslom, ki si ga
je izbral ob registraciji. S prijavo se transformiramo iz navadnega obiskovalca v uporabnika.

Ogled portala — portal prijavljenemu uporabniku nudi vmesnik za dodajanje anket,
analiziranje svojih anket ter posiljanje privatnih sporocil ostalim uporabnikom. Na zacetni
strani portala je prikazana ena anketa za vsako obstojeCo kategorijo. Katera anketa bo
prikazana na prvi strani, je odvisno od uspesSnosti uporabnika, ki se dinami¢no spreminja
glede na uspesnost pri glasovanju anket drugih uporabnikov, kar je dodatna motivacija za
glasovanje. Prva stran prikazuje 5 dodanih tem na forumu in lestvico uspesSnosti uporabnikov.

Dodajanje anket — uporabnik lahko doda tri tipe anket:

- anketa z enim specifi¢cnim odgovorom,
- anketa z ve¢ moZznimi odgovori,
- anketa, kjer glasovalec sam vpise odgovor.

Izpolnimo lahko tudi parameter maksimalnega §tevila glasov za doloéeno anketo. Ce tega ne
naredimo, je maksimalno Stevilo glasov 50.

Sporodila — posiljanje privatnih sporocil drugim uporabnikom ali administratorju strani.
Administrator strani lahko poSilja sporocila vsem registriranim uporabnikom.

Arhiv anket — tu se nahajajo zakljuene ankete vseh uporabnikov in njihovi rezultati. Arhiv
je dostopen vsem obiskovalcem portala, ankete pa lahko sortiramo kronolosko po letnici
nastanka.

Forum - vsakemu uporabniku se ob registraciji ustvari racun za uporabo foruma, kjer lahko
odpira teme in diskutira o aktualnih temah in novicah z drugimi uporabniki.

Analiza anket — vmesnik zajema pregled vseh anket uporabnika, rezultate, status in grafic¢ni
krozni prikaz porazdeljenosti podatkov, kot je prikazano na sliki 6.
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L lli Analize anket

Spork
o Kdo je Ze osvojil Grand Slam?

Fafael Nadal

27

Roger Federer

27 %
Andy Murray

&%
Mowvak Djokowid

14%
Del Potro

le%

Graficni prikaz:

BRafael Nadal 37%

.Fmdg Murray B%
Mrovak Djokovie 14%

Slika 6: Kon¢no stanje ankete in graficni prikaz.

Administratorske pravice omogocajo Se:

Dodajanje kategorije — dodajanje nove kategorije, kamor se bodo uvrScale ankete z isto
tematiko.

Statistika uporabnikov — statistika vseh uporabnikov: Stevilo zastavljenih anket, uspesnost,
Stevilo objavljenih tem na forumu,...
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3.2 BAZA PODATKOV

Pri implementaciji portala smo uporabili razlicna orodja in tehnike. Kot osnova sluzi baza
podatkov MySql, ki je vodilna odprtokodna relacijska podatkovna baza. MySql vsebuje vse
funkcije, ki so potrebne za implementacijo malih in srednjih spletnih aplikacij, zato je ta
projekt primeren izbor. V bazi hranimo naslednje tabele:

Anketa — tu so shranjeni vsi podatki o posamezni anketi. Sestavljena je iz identifikacijske
Stevilke, ki je hkrati tudi kljuc tabele, kategorije ankete, identifikacije uporabnika ankete,
vprasanje, tip ankete, vsi posamezni odgovori in njihovo Stevilo, Stevilo glasov, pravilen
odgovor, maksimalno Stevilo glasov, stanje ankete (zakljuCena ali odprta) in leto vnosa
ankete.

Uporabniki — v tabeli uporabniki so shranjeni podatki o posameznemu uporabniku na
spletnem portalu. Samo strukturo tabele nadzorno prikazuje slika 7. Evidenca uporabnikov je
sestavljena iz uporabnikove identifikacijske Stevilke (klju¢), imena, gesla, ranka
(administrator ali navadni uporabnik), elektronske poSte, IP naslova, evidence aktivnosti pri
anketah, sodelovanja na forumu ter uspesnosti.

Field Type Collation Attributes Null Default Extra Action
[~ uporabniklD int(2) Mo  Mone auto_increment S X B B B
[~ ime warchar(Bs)  latin1_swedish_ci Mo Mohe B »# X o] (R
[~ geslo varchar(B5) latin1_swedish_ci Wo  MNone E #» X fo] A
[~ rank tinyint{1) Mo None # X i
[~ aktiviran tinyint(1) Mo Mone B # X ol B [a
- email varchar(B5)  latinl_swedish_ci Mo None & X
[ odgover int(4) Mo MNone B #» X A I
[~ rating int(1) Mo  Mone # X
r ip int{10) Mo None B » X ol A
[~ pravilnih intis) Mo Nore & X
[~ zgresenih int(a) Mo None B #» X ol A
[~ forum_teme int(4) Mo MNone B »# X Eo] (R
[T forum_posts int(d) Mo MNone E » X [ b

Slika 7: Struktura tabele uporabniki.

IP — poleg kljuca (ipID) je evidentiran tudi IP uporabnika. Zraven sta Se polji anketalD (da
vemo za katero anketo gre) in pa odgovorID (da vemo na kateri odgovor se nanasa), ki skrbita
za to, da lahko uporabnik glasuje za posamezno anketo le enkrat.

Kategorija — vsebuje kategorije.

Sporodila — tu so shranjena sporocila, ki si jih med seboj posiljajo registrirani uporabniki.

Forum_tema — vsebuje podatke o temi, ki jo uporabniki napisejo na forumu.

Forum_odgovor — vsebuje odgovore na dolo¢eno temo posameznega uporabnika.
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Pri izvajanju poizvedbe zapisa v bazo moramo biti pozorni na moZne napake pri procesu.
Najveckrat pride do napak v bazi zaradi zapisovanju napacnih znakov, ki niso v skladu z
zahtevami MySql-a in postanejo ranljive na vrsto napada t.i. »MySql injection«. Pri tem
napadu lahko napadalec zlorabi neprimerno poizvedbo tako, da z njeno pomocjo pride v nas
sistem. Zato je treba podatke za vnos najprej preveriti, ¢e so primerne oblike za vpis v
podatkovno bazo. To smo realizirali z gnezdenjem funkcij mysql_escape_string(strip_tags(
htmlspecialchars ())). Na ta nacin zagotovimo, da v bazi ne pride do zapisa nezaZelenih
nizov ali znakov, ki so lahko vzrok razli¢nim napakam pri delovanju sistema. Primer
posodabljanja baze podatkov na varen nacin je prikazan na sliki 8.

mysql_escape_string() — funkcija pripravi podani niz za MySql poizvedbo. Nadomesti
znake, ki imajo v MySql poseben pomen z pravilnim zaporedjem znakov, primernim za vpis v
bazo.

strip_tags() — funkcija iz niza odstrani XML, PHP in HTML oznake.

htmlspecialchar() — pretvori nekatere vnaprej definirane znake v HTML entitete. Kot primer
se s pomocjo funkcije znak »>« (ve¢ kot) spremeni v niz »&gt«.

if(lempty(itopic) L& lemwpty(dtext] £& lempty(Sdatum))

{
ftopic = mysql escape string(strip tags (htmlspecialchars (§topic))):
ftext = mysyl escape string(strip tags (htmlspecialchars ($text)]);
fdatum = mysql_escape_stringistrip_tags{htmlspecialchars{$datumjjj;
favtor = mysql escape string(strip tags (htmlspecialchars (favtor]]);

fdoda)Topic = mysgl gquery ("INSERT INTO forwm thread (topic,text,datum,avtor] VALUES
('Stopic', 'Stext', 'Sdatum','Savtor'|"):
StopicIDigl = mysgl query ("SELECT id FRON forww thread WHERE id = (SELECT MAZ(id) FRON forww thread)"):
itopicIDRez = mysgl fetch assoc($topicID3ql);
ftopicID = $topicIDRez('id'];

fdodajReply = mysgl gquery ("INSERT INTO forwm reply (thread id,avtor,text,datun] VALUES |
'StopicID', 'Savtor','Stext','Sdatum' ") ;

if [#doda]jTopic)
{
fposodabilporabnika = mysyl gquery ("UPDATE uporabniki SET forum teme = forwm teme+l
forum posts = forum posts +1 WHERE ime = 'Sartor' ");
print "Tewa je hila uspesno dodana<br:";
print "<a href=index.phprNazaj</as";

Slika 8: Primer posodabljanja baze pri dodajanju nove teme.
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3.3 REALIZACIJA ANKET IN GLASOVANJA

Pri implementaciji anket v naSem portalu smo morali biti pozorni na kar nekaj dejavnikov, ki
jih mnoZica uporabnikov potrebuje za uspesno delovanje. Ankete so realizirane s prijaznim
vmesnikom in so zastavljene enostavno, tako da lahko posameznik hitro glasuje tudi na vecje
Stevilo anket. Pri anketah, za katere uporabnik Se ni glasoval, so prikazani samo mogoci
odgovori, brez trenutnih rezultatov. Skrivanje rezultatov je pomembno, saj le-ti lahko
sugestivno vplivajo na uporabnikovo izbiro, ki namesto lastnega mnenja zaCne podlegati
izbiri celotne skupine, kar je eno glavnih problemov koncepta modrosti mnozic. Uporabnik
lahko glasuje za posamezno anketo samo enkrat, saj se ob oddanem glasu posodobi zapis v 1P
tabeli, ki mu prepreCuje ponovno glasovanje. S tem se izognemo nevSecnosti zaradi
veckratnega glasovanja, ki so lahko posledica napak ali pa zlorab.

# Zaupate nasim zdravnikom? 2 n'| Kam radi zahajate?
g
{" Absolutno [V Predstave
{" Zaupam [ Gledalizéa
Delno
C [¥ Koncerte
{*% Ne prevec
...... [} Kinematografi
{" Niti najmanj

[T Humanitarne prireditve

Glasuj
ﬂl Glasuj |

Slika 9: Prikaz tipa anket.

Izvedba glasovanja poteka hitro in brez zapletov. Hitrost in enostavnost sta pomembni
lastnosti pri procesu glasovanja, saj lahko mo¢no vplivata na Stevilo oddanih glasov. Kadar je
vmesnik neprimeren, nerazlo¢en ali Casovno potraten, obstaja velika verjetnost, da uporabnik
zaradi tega ne bo glasoval. Zato strmimo k ¢im enostavnejSemu vmesniku, ki omogoca
uporabniku hitro izvedbo glasovanja, in si s tem zagotovimo cimvi§jo udelezenost
uporabnikov pri glasovanju.
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3.3.1 Vrste anket

Ankete z posameznim odgovorom so primerne, kadar iS¢emo en dominanten odgovor,
medtem ko ankete z ve¢ odgovori uporabimo, kadar je na razpolago ve¢ alternativ. Ankete pri
katerih uporabniki vpisujejo rezultate, so namenjene ocenjevanju vrednosti oz. individualnim
napovedim.

Pri veljavnem glasovanju se v bazo zapise ID glasovalca, ID ankete, za katero je glasoval, ter
Stevilka odgovora. Ko Stevilo odgovorov doseze svoj maksimum za dolofeno anketo, se
anketa zakljuci in se odstrani iz seznama aktivnih anket, tako da zanjo obiskovalci ne morejo
veC glasovati. Ob zakljucku se posodobi kakovost registriranim glasovalcem, glede na to ali
so glasovali v skladu s pravilnim odgovorom, ki ga je po koncani anketi vnesel njen avtor. V
pozitivnem primeru se uporabnikova kakovost zviSa, sicer pa zmanjSa. Kakovost uporabnika
se Steje le pri anketah s posameznim odgovorom, ker pri tipu anket z ve¢ odgovori in rocnim
vnosom ni smiseln. Motivacija za pridobitev vi§je kakovosti je v pozicioniranju posameznih
anket. Visja kot je kakovost, ve¢ moZnosti ima uporabnik, da se njegove ankete pojavijo na
prvi strani in so tako deleZzne vecje pozornosti. S kakovostjo smo reSili enega bistvenih
problemov modrosti mnoZic, to je motivacija. NajboljSih 5 uporabnikov je prikazano na
zaletni strani, njihova kakovost pa je simbolizirana z zvezdicami na sliki 10.

Top 5 uporabnikoy

i
=i Steven
3|

ﬁ . ~
L Primoz

ﬁ -
=L Primmoz

13
=L Daniel

L Adrmin

Slika 10: Prikaz kakovosti uporabnikov z zvezdicami.
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Algoritem za posodabljanje kakovosti uporabnikov je prikazan na sliki 11. Po koncani anketi
njen ustvarjalec rocno vnese Stevilko pravilnega odgovora, ki je v algoritmu shranjena v
spremenljivki maxIndex. Algoritem nato preveri vse odgovore, ki so bili oddani na anketo in
na ustrezen nadin posodobi bazo uporabnika. Ce je uporabnik glasoval pravilno, se poveca
polje uporabnika pravilnih odgovorov, sicer pa polje napa¢nih odgovorov. V vsakem primeru
se poveca tudi polje s skupnim Stevilom odgovorov. V primeru, da je uporabnik glasoval vsaj
enkrat, na koncu posodobimo Se razmerje kakovosti uporabnika, ki ga izra¢unamo s
posodobljenimi podatki s formulo:

Kakovost uporabnika = (Stevilo pravilnih odgovorov / skupno Stevilo odgovorov) * 10

fmaxIndex = frezultat['pravilenCdgovor']:

fposodobilporsbnikadql = mysgl gquery ("SELECT * FRON ip WHERE anketalD='SanketalD'") or die (mysgl errori}]j;

while (§vrstica = mysygl fetch associiposodobilporabnika3ogl))
{
if($vratical' odgovorIl'] == $maxIndex)
{
§ip = dvrastical'ip']:
mysgl guery ("UPDATE uporsbniki SET pravilnih = pravilnib+l, odgovor = odgovor+l WHERE ip='Bip'"):
¥
else
{
§ip = §vrstica['ip']:
mysgl gquery ("UPDATE uporsbniki 3ET zgresenih = zgresenih+l, odgovor = odgovor+l WHERE ip="8ip' ") ;

fravingSgl = mysgl gquery ("SELECT * FROM uporabniki™);

while (§vrstica = mysgl fetch assoc|frating3gl)
{
§id = §wrstical['uporsbnikID']:
fpravilnibh = §vrstica['pravilnih']:
fskupaj = jvrstical'odgovor']:

if(4skupaj !'= 0}
{
frating = {$pravilnih / §skupaj) * 10:
mysql gquery ("UPDATE uporshniki 3ET rating = 'Srating' VHERE uporsbnikID = 'Sid'"):

Slika 11: Zakljucevanje ankete in posodabljanje kakovosti uporabnika.
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3.4 GD KNJIZNJICA

GD je odprtokodna knjiZznica za dinami¢no ustvarjanje slik. Napisana je v Cju, lahko pa jo
uporabljamo tudi v drugih jezikih kot so PHP, Pearl in ostalih. Pri PHPju moramo biti
pozorni, da imamo vkljuceno podporo knjiznici. Omogoca nam kreacijo slik formatov png,
gif in jpeg, na voljo pa so tudi ostali formati. Uporabljamo jo za spletne aplikacije, saj sliko
ustvari tako reko¢ brez Casovnega zamika, zato pride prav pri risanju grafov in ostalih manjsih
slik. Za slikovni prikaz rezultatov smo naredili funkcijo, ki na podlagi identifikatorja ankete
zgradi grafi¢ni prikaz rezultatov v obliki kroznega prikaza.

function naredi3iDPie()

i
feanketalD = § GET['anketall']:
fanketadgl = myzgl gquery ("SELECT * FRON anketa WHERE anketall='SanketalIDd'") or die(mysql error());
$anketaRez = mysgl fetch assoc(fanketadgl);

$zkupaiClasov = SanketaRez['skupajGlasov']:

B$racunl = {(100*§anketaRez['glasovl']/iskupajGlasov)) *(3.6);
Béracunz = ([100%fanketaRez['glasovz']/$skupaiGlasov)) *(3.6) +iracunl;
féracund = ([100*$anketaRez['glasovd']/§skupaiGlasov)) ¥ (3.6) +iracuns;

@fracund = ([100*janketaRez['glasovd']/§skupaiGlasav)) *(3.6) +iracuni;
Béracuns = ([100*fanketaRez['glazovs']/$skupaiGlasov)) ¥ (3. 6) +iracund;

Sprocentl = [(100*$anketaRez['glasovl']/iskupaiGlasov));
fprocent? = ([ (100%§anketaRez['glasovi']/iskupaiclasov));
$procentd = ([ (100%janketaRez['glasovi']/$skupajiGlasov)):
Sprocentd = [ (100*$anketaRez[' glasovt']/iskupaitlasov));
$procents = ((100%$anketaRez['glazovs']/$skupaiGlasov)):

§iwage = imagecreatetruecolor (400,200 ;

§darkBlue = imagecolorallocate(§image,0x00, 0x33,0x66) ;
fhlue = imagecolorallocate (§image,0x7F,0x99,0%B2);
$darkgray = imagecolorallocate ($image, 0x90, 0x90, 0x90);
§darknavy = imagecolorallocate($image, 0x00, O0x00, 0x50);
Sgray = imagecolorallocate (§image, 0xCO, OxCO, 0xCO);
Swhite = imagecolorallocate (§image, 255, 255, 255);
fyellow = imagecolorallocate |§image, 0xC6, 0XBE,0x8C)
§lightElue = imagecolorallocate (§image, 0xCC,0xD6,0xED)
$darkRed = imagecolorallocate($image, 0x99,0x00,0x00);
imagefill [(§image, 0, 0, jvhite );

$rable0fColors = array($darkBlue,§lightBlue, fblue, {darkRed, dyellov); $height=220; §width = 220; §label place=45;
§label output = array|fanketaRez('odgovorl']." ".round(§procentl).”s", fanketaRez['odgovor2']." ".round [{procent?)."s",
fanketaRez['odgovord']." ".round|$procentd)."s", fanketaRez['odgovord']. " ".round (§procentd) . "s", fanketaRes [ odgovors']." ".round($procents) . i) ;

for(di = 0; §i < 5; §i++)

{
imagefilledrectanyle {§image, fwidth+6, § lanel place, $width+16,§label place+10, $table0fColara[§i]);
imagerectangle (§image, fwidth+d, §label place, $width+16, §lshel place+10, jtable0fColora(§i]);
imagestring (§ivage,'4', fvidchi20, §label place,§label output[§i], §table0fColors[§i]);
$label place = §label place+20;

for (§1i = 100; §i > 90; §i--)

imagefilledarc(§image, 100, §i, 200, 100, O, $racunl, ddarkBlue, ING ARC PIE);
imagefilledare(§image, 100, §i, 200, 100, $racunl, jracunZ , $dsrkoray, ING ARC PIE):
imagefilledare [§image, 100, §i, 200, 100, §racun2, §racun3, §darknavy, ING_ARC PIE};
imagefilledare (§image, 100, §i, 200, 100, $racun3, fracund , Sgray, ING ARC PIE):
imagefilledare({image, 100, §i, 200, 100, $racund, fracunS , $white, ING ARC PIE;
H
imagefilledarc (§iwage, 100, 90, 200, 100, O, §racunl, §darkBlue, ING ARC PIE):
imagefilledarc (§iwage, 100, 50, 200, 100, $racunl, §racun2 , $lightBlue, ING ARC PIE):
imagefilledarc (§iwage, 100, 90, 200, 100, $racun, $racund, §blue, ING ARC FIE);
imagefilledarc (§iwage, 100, 90, 200, 100, f$racund, §racunt , §darkRed, ING ARC PIE);
imagefilledarc (§iwage, 100, 90, 200, 100, $racund,$rscunS , §yellow, ING ARC PIE);

Slika 12: Prikaz funkcije, ki zgradi grafi¢no predstavitev ankete.
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Funkcija za tvorbo kroZnega prikaza je prikazana na sliki 12 in je implementirana tako, da
pretvorimo vse potrebne rezultate v obliko, ki bo zadovoljevala krozno predstavitev.
Algoritem poteka tako, da najprej poizve za katero anketo gre. To storimo s standardno PHP
funkcijo $_GET](], kjer pridobimo vrednost parametra anketalD preko naslovne vrstice.

Na podlagi identifikatorja ankete naredimo MySql poizvedbo, da pridemo do rezultatov
ankete. Rezultate je nato treba razporediti od 0 do 360 stopinj, ki nam nato sluzijo kot vhodni
parametri pri funkciji za risanje. Ko rezultate med 0 in 100 pomnoZimo z 3.6 dobimo delezZe,
ki ustrezajo kroZznemu prikazu. Za risanje skrbi funkcija imagefilledarc(), ki na podano sliko
izriSe delez, katerega dimenzijo, pozicijo in barvo podamo kot parameter funkcije. Za
privlacne;jsi videz smo grafi¢ni prikaz dodelali v 3D obliko, ki je narejena po istem postopku z
razli¢no barvo in koordinatami.
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3.5 REGISTRACIJA UPORABNIKA

Registracija uporabnikov omogoc¢a obiskovalcem moznost ustvarjanja lastnega raCuna na
portalu (slika 13). Z uspeSno registracijo obiskovalec pridobi vse pravice registriranega
uporabnika in moZnost aktivnega sodelovanja na portalu. Pri implementaciji registracije smo
bili pozorni na:

- ime uporabnika ne sme biti ponovno uporabljeno,

- vneseni gesli se morata ujemati,

- naslov elektronske posSte mora biti veljaven, saj dobite avtomaticno posto, ki vsebuje
povezavo za potrditev registracije.

Pri registraciji smo uporabili tehnologiji Ajax (Jquery) in CAPTCHA. Jquery nam olajSa
vnasanje podatkov v polja, tako da sproti preverja prostost oz. zasedenost podatkov.
CAPTCHA je sistem proti registraciji avtomatskih agentov in skrbi, da je registrant zares
oseba.

2 Registracija

Ime: bAatic Veljauwno!
Geslo: (11 1]
Potrdi geslo; (TTTT]
Ernail: matict@primer si Veljavno!
A S TR g T

Fegistracia

Slika 13: Registracija uporabnikov.
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3.5.1 Jquery

Jquery je knjiZznica za skriptni jezik Javascript in je implementirana tako, da nudi
uporabnikom hitrejsi razvoj spletnih aplikacij in skript. Primeren je za razvoj Sirokega spektra
skript od vizualnih ucinkov do vecjih aplikacij z kompleksnejSimi vmesniki. Najveckrat se
uporablja za:

- Ajax aplikacije,

- dodajanje animiranih u¢inkov spletnim elementom,

- ustvarjanje vecnivojskih animiranih menijev,

- predstavitev galerije slik z vizualnimi ucinki,

- implementacijo strani, pri kateri lahko s povleci in spusti (drag and drop) na¢inom
preuredimo razporeditev elementov na strani,

- podporo pri izpolnjevanju spletnih obrazcev (forms).

Jquery je orodje, ki skrbi da naSe strani oZivijo. Temelji na preprosti uporabi, kar potrjuje
njegov slogan »Write less, do more«<. Omogoca nam reSevanje tezav v zvezi s spletnimi
brskalniki, kjer poenoti implementacije pri razlicnih brskalnikih. V primeru, da Jquery
podpira dolocen brskalnik, iste Jquery funkcije delujejo povsod na enak nacin.

Za uporabo ga moramo vkljuciti v svojo spletno stran. Na uradni spletni strani
http://jquery.com/ dobimo dve razli¢ici, minimizirano ali v izvorni obliki. Minimizirana
razli¢ica vsebuje stisnjeno Javascipt izvorno kodo z namenom, da zavzame ¢im manj
prostora. Izvorna oblika je namenjena tistim, ki bi radi izvedeli, kako Jquery dejansko deluje.

Na nasem portalu potek registracije spremlja Jquery skripta, ki skrbi za obvesScanje
uporabnika o razpolozljivosti podatkov, ki so pomembni pri registraciji (slika 14).

Skripta preverja razpolozljivost pri vnosu imena in elektronskega naslova uporabnika in ga
sproti obves¢a o statusu vneSenih podatkov. Ta nacin omogoca, da se lahko uporabnik pri
registraciji izogne vecCkratnim poizkusom izpolnjevanja in potrjevanja nepravilnih oz.
zasedenih podatkov.
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<gsoript type="text/javascript™ sro="joguery.js"></soript>
<goript type="text/javascriptts
§ (document) . ready (function () {
(' #feedilame') . load (' check.php') .3how (] ;

§i{'#iwe wvnos').keyup (function(){
§.poat (' check.php', {username: form.uporabniskolme.wvalue},
function(result){

§('#feedlame' ) .html (result) .show() ;
L
Hld
bl
</goript>
<goript type="text/javascript”:
§ (document) . ready (function () {
F('#fecdEmail') . load (' check.php') .show() ;

§('#email vnos').keyup (function i) {
$.post ('check.php', {email: form.email.wvalue},
functioniresult) 4

(' f#feedEmail') .html (result) .show () ;

bz

Hl:

bl
</ soript>

Slika 14: Skripta za preverjanje zasedenosti imena in elektronske poste.

Za dejansko delovanje skripta ne zadostuje. Potrebujemo Se funkcijo, ki nam pove, v katerih
primerih je vnesena vrednost pravilna in kdaj ne. Uporabnisko ime je veljavno, kadar vsebuje
veC kot dva znaka in kadar v bazi podatkov Se ni registriranega uporabnika z istim imenom.
Za primer delovanja si oglejmo sliko 15, ki prikazuje primer kode za preverjanje veljavnosti
elektronskega naslova.

Naslov elektronske poste je primeren kadar:
- vnos ni prazen (prazno polje),

- vnos vsebuje znaka afna (@) in pika (.),
- vnos ni enak Ze obstojeCem elektronskem naslovu v bazi podatkov.
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else if(isset($_POST['email']]]
{

Biemail = mysql real escape string(§ POST['email']);
fcheckEmail = mysgl gquery ("SELECT email FROM uporsbniki WHERE email = 'Semail' ") ;
fpreveriEmail = mysql;]nnq_rwwsiScheckEmail]:

if (fewail == NULL)
{

print "Vnesi email"™;
}

eloge if (§preveriEmail == 0 )
{
if | (strpos(femail,'@') == false) || (strpos|femail,'.') == false))
peint "<font color = redsNeweljawvno</font:";
glse

print "<font color = green:Veljawvno'</font>";
}
else if(fpreveriEmail == 1)
{
print "<font color = red:Zasgedeno!</font:>";

Slika 15: Validacija elektronske poste.

Na sliki 15 je prikazano preverjanje treh pogojev pri validaciji elektronske poSte. V prvem
primeru, ko uporabnik $e ni vnesel nobenega znaka, ga na vnos elektronske poste opozorimo.
V primeru, e je uporabnik izpolnil polje z obstojecim elektronskim naslovom, ga opozorimo,
da ta elektronska posta v nasi bazi Ze obstaja. Sicer je elektronski naslov veljaven, ¢e vsebuje
znaka afna (@) in pika (.), ki sta sestavni del vsakega elektronskega naslova.
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3.6 FORUM

Implementacija spletnega foruma je nastala kot podpora uporabnikom za izmenjavanje
uporabniskih idej in mnenj. Forum je dostopen samo registriranim uporabnikom. Kljub temu,
da neposredno ne vpliva na sam proces anketiranja, pa z odpiranjem novih tem ustvarjamo
skupnost, ki je povezana z anketami, njihovimi rezultati ali pa z uporabo samega portala. Pri
implementaciji je bil poudarek predvsem na preglednosti in enostavnosti delovanja.

Domov  Ankete Arhiv Y Forum Test |Izpisi Ben]

|_,J Forum
Pozdravljen Ben!
|4 Novatema
# Tema Avtor Pogledi 0dgovori Datum Zadnji
= Podobne spletne aplikacije Ben 0 0 21.2,2011, Ban
=] Najpogostejsa vpraZanija Max 4 ] 21.2.2011, Ben
= Kako si zviSati rating? Daniel 0 0 2122011, Caniel
=] Analiziranje posameznih anket Daniel 4 ] 21.2.2011, Caniel
=) Najenostavnejsi nain pridobivanja informacij Steven 2 1 21.2,2011, Ben
=) Testna tema Primo# 4 3 21.2,2011, Daniel
=) Zaupate teoriji modrost mnoZic? PrimoZ 1 ] 21,2.2011, Prima#
= ¥am je vief portal? PrimoZ 2 1 21.2.2011, PrimoZ
Strani: [1] 2 3

Slika 16: Spletni forum.

Registracija na forum ni potrebna, saj je uporabnik Ze identificiran. Pri uporabi se v bazi
evidentirajo zapisi naslova teme, avtorja, Stevilo pogledov teme, Stevilo odgovorov na temo in
datum. Teme so sortirane kronolo$ko od najnovejSe do najstarejSe. Na ta nafin ohranjamo
njihovo aktualnost. Kot estetski dodatek smo k dodajanjem odgovorov dodali moZnost
nasmehov (angl. Smilies), ki so implementirani s posebno funkcijo ter Javascriptom.
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Pri obi¢ajnih vnosih podatkov preko spletnega brskalnika je treba vnos najprej potrditi in nato
pocakati na ponovno nalaganje strani. Podobno se zgodi tudi, ¢e hocemo dobiti nove podatke
iz streznika. TakSen nacin je precej zamuden in neucinkovit, kadar se med klientom in
streznikom prenaSa majhna koli¢ina podatkov. Ajax je tehnologija, ki nam s pomocjo
Javascript klicev omogoca, da uporabniku ni vedno potrebno €akati na vnovi¢no nalaganje
strani. Ajax je odmik od nacela zahteva/odgovor, ki smo ga poznali do sedaj. Spletne
aplikacije lahko komunicirajo s streznikom asinhrono in s tem dosegajo bistveno vecjo hitrost

in enostavnost.

Ajax doda h komunikaciji nivo, ki mu pravimo Ajaxov pogon (Ajax engine) in se obnaSa kot
vmesnik med uporabnikom na klientu in na streZniku. Sliki 17 in 18 prikazujeta razliko med
komunikacijo brez in z Ajaxom:

B

Spletni

HTTP zahteva

brskalnik

N
L

P,

Streznik

A Odgovor: HTML-C55+5

PR R

NS

Slika 17: Potek navadne komunikacije med klientom in streZnikom[3].

Pri tradicionalnih spletnih aplikacijah klient komunicira z streznikom neposredno preko
HTTP zahtev. Ko uporabnik sprozi zahtevo po strani, streZznik poSlje celotno HTML in CSS
kodo. Ko uporabnik vnese podatke in ponovno sprozi zahtevo, strezZnik sprocesira podatke in
zgradi celotno stran ter ponovno poslje klientu celoten paket (slika 17).
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Slika 18: Potek komunikacije z Ajax pogonom|[3].

Pri aplikacijah z Ajaxom se stran v celoti nalozi samo enkrat pri prvi zahtevi. Poleg
standardnih HTML in CSS podatkov se prenesejo Se Javascript datoteke, ki jih imenujemo
Ajax pogon. Nadaljnje zahteve do streznika bodo poslane v oblik Javascript klicev do
Ajaxovega pogona. Ajax pogon zahteva podatke od spletnega streZznika na asinhron nacin.
Tako se zahteva in prenese majhna koli¢ina podatkov, ki jih uporabnik potrebuje. Ajax pogon
nato prikaze informacije brez ponovnega nalaganja celotne strani, kot je prikazano na sliki 18.
Tak nacin komunikacije omogoca uporabniku prijeten nacin pridobivanja informacij, saj se
prenese samo potrebna koli¢ina podatkov in ne celotna stran, zato daje obcutek takojSnjega
odziva, kar zelo pribliZa spletne aplikacije tistim, ki jih uporabljamo lokalno.

Ajax postaja nepogresljiv del sodobnih spletnih aplikacij in tudi z njegovo pomocjo smo
implementirali neposredno preverjanje zasedenosti uporabniSskega imena in elektronske poste
pri registraciji. Ajax lahko uporabljamo S$e za vrsto drugih nalog:

- preprost sistem glasovanja,

- validacija forme z uporabniSkimi podatki,

- hitro prikazovanje vsebin na straneh z veliko uporabniki,

- avtomatsko ponujanje zadetkov pri iskanju posameznih stvari.
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4.2 CAPTCHA

CAPTCHA je sistem, ki poskuSa ugotoviti, ali je dolo¢en uporabnik oseba (¢lovek) ali stroj.
Temelji na nacelu poziv — odgovor, kar pomeni, da se uporabniku prikaze slika, na kateri je
zaporedje znakov, in ga pozove, naj znake iz slike prepiSe v ustrezno vnosno polje.
Racunalnik test CAPTCHA ustvari in oceni, ali ga je uporabnik pravilno resil, ne more pa ga
reSiti sam. To omogoca, da lahko na podlagi testa razlo¢imo med ¢loveskimi in necloveSkimi
(programi, boti) uporabniki.

Tehnologijo CAPTCHA je mogoce uporabiti v razlicne namene. Lahko jo uporabljamo pri
registraciji uporabnika, pri prijavi ali za potrjevanje sporocil. Tehnologijo uporabljajo mnoga
podjetja, kot so Google, Yahoo in Se mnoga druga. Googlova implementacija je prikazana na
sliki 19.

Kako zanesljiv je CAPTCHA sistem je odvisno od tega, kako dobro so zasnovane slike.
Dobro zasnovane je strojno tako reko¢ nemogoce resiti, za Sibke slike so na voljo programi za
razbijanje in samodejno resevanje testov.

=Sign in to Grmail with your

Gox -gh: Account

Lsername: |fajalar

Fassword, ssssssss

Enter the correct password above
and then type the characters you see
inthe picture below.

Ny

&

Enter the letters as they are shown
inthe image above.
[ etters are not case-sensitive

Remember me on this computer.

| cannot access my account

Slika 19: Primer CAPTCHA sistema pri Googlu.
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Eden najbolj inovativnih nacinov za uporabo sistema CAPTCHA je zascCita elektronskih
naslovov pred nezaZelenimi sporoCili. TaksSno reSitev ponuja spletna stran reCAPTCHA
MailHide (http://www.google.com/recaptcha/mailhide/), kjer uporabnik vnese svoj
elektronski naslov, spletna stran pa mu izpiSe povezavo ali HTML programsko kodo.
Uporabnik jo objavi na svoji spletni strani, povezava oz. HTML programska koda pa zahteva,
da je treba pred izpisom elektronskega naslova resiti test CAPTCHA in tako zasS¢iti nas naslov
pred avtomatiziranimi zbiralci poStnih naslovov.

Predvidimo lahko, da se bo potreba po tej tehnologiji Se povecala. Microsoft je s projektom
Asirra predlagal nov pristop, ki naj bi bil odporen proti vsem trenutno znanim napadom.
Uporabljajo pristop s slikovnim pozivom, ki za razliko od klasi¢nih tekstovnih pozivov
CAPTCHA, od uporabnikov zahteva prepoznavanje objekta na sliki (npr. ali gre za macko ali
psa). Pri slikovnih vrstah pozivov se sreCujemo z doloCenimi tezavami. Slikovni pozivi
namre¢ zasedajo ve¢ pomnilniSkega prostora, to pa lahko predstavlja teZavo pri velikih
mnoZicah. Ce imamo premajhno mnoZico, pa obstaja nevarnost, da napadalec oblikuje zbirko
reSitev. Trenutno se slikovni testi CAPTCHA v praksi ne uporabljajo, temvec skrbniki
spletnih storitev Se zmeraj uporabljajo izboljSane besedilne CAPTCHA [2].

Implementacija CAPTCHE na naSem portalu je realizirana tako, da se nam ob registraciji
avtomatsko zgenerira 6 znakovni niz ¢rk oz. Stevilk. Niz se pretvori v sliko, kot je prikazana
na sliki 20. Varnostni sistem od uporabnika zahteva, da iz slike v ustrezno polje prepise le
¢rne znake, rdeCe pa izpusti. V primeru, da je niz ¢rnih znakov nepravilen, registracija ne bo
uspesna.

Wpisite crme '_FEE]_{_)J EL__‘_; IfBI:I

Crle

Slika 20: Primer implementacije CAPTCHA.
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4.3 CSS

CSS so predloge, ki doloc¢ajo izgled same spletne strani. Slog lahko dolo¢imo za vsak HTML
element in s tem dolofimo, kako so elementi oblikovani. Slogovne predloge so ponavadi
shranjene v posebnem dokumentu, kar je tudi ena glavnih prednosti CSSja, saj tako loci
oblikovno od dejanske vsebine spletne strani in tako prispeva k berljivosti in razumevanju
kode. Elementom HTML spreminjamo pisavo, obliko, velikost ter ostale funkcije, ki so
povezane z izgledom strani, ne da bi spreminjali HTML kodo. CSS podpira tudi grupiranje
elementov v razrede, ki Se poenostavijo oblikovanje spletne strani.

Vzorec oblikovnih predlog za tabeli anketa in forumTable je prikazan na sliki 21.

table.anketa

{
font: 10px werdaha, arial, helwvetica;
width: 300px;
padding: 3px 4px 2px 4px:
bhorder: 1px =olid #416Z71;
hackground-color : gF4FSFL

tahle.forumTakble

{
font: 1l0px werdaha, arial, helwvetica :
width: 1050px:;
padding: 3px 4px Z2px 4dpx:
border: 1px solid #416271:
hackoground-color : g FEFEFE
horder: 0.5px H#DDE4EE =olid:
border-collapse: collapse;
border-spacing: 1px;
margin: Opx:

Slika 21: Vzorec CSS kode.
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5 ZAKLJUCEK

V diplomski nalogi smo pokazali spletno implementacijo portala za uporabo modrosti
mnozic. Predstavili smo tehnike in orodja, s katerimi je portal realiziran, ter prikazali
delovanje.

Modrost mnoZic se je izkazala kot zanimiva teorija, ki nam v pravih pogoji lahko postreze z
zelo to¢nimi informacijami. Obstajajo tudi primeri, kjer gre za ocitno zgreseno oceno
mnoZice. Surowiecki, avtor knjige »Wisdom of Crowds«, trdi, da prednosti kolektivnega
odlo¢anja odpovedo, kadar so potlacene moznosti posameznikovega sklepanja na osnovi
lastnih informacij [7]. To se lahko zgodi, kadar je:

- skupina preve¢ homogena,

- odloc¢anje prevec centralizirano,

- informacije prevec razdrobljene,
- delovanje preve¢ posnemovalno.

Veliko negativnih lastnosti, ki naredijo mnenje skupine neucinkovito, je pri implementaciji na
internetu manj verjetnih. Pri spletnem glasovanju je verjetnost homogene skupine manjsa, kot
bi to bilo sicer na druzbenih dogodkih. Tudi posnemanja skoraj ni, saj glasovalec vidi
rezultate ostalih Sele po svojem glasovanju.

Veclina portala je realiziranega z skriptnim jezikom PHP, ki Se danes ostaja eden vodilnih
jezikov za implementacije spletnih aplikacij. Kljub temu vidimo, da dandanes za
implementacijo spletne aplikacije PHP in HTML nista dovolj. Na voljo imamo veliko orodij,
ki spletne strani pozivijo, jim dodajo lepsi videz in izboljSajo funkcionalnost. Medtem, ko je
za estetski del CSS skoraj nepogresljiv, za funkcionalni del najveckrat uporabljamo Javascript
in njegovo knjiznico Jquery ter Ajax. S pomocjo Ajaxa so spletne aplikacije dobile novo
dinamiko, saj ob pravilni implementaciji lahko uporabniku zelo olajSa ter pohitri uporabo
aplikacije.

Med razvojem se je porodilo kar nekaj idej, ki bi spletno aplikacijo lahko izboljsale.

- Glasovanju za ankete bi lahko dodali Se atribut spol glasovalca. S tem bi lahko analizirali
rezultate ankete tudi po spolu, kar bi pokazalo raznolikost razmiSljanja med Zensko in
mosko populacijo.

- Rezultate ankete bi lahko spremenili v Pdf, Exel ali druge oblike datotek, ki bi jih lahko
uporabnik po Zelji prenesel na lokalni racunalnik.

- Iskanje anket po dolocenih besedah: ker bi se ob velikem Stevilu uporabnikov posamezne
ankete zacCele ponavljati, bi bilo na strani dobro implementirati tudi iskalnik anket.

- MoZnost dodajanja in glasovanja na forumu. Zadevo bi lahko Se bolj poenostavili, ¢e bi
implementirali moZnost dodajanja in glasovanja na ankete v sami temi foruma. Tako bi
lahko vzporedno potekale anketa in debata nanjo.
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Kljub omenjenim pomanjkljivostim, se je naS portal izkazal za uporabnega. Omenjene
izboljSave bi bile potencialno dobra reSitev, Ce bi portal obiskovala vecja mnoZica
uporabnikov, za manjSo skupnost pa zadostuje tudi opisana implementacija.
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