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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 določen uporabnik človek ali program) 
 
CSS – Cascading Style Sheets (predloge, ki določajo izgled spletnih strani) 
 
DPT– Diversity Prediction Theorem (teorem različnih napovedi) 
 
HTML – HyperText Markup Language (jezik za označevanje besedila) 
 
HTTP – HyperText Transfer Protocol (protokol za prenos informacij na spletu) 
 
JS – JavaScript (skriptni jezik za pomoč pri ustvarjanju interaktivnih spletnih vsebin) 
 
PHP – HyperText Preprocessor (programski jezik za razvoj dinamičnih spletnih vsebin) 
  
PR – PageRank algoritem
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POVZETEK 
 
Cilj diplomskega dela je implementacija spletnega portala za testiranje teorije modrosti 
množic, ki pravi, da je kolektivna odločitev več ljudi boljša od odločitev posameznikov. 
Modrost množic je zelo zanimiv koncept, ki pod določenimi pogoji dobro deluje tudi v praksi, 
in je lahko odličen način pridobivanja verodostojnih informacij. Spletni portal uporabnikom 
omogoča 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 točnostjo glasovanja pri vprašanjih 
drugih uporabnikov. Ocenjevanje določa tudi ankete, ki se bodo pojavile na prvi strani portala 
in bodo s tem deležne največje pozornosti. 
Implementirali smo grafično predstavitev končnih rezultatov v obliki diagrama oz. krožnega 
diagrama in krožnega prikaza. Ankete so sortirane po kategorijah s podobno vsebino, vse 
zaključene ankete in njihovi rezultati pa so na voljo v arhivu anket, ki skrbi tudi zato, da se 
ankete ne ponavljajo. Večina spletnega portala je implementirana s spletnim skriptnim 
jezikom PHP in podporo MySql. Za privlačnejši videz in kakovost storitev skrbijo spletne 
tehnologije kot so Jquery, Javascript, Ajax in CSS.  
Spletni portal smo obogatili še z forumom, kjer si registrirani uporabniki delijo in izmenjujejo 
mnenja, oddajajo kritike, pohvale in nasvete. 
 
 
Ključne besede: PHP, MySql, spletne aplikacije, spletni portal, ankete, pridobivanje 
informacij, modrost množic 
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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 
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1 UVOD 

 
 
V današnjem svetu so informacije ključnega pomena. Kljub njihovem preobilju je včasih pot 
do pomembne informacije vse prej kot lahka. Ker za marsikatero odločitev osebne izkušnje in 
zdrava pamet nista dovolj, se obračamo k drugim virom, kjer upamo, da bomo našli 
verodostojen odgovor. 
Modrost množic je koncept, ki pravi, da, ob izpolnitvi določenih pogojev, skupina ljudi pride 
do boljše skupne odločitve, kot če bi za mnenje povprašali posameznike ali celo strokovnjake. 
Ljudje, ki sestavljajo množico, so v večini primerov čisto navadni ljudje, ki imajo omejeno 
količino znanja, rezultati skupine pa so vseeno dobri.  
Modrost množic je v povezavi z internetom še močnejša, saj spletni medij zelo pospeši 
pridobivanje informacij. S spletno implementacijo modrosti množic lahko preskočimo 
marsikatero organizacijsko oviro. Tako si olajšamo izbor posameznikov, ki tvorijo množico, 
poenostavimo vnose podatkov, izračunavanja in analize rezultatov ter prikaz rezultatov. 
Da bi boljše razumeli realizacijo spletnega portala, si moramo za začetek pogledati, kaj 
internet kot medijski fenomen sploh je. Vse skupaj se je začelo konec 60-ih let, ko je internet 
začel delovati kot ARPANET za potrebe ameriške vojske. Sčasoma se je omrežje razvijalo in 
je postalo zanimivo tudi za komercialne namene. Leta 1983 je ARPANET spremenil jedro 
svojih omrežnih 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 statične 
in so bile zasnovane na podlagi HTML-ja. Zadovoljevale so ciljno skupino uporabnikov, ki so 
ga uporabljali za prebiranje člankov in hitro ter pregledno brskanje po internetu s pomočjo 
povezav (angl. linkov). 
Z razvojem interneta so rasle težnje uporabnikov k večji interaktivnosti med uporabnikom in 
spletnim mestom, kar je vzpodbudilo razvoj velikega števila spletnih orodij in jezikov, s 
katerimi so se nam odprla vrata v svet dinamičnih spletnih strani, brez katerih si svetovnega 
omrežja danes ne moramo več predstavljati. Internet je tako postal največji medij, ki omogoča 
ljudem bliskovit dostop do informacij, podatkov in interakcij med ljudmi, zato je njegova 
uporaba vsesplošna. Naš namen je združiti internet in modrosti množic ter ustvariti spletni 
portal, kjer uporabniki z minimalno količino vložene energije, časa in denarja pridejo do 
verodostojnih informacij, ki jim pomagajo pri njihovih odločitvah.  
V drugem poglavju smo opisali teoretični koncept modrosti množic. Podali smo principe 
delovanja in pogoje za uspešno delovanje množice. Vse skupaj smo podkrepili še z 
praktičnimi primeri in metodami za njihovo reševanje. 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 
uporabniških idej in mnenj, ter nekaj algoritmov, ki sestavljajo spletni portal. Pri četrtem 
poglavju smo navedli in opisali principe delovanja tehnologij Ajax in CAPTCHA, ter nekaj 
osnovnih besed o CSS. Tema petega poglavja so možne dodatne funkcije, ki bi še izboljšale 
funkcionalnost portala in primeri, v katerih modrost množic ne pride do želenih rezultatov. 
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2 MODROST MNOŽIC 

 
 
Študije so pokazale, da se, pod določenimi pogoji, koncept modrosti množic odlično odnese v 
praksi, saj so odločitve množic boljše od odločitev strokovnjakov. Modrost množic v širšem 
smislu se je v zadnjem desetletju močno razvila v računalniški industriji. Skorajda si ne 
moremo več predstavljati nekaterih spletnih aplikacij brez kolektivnega odločanja. Googlov 
iskalni algoritem PageRank in Amazonovo ocenjevanje izdelkov sta samo dva izmed 
primerov spletnih aplikacij, katerih delovanje temelji na ocenjevanju množic.  
Lep primer spletnega portala, ki temelji izključno na odločitvah množice je tudi Digg.com, 
kjer uporabniki sami odločajo o usodi povezav. Uporabniki objavljajo povezave do spletnih 
člankov, novic, slik in videoposnetkov, ki so razporejeni po kategorijah, hkrati pa imajo 
možnost o njih tudi glasovati. Če jim je povezava všeč, jo izkopljejo (angl. digg), če pa se jim 
zdi neverodostojna oz. pristranska, jo zakopljejo. Tako se na naslovnici pojavijo največkrat 
izkopani članki. 
 
 
 

 
 

Slika 1: Spletni portal Digg. 
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2.1 POGOJI ZA MODROST MNOŽIC 
 
Modrost množic ni popoln sistem, na katerega bi se lahko naslanjali ob vsaki dilemi. Da bi 
množica zagotavljala uspešne rezultate, so potrebni naslednji pogoji [6,7]: 
 
 
Enostavnost – pomembna je enostavnost naloge. Čeprav je množica sposobna rešiti še tako 
kompleksen problem, je zelo pomembno, da se ta razbije na manjše, preprostejše 
komponente,  kar omogoča jasno razumevanje problema. 
 
Uporabniški vmesnik – kompleksni vmesniki so dobri za zapletene storitve, vendar to ne 
drži za modrost množic. Bolj kompleksen kot je uporabniški vmesnik, manj udeležencev 
lahko pričakujemo. Vmesniki naj bodo izbirni mehanizmi v obliki anket ali všeč/ni mi všeč 
odločitve, lahko pa zahtevajo tudi minimalen vnos rezultatov. Hitrost in jasnost sta tu 
ključnega pomena.  
 
Udeleženost – je eden od parametrov, ki definirajo modrost množic, in pravi, da več kot je 
udeležencev, pametnejša je množica. 
 
Decentralizacija in neodvisnost – ljudje, ki skupino sestavljajo, morajo delovati med sabo 
kar se da neodvisno. Zanašati se morajo na svoje lastno znanje in sposobnosti, saj obstaja 
nevarnost, da se pri človeških množicah izmenjujejo mnenja oz. ideje, ki jih posameznik v 
primeru decentralizacije ne bi zagovarjal. Napačna mnenja se širijo, ker jih je izrekel nekdo, 
ki lahko vpliva na glasujočo osebo. Dokler se takšni primeri dogajajo naključno brez 
centralizacije, jih skupinska odločitev množice brez težav izloči. Če pa se na enak način moti 
večina, ki glede konkretnega vprašanja ni več skupek neodvisnih posameznikov, ampak 
homogena celota, skupno mnenje takšnih napak ne odpravi več. 
 
Sebičnost – čeprav je v večini primerov v skupinah sebičnost neproduktivna, so množice 
najbolj pametne takrat, ko so sestavljene iz posameznikov, ki mislijo predvsem na svoje 
potrebe in ne na potrebo celotne skupine. Posamezniki morajo biti »sebične narave«. Če 
začnejo postavljati cilje skupine pred osebnimi cilji, je to pri tem konceptu negativno. 
 
Raznolikost – vsak posameznik mora imeti na zastavljeno vprašanje svoj lasten pogled, vire, 
informacije in znanja, ki zagotavljajo raznolikost odgovorov. Modrost množic deluje prav 
zato, ker se skrajna mnenja posameznikov izničijo. Če je preveč udeležencev usmerjeno v 
skrajnost, bodo rezultati napačni. 
 
Združevanje – za interpretacijo vseh odgovorov množice je potreben mehanizem, ki  skrbi, 
da se vsi rezultati združijo v končno skupinsko odločitev. Potrebujemo združevalca in 
algoritem, po katerem se združevanje odvija. V primeru »Napovej število bonbonov v skledi« 
je združevalec oseba, ki zbira podatke udeležencev, algoritem pa je mediana odgovorov. Pri 
Googlovem iskanju zadetkov je združevalec Google, njihov algoritem, ki se imenuje 
PageRank, pa rangira spletne strani. 
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Modrost množic so torej individualne odločitve posameznikov v neki skupini, brez 
medsebojnega posvetovanja. V primeru, da se množica drži tega pogoja, obstaja velika 
možnost, da je kolektivna odločitev natančna in pravilna. 
Zanimivo je, da so končni rezultati množice večinoma boljši od rezultata najboljšega 
posameznika. V večini primerov bosta eden ali dva posameznika pametnejša od skupine, kar 
pa ne pomeni, da bosta ta posameznika vedno dosegala boljše rezultate od skupine. Povedano 
drugače, če naredimo določen poizkus desetkrat, je velika verjetnost, da bosta ena ali dve 
osebi dosegali boljše rezultate od skupine, vendar bo to veljalo samo za določen poizkus. Pri 
naslednjem poizkusu bosta pametnejši od skupine drugi dve osebi. Tako se pri več poizkusih 
skupina vedno izpostavi kot najpametnejša. Kot dokaz, da teorija modrosti množic deluje, si 
oglejmo še nekaj praktičnih primerov.  
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2.2 PRIMERI MODROSTI MNOŽIC 

 2.2.1 Lepo je biti milijonar 
 
Modrost kolektivnih odločitev 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 čim več zastavljenih vprašanj, med katerimi dobi za vsako vprašanje štiri že 
vnaprej pripravljene odgovore (eden pravilen, trije pa so napačni) in si, v skladu s številom 
pravilnih odgovorov, prisluži finančno nagrado. Da mu tekmovanje olajšajo, ima tekmovalec 
na voljo tri dodatne pomoči:  
 
Polovička – izmed štirih podanih odgovorov se izločita dva. 
 
Klic v sili – tekmovalec lahko pokliče osebo, za katero misli, da lahko pravilno odgovori na 
njegovo vprašanje. Oseba na drugi strani zveze lahko uporablja vse izvore informacij, ki jih 
ima na voljo. 
 
Glas ljudstva – tekmovalec za pravilni odgovor povpraša prisotno občinstvo, ki glasuje za 
enega izmed štirih odgovorov po lastni presoji. 
 
 

 
 

Slika 2: Primer glasovanja ljudstva. 
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Čeprav gre za vprašanja, katerih točen odgovor pozna zelo malo ljudi, pa glas ljudstva opravi 
svojo nalogo pravilno v skoraj neverjetnih 91% primerov. Za primerjavo, če se tekmovalec 
odloči za pomoč »klic v sili«, kjer dobi mnenje strokovnjaka oz. osebe, ki lahko razpolaga z 
neomejeno količino virov in informacij, je rezultat solidnih 65% [5]. 
Kako lahko razložimo takšno uspešnost kolektivnega razmišljanja? Kako lahko razložimo 
pojav, pri katerem velika večina ljudi dejansko ne ve točnega odgovora, skupina pa je vseeno 
uspešna v čez 90% primerov? Ena izmed možnih 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 če 
ima povprečen udeleženec skupine več kot 50% možnosti, da pozna pravilen odgovor, in če 
so odgovori podani na izbiro, verjetnost pravilnega odgovora raste proti 100%, ko se število 
članov skupine povečuje. 
 
Zadevo si oglejmo na konkretnem primeru: 
Množici ljudi zastavimo vprašanje »Kdo od navedenih ni bil član britanske zasedbe The 
Monkeys, ki je delovala v 60ih letih?« 
 
Odgovori: 
 
a) Peter Tork 
b) Davy Jones 
c) Roger Noll 
d) Michael Nesmith 
 
Pravilen odgovor se glasi c) Roger Noll. Ker gre za relativno težko vprašanje, velika večina 
posameznikov pravilnega odgovora ne pozna. Anketirana je množica 100 ljudi, katerih 
poznavanje skupine The Monkeys ali Roger Nolla je naslednje: 
 

- 7 ljudi pozna vse 3 člane skupine The Monkeys, 
- 10 ljudi pozna 2 člana skupine The Monkeys, 
- 15 ljudi pozna 1 člana skupine The Monkeys, 
- 68 ljudi ne pozna članov skupine. 

 
Povedano drugače, manj kot 10% anketirancev pozna točen odgovor, medtem ko več kot 2/3 
glasovalcev ne ve, kateri odgovor je pravilen. Predpostavimo, da posamezniki, ki odgovora ne 
poznajo, odgovarjajo naključno. CJT tukaj ne velja, ker pravilni odgovor pozna malo 
glasovalcev. 
 
Poglejmo analizo odgovorov posameznikov: 
 

- 7 ljudi bo očitno glasovalo za Rogerja Nolla, 
- 5 od 10ih, ki poznajo 2 člana The Monkeys bo glasovalo za Rogerja Nolla, 
- 5 od 15ih, ki poznajo 1 člana The Monkeys bo glasovalo za Rogerja Nolla, 
- 17 od 68, ki glasujejo naključno, bo glasovalo za Rogerja Nolla. 
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Rezultati ankete »Kdo ni bil član britanske zasedbe The Monkeys?« 
 

a) Peter Tork z 22% glasov 
b) Davy Jones z 22% glasov 
c) Roger Noll z 34% glasov 
d) Michael Nesmith z 22% glasov 

 
 
Kot je moč razbrati iz rezultata ankete je izbira skupine odgovor c) Roger Noll z 34% glasov. 
Teorija modrosti množic deluje, ker se naključni napačni odgovori med sabo izničijo in 
pravilen odgovor pride na površje. Tudi v primeru, da bi še več ljudi glasovalo na pamet, 
rezultata ankete ne bi spremenili, zmanjšala bi se le dominantnost pravega odgovora. 
 
Zakaj kolektivno znanje ni 100% uspešno in je »le« 91%? 
Pri modelu modrosti množic sta pomembni predvsem dve spremenljivki: 
 

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

 
Delež ljudi s pravilnim odgovorom bo vedno relativno majhen in na končen rezultat nima 
bistvenega vpliva. Količina naključnih odgovorov je vedno velika. Varianca v naključnosti 
odgovorov posameznikov je vzrok, da kolektivni odgovori niso pravilni v 100% primerov. 
 
 

2.2.2 Napovejte število bonbonov v skledi 
 
Analizirali smo problem, kjer množica izbira med posameznimi podanimi odgovori in 
pokazalo se je, da kolektivne odločitve dosegajo odlične rezultate. Kako pa se obnesejo 
množice v primeru, kadar odgovori niso podani? Poglejmo si, kako uspešna je skupina pri 
ocenjevanja rezultata. 
 
»Napovejte število bonbonov v skledi« je naslednji tip ankete, ki ga bomo analizirali in je 
prikazan na sliki 3. Pri tej anketi morajo posamezniki uganiti število bonbonov v prozorni 
skledi. Ker je bonbonov veliko, je naloga vse prej kot enostavna. Kot se izkaže, množica tudi 
tokrat postreže z neverjetno natančnim skupnim odgovorom. 
Razlaga uspeha leži v tako imenovani Diversity Prediction Theorem (teorem različnih 
napovedi) (DPT) [5],  ki ima nekaj bistvenih lastnosti:  
 
- natančnost množice bo v napovedovanju boljša kot njen povprečni član. Z drugimi 
besedami: množica napoveduje natančneje od posameznikov v njej, 
 
- v večini primerov je množica boljša celo od njenega najboljšega člana, 
 
- sposobnost skupnega napovedovanja je odvisna od natančnosti in raznolikosti odgovorov.  
 
 
 
 



 

 

10 

Kolektivno napako zmanjšamo s povečanjem natančnosti na enoto ali pa s povečanjem 
raznolikosti na enoto. Po DPT lahko izračunamo kolektivno napako po sledeči formuli: 
 
Kolektivna napaka = povprečno odstopanje posameznikov – povprečna napaka glede na 
povprečni odgovor 
 
Kot povprečno odstopanje posameznikov razumemo povprečje vseh absolutnih odstopanj 
posameznih napovedovalcev od pravilnega rezultata. Povprečna napaka glede na povprečni 
rezultat pomeni, koliko se je napovedovalec zmotil glede na povprečni rezultat skupine. 
 
Primer: 
 
Množica na anketo odgovori s povprečjem 1.151 bonbonov v skledi, medtem ko je pravi 
rezultat 1.116. Množica se zmoti za 3.1 % in od 73 udeležencev v množici, sta 2 bila boljša 
od kolektivnega odgovora celotne množice. 
 
Na razpolago imamo naslednje podatke: 
 
- natančno število bonbonov  = 1.116 
- povprečni odgovor na št. bonbonov = 1.151 
- povprečno odstopanje posameznikov (kvadrirano) =  490.949 
- povprečna napaka od povprečnega rezultata (kvadrirano) = 489.692 
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Slika 3: Glasovanje množice o številu 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 največ (4.100 bonbonov), za neverjetnih 3.850 bonbonov.  
Da pridemo do skupnega rezultata uporabimo: 
 
Kolektivna napaka = povprečno odstopanje posameznikov – povprečna napaka od 
povprečnega rezultata 
 
Povprečno odstopanje posameznikov in povprečno napako od povprečnega rezultata 
kvadriramo zato, da se znebimo negativnega predznaka in dobimo: 
 
Povprečno odstopanje posameznikov  = 490.949 
Povprečna napaka od povprečnega rezultata = 489.692 
 
Kolektivna napaka = povprečno odstopanje posameznikov - povprečna napaka od 
povprečnega rezultata 
 
Ko odštejemo povprečni vrednosti je vrednost kolektivne napake 1258. Rezultat korenimo in 
dobimo končno vrednost kolektivne napake, ki znaša 35,4. 
 
Dobljeni rezultat ≈ 35 odgovarja formuli: 
ABS (povprečno ugibanje množice -  natančno število bonbonov)  
ABS(1151-1116) = 35 
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2.3 MODROST MNOŽIC V INFORMATIKI  
 
V računalniški industriji se je modrost množic začela uporabljati z razvojem interneta. Na 
vsakem koraku srečujemo spletne aplikacije in algoritme, ki delujejo na principu kolektivnega 
znanja oz. odločanja v takšni ali drugačni obliki. Eden najbolj znanih je Googlov PageRank 
algoritem, ki skrbi za rangiranje strani na spletu. Natančno delovanje je poslovna skrivnost, to 
pa ne spremeni dejstva, da so sestavni del številnih algoritmov človeške množice, ki na 
podlagi svojih odločitev spreminjajo dinamiko rezultatov. 
 

2.3.1 Google PageRank 
 
Začetki 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 izboljšanje 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 študenta 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 števila 
povezav, ki jih stran vsebuje. Je eden od številnih metod, ki jih Google uporablja za določanje 
pomembnosti strani in ji dodeli rang: število od 1 do 10. Algoritem interpretira povezavo iz 
strani A do strani B kot glas strani A za stran B. Teorija PageRanka pravi: 
 
Če ima stran A povezavo na stran B, potem stran A nakazuje, da je stran B pomembna. 
 
Če 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. Seštevek PR A1, A2 in A3 je večji od seštevka B1 in B2, iz tega sledi, da je PR strani A 
večji od strani B, kar pomeni da je stran A pomembnejša od strani B. 
 
V principu gre za sistem nakazovanja, kjer vsaka spletna stran nakazuje na druge strani s 
spletno povezavo. Enačba za izračun PR se glasi [1]:  
 
PR(A) = (1-d) + d(PR(T1) / C(T1) + ..... + PR(Tn)/C(Tn)), 
 
PR(A) – stran, za katero računamo PageRank 
PR(Tn) – PageRank strani Tn, ki vsebujejo povezave na stran A 
C(Tn) – število odhodnih povezav na strani Tn 
d – faktor dušenja (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 dušenja ima vrednost 0.85 (standardna vrednost, 
ki jo uporablja tudi Google). N = 3. 
 

 
 

Slika 4: Povezava strani A na stran B[1]. 
 
Za začetno vrednost določimo 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 enačbe: 
 
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)  PR(C)  
0  1  1  1 
1  1  1.425  0.575 
2  1  1.244375 0.755625 
3  1  1.3211406 0.6788593 
4  1  1.2885151 0.7114847 
5  1  1.3023809 0.6976188 
6  1  1.2964879 0.7035118 
7  1  1.2989925 0.7010072 
 
Vsota vseh vrednosti PR je enaka N, ne glede na to, kakšne približke smo izbrali za začetne 
vrednosti. Stran B še zmeram dominira in bi imela največjo vrednost tudi po 100 iteracijah, 
ker se vrednosti bistveno več ne spremenijo. 
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3 SPLETNI PORTAL 

 
Potrebno je bilo sprogramirati rešitev, ki bo omogočala uporabnikom spletnega portala 
zastavljanje anket in vpogled v njihove rezultate. Ankete uporabnik dodaja dinamično, poleg 
tega pa jim določa tudi parametre, kot sta tip ankete in maksimalno število glasov, preden se 
glasovanje zaključi. 
Implementirane so še 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 pomočjo GD (Graphic Library) knjižnice, ki je 
odprtokodna knjižnica za kreacijo dinamičnih slik. Uporabnost je zagotovljena z dinamičnim 
generiranjem kakovosti uporabnika, ki ga nagrajuje za pravilno glasovanje, saj je s tem 
prisiljen pošteno glasovati tudi pri anketah drugih uporabnikov. Portal smo začinili z 
možnostjo izmenjavanja privatnih sporočil med uporabniki ter forumom, kjer je mesto za 
izmenjavanje mnenj uporabnikov, idej in predlogov za izboljšave. Slika 5 prikazuje prvo stran 
portala, kjer lahko glasujemo neposredno na ankete iz različnih kategorij. Na prvi strani so 
prikazane ankete uporabnika z največjo kakovostjo. 
 

 

 
Slika 5: Prikaz našega spletnega portala. 
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3.1 UPORABA PORTALA 
 
Spletni portal je dostopen registriranim in neregistriranim uporabnikom. Neregistrirani 
uporabniki imajo možnosti glasovanja pri obstoječih anketah, medtem ko je zastavljanje 
lastnih anket privilegij registriranih uporabnikov. Obiskovalci imajo možnost registracije, ki 
poleg veljavnih vnosov, zahteva aktivne elektronske naslove, kamor se pošlje povezava za 
aktiviranje uporabniškega računa, 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 računalniški bot. 
Opišimo nekaj komponent in možnosti v sistemu: 
 
Prijava v sistem  - obiskovalec se prijavi v sistem z uporabniškim 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 pošiljanje privatnih sporočil ostalim uporabnikom. Na začetni 
strani portala je prikazana ena anketa za vsako obstoječo kategorijo. Katera anketa bo 
prikazana na prvi strani, je odvisno od uspešnosti uporabnika, ki se dinamično spreminja 
glede na uspešnost pri glasovanju anket drugih uporabnikov, kar je dodatna motivacija za 
glasovanje. Prva stran prikazuje 5 dodanih tem  na forumu in lestvico uspešnosti uporabnikov. 
 
Dodajanje anket – uporabnik lahko doda tri tipe anket: 

 
- anketa z enim specifičnim odgovorom, 
- anketa z več možnimi odgovori, 
- anketa, kjer glasovalec sam vpiše odgovor. 

 
Izpolnimo lahko tudi parameter maksimalnega števila glasov za določeno anketo. Če tega ne 
naredimo, je maksimalno število glasov 50. 
 
Sporočila – pošiljanje privatnih sporočil drugim uporabnikom ali administratorju strani. 
Administrator strani lahko pošilja sporočila vsem registriranim uporabnikom. 
 
Arhiv anket – tu se nahajajo zaključene ankete vseh uporabnikov in njihovi rezultati. Arhiv 
je dostopen vsem obiskovalcem portala, ankete pa lahko sortiramo kronološko po letnici 
nastanka. 
 
Forum – vsakemu uporabniku se ob registraciji ustvari račun 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 grafični 
krožni prikaz porazdeljenosti podatkov, kot je prikazano na sliki 6.  
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Slika 6: Končno stanje ankete in grafični prikaz. 
 
 
 
Administratorske pravice omogočajo še: 
 
Dodajanje kategorije – dodajanje nove kategorije, kamor se bodo uvrščale ankete z isto 
tematiko. 
 
Statistika uporabnikov – statistika vseh uporabnikov: število zastavljenih anket, uspešnost, 
število objavljenih tem na forumu,… 
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3.2 BAZA PODATKOV  
 
Pri implementaciji portala smo uporabili različna orodja in tehnike. Kot osnova služi 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 
številke, ki je hkrati tudi ključ tabele, kategorije ankete, identifikacije uporabnika ankete, 
vprašanje, tip ankete, vsi posamezni odgovori in njihovo število, število glasov, pravilen 
odgovor, maksimalno število glasov, stanje ankete (zaključena 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 številke (ključ), imena, gesla, ranka 
(administrator ali navadni uporabnik), elektronske pošte, IP naslova, evidence aktivnosti pri 
anketah, sodelovanja na forumu ter uspešnosti. 
 
 

 
 

Slika 7: Struktura tabele uporabniki. 
  
     
IP – poleg ključa (ipID) je  evidentiran tudi IP uporabnika. Zraven sta še polji anketaID (da 
vemo za katero anketo gre) in pa odgovorID (da vemo na kateri odgovor se nanaša), ki skrbita 
za to, da lahko uporabnik glasuje za posamezno anketo le enkrat. 
 
Kategorija – vsebuje kategorije. 
 
Sporočila – tu so shranjena sporočila, ki si jih med seboj pošiljajo registrirani uporabniki. 
 
Forum_tema – vsebuje podatke o temi, ki jo uporabniki napišejo na forumu. 
 
Forum_odgovor – vsebuje odgovore na določeno temo posameznega uporabnika. 
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Pri izvajanju poizvedbe zapisa v bazo moramo biti pozorni na možne napake pri procesu. 
Največkrat pride do napak v bazi zaradi zapisovanju napačnih 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 pomočjo pride v naš 
sistem. Zato je treba podatke za vnos najprej preveriti, če so primerne oblike za vpis v 
podatkovno bazo. To smo realizirali z gnezdenjem funkcij mysql_escape_string(strip_tags( 
htmlspecialchars ())). Na ta način zagotovimo, da v bazi ne pride do zapisa nezaželenih 
nizov ali znakov, ki so lahko vzrok različnim napakam pri delovanju sistema. Primer 
posodabljanja baze podatkov na varen način 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 pomočjo funkcije znak »>« (več kot) spremeni v niz »&gt«. 
 

 

 
Slika 8: Primer posodabljanja baze pri dodajanju nove teme. 

 
 



 

 

20 

3.3 REALIZACIJA ANKET IN GLASOVANJA  
 
 
Pri implementaciji anket v našem portalu smo morali biti pozorni na kar nekaj dejavnikov, ki 
jih množica uporabnikov potrebuje za uspešno delovanje. Ankete so realizirane s prijaznim 
vmesnikom in so zastavljene enostavno, tako da lahko posameznik hitro glasuje tudi na večje 
število anket. Pri anketah, za katere uporabnik še ni glasoval, so prikazani samo mogoči 
odgovori, brez trenutnih rezultatov. Skrivanje rezultatov je pomembno, saj le-ti lahko 
sugestivno vplivajo na uporabnikovo izbiro, ki namesto lastnega mnenja začne podlegati 
izbiri celotne skupine, kar je eno glavnih problemov koncepta modrosti množic. Uporabnik 
lahko glasuje za posamezno anketo samo enkrat, saj se ob oddanem glasu posodobi zapis v IP 
tabeli, ki mu preprečuje ponovno glasovanje. S tem se izognemo nevšečnosti zaradi 
večkratnega glasovanja, ki so lahko posledica napak ali pa zlorab. 
 

 

 
Slika 9: Prikaz tipa anket. 

   
 
 
 
 
Izvedba glasovanja poteka hitro in brez zapletov. Hitrost in enostavnost sta pomembni 
lastnosti pri procesu glasovanja, saj lahko močno vplivata na število oddanih glasov. Kadar je 
vmesnik neprimeren, nerazločen ali časovno potraten, obstaja velika verjetnost, da uporabnik 
zaradi tega ne bo glasoval. Zato strmimo k čim enostavnejšemu vmesniku, ki omogoča 
uporabniku hitro izvedbo glasovanja, in si s tem zagotovimo čimvišjo udeleženost 
uporabnikov pri glasovanju. 
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3.3.1 Vrste anket 
 
Ankete z posameznim odgovorom so primerne, kadar iščemo en dominanten odgovor, 
medtem ko ankete z več odgovori uporabimo, kadar je na razpolago več alternativ. Ankete pri 
katerih uporabniki vpisujejo rezultate, so namenjene ocenjevanju vrednosti oz. individualnim 
napovedim. 
Pri veljavnem glasovanju se v bazo zapiše ID glasovalca, ID ankete, za katero je glasoval, ter 
številka odgovora. Ko število odgovorov doseže svoj maksimum za določeno anketo, se 
anketa zaključi in se odstrani iz seznama aktivnih anket, tako da zanjo obiskovalci ne morejo 
več glasovati. Ob zaključku se posodobi kakovost registriranim glasovalcem, glede na to ali 
so glasovali v skladu s pravilnim odgovorom, ki ga je po končani anketi vnesel njen avtor. V 
pozitivnem primeru se uporabnikova kakovost zviša, sicer pa zmanjša. Kakovost uporabnika 
se šteje le pri anketah s posameznim odgovorom, ker pri tipu anket z več odgovori in ročnim 
vnosom ni smiseln. Motivacija za pridobitev višje kakovosti je v pozicioniranju posameznih 
anket. Višja kot je kakovost, več možnosti ima uporabnik, da se njegove ankete pojavijo na 
prvi strani in so tako deležne večje pozornosti. S kakovostjo smo rešili enega bistvenih 
problemov modrosti množic, to je motivacija. Najboljših 5 uporabnikov je prikazano na 
začetni strani, njihova kakovost pa je simbolizirana z zvezdicami na sliki 10.  
 

 

                              
Slika 10: Prikaz kakovosti uporabnikov z zvezdicami. 
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Algoritem za posodabljanje kakovosti uporabnikov je prikazan na sliki 11. Po končani anketi 
njen ustvarjalec ročno vnese številko pravilnega odgovora, ki je v algoritmu shranjena v 
spremenljivki maxIndex. Algoritem nato preveri vse odgovore, ki so bili oddani na anketo in 
na ustrezen način posodobi bazo uporabnika. Če je uporabnik glasoval pravilno, se poveča 
polje uporabnika pravilnih odgovorov, sicer pa polje napačnih odgovorov. V vsakem primeru 
se poveča tudi polje s skupnim številom odgovorov. V primeru, da je uporabnik glasoval vsaj 
enkrat, na koncu posodobimo še razmerje kakovosti uporabnika, ki ga izračunamo s 
posodobljenimi podatki s formulo: 
 
Kakovost uporabnika = (število pravilnih odgovorov / skupno število odgovorov) * 10 
 

 

 
 

 
Slika 11: Zaključevanje ankete in posodabljanje kakovosti uporabnika. 
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3.4 GD KNJIŽNJICA 
 
GD je odprtokodna knjižnica za dinamično 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 vključeno podporo knjižnici. Omogoča nam kreacijo slik formatov png, 
gif in jpeg, na voljo pa so tudi ostali formati. Uporabljamo jo za spletne aplikacije, saj sliko 
ustvari tako rekoč brez časovnega zamika, zato pride prav pri risanju grafov in ostalih manjših 
slik. Za slikovni prikaz rezultatov smo naredili funkcijo, ki na podlagi identifikatorja ankete 
zgradi grafični prikaz rezultatov v obliki krožnega prikaza. 
 

 
 

Slika 12: Prikaz funkcije, ki zgradi grafično predstavitev ankete. 
    

 



 

 

24 

 
 
Funkcija za tvorbo krožnega prikaza je prikazana na sliki 12 in je implementirana tako, da 
pretvorimo vse potrebne rezultate v obliko, ki bo zadovoljevala krožno predstavitev.  
Algoritem poteka tako, da najprej poizve za katero anketo gre. To storimo s standardno PHP 
funkcijo $_GET[], kjer pridobimo vrednost parametra anketaID 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 služijo kot vhodni 
parametri pri funkciji za risanje. Ko rezultate med 0 in 100 pomnožimo z 3.6 dobimo deleže, 
ki ustrezajo krožnemu prikazu. Za risanje skrbi funkcija imagefilledarc(), ki na podano sliko 
izriše delež, katerega dimenzijo, pozicijo in barvo podamo kot parameter funkcije. Za 
privlačnejši videz smo grafični prikaz dodelali v 3D obliko, ki je narejena po istem postopku z 
različno barvo in koordinatami. 
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3.5 REGISTRACIJA UPORABNIKA  
 
Registracija uporabnikov omogoča obiskovalcem možnost ustvarjanja lastnega računa na 
portalu (slika 13). Z uspešno registracijo obiskovalec pridobi vse pravice registriranega 
uporabnika in možnost 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 pošte mora biti veljaven, saj dobite avtomatično pošto, ki vsebuje 

povezavo za potrditev registracije. 
 
Pri registraciji smo uporabili tehnologiji Ajax (Jquery) in CAPTCHA. Jquery nam olajša 
vnašanje 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. 

 
 

 
Slika 13: Registracija uporabnikov. 
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3.5.1 Jquery  
 
Jquery je knjižnica za skriptni jezik Javascript in je implementirana tako, da nudi 
uporabnikom hitrejši razvoj spletnih aplikacij in skript. Primeren je za razvoj širokega spektra 
skript od vizualnih učinkov do večjih aplikacij z kompleksnejšimi vmesniki. Največkrat se 
uporablja za: 
 
- Ajax aplikacije, 
- dodajanje animiranih učinkov spletnim elementom, 
- ustvarjanje večnivojskih animiranih menijev, 
- predstavitev galerije slik z vizualnimi učinki, 
- implementacijo strani, pri kateri lahko s povleci in spusti (drag and drop) načinom 

preuredimo razporeditev elementov na strani, 
- podporo pri izpolnjevanju spletnih obrazcev (forms). 
 
 
Jquery je orodje, ki skrbi da naše strani oživijo. Temelji na preprosti uporabi, kar potrjuje 
njegov slogan »Write less, do more«. Omogoča nam reševanje težav v zvezi s spletnimi 
brskalniki, kjer poenoti implementacije pri različnih brskalnikih. V primeru, da Jquery 
podpira določen brskalnik, iste Jquery funkcije delujejo povsod na enak način.  
Za uporabo ga moramo vključiti v svojo spletno stran. Na uradni spletni strani 
http://jquery.com/ dobimo dve različici, minimizirano ali v izvorni obliki. Minimizirana 
različica vsebuje stisnjeno Javascipt izvorno kodo z namenom, da zavzame čim manj 
prostora. Izvorna oblika je namenjena tistim, ki bi radi izvedeli, kako Jquery dejansko deluje. 
 
Na našem portalu potek registracije spremlja Jquery skripta, ki skrbi za obveščanje 
uporabnika o razpoložljivosti podatkov, ki so pomembni pri registraciji (slika 14). 
Skripta preverja razpoložljivost pri vnosu imena in elektronskega naslova uporabnika in ga 
sproti obvešča o statusu vnešenih podatkov. Ta način omogoča, da se lahko uporabnik pri 
registraciji izogne večkratnim poizkusom izpolnjevanja in potrjevanja nepravilnih oz. 
zasedenih podatkov.  
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Slika 14: Skripta za preverjanje zasedenosti imena in elektronske pošte. 
 
 
 
Za dejansko delovanje skripta ne zadostuje. Potrebujemo še funkcijo, ki nam pove, v katerih 
primerih je vnesena vrednost pravilna in kdaj ne. Uporabniško ime je veljavno, kadar vsebuje  
več kot dva znaka in kadar v bazi podatkov še ni registriranega uporabnika z istim imenom. 
Za primer delovanja si oglejmo sliko 15, ki prikazuje primer kode za preverjanje veljavnosti 
elektronskega naslova.  
 
Naslov elektronske pošte je primeren kadar:  
 

- vnos ni prazen (prazno polje), 
- vnos vsebuje znaka afna (@) in pika (.), 
- vnos ni enak že obstoječem elektronskem naslovu v bazi podatkov. 
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Slika 15: Validacija elektronske pošte. 
 
   
 
Na sliki 15 je prikazano preverjanje treh pogojev pri validaciji elektronske pošte. V prvem 
primeru, ko uporabnik še ni vnesel nobenega znaka, ga na vnos elektronske pošte opozorimo. 
V primeru, če je uporabnik izpolnil polje z obstoječim elektronskim naslovom, ga opozorimo, 
da ta elektronska pošta v naši bazi že obstaja. Sicer je elektronski naslov veljaven, če 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 
uporabniških 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.  
 
 
 

 
 

Slika 16: Spletni forum. 
 
 
 
Registracija na forum ni potrebna, saj je uporabnik že identificiran. Pri uporabi se v bazi 
evidentirajo zapisi naslova teme, avtorja, število pogledov teme, število odgovorov na temo in 
datum. Teme so sortirane kronološko od najnovejše do najstarejše. Na ta način ohranjamo 
njihovo aktualnost. Kot estetski dodatek smo k dodajanjem odgovorov dodali možnost 
nasmehov (angl. Smilies), ki so implementirani s posebno funkcijo ter Javascriptom. 
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4 TEHNOLOGIJE 

 

4.1 AJAX  
 
Pri običajnih vnosih podatkov preko spletnega brskalnika je treba vnos najprej potrditi in nato 
počakati na ponovno nalaganje strani. Podobno se zgodi tudi, če hočemo dobiti nove podatke 
iz strežnika. Takšen način je precej zamuden in neučinkovit, kadar se med klientom in 
strežnikom prenaša majhna količina podatkov. Ajax je tehnologija, ki nam s pomočjo 
Javascript klicev omogoča, da uporabniku ni vedno potrebno čakati na vnovično nalaganje 
strani. Ajax je odmik od načela zahteva/odgovor, ki smo ga poznali do sedaj. Spletne 
aplikacije lahko komunicirajo s strežnikom asinhrono in s tem dosegajo bistveno večjo hitrost 
in  enostavnost. 
 
Ajax doda h komunikaciji nivo, ki mu pravimo Ajaxov pogon (Ajax engine) in se obnaša kot  
vmesnik med uporabnikom na klientu in na strežniku. Sliki 17 in 18 prikazujeta razliko med 
komunikacijo brez in z Ajaxom: 
 
 

 

 
 

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

    
 
Pri tradicionalnih spletnih aplikacijah klient komunicira z strežnikom neposredno preko 
HTTP zahtev. Ko uporabnik sproži zahtevo po strani, strežnik pošlje celotno HTML in CSS 
kodo. Ko uporabnik vnese podatke in ponovno sproži zahtevo, strežnik sprocesira podatke in 
zgradi celotno stran ter ponovno pošlje 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 naloži samo enkrat pri prvi zahtevi. Poleg 
standardnih HTML in CSS podatkov se prenesejo še Javascript datoteke, ki jih imenujemo 
Ajax pogon. Nadaljnje zahteve do strežnika bodo poslane v oblik Javascript klicev do 
Ajaxovega pogona. Ajax pogon zahteva podatke od spletnega strežnika na asinhron način. 
Tako se zahteva in prenese majhna količina podatkov, ki jih uporabnik potrebuje. Ajax pogon 
nato prikaže informacije brez ponovnega nalaganja celotne strani, kot je prikazano na sliki 18. 
Tak način komunikacije omogoča uporabniku prijeten način pridobivanja informacij, saj se 
prenese samo potrebna količina podatkov in ne celotna stran, zato daje občutek takojšnjega 
odziva, kar zelo približa spletne aplikacije tistim, ki jih uporabljamo lokalno. 
 
Ajax postaja nepogrešljiv del sodobnih spletnih aplikacij in tudi z njegovo pomočjo smo 
implementirali neposredno preverjanje zasedenosti uporabniškega imena in elektronske pošte 
pri registraciji. Ajax lahko uporabljamo še za vrsto drugih nalog: 
 

- preprost sistem glasovanja, 
- validacija forme z uporabniškimi 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 poskuša ugotoviti, ali je določen uporabnik oseba (človek) ali stroj. 
Temelji na načelu poziv – odgovor, kar pomeni, da se uporabniku prikaže slika, na kateri je 
zaporedje znakov, in ga pozove, naj znake iz slike prepiše v ustrezno vnosno polje. 
Računalnik test CAPTCHA ustvari in oceni, ali ga je uporabnik pravilno rešil, ne more pa ga 
rešiti sam. To omogoča, da lahko na podlagi testa razločimo med človeškimi in nečloveškimi 
(programi, boti) uporabniki. 
Tehnologijo CAPTCHA je mogoče uporabiti v različne namene. Lahko jo uporabljamo pri 
registraciji uporabnika, pri prijavi ali za potrjevanje sporočil. Tehnologijo uporabljajo mnoga 
podjetja, kot so Google, Yahoo in še 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 rekoč nemogoče rešiti, za šibke slike so na voljo programi za 
razbijanje in samodejno reševanje testov. 
 
 

 
 

Slika 19: Primer CAPTCHA sistema pri Googlu. 
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Eden najbolj inovativnih načinov za uporabo sistema CAPTCHA je zaščita elektronskih 
naslovov pred nezaželenimi sporočili. Takšno rešitev ponuja spletna stran reCAPTCHA 
MailHide (http://www.google.com/recaptcha/mailhide/), kjer uporabnik vnese svoj 
elektronski naslov, spletna stran pa mu izpiše 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 rešiti test CAPTCHA in tako zaščiti naš naslov 
pred avtomatiziranimi zbiralci poštnih naslovov. 
Predvidimo lahko, da se bo potreba po tej tehnologiji še povečala. 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 klasičnih tekstovnih pozivov 
CAPTCHA, od uporabnikov zahteva prepoznavanje objekta na sliki (npr. ali gre za mačko ali 
psa). Pri slikovnih vrstah pozivov se srečujemo z določenimi težavami. Slikovni pozivi 
namreč zasedajo več pomnilniškega prostora, to pa lahko predstavlja težavo pri velikih 
množicah. Če imamo premajhno množico, pa obstaja nevarnost, da napadalec oblikuje zbirko 
rešitev. Trenutno se slikovni testi CAPTCHA v praksi ne uporabljajo, temveč skrbniki 
spletnih storitev še zmeraj uporabljajo izboljšane besedilne CAPTCHA [2]. 
 
Implementacija CAPTCHE na našem portalu je realizirana tako, da se nam ob registraciji 
avtomatsko zgenerira 6 znakovni niz črk oz. številk. Niz se pretvori v sliko, kot je prikazana 
na sliki 20. Varnostni sistem od uporabnika zahteva, da iz slike v ustrezno polje prepiše le 
črne znake, rdeče pa izpusti. V primeru, da je niz črnih znakov nepravilen, registracija ne bo 
uspešna. 
 

  
 

 
 

Slika 20: Primer implementacije CAPTCHA. 
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4.3 CSS 
  
CSS so predloge, ki določajo izgled same spletne strani. Slog lahko določimo za vsak HTML 
element in s tem določimo, kako so elementi oblikovani. Slogovne predloge so ponavadi 
shranjene v posebnem dokumentu, kar je tudi ena glavnih prednosti CSSja, saj tako loči 
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 še poenostavijo oblikovanje spletne strani. 
Vzorec oblikovnih predlog za tabeli anketa in forumTable je prikazan na sliki 21. 
 
 

 
Slika 21: Vzorec CSS kode. 
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5 ZAKLJUČEK 

 
V diplomski nalogi smo pokazali spletno implementacijo portala za uporabo modrosti 
množic. Predstavili smo tehnike in orodja, s katerimi je portal realiziran, ter prikazali 
delovanje. 
Modrost množic se je izkazala kot zanimiva teorija, ki nam v pravih pogoji lahko postreže z 
zelo točnimi informacijami. Obstajajo tudi primeri, kjer gre za očitno zgrešeno oceno 
množice. Surowiecki, avtor knjige »Wisdom of Crowds«, trdi, da prednosti kolektivnega 
odločanja odpovedo, kadar so potlačene možnosti posameznikovega sklepanja na osnovi 
lastnih informacij [7]. To se lahko zgodi, kadar je:  
 
- skupina preveč homogena,  
- odločanje preveč centralizirano, 
- informacije preveč razdrobljene, 
- delovanje preveč posnemovalno. 

 
 
Veliko negativnih lastnosti, ki naredijo mnenje skupine neučinkovito, je pri implementaciji na 
internetu manj verjetnih. Pri spletnem glasovanju je verjetnost homogene skupine manjša, kot 
bi to bilo sicer na družbenih dogodkih. Tudi posnemanja skoraj ni, saj glasovalec vidi 
rezultate ostalih šele po svojem glasovanju.  
Večina portala je realiziranega z skriptnim jezikom PHP, ki še 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 poživijo, jim dodajo lepši videz in izboljšajo funkcionalnost. Medtem, ko je 
za estetski del CSS skoraj nepogrešljiv, za funkcionalni del največkrat uporabljamo Javascript 
in njegovo knjižnico Jquery ter Ajax. S pomočjo Ajaxa so spletne aplikacije dobile novo 
dinamiko, saj ob pravilni implementaciji lahko uporabniku zelo olajša ter pohitri uporabo 
aplikacije. 
 
Med razvojem se je porodilo kar nekaj idej, ki bi spletno aplikacijo lahko izboljšale. 
  
- Glasovanju za ankete bi lahko dodali še atribut spol glasovalca. S tem bi lahko analizirali 

rezultate ankete tudi po spolu, kar bi pokazalo raznolikost razmišljanja med žensko in 
moško populacijo.  

 
- Rezultate ankete bi lahko spremenili v Pdf, Exel ali druge oblike datotek, ki bi jih lahko 

uporabnik po želji prenesel na lokalni računalnik.   
  

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

 
- Možnost dodajanja in glasovanja na forumu. Zadevo bi lahko še bolj poenostavili, če bi 

implementirali možnost 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 naš portal izkazal za uporabnega. Omenjene 
izboljšave bi bile potencialno dobra rešitev, če bi portal obiskovala večja množica 
uporabnikov, za manjšo skupnost pa zadostuje tudi opisana implementacija. 
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