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Sazetak

Neki od najvaznijih pomaka u obrazovanju dogodili su se od pokretanja Interneta.
Danas su polaznici dobro upoznati s upotrebom pametnih telefona, razmjenom poruka i

koriStenjem Interneta, pa je sudjelovanje u online tecaju postalo jednostavna stvar.

Kao jedan od oblika ucenja na daljinu, e-u€enje je stvoreno da zadovolji potrebe onih
koji zbog nekih c¢imbenika, poput radnih ili socijalnih uvjeta, ne mogu sudjelovati u
tradicionalnim oblicima nastave. Razvoj e-uCenja moze se podijeliti prema koristenoj
tehnologiji 1 na¢inu na koji sudionici u nastavi vide ovu metodu poducavanja pa se moze
govoriti o tri generacije e-ucenja. Nakon teorijskog uvoda u e-ucenje, opisano je e-uéenje u
poslovanju te sustavi za e-ucenje koji se mogu podijeliti na sustave za upravljanje u¢enjem
(LMS), sustave za upravljanje sadrzajem i u¢enjem (LCMS) i sustave za upravljanje sadrzajem

(CMS). Usporedene su dvije poslovne platforme koje tvrtke mogu koristi u svom poslovanju.

U ovom radu prikazan je i primjer koriStenja jednog sustava za e-ucenje koji pokazuje
da se zaista moZe puno nauciti kada se dovoljno ulaze u takvu vrstu uc¢enja. Pohadanjem tri
vrste te¢aja nauceno je kako samostalno raditi jednostavne robotske procese. Robotska
automatizacija procesa omogucuje izravnu profitabilnost uz istodobno poboljsavanje to¢nosti
u organizacijama. Preporucuje se automatizirati procese koji mogu osigurati usStedu u smislu
smanjenja ljudskog radnog napora. Omogucavanje RPA-u da radi u bilo kojem procesu nece
samo transformirati i pojednostaviti tijek rada organizacije, ve¢ ¢e omogudéiti vrhunsku
skalabilnost 1 fleksibilnost unutar organizacije brzim, prilagodenim odgovorom na zadane

upite. Softverske robote je lako obuciti te se neprimjetno integriraju u bilo koji sustav.

Kljuéne rije€i: e-ucenje, e-ucenje u poslovanju, sustavi za e-ucenje, sustavi za upravljanje

ucenjem (LMS), obrazovanje zaposlenika, robotska automatizacija procesa



1. Uvod

Informacijska i komunikacijska tehnologija (engl. Information and communications
technology, skra¢eno ICT) je postala sastavni dio u procesu obrazovanja. Koristenje ICT-a
nastavnicima bitno pomaze u realizaciji tradicionalne nastave ili pak kao zamjena takvoj nastavi
s jednom od brojnih novih metoda i nacina realizacije obrazovnog procesa, kao i procesa uéenja.
U tom slucaju, napredak koji se o€ituje u informacijskoj i komunikacijskoj tehnologiji, i to
posebice multimedija, racunalne mreze i programsko inzenjerstvo, omogucilo je pojavu nove

generacije sustava za ucenje koji su temeljeni na raCunalima.

Izvorno je e-ucenje podrazumijevalo to¢an odraz problema s poducavanjem koje se
tradicionalno provodi, a jedina je razlika u Internetu kao nainu prijenosa znanja. Ovo je prva
generacija e-uc¢enja. Druga generacija svjedocila je uvodenju interaktivnih elemenata, koja se
odlikuje dvosmjernom komunikacijom izmedu racunala i korisnika. Unato¢ Cinjenici da je
e-ucenje jos uvijek posljedica tradicionalno predstavljenih problema, uvodenje multimedijskih
1 interaktivnih elemenata omogucdilo je izradu edukacija koje ¢e odgovarati individualnim
ocekivanjima i1 potrebama klijenata. Treca i najnaprednija generacija omogucéava primjenu [T
algoritama kako bi se stvorio §to jednostavniji moguci put obrazovanja. Nesumnjivo, potencijal
ove vrste obrazovanja omoguéava planiranje educiranja zaposlenika koje ¢e biti u potpunosti
automatizirano 1 prilagodeno individualnim sposobnostima ljudi koji uce, kao 1 potrebama
tvrtke za koju rade. Unato¢ tome, Cesto se dogada da model i opseg usavrSavanja zaposlenika
primjenom ove metode obrazovanja proizlaze iz potreba tvrtke generiranih vrstom poslovanja
u kojoj se bave, potrebama za edukacijom, stavom tvrtke prema razvoju i sposobnosti trosenja

dovoljne koli¢ine novca na obrazovanje.

Platforma za e-ucenje integrirani je skup interaktivnih mreznih usluga koji pruzaju
nastavnicima, u¢enicima, zaposlenicima i drugima koji su uklju€eni u proces obrazovanja, alate
1 resurse za podrSku 1 poboljSanje pruZanja i upravljanja obrazovanjem. Jedna vrsta platforme

za e-ucenje je sustav upravljanja uc¢enjem (LMS) o kojem ¢e u radu biti rijec.

Fokus rada je na e-uc¢enju u poslovanju i koriStenju sustava za e-ucenje. Rad se sastoji

od ukupno Sest poglavlja, ukljucujuéi uvod i zakljucak.

U ovom prvom, uvodnom poglavlju opisuje se svrha KoriStenja informacijske i
komunikacijske tehnologije koja je sastavni dio u procesu obrazovanja, odnosno e-ucenja i

prikazuje struktura diplomskog rada. U drugom poglavlju ¢e se definirati e-uCenje i povijest



nastanka e-ucenja te koje su njegove prednosti i nedostaci. Nastavno na e-ucenje u idu¢em,
odnosno tre¢em poglavlju ¢e se prikazati $to je to poslovno e-ucenje i kako ono funkcionira u
poslovnim organizacijama. lznose se modeli i strategije razvoja e-ucenja u poslovnim
organizacijama te nacela za pobolj$anje uéinkovitosti e-u¢enja. Cetvrto poglavlje se fokusira
na sustave za e-ucenje. Bit ¢e prikazana arhitektura sustava za e-uCenje koja se sastoji od tri
sloja - podatkovni sloj, sloj aplikacijske logike i sloj korisni¢kog sucelja. Nadalje, u ovom
poglavlju ¢e se detaljno opisati konfiguracija za e-ucenje koja ukljucuje sustave za upravljanje
ucenjem (LMS), sustave za upravljanje sadrzajem i uc¢enjem (LCMS) i sustave za upravljanje
sadrzajem (CMS), kao i1 objekte ucenja za viSekratnu uporabu (RLO) koji ¢e biti objasnjeni
zasebno. Poslovne platforme koje se u ovom poglavlju analiziraju su Skillsoft i Mindflash. Za
potrebe rada, u petom poglavlju ¢e se opisati koristenje jednog sustava za e-ucenje u praksi i
njegova primjena u danasnjem svijetu. UiPath sustav za e-ucenje se uglavnom odnosi na u€enje
o robotskoj automatizaciji procesa (RPA). Prikazat ¢e se misija i1 vizija UiPatha, komponente
UiPath Suite-a, zatim UiPath Zajednica i programi Zajednice. Dalje ¢e se detaljno opisati RPA.
Iznest ¢e se definicija, cilj, koji procesi su pogodni za automatizaciju te koji su glavni koncepti
u tom procesu automatizacije. Na kraju ovog poglavlja prikazat ¢e se jedan primjer
automatizacije. U posljednjem i zaklju¢nom poglavlju iznest ¢e se opée razmatranje i utjecaj

sustava za e-u¢enje u dana$njem obrazovanju i razvoju zaposlenika.



2. E-ucCenje

E-ucenje se odnosi na uporabu informacijske i komunikacijske tehnologije u procesu
ucenja, odnosno obrazovanja. Za opisivanje ovog nacina ucenja koriste se i brojni drugi
pojmovi Kkoji ukljucuju: online ucenje, virtualno ucenje, distribuirano ucenje, mrezno i web

ucenje.

Izraz e-ucenje potjece od engleskog naziva e-learning, pri ¢emu prefiks ,,e* oznac¢ava
pojam elektronickil (engl. electronic), a sama rije¢ ,,learning“ znaci u¢enje. E-u¢enje obuhvaca
mnogo vise od online, virtualnog, distribuiranog, mreznog ili web ucenja. Kako prefiks
e znaci ,,elektronicki®, ono bi ukljucivalo sve obrazovne aktivnosti koje pojedinci ili grupe
provode na mrezi ili izvan mreZze, te sinkrono ili asinkrono putem umrezenih racunala i drugih

elektronickih uredaja (Chitra & Raj, 2018.).

Postoji nekoliko razli¢itih definicija e-ucenja, koje obi¢no ovise o profesiji i iskustvima

ljudi koji ih koriste. Ove se definicije najées¢e mogu svrstati u jednu od dvije skupine:

1. skupina ,,tehnickih* definicija stavlja naglasak na tehnologiju (na ,,e* dio u imenu).
Definicija glasi: E-ucenje je bilo koji oblik ucenja, poducavanja ili obrazovanja koji je
potpomognut uporabom racunalnih tehnologija, a posebno raunalnih mreza temeljenih na

Internet tehnologijama.

2. skupina ,,pedagoskih®“ definicija ima naglasak na obrazovanju, tj. na ucenju i
poducavanju (,,learning” dio u imenu). Jedna od takvih definicija je: E-ucenje je interaktivan
ili dvosmjeran proces izmedu ucitelja i ucenika uz pomo¢ elektronic¢kih medija pri cemu je
naglasak na procesu u¢enja dok su mediji samo pomoc¢no sredstvo koji upotpunjuju taj proces
(Hoi¢-Bozi¢, 2017.).

»~E-ucenje predstavlja presjek dvaju svjetova: svijeta informacijske i komunikacijske

tehnologije i svijeta obrazovanja“ (Stankov, 2009.).

! Sve vise korisnika upotrebljava elektronicke usluge putem interneta kao npr. e-bankarstva ili e-trgovine, a
nerijetko se Cuje za e-vladu, e-zdravstvo, e-pravosude, pa ¢ak i za e-Hrvatsku. Cilj programa e-Hrvatska je da
hrvatsko drustvo transformira u informacijsko drustvo (http://www.e-hrvatska.hr/).
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Temeljna definicija e-ucenja proizlazi iz upotrebe informacijskih i komunikacijskih
tehnologija u procesu obrazovanja, ali na nacin da je tehnologija osnova procesa ucenja, a ne

samo ispomoc.

E-ucenje je prikupljanje i upotreba znanja raspodijeljeno i omoguéeno prvenstveno
putem elektronickih sredstava. Ovaj nacin u¢enja ovisi 0 mreZzama i raCunalima, ali je u sustave
ukljuCen na razli¢ite nacine (primjerice bezi¢nim ili satelitskim prijenosom) i razli¢itim
tehnologijama (prijenosno racunalo, pametni telefon). E-u¢enje moze biti organizirano u vidu
teCajeva, modula ucenja, kao i u objektima ucenja. E-ucenje ukljucuje sinkroni ili asinkroni

pristup.

Asinkrono ucenje je ucenje kod kojeg se interakcija izmedu ucitelja 1 uenika dogada
povremeno. Ucitelj i ucenik komuniciraju pri ¢emu njihove aktivnosti nisu vremenski
sinkronizirane. Pristup i dostavljanje obrazovnog sadrzaja moguc¢ je na bilo kojem mjestu, u
bilo kojem vremenu vlastitim tempom (engl. any place, any time, and self paced). Primjeri
takvog ucenja su osobni teCajevi koji se isporuc¢uju putem Interneta, CD-ROM-om ili DVD-

om, komunikacijom putem e-poste, diskusijskim forumima i sl.

Sinkrono ucenje ukljucuje interakciju izmedu ucitelja 1 u€enika u stvarnom vremenu.
Za razliku od asinkronog ucenja, u sinkronom ucenju aktivnosti se sinkroniziraju vremenski i
odvijaju po unaprijed dogovorenom scenariju na unaprijed dogovorenim mjestima. Cesto se
kaze da se na taj nadin formiraju virtualne ucionice (engl. virtual classroom) u kojima ucitel;
upravlja svim aktivnostima u obrazovnom procesu. 1z tog razloga se sinkroni sustavi
poistovjecuju s tradicionalnim modelom poducavanja. Kao i kod tradicionalne nastave, postoji
mogucnost postavljanja pitanja nastavniku, prikazivanja obrazovnih sadrzaja s jednog mjesta,
nastava se odvija u definiranom vremenu na definiranom mjestu. Pored toga, komunikacija
izmedu ucitelja 1 ucenika moze se odvijati putem videokonferencijskih sustava, kao i putem
razgovorne ploce (engl. whiteboard) na kojoj je vidljiv napredak ucenika i razmjena znanja

(Stankov, 2009.).

2.1. Povijest i nastanak e-ucenja

U 1930-ima, tijekom Drugog svjetskog rata, postojala je potreba za masovnom obukom
trupa. Rat je stvorio ogroman nauc¢ni problem - tisu¢e novih regruta moralo se brzo obuciti, a

sofisticiranost novog oruzja zahtijevala je nevidenu razinu majstorstva (Fe-ConE Team, 2008.).



Prvo e-ucenje bilo je koristenje filma za obuku vojnika. Paralelno s tim pokusajem, 1945. B. F.
Skinner je razvio prvi sustav uéenja nazvan ,,nastavni stroj“. Sastojao se od metode kojom se

poducavanje ucenika sve vise prenosilo kroz informacije koje treba nauciti.

Skinner je bio teoreticar ponasanja i bavio se uglavnom zapazenim pokazateljima i onim
Sto bi ta opazanja mogla znaciti za poducavanje. Didakti¢ki model biheviorizma protekao je od
kraja tridesetih do pocetka sedamdesetih godina kada je uvedeno osobno rac¢unalo (Fe-ConE
Team, 2008.). Kada je krajem sedamdesetih godina uvedeno i zatim poboljSano osobno
rac¢unalo, uéenje s raGunalom uglavnom se koristilo za matemati¢ke i znanstvene simulacije.
Kognitivni model protezao se od tog vremena do pocetka devedesetih. Kognitivni pristup
ucenju temelji se na misljenju da je proces ucenja usporediv s nac¢inom rada rac¢unala i na taj
nacin naglasava sposobnost ucenika za rjeSavanje stvarnih, prakti¢nih problema (Conway,

1997.).

Krajem osamdesetih i pocetkom devedesetih, racunalno obrazovanje zapocelo je s
ubrzanim tehnoloskim napretkom. Uveden je novi model ucenja, konstruktivizam.
Konstruktivizam je filozofija ucenja temeljena na pretpostavci da se, razmisljajuéi o svojim
iskustvima, konstruira vlastito razumijevanje svijeta u kojem zivimo. Tada su pokrenuti i
sustavi za upravljanje ucenjem (engl. Learning Management System, LMS), poput

Blackboarda?, i koriste se pretezno U obrazovnim ustanovama.

Referentni model za objekt djeljivog sadrzaja (engl. Sharable Content Object Reference
Model, SCORM), integrirani sustavi upravljanja (engl. Integrated Management System, IMS) i
Odbor za osposobljavanje u zrakoplovnoj industriji (engl. The Aviation Industry Computer-
Based Training Committee, AICC) bili su u po¢ecima njihovog razvoja. Ovi temeljni standardi

¢e pomo¢i u odredivanju i1 definiranju buduénosti e-ucenja kakvog danas poznajemo.

2 Blackboard je osmisljen kako bi se sustavu za upravljanje uéenjem omoguéilo lakse integriranje s poslovnim
sustavima, uklju¢ujuéi informacijske sustave za studente i obrazovne resurse trece strane. Dodaje dodatnu
podrsku referentnom modelu objekta djeljivog sadrzaja (SCORM) tako da olakSava uklju¢ivanje materijala koji
su kompatibilni sa SCORM-om u teajevima Blackboarda.
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2.2. Prednosti e-u¢enja
Prednosti e-u¢enja su sljedece:
1) Online ucenje udovoljava svim potrebama

Internetska metoda ucenja najprikladnija je za sve. Ova digitalna revolucija dovela je
do znacajnih promjena u naéinu pristupa, obradi, raspravi i dijeljenju sadrzaja. Internetske

obrazovne teCajeve mogu pohadati svi uéenici i zaposlenici u vrijeme koje njima odgovara.
2) Tecajevi se mogu odrzavati bilo koji broj puta

Za razliku od nastave u ucionici, ucenici putem interneta mogu pristupati sadrzajima
neograniceni broj puta. Ovo je posebno korisno prilikom pripreme za ispit zbog moguénosti

ponavljanja znanja.
3) Nudi pristup azuriranom sadrzaju

Glavna prednost uc¢enja na Internetu je to Sto osigurava da ste u sinkronizaciji s azurnim

ucenicima. To omogucava uceniku pristup azuriranom sadrzaju kada god pozeli.
4) Brza isporuka lekcija

E-uenje je nacin za brzo pruzanje lekcija. U usporedbi s tradicionalnom nastavnom
metodom, ovaj nacin rada ima relativno brze cikluse predavanja. Postoji nekoliko razloga zbog

kojih se vrijeme ucenja skracuje putem e-ucenja:

e Lekcije zapoc€inju brzo i takoder se zavrSavaju u jednoj sesiji ucenja. To omogucava
da se programi tecajeva lako odrade u roku od nekoliko tjedana, ili ¢ak i dana.

e Ucenici mogu definirati svoju brzinu u€enja umjesto da prate brzinu cijele grupe.

o Stedi vrijeme jer uenik ne treba putovati do mjesta za nastavu. Moze se uéiti u
udobnosti vlastitog doma.

e Ucenici mogu odluciti proucavati specificna i relevantna podrucja nastavnog
materijala, ne usredotoCujuci se na svako podrucje. Na primjer, mogu preskociti

odredena podrucja koja ne zele nauciti.
5) Skalabilnost

E-ucenje pomaze u stvaranju i komuniciranju novih koncepata i ideja. Bilo da se radi o

formalnom obrazovanju ili zabavi, e-ucenje je vrlo brz nacin ucenja.
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6) Dosljednost

E-uCenje omogucava predavacima da dobiju visi stupanj pokrivenosti za komuniciranje
s ciljanom publikom, odnosno uc¢enicima. To osigurava da svi polaznici dobiju istu vrstu obuke

u ovom nacinu ucenja.
7) Smanjeni troskovi

E-uCenje je isplativo u usporedbi s tradicionalnim oblicima ucenja. Razlog ovih
smanjenih troSkova je taj $to se ucenje na ovaj nacin dogada brzo i jednostavno. Smanjuje se
mnogo vremena za ovakvu vrstu edukacije jer nema viSe putovanja, smjestaja, ispisivanja

nastavnih materijala i sl.
8) Ucinkovitost

E-uenje ima pozitivan utjecaj na profitabilnost organizacije. Omogucuje lako

shvacanje sadrzaja:

e Rezultira boljim rezultatima na testovima ili drugim vrstama ocjenjivanja.

e Sve je veci broj polaznika koji postignu razinu prolaska

e Poboljsana je sposobnost ucenja i primjena novih procesa ili znanja na radnom
mjestu.

9) Manje utjecaja na okolis

Kako je e-ucenje nacin ucenja koji nema sadrzaj na papiru, ve¢ na ekranu, u velikoj
mjeri §titi okoliS. Prema studiji koja je radena na tecajevima e-ucenja, otkriveno je da programi
ucenja zasnovani na daljini troSe oko 90% manje energije i stvaraju 85% manju koli¢inu emisije
CO2 u usporedbi s tradicionalnim obrazovnim teCajevima u kampusu. Dakle, e-uCenje je

ekoloski vrlo prihvatljiv na¢in ucenja.

2.3. Nedostaci e-ucenja
Nedostaci e-ucenja su:
1) Nedostatak samodiscipline

Ako pojedincu ovo nedostaje, on nece biti motiviran za ucenje, Sto rezultira
odugovlacenjem. U tom slucaju je korisno tradicionalno ucenje u ucionici jer se moze bolje

pratiti ukoliko netko zaostaje.
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2) Zdravstveni problemi

Zdravstveni problemi poput loSeg vida, boli u ledima i sl. se obi¢no dogadaju kada je
pojedinac Cesto za svojim racunalom. Preporucljivo je opustiti se barem 10 minuta svakih sat

vremena, prosetati se, pa €ak i napraviti neke vjezbe.
3) Nemogucnost pristupa tehnologiji

Ovo je problem s kojim se suocavaju pojedinci koji zele pohadati online tecaj, ali su
sprijeceni jer ne mogu pristupiti uredaju s internetskom vezom ili se nalaze u okruzenju s tesko

dostupnim pristupom internetskoj vezi.
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3. Definiranje poslovnog e-ucenja

E-ucenje je sve ¢es¢i pojam koji se susrece u primarnom, sekundarnom i tercijarnom
obrazovanju, kao i u obrazovanju zaposlenika u poslovnim organizacijama. Napredak i razvoj
tehnologije je potaknuo sve vecu primjenu e-ucenja U procesu obrazovanja, nastave temeljene

na rac¢unalu, videokonferencijskih sustava (slika 1) i sl. $to dovodi do poslovnog e-uéenja.

Slika 1. E-ucenje u poslovnim organizacijama (preuzeto iz (Holistic, 2017.))

Jedan od najvaznijih preduvjeta za uspje$nu provedbu poslovnog e-ucenja je pazljivo
razmatranje pedagoskih aspekata e-u¢enja. Metodologija unutar poslovnog e-u¢enja obuhvaca
karakteristi¢ne tecajeve pojedinih poslovnih organizacija, teorije ucenja na radnom mjestu i
konceptualne okvire za vrednovanje individualnog i organizacijskog u¢enja (Fritsche & Salas,
2005.).

Poslovno e-u¢enje moze se postaviti kao jedinstveni odgovor na klju¢ne ¢imbenike iz
okruZenja organizacije, poput sveobuhvatnih globalnih promjena, trzista rada i produktivnosti
organizacija. Na te ¢imbenike utjecu temeljne promjene u nacinu ucenja zaposlenika. Ucenje
postaje sve vise integrirano s radom, a povecavaju se moguénosti kako, gdje i kada zaposlenici

mogu sudjelovati u obrazovanju (Cukusi¢ & Jadri¢, 2012).

Poslovno e-ucenje prevladava granicu izmedu ucenja i rada, i predstavlja mogucnost za
svaku organizaciju koja nastoji poboljsati vjestine i sposobnosti svojih zaposlenika, posebno u
danasnjem poslovnom okruzenju kada postoji stalna potreba za ubrzanim obrazovanjem i
osposobljavanjem zaposlenika. Poslovne organizacije bi trebale postivati razlike u stilovima
ucenja svojih zaposlenika i ovisno o organizacijskim i tehni€¢kim moguénostima, nastojati
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stvoriti sveobuhvatne programe koji ¢e odgovarati razli¢itim tipovima zaposlenika (WozZniak-
Zapor, 2013.).

Zaposlenici poslovnih organizacija razlikuju se u stilovima ucenja. Prema prihvaéenoj
tipologiji u€enici mogu biti: vizualni, auditorni i taktilni. U€enje ¢e biti ucinkovito ako
zaposlenici imaju visoku razinu motivacije i ako su materijali maksimalno individualizirani i
prilagodeni njihovim potrebama. Dakle, prije razvoja bilo kojeg materijala za ucenje koji bi se
trebao temeljiti na pedagoSkim aspektima, tvorci obrazovnih sadrzaja moraju znati na koji na¢in

zaposlenici uce te osnovna nacela ucenja.

Prema (Cukusi¢ & Jadri¢, 2012) poslovno e-uéenje temelji se na istim pedagoskim
aspektima kao 1 tradicionalno poducavanje u ucionici, no u obzir se trebaju uzeti brze promjene
u tehnologiji. Biheviorizam, kognitivizam i konstruktivizam su tri teorije ucenja koje se
najcesce primjenjuju u stvaranju nastavnih materijala za internetsko obrazovanje. Svaka od ovih

teorija definira u€enje, proces ucenja i nacine ucenja.

e Biheviorizam — ucenje je proces pamcenja, odnosno memoriranja, oponasanja i
demonstriranja. Temelji se na ideji da nagradivano ponaSanje rezultira ceS$¢im
pojavljivanjem. Potrebno je istaknuti ishode u¢enja zaposlenicima, testirati ih 1 pruziti

im povratne informacije kako bi mogli poduzimati korektivne mjere.

¢ Kognitivizam — ucenje je proizvoljna aktivnost, koja zahtijeva paznju i energiju, pa se
fokus stavlja na motiviranje zaposlenika, percepciju 1 privlacenje pozornosti.
Informacije koje se pruZaju zaposlenicima trebaju se distribuirati 1 prezentirati u

razli¢itim oblicima kako bi se povecala motivacija polaznika.

e Konstruktivizam — ucenje je individualan proces u kojem polaznici preuzimaju
odgovornost za svoje ucenje te samostalno kreiraju znanje. Vazno im je ponuditi znanje
koje ¢e ih potaknuti na razmisljanje, na rad u timu, dati im kontrolu nad vlastitim
procesom ucenja kako bi imali dovoljno vremena i prostora za razmisljanje o problemu,

odnosno na koji nacin postupati ukoliko dode do odredenog problema.
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3.1. E-ucenje u poslovnim organizacijama

Poslovno e-ucenje podrazumijeva primjenu informacijskih i komunikacijskih
tehnologija u organizacijama u obliku strukturiranih programa obuke koja je u potpunosti online
ili hibridnog pristupa (Cukusi¢ & Jadri¢, 2012).

KoriStenje e-ucenja u tvrtkama za educiranje zaposlenika korisno je i za tvrtku (slika 2)
1 za zaposlenike. Medu pogodnostima tvrtke je i ¢injenica da polaznik te¢aja moze sudjelovati
u obuci na poslu i nakon posla. Stoga se izbjegava problem smanjene radne ucinkovitosti.
Stovise, u slu¢aju daljnjeg usavriavanja nema dodatnih troskova nastalih potrebom
zaposljavanja dodatnog osoblja ili organiziranja zamjenskih zaposlenika za vrijeme obuke.
Tvrtka koja koristi e-uenje za educiranje svojih zaposlenika moze automatski kontrolirati
napredak koji su postigli polaznici. Testiranje razine znanja moZze se provesti prema rasporedu
odjela tvrtke zaduzenog za obuku zaposlenika. Zaposlenik takoder moze planirati krajeve
narednih faza i razine tecaja. Takva se situacija dogada kada zaposlenik treba ste¢i kvalifikacije
koje je odredilo poduzece. U takvom slucaju postoje tecajevi za e-ucenje osmisljeni tako da se
zavrSetkom jedne faze dobije pristup sljede¢im fazama. Na taj nain zavrSetak Citavog ciklusa
obrazovanja nije ograni¢en nikakvim vremenskim ograni¢enjima. Prelazak na sljedecu fazu
teCaja povezan je s potrebom za stjecanjem znanja 1 vjeStina dizajniranih za odredenu razinu
tecaja. Kao rezultat toga, zaposlenik ima priliku zavrsiti nekoliko faza obuke u vremenu koje

odabere (Wozniak-Zapor, 2013.).

nedostatak
dodatnih
troskova
eliminiranje zamjene
troskoya kontrola
povezanih s
brojem naE>re’Fka
obrazovanih ucenja
osoba PREDNOSTI
E-UCENJA ZA
L TVRTKE -
fleksibilno smanjenje
vrijeme troskova
izvodenja edukacije u
tecaja organizaciji
veca
ucinkovitost
obuke

Slika 2. Prednosti e-ucenja za tvrtke (prilagodeno iz (Wozniak-Zapor, 2013.))
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KoriStenje e-uCenja u tvrtkama ima jos jednu, jednako vaznu prednost. Omogucuje
poslodavcima da educiraju zaposlenike bez potrebe da napustaju trenutne poslove 1 sudjeluju
na te¢aju koji se odrzava u jednoj prostoriji. Stovise, jednom pripremljeni te¢aj moZe se koristiti
nekoliko puta, bez obzira radi li se o maloj, srednjoj ili velikoj tvrtki koja posluje na
medunarodnoj razini. Stoga, na primjer, informacije o novoj tehnologiji ili novom proizvodu
tvrtke mogu istovremeno doc¢i do svih odjela u svim zemljama bez odgadanja koja proizlaze iz
organiziranja edukacije koja bi se tradicionalno odvijala na svakoj lokaciji tvrtke. Potreba za
educiranjem daljnjih skupina zaposlenika ne uzrokuje nikakve troskove povezane s pripremom
tradicionalnog usavrSavanja; samo zahtijeva pokretanje tecaja za daljnje korisnike. Omogucava
1 smanjenje troSkova poslodavca za iznajmljivanje prostora za edukaciju, tiskanje nastavnih
materijala ili, u slu¢aju da se obuka odvija izvan lokacije tvrtke, troSkove smjestaja, putovanja,
i sl. Zaposlenik koji sudjeluje u tecaju e-u¢enja moze mu posvetiti onoliko vremena koliko mu
treba za stjecanje potrebnog znanja. Na taj nacin, obuka poprima personalizirani oblik, $to je u
sluc¢aju tradicionalne obuke nemoguce, pogotovo ako je grupa organizirana s ve¢im brojem
polaznika te€aja. Slijedom toga, ucinkovitost obuke je veca, $to je jo§ jedna od prednosti e-

ucenja obuke za tvrtku koja to koristi.

Osposobljavanje za e-u¢enje u organizacijama takoder je korisno za zaposlenike (Slika
3). U vecini slucajeva daljinsko usavrSavanje uklju¢uje multimedijske materijale Kkoji
omogucuju bolju vizualizaciju naucenih tema 1, kao rezultat, bolje usvajanje novih znanja 1
vjestina od strane polaznika. Individualne putove poducavanja, dobivene prilagodavanjem
mjesta 1 vremena obuke moguénostima polaznika, joS su jedna znacajna prednost ove metode
obrazovanja. Zaposlenici mogu odabrati vrijeme kada ¢e uciti te pitanja koja bi trebali
proucavati, izostavljaju¢i dijelove materijala koji ve¢ znaju. Fleksibilno vrijeme u kojem
zaposlenik moZe sudjelovati u obuci donosi koristi 1 za samog zaposlenika. Medutim, jedna od
najvecih prednosti zaposlenika je nedostatak geografskih ili vremenskih prepreka u pristupu
edukacije, $to znaci da se e-u¢enju moze pristupiti gdje god i kada god, samo je potrebno imati

internetsku vezu (Wozniak-Zapor, 2013.).
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Slika 3. Prednosti e-ucenja za zaposlenika (prilagodeno iz (Wozniak-Zapor, 2013.))

E-ucenje 1 opéenito ucenje na daljinu imaju i neke nedostatke, odnosno ogranicenja koja
utjecu na odustajanje od ove vrste obuke. Ovi nedostaci mogu se promatrati iz perspektive

zaposlenika i tvrtke.

Iz perspektive zaposlenika (slika 4), posebno starijih zaposlenika, nedovoljno
poznavanje internetskih tehnologija moze biti ogranicenje. Nadalje, prava prepreka je
nedostatak pristupa Internetu izvan radnog mjesta. To ¢e onemoguciti koriStenje najvecih
prednosti e-uc¢enja, odnosno neovisnosti od vremena i mjesta obuke. Neki zaposlenici, 0sobito
stariji, uvjereni su da je bolje §to je tradicionalno i testirano. Od tuda potje¢e manjak povjerenja
u ovakve vrste ucenja naspram tradicionalnih oblika stjecanja znanja. Zaposlenike takoder
moze smetati nedostatak izravnog kontakta s predavacem, iako je, prakti¢no govorec¢i, ovo
samo iluzijsko ogranicenje jer se obuka u sustini odvija pod nadzorom predavaca s kojim se
Cesto moze 1 lakSe komunicirati. Medutim, realna i ljudska prepreka jest nedostatak
samodiscipline medu polaznicima. Zaposlenik mora preuzeti potpunu odgovornost za

planiranje vremena obuke jer to ni na koji nacin nije regulirano.
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nedovoljno poznavanje nedostatak pristupa nedostatak povjerenja u nedostatak
internetskih tehnologija internetu ovu metodu poducavanja samodiscipline

Slika 4. Nedostaci e-ucenja za zaposlenika (prilagodeno iz (Wozniak-Zapor, 2013.))

Iz perspektive tvrtke (slika 5), jo§ jedno ogranicenje u primjeni e-ucenja ogleda se u
visokim tro§kovima primjene ove metode poducavanja. Vezano uz aspekte koji se odnose na
samu IT arhitekturu. Primjena sustava za stvaranje i upravljanje obukom ponekad moze stvoriti
velike troskove, ovisno o odabranom rjesenju. TroSkovi koje je potrebno uzeti u obzir u
dugoroc¢noj perspektivi povezani su sa stvaranjem dodatnih radnih mjesta. To znaci organizirati
posao administratora sustava, dizajnera tecaja 1 predavaca. U slu¢aju manjih tvrtki ili tvrtki s
ograni¢enim prorac¢unom za educiranje, takvo se rjeSenje moze Ciniti manje atraktivnim od
tradicionalnog obrazovanja. Medutim, postoji jo§ jedno rjeSenje. Umjesto uvodenja sustava
obuke u organizaciju, tvrtka moZe iskoristiti ve¢ gotova rjesenja te platiti platformu za e-ucenje
za pristup zaposleniku. Tvrtka ne samo da smanjuje troskove implementacije i odrZavanja
vlastite infrastrukture, ve¢ omogucuje koriStenje pune funkcionalnosti platforme za ucenje.
Medu troSkovima obrazovanja zaposlenika koji se moraju platiti postoje i troSkovi kupnje
odgovarajuce obuke ili stvaranja obuke koja bi udovoljila potrebama tvrtke (Wozniak-Zapar,

2013.).
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Slika 5. Nedostaci e-ucenja s gledista tvrtke (prilagodeno iz (Wozniak-Zapor, 2013.))

3.1.1. Modeli i strategije razvoja e-uc¢enja u poslovnim organizacijama
Prema (Emilova, 2016.) modeli i strategije su sljedeci:
1) Suradnic¢ko uéenje uz potporu usluga u oblaku

Potrebno je posebno okruzenje za realizaciju kolaborativnog e-ucenja koje se moze
ucinkovito i djelotvorno podrzati tehnologijama usluga u oblaku. Tehnologija olakSava i
stimulira predavace — instruktore u dva smjera. Prvi — usmjeriti paznju i napore na polaznike,
umjesto na sadrzaje; i drugi — usmjeriti se na suradnju unutar grupe, umjesto na odvojene

pojedince.
Pozitivni ucinci usluga u oblaku na suradnicko uc¢enje dogadaju se u nekoliko pravaca:
e Stvaranje okruZenja za e-ucenje

PodrZava se 1 potice polaznike da u suradnji stvore okruZenje za online u€enje. Ucenici
mogu Koristiti besplatne platforme (engl. Platform as a Service, PaaS) i softver (engl. Software
as a Service, SaaS) koji pruzaju pruzatelji usluga u oblaku i na temelju toga mogu razviti
internetske platforme za suradnju i1 bogato okruZenje s resursima i zajednicki rad. Praksa
pokazuje da razvoj takvih platformi ne zahtijeva pisanje koda, ve¢ je ograni¢en na

pojednostavljeno uredivanje u Windowsima.
e Ucinkovita integracija obrazovne mreze
Koristenje infrastrukture kao usluge (engl. Infrastructure as a Service, IaaS) pruza

korisnicima pristup velikim raunalnim klasterima velikih brzina, uredajima za masovno
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pohranjivanje podataka prometom velike brzine. Ti resursi podrzavaju pruzanje bogatog
obrazovnog sadrzaja, kao 1 brzo i prakti¢no pretrazivanje resursa za ucenje. Usluge pruzaju
alate za pretrazivanje blogova, pretrazivanje slika, web pretrazivanje, pretrazivanje knjiga,
trazenje obrazovnih ustanova, trazenje koda, personalizirano pretrazivanje, akademsku

pretragu, SMS pretragu i sl. Ovi alati pomazu u poboljsanju u¢inkovitosti zajednickog ucenja.
e Ucinkoviti nacini suradnje

Pristup uslugama u oblaku kroz Sirok izbor uredaja, to¢nije pametnih telefona, PDA-a,

netbooka i drugih, oslobada polaznike od ovisnosti o prostoru.
e Ekvivalentne uloge predavaca i polaznika
Obje strane mogu pokrenuti i organizirati suradnicke aktivnosti u¢enja.
e Mogucnost ispravne i nepristrane procjene

Zajednicko ucenje u oblaku pruza priliku za pohranu mreznih zapisa svakog profila
ucenika i pohranjivanje ocjena u procesu ucenja. Takoder postoji mogucénost procjene medu

predavacima i uenicima, medu grupama, itd.

2) Model ekosustava e-ucenja u oblaku

Prema tehnoloskoj, kadrovskoj 1 financijskoj sposobnosti organizacija te uzimajuci u
obzir posebne uvjete, organizacije mogu koristiti usluge oblaka za potrebe ekosustava e-uéenja

u sljedeca tri smjera:
e Platforma kao usluga (PaaS)

PaaS je kategorija usluga u oblaku koja pruza platformu koja omogucuje kupcima
razvoj, pokretanje 1 upravljanje aplikacijama bez sloZenosti izgradnje 1 odrzavanja
infrastrukture. Korisnici ove usluge su programeri softvera u ekosustavu, a usluga im
omogucuje koriStenje alata za razvoj, automatizirano upravljanje uslugama 1 koriStenje
globalno dostupnih podatkovnih centara. Dakle, programeri mogu na vlastitim sustavima
koristiti Visual Studio ili C#, a Microsoftova platforma za oblak moze pruziti alate Windows

Azure, Windows Azure AppFabric i SQL Azure kao uslugu.
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¢ Infrastruktura kao usluga (laaS)

laaS su internetske usluge koje pruzaju API® (engl. Application Programming Interface)
visoke razine koji se koriste za uklanjanje razlicitih detalja niske razine temeljne mrezne
infrastrukture. Primjer takvih usluga su razvoj i uporaba ekosustava e-u¢enja na infrastrukturi
dobavljaca, koriStenje prostora za pohranu podataka, itd. Korisnici ove usluge su IT stru¢njaci
koji odrzavaju ekosustav. Uporaba ove usluge poboljsava produktivnost i povecava operativnu

ucinkovitost smanjujuci pocetne kapitalne troskove.
e Softver kao usluga (SaaS)

Koristi ekosustav e-ucenja koji pruza pruzatelj usluga. Korisnici ove usluge su svi
polaznici i drugi sudionici ekosustava. Zahvaljujuéi ovoj usluzi, oni ne gube vrijeme i novac da

bi prevladali operativne prepreke, ve¢ se fokusiraju na svoje glavne aktivnosti i proces ucenja.

Novi sustavi e-ucenja postaju kljuéni alat za upravljanje poslovnim strategijama
upravljanja ljudskim resursima, za pobolj$anje ucinkovitosti procesa za profesionalni razvoj
osoblja i za razvoj korporacijskog znanja. Zahvaljujuci konceptima poput ekosustava e-ucenja,
suradni¢kog ucenja, cjelozivotnog ucenja, sveprisutnog ucenja, itd., kao i tehnologijama poput
Web 2.0 alata, mobilnih tehnologija i usluga u oblaku, tradicionalni se sustavi ucenja
prilagodavaju modernim zahtjevima za poslovno okruzenje. Kao rezultat toga, organizacije
postizu visoku u¢inkovitost, razvijaju produktivnost radne snage i stvaraju pozitivne elemente

poput novih znanja, kolektivne inteligencije, itd. (Emilova, 2016.).
3.2. Nacela za poboljSanje ucinkovitosti e-ucenja

Prema (Clark & Mayer, 2003.) postoji nekoliko nacela za koje se pokazalo da mogu poboljsati
ucinkovitost e-uéenja u organizaciji. Clarkova i Mayerova nacela (slika 6) pokrivaju razlicite
aspekte oblikovanja e-ucenja i temelje se na nacelima teorije kognitivnog ucenja te su dobro

utemeljena na teorijskim i istrazivackim spoznajama.

3 Sucelje ili protokol komunikacije izmedu razli¢itih dijelova ra¢unalnog programa koji je namijenjen
pojednostavljivanju implementacije i odrZzavanju softvera.
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ucenja
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2. Nacelo
neprekidnosti

4. Nacelo

personalizacije

3. Nacelo
modaliteta

Slika 6. Clarkova i Mayerova nacela

U daljnjem tekstu izneseni su kratki opisi Cetiri Clarkova i Mayerova nacela e-ucenja i

nekoliko rezultata koji se koriste u prilog tim nacelima.

» Prvonacelo je nacelo multimedijskog ucenja koje govori kako se grafika i tekst trebaju
koristiti u e-ufenju, a ne samo tekst. Clark i Mayer predlozili su da kada se tekst
kombinira s relevantnom grafikom, odnosno grafikom koja pruza daljnje objasnjenje
materijala, a ne grafikom namijenjenoj samo estetskoj vrijednosti, postavlja se temelj
za studente da se ukljuce u dublju i aktivniju obradu materijala za ucenje jer moraju
mentalno konstruirati odnose izmedu pisanog teksta i slikovnih ilustracija. Nekoliko
studija koje su proveli podrzava uporabu teksta i grafike u objasnjavanju pojmova.
Konkretno, ove su studije otkrile da su studenti, uz tekst i slike u opisima mehanickih 1
znanstvenih procesa postigli znacajno bolje rezultate na testu od studenata koji su imali

samo tekst.

» Drugo nacelo je nacelo neprekidnosti koje govori o tome da, kada se tekst koristi za
objasnjenje grafike ili obratno, tekst i grafika trebaju biti postavljeni jedan pored drugog.
Bojanje grafike i teksta omogucuje polaznicima da se usredoto¢e na instruktivni
materijal, a ne na pokusaj usporedivanja raznih skupina slika s tekstom. Iako se ovo

nacelo ¢ini pomalo ociglednim, kod dizajniranja sustava za e-ucenje cesto se
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zanemaruje. Narocito se ovo nacelo ¢esto krsi kada su slike i tkest fizicki razdvojeni

prilikom pomicanja po ekranu.

> Prema tre¢em nacelu, nacelu modaliteta* audio tehnologiju treba Koristiti za
prezentiranje informacija umjesto teksta na zaslonu. Razlog tome je taj Sto ¢e vjerojatno
studenti biti preplavljeni vizualnim informacijama kada im se tijekom uéenja daju samo
tekst, grafikoni, ilustracije 1 figure. Budu¢i da kognitivna teorija ucenja kaze da se
ljudska vizualna i auditorna obrada podataka odvija u dva odvojena kanala, vjerojatno
je da ¢e ufenici usvajati i integrirati veée koli¢ine informacija kada je materijal
predstavljen i zvukom i tekstom. Medutim, to ne znaci da bi program trebao sadrzavati
audio zapis teksta koji se istovremeno prikazuje na ekranu. Ukljuéivanje audio verzije
samo ¢e dodati kognitivno opterec¢enje studenta. Umjesto toga, zvu€ni snimak trebao bi

zamijeniti tekst na zaslonu, omogucéujuci podjelu materijala izmedu dva nacina.

» Posljednje, odnosno cetvrto nacelo je nacelo personalizacije. Clark i Mayer
preporucuju da se tekst programa e-ucenja napiSe U 1. i 2. licu i da se studentima
omoguci pristup zaslonskim virtualnim predavadima (tj. likovima koji polaznicima
pruzaju smjernice i upute). Svrha ovog nacela personalizacije je potaknuti ucenika da
racunalo vidi kao partnera u razgovoru, a ne kao stroj za pruzanje informacija. Pri tome

je vjerojatno da ¢e polaznici uloZiti viSe napora da nauce sadrzaj koji im je predocen.

4 Nacelo modaliteta glasi: U&enje ée se olak3ati ako je tekstualna informacija, umjesto vizualno, prikazana u
auditivnom obliku i popracena ostalim vizualnim informacijama kao $to su graf, dijagram, animacija i sl.
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4. Sustavi za e-ucenje

Tehnologije su dozivjele znacajne promjene u posljednjih nekoliko desetlje¢a i prosle
su mnoge razvojne faze i pristupe. Sustavi za ucenje su se mijenjali od ranih sustava za uéenje
temeljenih na racunalima s viSekorisnickim operacijskim sustavima, potom programskih
sustava na mikrora¢unalima gradenih za razli¢ite raCunalne platforme, ra¢unalnih sustava za
obuku (engl. Computer Based Training Systems), inteligentnih sustava za poducavanje (engl.
Intelligent Tutoring Systems), pa sve do sustava za upravljanje ucenjem (engl. Learning

Management Systems) i web temeljenih sustava (engl. Web-based system).

Poboljsanja u raspolozivosti pristupa i brzini pristupa Internetu, kao i racunalna mo¢
platformi osobnih racunala dramati¢no je povecala moguénosti suradnickog rada i ostalih
metoda za e-ucenje. Posljedica takvog stanja je razvoj razli€itih proizvoda i nastajanja niza
novih tvrtki. Novi proizvodi neprestano izlaze na trziste te u kombinaciji s postoje¢im ostvaruju
nove funkcionalnosti. Sve to predstavlja izazov za stvaranje potpuno novog okruzenja uéenja.
Pojava paradigme e-uCenja ne zna¢i da postoje¢u programsku podrsku treba staviti van
upotrebe. Naprotiv, postoje¢e primjene, kao $to su administriranje ucenika, ljudski resursi i
upravljanje knjiznicama predstavljaju kriticne komponente okruzenja e-ucenja. Pravi izazov je
sve te postojeCe primjene integrirati u sustav za e-ucenje kao njegove usluge (Chitra & Raj,
2018.).

Glavni cilj sustava za e-ucenje je kvalitetna isporuka obrazovnih sadrzaja uc¢eniku, a
glavni nacin vrednovanja sustava za e-uCenje je ispitivanje uce li ucenici ucinkovito uz

pomo¢ takvog sustava.

Sustav za e-ucenje se gradi u skladu s tehnologijom za isporuku obrazovnih sadrzaja.
Uz specifi¢nosti asinkronih i sinkronih ucenja navedenih u drugom poglavlju, sustavi za e-

ucenje se takoder mogu podijeliti na asinkrone i sinkrone sustave e-uc¢enja.

Oblikovanje obrazovnih sadrzaja, infrastruktura koja pomaze u oblikovanju, pohrani,
pristupu i dostavi obrazovnih sadrzaja te mehanizmi za upravljanje procesom ucenja su tri
globalne funkcionalnosti sustava za e-ucenje. Imajué¢i u vidu navedene funkcionalnosti u

strukturi sustava za e-ucenje, predlazu se sljedece komponente (Fritsche & Salas, 2005.):
e Komponenta ra¢unalne komunikacije

Racunalna komunikacija na globalnoj razini moZe se odvijati putem foruma za diskusiju

(engl. discussion forums), sustava za razmjenu e-poste (engl. e-mail messaging systems) i sobe
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za razgovor (engl. chat rooms). Ova komponenta omogucava ucitelju i uc¢eniku medusobno

komuniciranje, privatno i javno.

e Komponenta upravljanja tecajevima

U tradicionalnoj nastavi ova komponenta predstavlja nadzor i postignuc¢e ucenika. U
okruzenju elektroni¢kog ucenja potrebno je pruziti podrsku sudionicima u ovom procesu, prije
svega uciteljima 1 uCenicima, ali isto tako i drugima iz obrazovnog sustava ili obrazovne

ustanove.

e Komponenta mjerenja postignuca

Provjera znanja ucenika obicno se obavlja putem kvizova uz moguénost da se rezultat
prikaze odmah po zavrsetku rjeSavanja. Rezultat obi¢no ukljucuje broj postignutih bodova i
pisani komentar. Pitanja u kvizu postavljaju se nasumic¢no i u nacelu se sastoje od pitanja s
odgovorom da ili ne, odgovor s viSestrukim odabirom, ispunjavanje jedne ili viSe nedostajuc¢ih

rije¢i u zadanom tekstu, itd.

¢ Navigacijski alati

Alati za navigaciju unutar odredenog obrazovnog sadrzaja. Uz pomo¢ ovih
navigacijskih alata moguce je organizirati obrazovne sadrzaje u WWW prostoru u obliku
sadrzajnih modula i lekcija. Obrazovni sadrzaji u kombinaciji s navigacijskim alatom

omogucuju u¢enicima da vide cjelokupnu strukturu i sve detalje koje im je ucitelj predstavio.

e Autorski alati

Predstavljaju okruzenje za oblikovanje obrazovnih sadrzaja i kvizova, stvaranje
diskusijskih foruma za sudionike e-uenja, i sl. Medutim, nemaju svi sustavi za e-ucenje

autorske alate te se po tome medusobno razlikuju.

4.1. Arhitektura sustava za e-ucenje

Arhitektura sustava za e-ucenje je ve¢ danas u znacajnoj mjeri odredena. Sustavi se
oblikuju na temelju troslojne arhitekture (slika 7) s podatkovnim slojem (engl. Data Tier),
slojem aplikacijske logike (engl. Application Tier) i slojem korisni¢kog sucelja (engl. User
Interface Tier). Detaljnije ¢e se opisati prva i druga razina normi, odnosno podatkovni sloj i

sloj aplikacijske logike.
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Slika 7. Troslojna arhitektura i razine normi ( (Hung & Nichani, 2001.) u (Stankov, 2009.))

4.1.1. Podatkovni sloj

Norme u podatkovnom sloju mogu se promatrati kao zajednicka specifikacija koju
moraju Koristiti razli¢iti dobavljaéi koji proizvode objekte ucenja unutar programskih sustava

za podrsku ucenju.
Na prvoj razini normiranja definirane su sljedece specifikacije:

» Organizacija obrazovnih sadrzaja — Obrazovni resurs (engl. educational resource) je
entitet koji se koristi ili se na njega poziva u procesu ucenja (primjerice knjige,
multimedijski sadrzaji, alati, programske aplikacije i sl..). Pojava velikog broja

obrazovnih resursa dovela je do potrebe za metapodacima.

» Metapodaci objekata u¢enja — Metapodaci su podaci o podacima. Trenutno su jedni
od najproduktivnijih podru¢ja u procesu normiranja obrazovnih sadrzaja te sadrze opise,
svojstva 1 informacije o objektima u€enja kako bi se olakSalo njihovo upravljanje i

uporaba.

> Profil i zapis informacija — CBT® (engl. Computer-based training) sustavi bi trebali
upravljati informacijama o svojim ucenicima. Informacije se dijele na tri razlicite
kategorije: osobni podaci (adresa, telefonski broj), podaci o racunalu (operacijski
sustav, konfiguracija radne povrSine, mreza) i podaci 0 obrazovanju (zavrSeni teCajevi,
ocjene) (Stankov, 2009.).

5 Sustavi za rad uz pomo¢ radunala.
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4.1.2. Sloj aplikacijske logike

U sloju aplikacijske logike se definira o¢ekivano ponasanje komponenata. Danas je jos
uvijek mali broj institucija koje imaju razvijenu arhitekturu sa zajednickim komponentama koje

bi osigurale generi¢ko okruzenje u sustavima za e-ucenje.
Na drugoj razini normiranja identificirane su sljedece tri kategorije sustava za e-ucenje:

» Sustavi za isporuku obrazovnih sadrzaja (engl. Educational Delivery Systems) su
programski paketi koji olakSavaju isporuku obrazovnih sadrzaja ili podrzavaju pristup

Internetu.

» Sustavi nastave temeljene na racunalu (engl. Computer-Managed Instruction, CMI)
su programski paketi koji ukljucuju isporuku obrazovnih sadrzaja i pruzaju alate za

mjerenje rezultata i izvjeStavanje o napretku.

» Sustavi za upravljanje ucenjem (LMS) su programski paketi koji pruzaju pregled
cjelokupnog aktivnog rada korisnika u nizu tecajeva. LMS se odnosi na cijeli proces

ucenja, suradnje, lociranja obrazovnih resursa, itd. (Stankov, 2009.).

4.2. Konfiguracija sustava za e-ucenje

U fokusu ovog rada su sustavi za upravljanje uc¢enjem (LMS) i sustavi za upravljanje
sadrzajem i ucenjem (engl. Learnig Content Management Systems, LCMS). Prema (Stankov,
2009.) analiziraju se autorski alati za oblikovanje i prikupljanje obrazovnih sadrzaja te
komponente navedenih sustava. Ono $to je zajedni¢ko za LMS i LCMS sustave je da su to web

temeljeni sustavi za potporu procesu ucenja tijekom stjecanja znanja i vjestina ucenika.

Sustav za upravljanje ucenjem je softver koji na globalnoj razini omogucava potpunu
administraciju procesa ucenja 1 poducavanja. LMS nudi katalog tecajeva, obavlja registraciju
studenata, prikazuje podatke o studentima i izvjestaje o zavrSenim teCajevima. LMS je obi¢no
dizajniran tako da moze upravljati tecajevima razlicitih izdavaca i pruzatelja usluga (engl.

providers).

LMS obi¢no u svoju konfiguraciju ne ukljucuje autorske alate, ve¢ fokus stavlja na
upravljanje te¢ajevima koji su oblikovani na drugim izvorima. LMS je definiran kao operacijski

sustav za sustav e-ucenja kako bi doprinio automatizaciji administrativnih postupaka u procesu
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ucenja poput upravljanja planom tecajeva, isporuke obrazovnog sadrzaja ucenja, registracije

studenata, komunikacije izmedu nastavnika i studenata, itd.

Tek ¢e sljedeca generacija LMS-a ukljucivati autorske alate, integrirane obrazovne
sadrzaje, u¢enje prilagodeno individualnim potrebama studenata (engl. adaptive learning), kao

1 inteligentne sustave za poducavanje.
Osnovne karakteristike sustava za upravljanje u¢enjem (LMS) su:

e LMS sustav nema moguénost za stvaranje obrazovnih sadrzaja.

e Visekratna uporaba mogucéa je na razini cijelog predmeta (jedan se predmet moze
dostaviti ve¢em broju studenata s moguc¢noséu ocjenjivanja i pracenja postignuéa).

e Kreatori LMS sustava obi¢no nude i dodatne alate za stvaranje obrazovnih sadrzaja ili

suraduju s dobavljac¢ima koji nude ve¢ gotova rjesSenja.

Na slici 8 vidljivo je da je tecaj u potpunosti ponovno upotrebljiv. Jedan tecaj i njegovi

sadrzaji dostavljaju se ve¢em broju studenata.

Dream;/veaver, etc. Smart Force, Netg,

Skillsoft, etc.
) %

‘eta\a
S _>

5‘34\\ i
Zavrseni teajevi « 200

| . (o(«\
e\

Slika 8. Sustav za upravijanje ucenjem - LMS ( (Hung & Nichani, 2001.); prilagodeno iz (Stankov, 2009.))

Sustav za upravljanje sadrzajem i u¢enjem (LCMS) omogucava upravljanje dizajnom,
spremanjem, upotrebom i ponovnom upotrebom sadrzaja za ucenje. Sadrzaj ucenja strukturiran

je na nacin da formira granule znanja koje nazivaju objektima ucenja.

29



Struktura LCMS sustava moZe se promatrati i kao nadogradnja strukture LMS sustava
kojoj se dodaje sustav za upravljanje sadrzajem (engl. Content Management System, CMS) ili
objekti ucenja za visekratnu uporabu (engl. Reusable Learning Objects, RLO), gdje vazi:

LCMS = LMS + CMS (RLO)

U vezi s navedenim, postoje neke bitne razlike kod CMS sustava. Jedna od razlika je da
je teCaj podijeljen na manje jedinice, zatim viSekratna uporaba moguca je na razini
komponenata, $to znac¢i da se jedna komponenta moze Koristiti za viSe teCajeva i dostaviti
veéem broju studenata. U domeni uéenja sadrzajna komponenta naziva se objekt ucenja za

viSekratnu uporabu (RLO).

Izraz CMS najcesce se koristi u izdavackoj industriji. Njihov je cilj jednostavno
oblikovati i upravljati mreznim sadrzajem (¢lanci, izvjesca, slike i sl.). U CMS sustavu ¢lanak
se u cijelosti sastoji od niza granula znanja koje se nazivaju komponente sadrzaja (engl. content
components). Na slici 9 se moze vidjeti da je najmanja jedinica informacija komponenta
sadrZaja. Stoga je viSekratna uporaba na ovoj razini komponente zajamcena. Ista komponenta
moze se naci u brojnim ¢lancima i mogu je Citati brojni Citatelji. Ako se dovede u vezu s
ucenjem, tada se govori o objektima ucenja za visekratnu upotrebu (RLO) koji se sadrzajno

mogu prikazati u razli¢itim podru¢jima znanja i dostaviti razli¢itim studentima.

A S

Dizajner  Reporter Ostalo
(grafikoni, dijagrami, (vijesti; intervjui, itd.)  (zaglavije, podnoZie,
banen, itd.) politika privatnost,

\ | / ugovor o korisniku, itd.)
® Autor
@ [ B ®
Komponente ..
sadraja A

“0.
| LS

Uredivanje i odobrenje @ Odobreno
Personalizirani skup

® Objavljeno

\

CMS

W=

Objavljeni flanc prilagodeni ciljanom dtatelju

Slika 9. Sustav za upravijanje sadrzajem - CMS ( (Hung & Nichani, 2001.); prilagodeno iz (Stankov, 2009.))
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LCMS sustav (slika 10) povezuje administrativnu i upravljacku dimenziju
tradicionalnog LMS-a sa sposobno$cu stvaranja obrazovnog sadrzaja 1 njegove

individualizacije koje pruza CMS s navedenim znacajkama:

e Raspolaze s knjiznicom objekta ucenja za visekratnu uporabu.
e Jedan objekt uc¢enja za viSekratnu uporabu moze biti prikazan u vise teCajeva i moze se

dostaviti ve¢em broju studenata.

LCMS je okruzenje za vise korisnika namijenjeno dizajniranju, spremanju, isporuci
obrazovnih sadrzaja iz jednog sredi$njeg spremista objekta ucenja, viSekratnoj uporabi, itd.
Funkcionalnosti LCMS sustava su alati za prikupljanje sadrzaja, autorski alati za oblikovanje
sadrzaja 1 podrSku registraciji, zatim spremanje i pretrazivanje objekata ucenja, sustav za
isporuku sadrzaja koji omogucuje lociranje, pretrazivanje i isporuku onih objekata ucenja koji
¢e se koristiti u obrazovnim sadrzajima te metapodaci koji omogucavaju spremiste sadrzaja

objekata ucenja.

® Dizajner

ﬁ
Vlasnicke aplikadije Proizvodi s polica

\ Internetski obrasd /

Skadiste RLO  ® l U
|DDI

Odobreno S, e
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Personalizirani skup = ’fa
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Slika 10. Sustav za upravijanje sadrzajem i ucenjem - LCMS ( (Hung & Nichani, 2001.); prilagodeno iz (Stankov, 2009.))
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4.3. Objekti ucenja za visSekratnu uporabu

Unato¢ brojnim definicijama objekata uc¢enja za viSekratnu uporabu (RLO), sustina u
primjeni modela je u objektno orijentiranom shvacéanju ,,svijeta® u¢enja. Kao $to je vidljivo na
slici 11 i objekti uéenja su, poput LEGO kockica, komponente za viSekratnu uporabu, tj. granule
znanja koje se ne koriste za izgradnju dvoraca iz dje¢je maste, ve¢ za nadopunu i stjecanje

znanja.

—

Siika . Slika b.

Slika 11. Objekti ucenja za visekratnu uporabu - RLO (slika a.) i sadrzaji strukturirani prema objektima ucenja (slika b.)
(preuzeto iz (Stankov, 2009.))

Kako se spominje u (Stankov, 2009.) IEEE-ov Odbor za standarde tehnologije ucenja
(engl. The Learning Technology Standards Committiee, LTSC®) definirao je objekt uéenja na
sljede¢i naéin: ,,Objekt uéenja je digitalni ili nedigitalni entitet, koji se moze upotrijebiti,

ponovno upotrijebiti ili pozivati prilikom oblikovanja obrazovnog sadrzaja. “.

Ministarstvo obrane SAD-a i Ured za znanost i tehnologiju Bijele kuce, krajem 1997.
godine pokrenuli su inicijativu pod nazivom Advanced Distributed Learning (ADL), §to u
prijevodu znaci Napredno distribuirano ucenje. Cilj je bio poboljsati upotrebu informacijsko-
komunikacijske tehnologije u ucenju, i predloziti SCORM referentni model za normiranje

elemenata strukture obrazovnih sadrzaja u sustavima e-ucenja. SCORM referentni model

6 Odbor specijaliziran za podrudje ucenja uz pomoé ra¢unala koji se bavi sakupljanjem preporuka i prijedloga
ostalih institucija i projekata vezanih za proces standardizacije u¢enja. Prvi prijedlog LTSC-a se odnosi na
arhitekturu, metapodatke, CBT sustave i SCORM referentni model.
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strukturu obrazovnog sadrzaja temelji na objektu uéenja, tzv. objektu djeljivog sadrzaja (engl.

Sharable Content Object, SCO) sa sljede¢im karakteristikama:

e ViSekratna uporaba (engl. reusability) znaci da je sadrzaj neovisan o kontekstu uc¢enja

1 moze se koristiti u mnogim situacijama.

e Pristupacnost (engl. accessibility) podrazumijeva da se nastavnim komponentama

moze pristupati S jednog udaljenog mjesta te ih isporucivati na mnoga druga mjesta.

e Trajnost (engl. durability) podrazumijeva stalnu uporabu nastavnih komponenti bez

potrebe za preoblikovanjem ili ponovnim kodiranjem u slu¢aju promjene tehnologije.

e Interoperabilnost’ (engl. interoperability) podrazumijeva da se nastavne komponente
razvijene na jednom mjestu upotrebljavaju i na drugom mjestu bez obzira na platformu

I pripadne programske alate.

4.4. Poslovne platforme

U ovom poglavlju ¢e se razmotriti nezamjenjiva komponenta e-ucenja — platforma za
e-ucenje, ili drugim rije¢ima, softver koji pruza tehnic¢ku infrastrukturu na kojoj se mogu
odvijati aktivnosti e-u¢enja. Medutim, ne postoji opcenito prihvacena definicija onoga $to je

platforma za e-ucenje zapravo.

Kako bi poblize opisali §to je platforma za e-ucenje (slika 12), moglo bi se reci da je to
integrirani  skup interaktivnih mreZnih usluga koji pruza nastavnicima, ucenicima,
zaposlenicima i drugima koji su ukljuceni u proces obrazovanja, alate i resurse za podrsku i

poboljSanje pruzanja i upravljanja obrazovanjem.

Danas postoji jako puno platformi za e-uéenje, bilo da se radi o §kolskom obrazovanju
ili obrazovanju zaposlenika. Svaka platforma je jedinstvena, neka sadrzi vise alata, neka manje,
neke su vise orijentirane za izradu te¢aja (LMS sustavi), dok neke sluze samo za ucenje (CMS

sustavi).

7 Sposobnost informacijskih i komunikacijskih sustava i procesa da podrze i omoguée protok podataka i
informacija.
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Slika 12. Poslovna platforma za e-ucenje (prilagodeno iz (Llorens-Largo & Molina-Carmona, 2016.))

U ovom radu bit ¢e opisane tri platforme za e-u€enje koje se koriste u poslovanju, od
kojih su dvije LMS, a jedna je CMS. 1z tog razloga ¢e se u ovom poglavlju opisati i usporediti
dvije poslovne platforme Skillsoft i Mindflash, dok ¢e se u petom poglavlju detaljnije opisati
platforma UiPath Academy koja se konkretno koristi u poslovanju INA-e.

4.4.1. Skillsoft

Skillsoft je svjetski lider u korporativnom ucenju, pruzajuci privlacan sadrzaj koji utjece
na poslovanje modernih poduzeca. Skillsoft je izgraden kako bi osigurao da radna snaga ostane
efikasna, produktivna, konkurentna i uskladena s promjenom poslovnih zahtjeva i industrijskim
standardima u ovom digitalnom dobu. Skillsoft ima alate i znacajke koje pomazu tvrtkama da

budu u korak s u€inkovitim usavrSavanjem poslovnih vjestina.

Skillsoft (slika 13) platforma pruza visoko ucinkovita rjesenja za ucenje zaposlenika u
poslovnim organizacijama. Ova rjeSenja ukljucuju poslovne vjestine, informaticke vjestine,
obuku za digitalne vjeStine, obuku za certificiranje te obuku o uskladenosti. Skillsoft stoji iza

obuke 1 razvoja tisuca profesija koje rade za razne industrije i1 korporacije, a klijenti su medu
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65% grupacije Fortune 5008, Skillsoft se temelji na uslugama u oblaku, stoga korisnici mogu
pristupiti sustavu i njegovom sadrzaju bilo kada i bilo gdje. Ova LMS platforma nudi vise od
165.000 zanimljivih i ucinkovitih teCajeva, videozapisa i knjiga koje su Koristile tvrtke i

organizacije u 160 zemalja.

skillsoft™

Slika 13. Logo Skillsoft

Omogucavaju¢i tvrtkama i organizacijama tisute teCajeva, videozapisa, knjiga,
profesionalnog mentorstva i sadrzaja uskladenog sa certifikatom, zaposlenici imaju pristup
viSestrukim resursima koji pomazu u njihovom kontinuiranom ucenju i razvoju. Od
viSedimenzionalnog mikro ucenja do bogatog osposobljavanja za certificiranje, Skillsoft ima
sve §to je potrebno kako bi se osiguralo da su zaposlenici opremljeni vjeStinama koje su im
potrebne za izvrSavanje zadataka na optimalnoj razini i daljnji razvoj kako njihova karijera

napreduje.

Digitalne vjestine sada su potrebne na radnom mjestu, a Skillsoft pruza sveobuhvatnu
obuku digitalnih vjeStina kako bi zaposlenici postali pokretaci digitalne transformacije.
Digitalni alati neophodni za modernu radnu snagu ukljucuju Adobe Creative Cloud (slika 14),
aplikacije za drustvene mreze, Microsoft Office i G Suite (slika 15). Skillsoft osposobljava
korisnike da s tim alatima postanu stru¢ni i kompetentni u svrhu produktivnosti i u¢inkovitosti.
Za korisnike koji imaju potencijal postati voditelji i pokretaci, Skillsoft nudi obuku u liderstvu,

poslovnu obuku u poslovanju, obuku u menadzmentu i sl. (Skillsoft).

8 Fortune 500 je godisnji popis sastavljen i objavljen u ¢asopisu Fortune koji navodi 500 najveéih korporacija
SAD-a po ukupnom prihodu u fiskalnoj godini.
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Slika 14. Adobe Creative Cloud (preuzeto iz (SURFspot)) Slika 15. Microsoft Office i G Suite (preuzeto iz
(Turbotek))

Izgled web stranice Skillsofta prikazan je na slici 16:

sumtotal™ Blog  Contact

o »
Skl"soft’ Content Solutions~ _ Platform Solutions~  Industries

Drive business outcomes & help people achieve their fullest potential.

LEARN MORE

Slika 16. lzgled web stranice Skillsoft-a®

4.4.2. Mindflash

Mindflash (slika 17) je sustav za upravljanje u¢enjem (LMS) temeljen na oblaku koji
pojednostavljuje procese obrazovanja zaposlenika u tvrtkama te im omoguéuje mjerenje
njihovih godi$njih troSkova za obuku. Ovo popularno internetsko rjeSenje Siroko se koristi za
obuku zaposlenika i kupaca. Mindflash nudi moderan mreZni sustav za upravljanje u¢enjem
koji pomaze tvrtkama da bolje osposobe zaposlenike, kupce i suradnike. Ova platforma
povezuje korisnike s informacijama koje su im potrebne za bolje poslovanje, bez obzira gdje se

9 https://www.skillsoft.com/
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nalazili. Poslovnim liderima se pruza podrska kako bi svojim kupcima, izvoda¢ima i drugim

klju¢nim partnerima omogucili uspjeh.

Mindflash®

Slika 17. Logo Mindflash

Mindflash je jednostavan, ali robustan, a njegova funkcionalnost temeljena na oblaku
pomaze u lako¢i pohadati tecajeve bilo gdje uz pristup internetu. Pomoc¢u Mindflash-a korisnici
mogu, osim ucenja, 1 samostalno kreirati tecajeve, dodavati kvizove 1 pratiti rezultate. Mogu

prenijeti PowerPoint, Word, PDF, SCORM ili video datoteke i stvoriti internetske tecajeve.

Cilj Mindflasha je pruziti jednostavnu, dostupnu i u¢inkovitu internetsku obuku §to

vecem broju polaznika.

U Mindflash-u korisnici mogu upravljati i programima obuke velikih razmjera tako $to
ih grupiraju u kategorije. Sustav pruza alate za izvjeStavanje 1 moZe generirati izvjeStaje po

grupama ili te¢ajevima (Mindflash, Mindflash).

Izgled web stranice Mindflasha prikazan je na slici 18:

Mindflash'

SEE DEMO

Learning Management Software
for Simple, Online Training

First name
Last name

Grow your business with Mindflash: VR g
Number of Trainees
Easy and accessible
Automated enroliment and notifications
Advanced reporting and metrics
Upload and edit your own, customized courses

Slika 18. Izgled web stranice Mindflash-at®

10 https://vww.mindflash.com/
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4.5. Usporedna analiza sustava za e-ucenje

Mindflash nudi uzbudljive inovacije u podru¢jima integracije poduzeéa, poslovne
analitike, upravljanja programima i stvaranja sadrzaja, medutim, nema vidljivih Kkataloga
teCajeva koje nude za svoje kupce, dok Skillsoft mjese¢no azurira svoje kataloge tecajeva Koji

su iskljucivo na engleskom jeziku.
Skillsoft katalog je podijeljen u sljedece zbirke (Skillsoft, Skillsoft Catalog):

e E,S&H,IPRIEVOZ

e IT INFRASTRUKTURA

e ZAKONSKA USKLADENOST
e POSLOVANIE VJESTINA

e IT VIESTINE

e PROIZVODNJA | SURADNJA
e SKILLSOFT BOOTCAMPS

Mindflash je, dakle, poznat po kreiranju te¢ajeva. Tecajevi se kreiraju pomocu datoteka
koje tvrtke ve¢ koriste, poput PowerPointa, PDFa, Worda, video 1 audio zapisa, i sl. Takoder,
te¢ajevi se mogu dizajnirati za Svaku grupu zasebno, pratiti rezultati razli¢itih grupa zaposlenika
I pratiti rezultati na razini cijele organizacije (Mindflash, Mindflash). Isto kao i kod Mindflasha,
Skillsoft nudi alate za izvjeS¢ivanje koji se mogu koristiti za izradu tecajeva, kvizova i grupe.
Korisnici mogu jednostavno prenositi i organizirati datoteke koriste¢i intuitivnu nadzornu plocu
teCaja, dodavati kvizove i zatim ih objaviti kako bi stvorili novi tempo ucenja, teCajeve za

certificiranje klijenata i sl. (Skillsoft).

Kod Mindflasha cijene variraju ovisno o tri moguénosti pretplate: Standard, Premium i
Enterprise. Cijene se krecu u rasponu od 599 do 999 USD mjese¢no. Glavna razlika izmedu
pretplata je pristup naprednim znacajkama kao Sto su katalozi tecajeva, prilagodena domena,
kreiranje teCajeva i jo§ mnogo toga. Kod Skillsofta pojedinosti o cijeni nisu javno dostupne.
Potrebno je kontaktirati Skillsoft da bi saznali vi$e o njihovim osnovnim i poslovnim cijenama.

| jedna i druga platforma nude besplatno probno razdoblje (Capterra, 2019.).

Prosirena podrska za uredaje omogucuje zaposlenicima pristup sadrzaju za e-u¢enje, uz

web, i na i0OS i Android pametnim telefonima i tabletima.
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Obje platforme su na engleskom jeziku 1 imaju teCajeve uglavnom na engleskom jeziku,

dok kod Mindflasha postoji moguénost koristenja 24 jezika kod izrade tecajeva.

Korisnici Mindflasha i Skillsofta mogu zatraziti pomo¢ putem e-mail adrese i
telefonskog broja. Skillsoft takoder nudi mogucénost postavljanja bilo kakvih pitanja

struénjacima za vrijeme radnog vremena putem online podrske.

Skillsoft nudi vise od 100 ispita za IT certificiranje vodecih softverskih, hardverskih i
profesionalnih organizacija, s preko 90% prolaznosti. Partneri za izdavanje IT certifikata su:
CompTIA, Google, Linux, Microsoft, SAS, itd. (Skillsoft, Skillsoft Certification). Testovi
certificiranja osmisljeni su tako da omoguce polazniku vjezbanje tijekom pripreme za ispit.
Testovi se mogu polagati onoliko puta koliko je potrebno da polaznik izgradi povjerenje u svoje
sposobnosti. Mindflash nazalost ne nudi nikakve certifikate za pohadanje tecajeva, §to mu je

veliki nedostatak.

U tablici 1 prikazana je usporedba platformi Skillsoft i Mindflash.

Tablica 1. Usporedna analiza sustava za e-ucenje u poslovnim organizacijama Mindflash i Skillsoft (prilagodeno iz
(FinancesOnlinge, 2019.))

Skillsoft Mindflash
Ukupna ocjena
P _ ) _ 8.9l 9.1
korisnika
Zadovoljstvo
T 100% 12 97%
korisnika
Koristenje Besplatno probno razdoblje Besplatno probno razdoblje
platforme

Cijena Potrebno je kontaktirati Skillsoft Naknada za Mindflash temelji se
da bi saznali viSe o njihovim na znacajkama i broju polaznika
osnovnim i poslovnim cijenama. koji pohadaju tecajeve. Cijene

pocinju od 599 USD / mjesecno.

PodrZani jezici Engleski Engleski

11 Ocjena korisnika je prikazana na temelju recenzija korisnika na stranici Finance Online. Ocjene se mogu
razlikovati od drugih stranica.
12 postotak se moze razlikovati u odnosu na ostale stranice za usporedbu.
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Izdavanje Da
Nema mogucnost izdavanja

tifik i
certifikata CompTIA, Google, Linux,

Microsoft, SAS, itd.

certifikata

Istaknuti  Alianz, ACTIVE Network, ASG Microsoft, Apple, Uber, Johnson

klijenti Group, itd. & Johnson, Dyson, itd.
Dostupnost na  Cloud, SaaS, Web Cloud, SaaS, Web
uredajima. 1 ile - i0S, Android Mobile - i0S, Android
Dostupna ) ]
E-mail, telefon, chat E-mail, telefon
podrska
Zajednica Ima Community forum Nema

Tablica 2 usporeduje platforme prema izdvojenim znacajkama:

Tablica 2. Popis znacajki Skillsofta i Mindflasha

Znacajke Skillsoft Mindflash

Akademsko obrazovanje - -

Obrazovanje zaposlenika + +
Ugradeni LMS + +
Ugradeni alat za izradu tecajeva + +
Knjige + -

Katalozi tecajeva + +
Izrada sadriaja + +

Rad pod vodstvom instruktora + +
Poslovna analitika + +
Ocjenjivanje + +
Pracenje aktivnosti + +
Certifikacija + -
Mobilno ucenje + +
Portali za obuku + -
eCommerce - +
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Izgledi korisnickog sucelja ovih dviju platformi, Mindflasha (slika 19) 1 Skillsofta (slika 20)

prikazani su na sljede¢im slikama:

Mindflash' "

Francesca Giorgis ~

< LAST UPDATED TODAY AT 3:51 PM PDT &
| & tome vses . offcuss 0]
% Users
Courses B passrate B passrate
g ; B rercent compLeTE PERCENT COMPLETE
® Live v
22 Catalogs
Reports
Live Training Series (i ]
B prssrate [ rrssrare
B Percent compieTe B Fercent comeLeTe
Go to Live Training I
Product feedback?
Contact Us

Slika 19. Izgled platforme za e-ucenje Mindflash

bility

E—

My Tasks Microlearning That Sticks
Skillsoft's content is bite-sized and has been since 1998, At Skillsoft, we understand that people want to access learning on their device
of choice, and need learnin through their platform of choice. In order for the learning to stick, Skillsoft's
@ overdue microlearning includes r and practice throug

Select a playlist or browse examples of learning programs to see microlearning in action for moment of need, structured learning, or
certification support

Quick Links 6 6
@ Learning Transcript S 5 IT Skills &
Business Skills Leadership Skills Digital Skills Cartifications Compliance
3 Ssupport v
& My Approvals Must See Resources § Hootlet
&  Instructor Led Training &
¢  Certifications
v Approval Manager
Skillsoft Microlearning The Skillsoft Story Newest Business Featured Videos
A Admin Skills Courseware
Samples of microlearning We're leading & Our newest business courses A playlist of key Business
2 resources curated for culture of innovation. being released weekly. and Leadership Videos.
¢ Admin - Client Community Business and Leadership.
View Playlist ® dlay Video @ View Courses & View Videos ®
@ skillsoft e

) The Future of Learning & Content Delivery
Upcoming Events The 752

w state of the art learning platf

Learn More

Instructor Led Training

Live Events

Slika 20. 1zgled platforme za e-ucenje Skillsoft
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5. Primjer iz prakse

5.1. E-uCenje u INA-i

INA, d.d. je srednje velika europska naftna kompanija s vodeCom ulogom u naftnom
poslovanju u Hrvatskoj te znac¢ajnom ulogom u regiji. INA Grupu ¢ini vise drustava u
potpunom ili djelomi¢nom vlasnisStvu INA, d.d. Jedna od ¢lanica INA Grupe je tvrtka Plavi tim,
usluzni informaticki centar za INA Grupu osnovan 2015. godine u Zagrebu. Plavi tim obuhvaca
Razvojni centar za IT, Sluzbu upravljanja lancem opskrbe, Sluzbu upravljanja IT imovinom i

uslugama te Sluzbu upravljanja infrastrukturom i aplikacijama.

S obzirom na veli¢inu 1 kompleksnost kompanije te Siroki spektar aktivnosti kojima se
bavi, INA posebice ulaze u educiranje i usavrSavanje svojih zaposlenika na svim razinama. U
tom smislu, suraduje s obrazovnim institucijama koje zadovoljavaju najvise standarde. Upravo
iz tog razloga, INA zapocinje s uvodenjem najsuvremenije tehnologije koja se vodi poslovnom
logikom i strukturiranim unosima, s ciljem automatizacije poslovnih procesa, $to u konaénici
Stedi vrijeme i novac, poboljSava sigurnost i kvalitetu obradenih podataka, ali i smanjuje
mogucnost pogreske. Rije¢ je o robotskoj automatizaciji procesa (engl. Robotic process
automation, skra¢eno RPA). Poduzimanje RPA omogucit ¢e tvrtkama planiranje i koriStenje
tehnologije na razini cijelog poduzeca, integriranje operacija, aplikacija i podataka u izgradnji,
izgradnju internih sposobnosti za prilagodavanje te donosenje poslovne vrijednosti zajedno s

konkurentskim prednostima.

RPA je primarno uveden u financijskom odjelu gdje se ljudi svakodnevno ,,bore* s
velikim brojem podataka i1 usluga. Tako su priliku da iskuSaju automatizaciju posla prvi
pokrenuli Plavi tim koji najvise suraduje s jo§ jednom Ininom ¢lanicom — Top Racunovodstvo
Servisi (TRS) koja se uglavnom bavi racunovodstvenim uslugama te je najpogodnija za
automatizaciju procesa. U Hrvatskoj je INA vodeca po pitanju RPA procesa, odnosno ima vise
od 60 jedinstvenih robotskih kodova za 42 RPA poslovna procesa. INA-in primjer mozda
najbolje pokazuje kako digitalizacija 1 uvodenje robota i automatizacije u poslovanje rezultira

boljim poslovanjem i stvaranjem dodane vrijednosti.

Jedan od sustava za e-ucenje, koje tvrtka koristi za educiranje svojih zaposlenika u
podrucju RPA je UiPath Academy.
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5.2. UiPath Academy

UiPath Academy®® (slika 21) je prva otvorena internetska platforma na svijetu za
besplatnu obuku i certifikaciju RPA. Gotovo svatko na svijetu se moze pridruziti i nauciti kako
profesionalno koristiti UiPath. Trenutna cijena za dobivanje certifikata za RPA je otprilike 850
USD, dok UiPath nudi besplatnu certifikaciju, odnosno izdaje diplomu o svakom zavr§enom
teCaju. Platforma je isklju¢ivo CMS, §to znac¢i da nema moguénost kreiranja teajeva, nego je

fokus na sadrzaju.

Za pohadanje tecajeva na UiPath akademiji potrebno se registrirati. TeCajevi se, dakle,
odnose na robotsku automatizaciju procesa. Takoder, uz edukaciju i usavrSavanje za RPA
programera postoje i razne druge pozicije kao npr. analiticar poslovanja, voditelj

implementacije, inzenjer infrastrukture i dr.

G iy Caurter and aPae x|
€ C @ academyuipathcomisam/myco, - @

= [Ulacademy Search courses.content and more “

Slika 21. 1zgled platforme za e-ucenje UiPath Academy

Trajanje tecaja ovisi o samom tecaju i, dakako, korisniku koji pohada tec¢aj. Okvirno
vrijeme trajanja je prikazano u opisu svakog tecaja. Neki tecajevi mogu trajati po par sati, dok
se neki moraju pohadati 1 po par tjedana. TecCajevi se uglavnom sastoje od vise videozapisa

razli¢itih instruktora i predavaca, 1 mogu biti popra¢eni nekom dokumentacijom, zadacima i sl.,

13 https://academy.uipath.com/learn
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a neki od tecaja su samo tekstualnog sadrzaja (kao npr. RPA Starter Training). Svi teCajevi na

akademiji su na engleskom jeziku.

Neki tecajevi ne sadrze provjeru znanja, odnosno kvizove nakon $to se produ sve
lekcije, dok neki imaju i vise kvizova koji su nuzni za dobivanje diplome (slika 22). Tecaj RPA
Foundation Training na kraju svake lekcije ima kviz gdje je potrebno skupiti 70% bodova kako
bi mogli nastaviti s idu¢om lekcijom. Nakon §to se sve lekcije zavrSe, postoji zavrsni ispit od
50 pitanja gdje se provjerava steeno znanje. Prag prolaznosti je takoder 70% 1 broj pokuSaja

je ogranicen, 3 puta.

U definiranju RPA, kao i rada u UiPath Studiju (alat za izradu automatizacijskih
procesa) koristi se literatura obuhvacena kroz ova tri te€aja: RPA Awareness Training, RPA
Starter Training i RPA Foundation Training te dokumentacija dostupna na UiPath stranici'*
(UiPath Academy; UiPath Studio Guide).

Po zavrSetku ova tri navedena teCaja, korisnik je spreman za samostalni rad s

jednostavnim RPA procesima. Dalje u ovom radu bit ¢e prikazan jedan takav proces.

DIPLOMA

OF COMPLETION
Level |1 - Foundation Training 2018.3

FPROUDLY PRESEHNTED TO

Josipa Ostovic

Far successfully completing the
Leval | - Foundation Training 2018.3

7/10/19

Date of issue

Slika 22. Diploma o zavrSenom tecaju RPA Foundation Training

14 https://docs.uipath.com/studio/docs
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5.2.1. Misijai vizija UiPath-a

Misija UiPath-a je pruziti vode¢u RPA platformu za primarni nacin automatizacije, kroz tri

stupa:
e Otvorena inovacija
- Otvorena inovacija znaci rad bez granica, suradnja i rjeSavanje problema.
e Pametna tehnologija s ugradenim Al

- Kako se RPA nastavlja razvijati, UiPath roboti u¢e nove vjestine i preuzimaju
sve slozenije zadatke uz pomo¢ umjetne inteligencije (engl. Artificial

Intelligence, Al).
e Spremnost i ucenje radne snage

- Povijest disruptivne tehnologije upucuje na to da se ljudi prilagodavaju i u

konacnici napreduju kroz promjene.

Vizija UiPath-a je postati preferirani jezik RPA programera Sirom svijeta kroz najveéu
zajednicu u prostoru RPA, s najopseZnijim skupom komponenti automatizacije te besplatnom

bazom znanja.

5.2.2. Komponente UiPath Suite-a
Komponente UiPath Suite-a (slika 23) su:

1) UiPath Studio
2) UiPath Orchestrator
3) UiPath Robot
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UiPath Robot @

KORISNICKI

UiPath Studio UiPath Orchestrator

1ZVRSENJE AUTOMATIZACLA

am </mainframe>

— O </web>
KONTROLNI </Citrix>
UREDAJ </SAP>

Dizajner Kontroler Izvrsitelj </desktop apps>

RAZVOJ

-

L

CR3O

SERVERSKI

Slika 23. UiPath Suite (prilagodeno iz (RPA Awareness Training))

UiPath Studio

UiPath Studio (slika 24) je napredni alat koji omogucava vizualno oblikovanje procesa
automatizacije putem dijagrama, koriste¢i opcije povuci i spusti, snima¢, komponente za
visekratnu upotrebu i sl. Za izradu jednostavnih projekata poznavanje programskog jezika nije

potrebno.
Postoje dvije vrste dostupnih profila u UiPath Studiju:
» zaprogramere: Studio nudi mnostvo alata za oblikovanje slozenih i velikih tijekova rada

» za poslovne Kkorisnike: StudioX Preview namijenjen poslovnim korisnicima izraduje

automatizacije zadataka pomocu integracije s Microsoft Excel aplikacijom
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Slika 24. Karakteristike UiPath Studija (prilagodeno iz (UiPath Studio Guide))

UiPath Orchestrator

UiPath Orchestrator je web aplikacija koja se koristi za implementaciju, rasporedivanje 1
zakazivanje zadataka te za nadzor robotske radne snage. KoriStenje Orchestratora je obavezno

u velikim i sloZenim automatizacijama, dok u jednostavnim automatizacijama nije potreban.
Slucajevi koristenja UiPath Orchestratora:

e Korisni¢ki — Ovu vrstu robota pokreéu korisnicki dogadaji i djeluje zajedno sa
covjekom, na istoj radnoj stanici. Korisni¢ki roboti koriste se s Orchestratorom za

centraliziranu implementaciju procesa.

e Serverski — Roboti rade bez nadzora u virtualnom okruzenju i mogu automatizirati bilo

koji broj procesa. Orchestrator je kod serverskih robota odgovoran za daljinsko

1zvrSavanje, zakazivanje 1 nadzor.

e Studio / StudioX — Ima znacajke serverskog robota, ali treba ga koristiti samo za

povezivanje Studija ili StudioX-a s Orchestratorom u razvojne svrhe.

e NonProduction — Takoder je sli¢no serverskim robotima, ali ih treba koristiti samo u

svrhe razvoja i testiranja.
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UiPath Robot

UiPath Robot je tzv. izvrsitelj koji omogucava pokretanje procesa razvijenih u Studiju,

na na¢in kako bi to odradili ljudi. Kod sloZenih procesa roboti moraju biti povezani s

Orchestratorom kako bi se izvrsili.

Robot je podijeljen u ¢etiri komponente od kojih je svaka posvecena odredenom zadatku

u automatizaciji. Komponente robota su sljedece:

Usluga — Robot-usluga je tzv. ,,mozak svih operacija*“. Komunicira putem WCF* (engl.
Windows Communication Foundation) kanala sa Studijom, Robot-agentom i suceljem
naredbenog retka robota za primanje 1 obradu informacija, a zatim potrebne upute Salje

Robot-izvrsitelju.

Izvrsitelj — Robot-izvrsitelj je komponenta koja je izravno odgovorna za izvrSenje
procesa. Svaki put kada se pokrene proces bilo od Orchestratora, Robota ili Studija,
Robot-usluga izraduje instancu Robot-izvrsitelja i Salje sve potrebne upute putem WCF

kanala.

Agent — Robot-agent je stvarno korisni¢ko sucelje robota. To je WPF® (engl. Windows
Presentation Foundation) aplikacija koja prikazuje dostupne zadatke u prozoru
sistemske trake. Kao klijent usluge Robot moze zatraziti pokretanje ili zaustavljanje

poslova i promjenu postavki putem WCF kanala na temelju korisnickog unosa.

Sucdelje naredbenog retka — Sucelje naredbenog retka robota je konzola koja moze
zatraziti pokretanje procesa 1 ¢eka njithov izlaz. Komunikacija s Robotom se odvija

putem WCF kanala.

Postoje dvije vrste robota s gledisSta ljudske intervencije:

>

>

Korisni€ki roboti rade s ljudskim agentima 1 izvrSavaju neke zadatke cijelog procesa,

nakon ¢ega zahtijevaju ljudsku intervenciju

Roboti bez nadzora (serverski) rade neovisno od bilo koje ljudske interakcije

U tablici 3 usporedene su neke opce znacajke za ove dvije vrste robota:

15 Vrijeme izvodenja i skup API-ja u .NET Framework-u za izgradnju povezanih aplikacija orijentiranih na

usluge.

16 Grafi¢ki podsustav za prikazivanje korisni¢kih sucelja u Windows aplikacijama.
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Tablica 3. Usporedba korisnickih i serverskih robota

Korisnicki roboti

Zahtijevaju ljudsku intervenciju
Pokrecu se rucno i rade lokalno

Prikladni za ru¢ne, ponavljajuce aktivnosti,
aktivnosti zasnovane na pravilima te je

potrebna ljudska intervencija

Komunikacija sa serverom: dvosmjerna

(ogranicena)

Korisnic¢ki roboti trebali bi biti:

Serverski roboti

Ne zahtijevaju ljudsku intervenciju
Pokrecu se i rade na daljinu

Prikladni za ru¢ne, ponavljajuce aktivnosti,
aktivnosti zasnovane na pravilima, ali nije

potrebna ljudska intervencija

Komunikacija sa serverom: dvosmjerna

(neogranicena)

e (Odgovarajuéi: kada se pokrene (ru¢no ili automatski), korisnicki robot mora napraviti

svoj dio kako bi omogucio da se ¢ovjek brine o neautomatiziranim zadacima.

e Korisnicki prilagodeni: ¢ovjek, odnosno korisnik mora moc¢i lako upravljati robotom.

e Fleksibilni: korisni¢ki robot mora biti u mogucnosti kretati se izmedu razliitih

aplikacija 1 okruzenja.

Primjer korisnickog robota u kojem je potrebna ljudska intervencija:

Zaposljavanje (Odjel ljudskih resursa (engl. Human Resources, HR))

HR procesi za nove zaposlenike dolaze s nizom zadataka koji su ru¢ni i skloni pogreskama,

poput popunjavanja dokumenata osobnim podacima (s copy/paste aktivnostima) i provjere

statusa kandidata (akademska evidencija, kaznena evidencija, povijest zaposlenja) koristeci

razlicite aplikacije ili ¢ak komunikaciju s javnim vlastima ili akademskim institucijama.

Korisnic¢ki robot ée:

- izvr$iti popunjavanje dokumenta u programu Word

- prijaviti se na web stranice i dohvatiti informacije

- slati e-mail institucijama i tumaciti odgovore koje ¢e kasnije covjek pregledavati i

obavljati razgovore s potencijalnim zaposlenicima



Trajanje procesa smanjilo se za 85% u odnosu na vrijeme kada su ga provodili ljudi dok je stopa
pogresaka blizu 0% (RPA Starter Training).

Serverski roboti trebali bi biti:

e Fleksibilni za implementaciju u virtualnim ili udaljenim okruzenjima: budu¢i da je
ljudska intervencija minimalna (ili je nema), roboti bez nadzora obi¢no se razmjenjuju
u virtualnim ili udaljenim okruZenjima.

e Lako mjereni: serverski roboti trebaju prilagoditi promjene u zadacima i koli¢inu
podataka.

e Tocni: rezultati moraju biti pouzdani, pogotovo jer nema ljudske intervencije.
Primjer serverskog robota, odnosno robota gdje nije potrebna ljudska intervencija:

Otkljucavanje i ponovno postavljanje zaporke

U velikim tvrtkama zaposlenici trebaju kontaktirati IT osoblje za ponovno postavljanje
ili otkljucavanje lozinke. Nakon provjere identiteta zaposlenika, predstavnik IT-a mora
pristupiti aplikaciji za upravljanje Kkorisnicima, zatim pretraziti blokiranog korisnika i
otkljucati/resetirati lozinku. Budu¢i da vec¢ina zaposlenika ima problem da su njihove lozinke

blokirane rano ujutro, rjeSenje im treba odmabh.

Robot bez nadzora moze:

- Citati 1 tumaciti zahtjeve za vracanje lozinke putem e-poste ili razgovora
- identificirati pravog korisnika
- prijaviti se na odgovarajuci program

- provjeriti status 1 izvrSiti resetiranje ili otkljuavanje

Trajanje procesa se smanjilo za 50% u odnosu na vrijeme kada su ga proveli ljudi. Zadovoljstvo

zaposlenika s tim procesom povecano je za 60% (RPA Starter Training).
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5.2.3. UiPath Zajednica
Forum UiPath Zajednice

Forum UiPath Zajednice je mjesto na kojem korisnici razlicitih vjestina aktivno pomazu
jedni drugima i mjesto gdje UiPath izravno prima povratne informacije od svojih korisnika o

znaCajkama proizvoda, greSkama i razvojnom planu.
UiPath Go!

Svrha UiPath Go! je podijeliti znanje i gotova rjesenja, povecati ponovnu uporabu kako

bi se kontinuirano ubrzala implementacija i smanjili napori pri implementaciji RPA.
UiPath Connect!

UiPath Connect! pruza prostor individualnim korisnicima, poslovnim subjektima,
tehnologiji 1 partnerima u Zajednici gdje mogu pokazati svoja postignuc¢a u RPA-u. Takoder,

ovdje korisnici Zajednice mogu stvarati i suradivati na projektima vezanim uz RPA.

5.2.3.1.  Programi UiPath Zajednice
Postoje tri vrste programa u UiPath Zajednici, a to su:

» PocletniCki program je usredotoCen na osvjes¢ivanje pocetnika te na ucenje kroz
UiPath Akademiju i druge tec¢ajeve. Takoder ima sklopljena partnerstva sa studentskim

organizacijama i sveuciliStima.

» Strucni program se vise orijentira na povezivanje ¢lanova na stjecanje znanja, suradnju

i partnerstvo s drugim kolegama ili organizacijama.

» MVP program (engl. Most Valuable Professional program) je najtrazeniji program za

one koji vladaju vjestinama RPA.
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5.3. Robotska automatizacija procesa (RPA)
5.3.1. Osnove RPA

Robotska automatizacija procesa je tehnologija koja omogucava racunalnom softveru
da emulira i integrira akcije koje obi¢no obavljaju ljudi koji su u interakciji s digitalnim
sustavima. Racunalni softver koji izvrSava operacije naziva se ,;robot. RPA roboti mogu
snimati podatke, pokretati aplikacije, aktivirati odgovore i komunicirati s drugim sustavima.
RPA prvenstveno cilja na procese koji su visoko manualni, odnosno ru¢ni, ponavljajuéi,

temeljeni na pravilima, uz nisku stopu iznimaka i one procese koji imaju standardizirane ulaze.

Cilj RPA je zamijeniti ponavljajuce zadatke koje obavljaju ljudi, s virtualnom radnom

snagom. Ljudi ¢e potom nadzirati i rjeSavati iznimke.
Neke od prednosti RPA su:

e poboljsani procesi

e poboljsana usluga i sposobnost upravljanja

e smanjenje troskova

e eliminiranje ponavljajuceg rada

e povecanje uskladenosti

e neinvazivnost

e uvidi i analitike

5.3.2. Automatizacija procesa
Procesi koje je pozeljno automatizirati:
Procesi na temelju pravila

Donesene odluke (ukljucujuéi i interpretaciju podataka) u procesu mogu se obuhvatiti
unaprijed definiranom logikom. To su aktivnosti s jasnim uputama za obradu temeljene na

predlosku ili na temelju standardiziranih pravila.
Automatizirani i/ili ponavljajuéi procesi

To su procesi velike koli¢ine transakcija, procesi koji se izvode na dnevnoj ili tjednoj

bazi 1 procesi koji uklju¢uju mnogo ru¢nog rada ili rada sklonog ljudskim pogreskama.
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Mozemo razlikovati Cetiri vrste procesa:

e Rucni i ne ponavljajuci: procesne korake obavljaju korisnici i mogu biti razliciti svaki
put kada se proces izvodi

e Rucni i ponavljajuci: procesne korake obavljaju korisnici, a barem neki od njih su svaki
put isti

e Polu-automatizirani i ponavljajuéi: neki od ponavljajucih koraka ve¢ su automatizirani
(pomoc¢u makronaredbi, pravila programa Outlook, itd.)

e Automatizirani: postoje procesi koji su vec automatizirani koriStenjem drugih

tehnologija umjesto RPA
Procesi koji imaju standardizirane ulaze

Ulaz u procesu treba biti elektronicki i lako ¢itljiv ili €itljiv pomocu tehnologije koja se

moze povezati s RPA. Primjer: Excel, Word, e-mail, XML, PDF, itd.
Stabilni procesi

Procesi koji su u odredenom vremenskom razdoblju isti, a ne ocekuju se promjene u
narednim mjesecima, dobri su kandidati za automatizaciju, pod uvjetom da ispunjavaju i druge

kriterije.

5.3.2.1.  Primjeri kori$tenja automatizacije
HR usluge

Ljudski resursi su vrlo pogodni za automatizaciju zbog ogromne koli¢ine ponavljajucih,
Cesto ru¢nih, administrativnih zadataka, u obliku popunjavanja obrazaca, prikupljanja,

azuriranja 1 Sirenja podataka te velikog broja obrada zahtjeva.
Financije i racunovodstvo

Automatizacija u ovom podrucju moze imati znacajan pozitivan utjecaj na ustedu
troskova, poboljsanu ucinkovitost i pojednostavljenje procesa. Primjerice kod isplate placa,

obrade financijskih izvjeS¢a, fakturiranja i sl.
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IT usluge

S procijenjenih 30% vremena utroSenog na zadatke niske razine, IT je primoran
prihvatiti automatizaciju kao nac¢in da se usredotoci na inicijative koje zahtijevaju inovativno
razmiSljanje te da bude u stanju izboriti se s kriticnim organizacijskim zadacima koji trenutacno
oduzimaju mnogo vremena. Primjer takvih automatizacija: pracenje posluzitelja i aplikacija,

otkljuavanje i ponovno postavljane zaporke, rutinsko odrzavanje i nadzor, itd.

5.3.3. Glavni koncepti u automatizaciji
Glavni koncepti koji se koriste u procesu automatizacije su:

Aktivnosti
Varijable
Upravljanje tekstom
Korisnicko sucelje
Tijek rada
Upravljacki tok
Selektori

Snimanje

© oo N o g B~ w DN PE

Automatizacija slike i teksta
10. Uklanjanje pogresaka
11. Organizacija projekta

5.3.3.1.  Aktivnosti

Aktivnosti (engl. Activities) su radnje koje se koriste za automatiziranje pojedina¢nih
zadataka, kao $to je otvaranje aplikacije, Citanje teksta ili donoSenje odluke na temelju uvjeta.

Svaka aktivnost automatizira jednu radnju.

5.3.3.2. Varijable

Varijable (engl. Variables) su jedinstveno prepoznatljive rijeci ili slova koje pohranjuju

dijelove podataka. Varijable opcenito imaju odredenu vrstu podataka i veli¢inu.
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Varijable koje se mogu Koristiti u UiPath Studiju:

e Integer — cijeli brojevi, kao $to su 1, 2, 3 ili 40 000 000.

e String (Niz) — tekst bilo koje vrste. Dodijeljene vrijednosti se stavljaju unutar
navodnika.

e GenericValue — ovaj tip varijable moze pohraniti gotovo bilo koju vrstu podataka.
Osmisljen je da pojednostavi koriStenje osnovnih aktivnosti, tako da ne bi bilo potrebno
znati vrstu podataka koja se upotrebljava.

e DataTable — pohranjuje podatke oblikovane kao tablica. To znaci da se zapisi mogu

identificirati brojem slova 1 brojem stupca, bas kao 1 u Excelu.

5.3.3.3.  Upravljanje tekstom

Upravljanje tekstom (engl. Text manipulation) je genericki pojam koji pokriva sve

operacije koje se izvode nad tekstom. Npr. konverzija, dijeljenje, velika slova, mala slova, itd.

Sve radnje koje se mogu izvrsiti nad jednom od nekoliko struktura podataka genericki
se nazivaju manipulacija podataka (engl. data manipulation). Radnje se nazivaju metode.
Buduc¢i da je tekst pohranjen u string varijabli, operacije s manipulacijom podataka nazivaju se
string metode. Neke od najvaznijih metoda su: contains, split/SubString, concatenate, replace,

toLower/toUpper.

5.3.3.4.  Korisnicko sucelje

Interakcija s korisni¢kim suceljem (engl. User Interface) podrazumijeva da se podaci
mogu unijeti u aplikaciju — Input, odnosno Ulaz, te ¢itanje podataka iz aplikacije — Output,
odnosno Izlaz. Elementi korisni¢kog sucelja odnose se na sve dijelove grafi¢kog korisnickog
sucelja koji ¢ine aplikaciju, bilo da se radi o prozorima, potvrdnim okvirima, tekstnim poljima

ili padaju¢im listama, itd.

Radnje unosa zahtijevaju da korisnik ili robot izravno komunicira s otvorenom

aplikacijom ili web stranicom. Postoje tri vrste nacina unosa koji se razlikuju u pogledu
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kompatibilnosti i moguc¢nosti: Simulate Type/Click, SendWindowMessages i Default. Takoder,
postoje i tri izlazne metode, a to su: FullText, Native i OCRY’,

Korisna opcija je i Data Scraping Wizard. To je ¢arobnjak koji se koristi za izvlacenje

strukturiranih i tabli¢nih podataka iz razli¢itih aplikacija.

Na slici 25 prikazan je izgled korisni¢kog sucelja za izradu automatizacijskih procesa u
aplikaciji UiPath Studio.

UiPath Studio - BlankProcess

) L
Mew Save Saveas Debug Manage | Recording Screen Data User ul Publish
- - Template - paste | Packages - Straping Scraping Events- | Explorer
e s 1 e iy
B Y
A Search ac
4 Favorites
B Assign
(3] sequence
B Write Line
Recent
4 Available
b app ntegration ED-@
b Computer Vision @ Emn-a
b Orchestrator
b Programming = -m-B
b System =1-m- B
b Ul Automation =
b User Events @
b Warkflow
T Project | £ Activi.. | (T Snipp... # Properties | 1= Outline

Output Error List Breakpoints

O+ Add To Source Control

Slika 25. Izgled korisnickog sucelja u aplikaciji UiPath Studio

5.3.3.5. Tijekrada

Tijek rada (engl. Workflow) je niz razli¢itih koraka ili faza. Svaki se korak sastoji od

jedne aktivnosti ili niza aktivnosti. Tijekovi rada se mogu modelirati u razli¢ite formate.

Postoje Cetiri vrste tijekova rada:

e Slijed (engl. Sequence)
e Dijagram toka (engl. Flowchart)

e Racunalni stroj (engl. State Machine)

17 OCR je tehnologija koja izdvaja slova i simbole na fotografijama, skeniranim i papirnatim dokumentima,
omogucujuci digitalno prepoznavanje tekstualnih blokova.
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e Rukovanje globalnim iznimkama (engl. Global Exception Handler)

Glavna razlika izmedu slijeda 1 dijagrama toka odnosi se na stablo odlu¢ivanja. To su
tocke gdje se proces dijeli u (barem) dva smjera na temelju odredenog stanja. Kada se proces
moze podijeliti u postupcima ,,korak po korak®, bolja opcija je koristiti slijed. Kada proces

sadrzi viSe od jednostavnog ¢vora za donoSenje odluka, bolja opcija je koristiti dijagram toka.

5.3.3.6.  Upravljacki tok

Upravljacki tok (engl. Control flow) je proces definiranja pravila i automatskih odluka
koje ¢e se poduzeti tijekom izvrSenja tijeka rada. On se oslanja na odluke, petlje 1 druge izjave.
Primjerice, ako je odredena tvrdnja istinita, postupak se izvrSava, odnosno nastavlja, inace se

izvrSavanje zaustavlja. Ovakva vrsta uvjeta naziva se if/else odluka.
It/else odluka se temelji na sljedece tri komponente:

1) Uvjet koji se provjerava (dva su potencijalna ishoda — istinito ili neistinito)
2) Skup akcija koje treba izvrsiti kada je uvjet istinit

3) Skup akcija koje treba izvrsiti kada je uvjet neistinit
Osim if/else odluke, koriste se i sljedeci izrazi:

e Skokovi (engl. Jumps) — prelazak s jedne aktivnosti na drugu koja nije uspjesna.

e Vise grananja (engl. Multiple Branching) — prebacivanje izmedu tri ili vise rezultata
provjere stanja.

e Petlje (engl. Loops) — izvrSenje skupa aktivnosti sve dok je uvjet istinit ili dok se ne
zadovolji uvjet.

e Povratak (engl. Returns) — sli¢no kao i kod skokova, ali je odredi$na aktivnost bila
izvrSena barem jednom.

e Zaustavljanje (engl. Halts) — pauziranje ili zaustavljanje izvr§avanja tijeka rada.

5.3.3.7.  Selektori

Selektori (engl. Selectors) su nac¢in na koji identificiramo elemente korisni¢kog sucelja
na zaslonu. Selektor je xml niz koji sadrzi neka svojstva koja jedinstveno definiraju navedeni

element.
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Selektor ima sljedec¢u strukturu:
<node_1/><node_2/>...<node_N/>

Posljednji ¢vor predstavlja GUI element, a svi prethodni predstavljaju roditelje tog
elementa. <node 1> se obi¢no naziva korijenski ¢vor i predstavlja gornji prozor aplikacije.
Svaki ¢vor ima jedan ili viSe atributa koji pomazu da se pravilno identificira odredena razina

odabrane aplikacije. Svaki ¢vor ima sljedeé¢i format:
<ui_system attr_name_1="attr _value_1'... attr_name_N='attr_value_N'/>

Postoje dvije vrste selektora, a to su potpuni i djelomic¢ni selektori. Potpuni selektori
sadrze sve elemente potrebne za identifikaciju Ul elemenata, kao i prozor najviSe razine.
Automatski se generiraju koriStenjem Basic snimaca. Aktivnosti koje sadrze djelomicne
selektore su zatvorene u spremniku koji sadrzi potpuni selektor prozora najviSe razine.
Djelomic¢ni selektori se generiraju koriStenjem Desktop snimaca. Potpuni selektor je bolje
koristiti kod prebacivanja izmedu vise prozora, dok je djelomicni selektor bolje koristiti ukoliko

se vise radnji obavlja u istom prozoru.

Primjer potpunog selektora za uredivanje plo¢e u Notepadu (slika 26):

Edit Attributes A
app notepad.exe
cls MNotepad
title Untitled - Notepad
aaname, name Text Editor

Edit Selector ~

<wnd app="notepad.exe’ cls="Notepad’ title="Untitled - Notepad® /=
<wnd aaname="Text Editor’ cls="Edit’ />
<ctrl name="Text Editor’ role="editable text' />

Slika 26. Prikaz potpunog selektora (preuzeto iz (UiPath Studio Guide))
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Primjer djelomi¢nog selektora za uredivanje ploce u Notepadu (slika 27):

Edit Attributes -
app notepad.exe
cls MNotepad
title Untitled - Notepad

aaname, name Text Editor

Edit Selector ~

<wnd aaname="Text Editor' cls="Edit’ />
<ctrl name="Text Editor’ role="editable text' />

Slika 27. Prikaz djelomic¢nog selektora (preuzeto iz (UiPath Studio Guide))

Zamjenski znakovi

Zamjenski znakovi predstavljaju simbole koji omogucéuju zamjenu niza ili vise znakova
u nizu. Mogu biti vrlo korisni u radu s atributima koji se dinamic¢ki mijenjaju u selektoru.

Upitni znak (?) — zamjenjuje jedan znak

Zvjezdica (*) — zamjenjuje vise znakova

5.3.3.8.  Snimanje

Ugradeni snimac¢ u UiPath Studiju moZe ustedjeti mnogo vremena pri automatizaciji
procesa. Snimanje (engl. Recording) je funkcionalnost koja omogucuje snimanje korisnic¢kih

radnji na zaslonu i njihovo prevodenje u aktivnosti.

Snimac ¢e snimiti akcije korisnika, uskladiti ih s aktivnostima u Studiju 1 stvoriti slijed,
odnosno omogucuje brzo stvaranje jednostavnih kostura za automatizaciju, koji se kasnije
mogu 1 mijenjati. Postoje pet vrsta snimaca u Uipath Studiju: Basic, Desktop, Web, Citrix i
Native Citrix te dvije razliCite vrste zapisa, a to su one koje se automatski zapisuju i one koje

se moraju ru¢no unositi, odnosno one koje snima¢ ne moze snimiti.
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1) Automatski snimljene radnje:

Lijevi klikovi (engl. Left-clicks)

Potvrdni okviri (engl. Check boxes)

Padajuce liste (engl. Drop-down lists)

Upisivanje teksta (engl. Text typing)

2) Ru¢no dodavanje radnji:

e Precaci tipkovnice (engl. Keyboard shortcuts)
e Tipke modifikatori (engl. Modifier keys)
e Desni klikovi (engl. Right-clicks)

e Prijelaz miSem (engl. Mouse hover)

Sve snimke zaslona automatski se spremaju kao .png datoteke na istom mjestu gdje i

projekt, u zasebnu mapu pod nazivom ,,.screenshot®.

Kao §to je ve¢ navedeno, postoji pet vrsta snimaca:

>

Basic — Generira potpuni selektor za svaku aktivnost i nema spremnika. Dobivena
automatizacija je sporija od one koja koristi spremnike i pozeljna je za pojedinacne

aktivnosti.

Desktop — Ova vrsta snimaca je pogodna za sve vrste desktop aplikacija te one koje
imaju viSe radnji. Brzi je od basic snimaca jer generira spremnik u koji su zatvorene

aktivnosti, te generira djelomiéne selektore za svaku aktivnost.

Web - Dizajniran je za snimanje u web aplikacijama i preglednicima, generira

spremnike i koristi metodu unosa Simulate Type/Click prema zadanim postavkama.

Citrix — Koristi se za snimanje virtualnih okruzenja. Dopusta samo automatizaciju slike,

teksta i tipkovnice.

Native Citrix —je slican Desktop snimacima, ali dizajniran za Citrix okruzenja. Koristiti

se moze samo u Native Citrix projektima za automatizaciju.

Sve vrste snimanja dolaze s vlastitim kontrolerima (ili alatnim trakama) koji omogucuju

pristup radnjama koje su specifi¢ne za svako okruzenje.
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5.3.3.9.  Automatizacija slike i teksta

Automatizacija slike i teksta (engl. Image and Text Automation) je metoda koja se
koristi u Citrix automatizaciji. Citrix automatizacija se obi¢no dozivljava kao virtualno
okruzenje. Korisni¢ko sucelje je u ovom slucaju predstavljeno kao slika, tako da se ne moze
izravno komunicirati s aplikacijom kroz operativni sustav. Automatizacija slike i teksta korisna
je u situacijama kada automatizacija UI ne radi, primjerice u okruzenjima virtualnog rac¢unala

gdje se selektori ne mogu pronaci uobicajenim metodama.

Kako bi se omogucéila automatizacija procesa na temelju slike i teksta, UiPath Studio
sadrzi aktivnosti koje simuliraju unos tipkovnice i miSa, poput kliktanja, prijelaza miSem ili
tipkanja, prepoznavanja teksta. Zatim, OCR aktivnosti pomocu kojih se ,,struganje* (engl.
scraping) zaslona koristi za prepoznavanje Ul elemenata te aktivnosti prepoznavanja slike koje
rade izravno sa slikama za prepoznavanje elemenata korisnickog sucelja. Specijalizirani
carobnjaci za snimanje ekrana i snimanja Citrixom takoder mogu automatski generirati

potrebne aktivnosti za svaki postupak.

5.3.3.10. Uklanjanje pogresaka

Uklanjanje pogreSaka (engl. Debugging) je najvazniji dio razvoja softvera. To je
postupak prepoznavanja i uklanjanja pogreSaka koje spreCavaju pravilno funkcioniranje

projekta.

Uklanjanje pogresaka jedne datoteke ili cijelog projekta se moZe izvesti 1 s kartice
Design ili Debug trake (slika 28). Medutim, proces uklanjanja pogresaka nije dostupan ako

projektne datoteke imaju pogreske u provjeri valjanosti.

]

=~ [ @ B

T Breakpoints Slow Highlight  Loc Open
‘!‘ Step Out G Restart - Step Elements Activities Logs

> . ¥ stepinto

N Step Over

Continue  Stop

Slika 28. Prikaz Debug trake
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Step Into — koristi se za uklanjanje pogresaka za jednu po jednu aktivnost. Kada se ova radnja

pokrene, program za uklanjanje pogreSaka se otvara i istie aktivnost prije nego $to se izvrsi.

Step Over — za razliku od Step Into, Step Over ne otvara trenutni spremnik, ve¢ se Koristi za
uklanjanje pogresaka sljedece aktivnosti isticu¢i spremnike (kao $to su dijagrami tijeka, nizovi

i sl.) bez otvaranja.

Step Out — koristi se za iskoracCenje 1 pauzira izvrSavanje na razini trenutnog spremnika. Step
Out zavrSsava izvrSavanje aktivnosti u trenutnom spremniku prije pauziranja uklanjanja

pogresaka.

Retry — ponavlja izvrSavanje prethodne aktivnosti i odbacuje iznimku ako je ponovno nade.

Aktivnost koja odbaci iznimku se istice te se detalji o pogresci ispisuju na ploci Locals.

Ignore — moze se upotrijebiti za zanemarivanje nadene iznimke te zatim nastavlja izvrSavanje

sljedece aktivnosti kako bi se ostatak tijeka rada mogao ispraviti.

Restart — je dostupan nakon §to je iznimka odbacena i nakon $to je proces uklanjanja pogreski
pauziran. Ova radnja se koristi za ponovno pokretanje procesa uklanjanja pogreski iz prve

aktivnosti projekta.

Focus — koristi se kako bi se mogli vratiti na trenutnu tocku prekida ili na aktivnost koja je

uzrokovala pogresku.
Breakpoints — omogucava da se u bilo kojem trenutku proces uklanjanja pogresaka pauzira.

Slow Step — omogucava detaljniji pogled na bilo koju aktivnost tijekom procesa uklanjanja

pogresaka.

Highlight Elements — ako je omoguceno, elementi sucelja ¢e biti istaknuti tijekom procesa

uklanjanja pogresaka.

Log Activities — ako je ova radnja takoder omogucéena, aktivnosti koje su zavrsile proces

uklanjanja pogreski prikazat ¢e se na ploci izlaza (Output panel).
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5.3.3.11. Organizacija projekta

Vrlo je bitno nauciti kako organizirati projekt da bude ucinkovit, pouzdan, odrziv i
prosiriv.
e Ucinkovitost — odrzavanje nesmetane izvedbe uz skracivanje vremena razvoja kroz
razne metode
e Pouzdanost — tijekovi rada moraju biti takvi da se mogu nositi s pogreskama i uredno
oporaviti
e Odrzavanje — projekt se mora lako azurirati

e ProSirivost — projekt mora biti spreman za dodavanje novih komponenti
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5.4.Primjer iz prakse
5.4.1. Opis zadatka procesa

Potrebno je napraviti jednostavan proces koji ¢e oti¢i na web stranicu NjuSkala
www.njuskalo.hr te po nekim zadanim kriterijima filtrirati stanove za prodaju na zadanoj
lokaciji. Nakon $to robot selektira zadane filtere i ponudi odredene oglase, na odredenu e-mail

adresu se mora poslati isti taj link sa zadanim filterima.

5.4.2. lzrada procesa

Proces se radi u programu UiPath Studio. Slika 29 prikazuje pocetak izraze zadanog
procesa. Za pocetak izrade procesa, tijek rada koji ¢e se koristiti je slijed iz razloga §to se proces

moze podijeliti u korake pa je puno jednostavnije koristiti slijed nego dijagram toka.

Sljedeci korak bi bio umetnuti aktivnost koja ¢e otvoriti web preglednik. Kako glasi
zadatak, potrebno je oti¢i na stranicu Njuskalo.hr gdje ¢e se pretrazivati stanovi, stoga ¢e se u
unos polja za url upisati link ,,https://www.njuskalo.hr* pod dvostruke navodnike " ". Nakon
ovog koraka potrebno je umetnuti novi slijed u kojem ¢e se sada izradivati koraci unutar
preglednika. Unutar slijeda ¢e se dodati aktivnost Do koja ¢e povezati sve korake koje ¢e se

zadati robotu, onim redoslijedom kojim bi kliktali na stranici.

DESIGN UiPath Studio - proces_stanovi
=) 3 p dw b o T (1] ® ? x|
o - B ] O & s I | &
New Save Saveas Debug — %' | Manage | Recording Screen Data User ul Remove Unused | Analyze  Export | Publish
~ = Template File~ [3 Paste Packages Scraping Scraping Events~ | Explorer Variables File~ to Excel
Main Expand All Collapse All
131 sequ A
@ Open Browser A
hittps://www njuskalo.hr/”
[§] Sequence A
131 Do A
22 Maximize Window
[y Click'H3' A
7 =
5 T64.208 l
bility
[ Click'A /prodaja-stanova' A
.1 Stanovi =
[ Project | (3) Activi.. | [T Snipp..  Variables Arguments  Imports W 2 100% v B B Properties | [ Outline

Dutput Error List  Breakpoints

Slika 29. 1. korak izrade procesa — izrada slijeda
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Sada kada je kostur izgraden, moze se krenuti s dodavanjem aktivnosti (slika 30).
Slijed aktivnosti koji se dodaju u proces mora biti identi¢an onim koracima koje bi ru¢no

unosili na samoj stranici.

Proizvoljno se moze dodati naredba Maximize Window kako bi se preglednik otvorio
preko cijelog ekrana. Nakon Sto se odabere aktivnost koja ¢e se koristiti, ona ¢e biti
»prazna* dok god joj se ne odredi §to to¢no treba kliknuti/upisati. Prvi primjer aktivnosti je
Click. Kako i sama rije¢ kaze, ona sluZi za kliktanje po ekranu, odnosno na stranici. Na praznoj
aktivnosti ¢e pisati ,,lmage Not Found“ te odabirom na tu opciju automatski se otvara
preglednik u kojem se mora kliknuti onaj dio koji Zelimo da se otvori, u ovom slucaju su to
,Nekretnine®. Sljedece dvije aktivnosti su iste kao i prva, gdje se odabire prodaja stanova te

prvi korak u odabiru filtera, a to je Zupanija u kojoj Zelimo da se stan nalazi.

Main Expand AN Collapse All

E[:| Do

¥ - -
w5 Maximize Window

[z Click 'H3'
=

A
; 164 208

Chck"A /prodaja-stanova’ #

a

b4

Stanovi

Iznajmijivanje 11.164

5 Click 'DIV' &
Zupanija

GradiOpcina

Slika 30. 2. korak izrade procesa — umetanje aktivnosti Maximize Window i Click

Nakon §to se odabralo podru¢je unosa Zupanije, dodaje se nova aktivnost Type Into koja
¢e omoguciti da u polje upisivanja naziva Zupanije, robot moze upisati naziv Zupanije koja mu
je zadana (slika 31). Takoder, kao i kod aktivnosti Click, prikazuje se prazan okvir ,,Image Not
Found* te se na isti nacin najprije odabire polje gdje robot mora upisati zadanu rije¢, a potom,
u prazno polje ispod tog okvira, se upisuje rije¢ unutar dvostrukih navodnika. Robotu se zadaje
da pretrazi Zupaniju koja pocinje sa ,,zag", te nakon §to mu se ponudi koje sve zZupanije postoje
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s tim slovima, odabire Grad Zagreb. Nakon §to se upiSe rijeC, padajuci izbornik se nece
pomaknuti kada se odabere trazena zupanije, stoga je sljedeca aktivnost koja se koristi da bi taj
padaju¢i izbornik uklonili je aktivnost Send Hotkey. Ova aktivnost nudi popis kratica na
tipkovnici koje ¢e biti potrebne kako bi se radnja dalje nastavila (primjerice esc, pgdn, pgup,
tipke f1 do f12, tab, enter i sl.). Ispod popisa Key ¢e se odabrati opcija ,,esc“ kako bi uklonili

padajuci izbornik.

Main Expand Al Collapse All
T Type Into DIV '
Zupanija =
Grad/Opcina
ag +
3 Click 'Ll r
Krapinsko-zagorska —
| | Grad Zagreb
Zagrebacka
+ Send Hotkey -3
Al Cirl Shift Win Key
esc -
& Clhick DIV

Grad/Opcina —

Slika 31. 3. korak izrade procesa — umetanje aktivnosti Type Into i Send Hotkey

Slike 32, 33, 34, 35 i 36 prikazuju koristenje ove tri do sada spomenute aktivnosti, Click,
Type Into i Send Hotkey, kod odabira zadanih filtera. Robotu je, dakle, zadano da nakon §to
odabere zupaniju Grad Zagreb, odabere op¢ine u kojoj zelimo da se stan nalazi, zatim odredena

Cijena, zeljena kvadratura, godina izgradnje i sl.
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Q Click 'DIV'
Grad/Opcina

| EG&D@[I I

Naselie

[z Chick LI
[ Donja Dubrava
[__] Donii Grad
[ ] Gernja Dubrava
‘Q Click LI
| | Gornji Grad - Medvedéak
[T Maksimir
|| Nowi Zagreb - Istok
T Type into INPUT

Slika 32. 4. korak izrade procesa

Tz Chick LI

GRAD ZAGREB

[_| Trednjevka - Jug

|| TreEnpvka - Sjever

= Send Hotkey

ndicate element inside browser
Al Ctrd Shift Win Key
O O O O [

_» Send Hotkey
ndicate element inside browser

Alt Ctd Shift  Win Key
| . ] ] pgdn

T Typelinto INPUT price{max]

ena (ukupna cijena u EUR)
o I 1

Slika 34. 6. korak izrade procesa
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T Tpelnto INFUT

[

g

Tz Chick'Ll"
|| Movi Zagreb - Istok
[ ] Movi Zagreb - Zapad
Odaberi

T Tpelnto INPUT

e
I3 Click'Lr

Slika 33. 5. korak izrade procesa

T Type Into ‘INPUT pricelmax]

ena (ukupna cijena u EUR)

ﬂol I

130000
T Type Into ‘INPUT livingArealmin]
Stambena povriina (u m’)
| | do
e
4+ Send Hotkey
ndicate element inside browser
Al Ctrl Shift Win Key

O O O O |sgdn

[z Chick INPUT buildinglnfo_new...

4784

Slika 35. 7. korak izrade procesa




3 Click INPUT buildinglnfo_new...' R

Podaci o objektu =

m

Lift

B

Lz Click 'BUTTON auxDataTogglerB...

v U=

Vide opciia filtriran)

T Typelnto INPUT yearOfConstruct...’ £

Godina izgradn je

= Send Hotkey

B

Slika 36. 8. korak izrade procesa

Nakon S$to su se odabrali svi zeljeni filteri, pritiskom na gumb ,,pronjuskaj“ ¢e se
prikazati svi oglasi koji obuhvacaju zadane kriterije (slika 37). Stranica Njuskalo.hr kada
prikaZe rezultat oglasa, ima url koji sadrzi sve navedene filtere te je taj isti url sada potrebno
kopirati u proces jer ¢e ga robot morati poslati korisniku putem elektronicke poste. Ako bi ovo
pokrenuli, robot vjerojatno ne bi uspio kopirati url sa stranice iz razloga $to je internetska veza
na nekim ra¢unalima sporija te bi trebalo vise vremena dok stranica profiltrira zadane filtere, a
robot koji izvrSava proces ne zna za ¢ekanje dok mu se to ne kaze. Jedan od razloga moze biti
1 sama usporenost racunala gdje mu takoder treba vremena da prikaze rezultat, stoga ¢e se,
uzevsi u obzir ove dvije mogucénosti, dodati opcija Delay. Na slici 38, u svojstvima ove opcije,

se prikazuje da je odgodeno vrijeme izvrSavanja procesa postavljeno na 5 sekundi.
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Main Expand Al Collapse Al

= Send Hotkey A
nent bro =
Alt Ctrl Shift Win Key
o o o o pgdn
3 Click BUTTON submitButton’ E
PRONJUSKAS
© Delay
w1 Get attribute A

¥ P2 wx - HA

Varizbles  Arguments  Imports

Slika 37. 9. korak izrade procesa — umetanje aktivnosti Delay i Get attribute

_  Properties ~ 1
System.Activities.Statements.Delay

B8 Common
DisplayMName Delay

B Misc
Duration 00:00:05
Private O

Slika 38. Postavljanje odgode vremena za 5 sekundi u svojstvima aktivnosti Delay

Dakle, u novoj aktivnosti Get attribute ¢e se pozvati atribut nazvan ,,url“. Da bi atribut
bio valjan, potrebno je u kartici Variables (slika 39) stvoriti novu varijablu tipa GenericValue
te odrediti podrucje u koje ¢e se spremiti. Nakon §to je varijabla stvorena, u svojstvima

aktivnosti Get attribute ¢e se pozvati kao izlaz (slika 40).

Name Variable type Scope Default
url GenericValue Sequence Enter a VB expression
Create Variable

Slika 39. Stvaranje varijabli u kartici Variables
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Properties -
UiPath.Core. Activities.GetAttribute

E| Common

ContinueCnError Specifies to cont
Display Name Get attribute
E Input
Attribute url"
Target Target
B Misc
Private O
E Output
Result url

Slika 40. Pozivanje varijable url u svojstvima aktivnosti Get attribute

Posljednji korak ovog procesa je slanje e-maila korisniku (slika 41). Dodaje se nova
aktivnost Send Outlook Mail Message. Posiljatelj poruke je, dakle, korisnik s ¢ijeg racunala se
Salje poruka jer ova aktivnost automatski prepoznaje e-mail adresu iz aplikacije Outlook
(prethodno se mora prijaviti). Kao §to se na slici moze vidjeti, potrebno je dodati tri parametra
koja uklju¢uju e-mail adresu primatelja, naslov i tijelo poruke. U tijelo poruke se dodaje

varijabla url, koja je poveznica na oglase sa zadanim filterima.

i pe—— oy
Main Expand Al Collapse Al | UiPath.Mail.Outlook.Activities.SendOutlookMail
| — e
Attachments [Callection)

AttachmentsCollection
@ Delay El Common
DisplayName Send Cutlook Mail M
TimeoutMS Specifi
B Email
Body url

@n Get attribute A

Subject Stancw”
B Forward

MailMessage
B Input

Account

SentOnBehalfOfName

G Mise
Private
Send Outlock Mail Message A B Options
IsBodyH
To “josipa.ostovic@gmail.com” sBadyHtml
i IsDraft ]
Subject | “Stanovi' o f—
Body  un Bee
Ce
To
Variables Arguments Impors ¥ 2 w0 « i HE J" Properties | == Outline

Slika 41. 10. korak izrade procesa — umetanje aktivnosti Send Outlook Mail Message

70



Sada se konacno proces moze pokrenuti. Pokrece se tako da se klikne na padajuci
izbornik Debug File i odabere tipka Run ili kraticom F5 na tipkovnici. U Outputu (slika 42) se
moze pratiti izvrSavanje procesa koji Ce zabiljeziti njegovo pokretanje i kada je zavrSio,
odnosno vrijeme koje mu je bilo potrebno da se izvrsi. Ako je sve u redu nece se ispisivati

nikakve greske.

® Ao 0 @2 @1 E X

@ Executicn started for project: proces_stanowvi
@ proces_stanovi execution started

@ proces_stanovi execution ended in: 00:00:31

Slika 42. Prikaz Outputa nakon izvrsenog procesa

Kada bi korisnik osobno i$ao raditi ovaj proces, bilo bi mu potrebno otprilike jedna
minuta i 35 sekundi, §to je vremenski tri puta duze od robota kojemu za isti proces treba 31
sekunda. Moze se zakljuciti i da je ova vrsta robota serverski robot jer radnje ne ovise o ljudskoj

intervenciji, tj. robot sam moZe izvoditi ovaj proces.

Izrada ovog procesa se radila ru¢no, odnosno ru¢no su se unosile aktivnosti u tijek rada.
lako je proces vrlo jednostavan, pomoc¢u ugradenog snima¢a sama izrada procesa bila bi puno

brze gotova jer bi robot pratio korisnikove radnje i snimao ih u tijek rada.

Ukoliko bi se koristio snima¢, za ovu vrstu automatizacije procesa najbolje bi bilo

koristiti Web snimac iz razloga §to se radnja odvija u web pregledniku.
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5.4.1. Rezultat procesa

Proces je uspjesno napravljen i rezultat je sljedeéi (slika 43):

[ W Prodsje stanova | Stanovi predz. X

&« C {Y & njuskalohr/prodaja-stanova?locationlds=1250%2C1253%2C1255%2C1261 &price%5Bmax%5D=150000&livingArea%5Bmin%5D=60&buildingInfo%5Bnew-buil.. ¥ Ft‘n uil o

Oglasnik > Nekretnine » Prodaja stanova

A SPREMI PRETRAGU

FILTRIRAJ REZULTATE
Zupanija
Grad Zagreb

Grad/Opcina

Donji Grad »

Novi Zagreb - Zapad
TreSnjevka - Jug

Naselje

Prodaja stanova

Njuskalo nekretnine: prodaja stanova

35 oglasa

Istaknute NjuSkalo irgovine

Odaberi

Cijena (ukupna cijena u EUR)

do | 150000

[ ] Prikazi i luksuzne sianove

Stambena povrsina (u )

60 do
|| samo oglasi sa slikom

Tip stana

NEKRETNINE / REAL ESTATE

STARLING

NEKRETHINE

- 2 | SLIEDECAs

Sortiraj | Najnovij

Prodaja, stan, Precko, 2s, 49m2

Prodaja, stan, Siget, 3s, 97m2

Prodaja, stan, Maksimir, 3s, 79m2

STAN, PRODAJA, ZAGREB, SREDNJACI, 58 m2, ...
STAN, PRODAJA, ZAGREB, LANISTE, JARUSCIC...

STAN, PRODAJA, ZAGREB, MAKSIMIR, DONJI B...

Stan: Zagreb (Remete), 96 m2 TROSOBNI STAN

ol

POSLJEDNJI OGLASI

AD Blue
AD Blue je dodatak gorivu koji sluZi redukciji ispu

Sapphire Vapor-X TriX OC 3GB 352bit GDDR5
Prodaje se navedena graf kartica zbog kupnje no.

ALAN FORD SSB 49
Oc.5 Upisan broj kemijskom

Prodajem mjenjam huawei p30iite
prodajem huawei p30iite ili mjenjam za samsung

metalne oznake HV
Stanje vidijivo na slici moze i po komadu

Suzuki Samurai 1.3i cabrio 4x4

Slika 43. Rezultat procesa na stranici Njuskalo.hr

Ukupno je pronadeno 35 oglasa vezanih uz trazene kriterije potraznje stanova. Nakon

zavrSenog pretrazivanja, na zadani e-mail se Salje poruka s poveznicom danog rezultata

pretrazivanja (slika 44). Ukoliko bi htjeli namjestiti da robot na dnevnoj, tjednoj ili mjesecnoj

bazi Salje poveznicu sa zadanim kriterijima kako ga ne bi morali stalno ru¢no pokretati,

potrebno je instalirati UiPath Orchestrator.

Star‘lovi 3> Pristigla posta x

Josipa Ostovié
primaja -

A engleski -

>

hrvatski =  Prevedi poruku

& &

18:52 (prije 15 minuta) ¢ 4

Iskljuci za: engleski x

https:/fwww. njuskalo.hr/prodaja-stanova?locationlds=1250%2C1253%2C1255%2C12 61 &price%5 Bmax®t50=1500008&living Area%5Bmin3%50=60&buildingInfo%5Bnew-buildings:

5D=18&yearOfConstruction®%5Bmin%50=2013

«, Odgovor

» Proslijedi

Slika 44. Prikaz e-mail poruke poslane korisniku
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6. Zakljucak

E-uenje u poslovnom okruzenju je model poducavanja pomocu tehnologije za
stvaranje, distribuciju 1 isporuku podataka, obuke i znanja radi povecanja ucinkovitosti rada i
aktivnosti poduzeca. U dana$nje vrijeme intenzivnog razvoja informacijskih i komunikacijskih
tehnologija i1 istodobnog nedostatka vremena, izbor takve metode obuke moze se Ciniti
neprocjenjivim. UnatoC tome, i tradicionalno i e-ucenje imaju svoje prednosti i nedostatke, a
konac¢na odluka o izboru vrste obuke trebala bi se donijeti na temelju analize potreba i

sposobnosti tvrtke.

Poslovno e-ucenje se javlja kao alat za smanjenje troSkova obuke zaposlenika i
poboljsanje performansi tvrtke tako §to zaposlenike uéi novim tehnologijama i pruza nova
znanja iz poslovne prakse. Sustavi za e-ucenje sluze za isporuku obrazovnih sadrzaja te u
poslovnoj praksi donose brojne prednosti poput uStede vremena, novca, prilagodljivosti,
ucinkovitosti i stalne dostupnosti. Jedan od najvaznijih segmenata u danasnjem razvoju i
koriStenju sustava za e-ucenje je personalizacija sadrzaja i izgradnja korisnickih profila na
temelju ponasSanja svakog pojedinog korisnika. Moguénosti personalizacije povecavaju
ucinkovitost e-ucenja, opravdavajuéi vece pocetne troskove njihove izgradnje. Kako bi se u
procesu ucenja Sadrzaj prilagodio svakom polazniku, sustavi za e-uCenje mogu Koristiti
strategije koje imaju moguénost udovoljiti potrebama ucenika. Takoder, ovi sustavi moraju
koristiti razli¢ite tehnologije za promjenu okruzenja i prilagodbu obrazovnih materijala na

temelju potreba ucenika.

Analizirana su dva sustava za e-ucenje koji su visoko ocijenjeni po zadovoljstvu

korisnika, Skillsoft i Mindflash, te su prikazane njihove osnovne znacajke.

Skillsoft je sustav upravljanja u€enjem koji nudi mnosStvo e-u€enja, omogucavajuci
tvrtkama 1 organizacijama da dalje razvijaju 1 dodaju viSe vrijednosti svojim zaposlenicima.
Skillsoft platforma je odlicna za poboljSanje poslovanja i tehnoloSkih vjestina. Nudi
sveobuhvatan izbor sadrzaja za korporativno u¢enje temeljeno na oblaku, ukljucujuci tecajeve,
videozapise, knjige 1 druge resurse o poslovnim i upravljackim vjesStinama, razvoju liderstva,
digitalnoj transformaciji, tehnologiji i programiranju, alatima i uskladenosti za produktivnost i
suradnju, kao i alate za stvaranje sadrzaja. Sustav ucenja je jednostavan i lagan, tako da korisnici
ne moraju imati tehnicko predznanje za pocetnicko ucenje i1 stvaranje tecajeva. Sadrzaj se
isporucuje u kombinaciji formata koji ukljucuju video, tekst i interaktivne simulacije za neke

tecajeve. Tvrtke mogu imati svoju pocetnu stranicu i prilagodavaju sadrzaj koji Zele uciniti
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dostupnim ¢&lanovima tima. Clanovi tima mogu dijeliti preporuke i motivirati jedni druge za

ucenje putem Skillsoft zajednice.

Mindflash omoguc¢ava kompanijama svih veli¢ina i u bilo kojoj industriji da svojim
partnerima i izvodacima usluga predaju obuku o poslovnim subjektima. Mindflash nudi
uzbudljive inovacije u podru¢jima integracije poduzeca, poslovne analitike, upravljanja
programima i stvaranja sadrzaja. Mindflash takoder omogucava jednostavno i1 brzo kreiranje
internetskih teCajeva. Bez napora se mogu kreirati tecajevi i kvizovi te se lako¢om mogu
nadgledati rezultate za sve grupe korisnika. Nadalje, klijentima omogucuje pristup te¢ajevima
vezanim za njihove proizvode ili usluge koje mogu koristiti za obuku svojih zaposlenika. Online
teCajevi se mogu lako pohadati na bilo kojem mobilnom uredaju ili ratunalu. Uz to se moze

upotrijebiti alat za automatsko ocjenjivanje kviza za pracenje napretka.

Ovisno o zeljama i potrebama poslovnih organizacija moze se zakljuciti koja od ove
dvije platforme za e-uéenje bi bila bolja za njihovo poslovanje. Mindflash je bolji ukoliko tvrtka
ve¢ ima potrebne materijale koji su predvideni za obuku svojih zaposlenika te je fokusirana na
cjelokupno poslovanje, dok je Skillsoft bolji za pojedince koji zele unaprijediti i usavrsiti svoje
znanje za potrebe tvrtke. Najveca razlika je $to pojedinac sam pohada tecajeve koji su korisni
za potrebe tvrtke, a kod Mindflasha naglasak je na organizaciji koja nudi svojim zaposlenicima
obuku i prati njihov rad i poslovanje cijele tvrtke. I jo§ jedna od razlika je $to Mindflash ima

puno viSe moguc¢nosti za stvaranje sadrzaja od Skillsofta.

Konkretno, odjel za robotske procese u Plavom timu koristi CMS sustav za usavrSavanje
znanja iz podrucja RPA. Platforma je vrlo dobro razvijena i sadrzava sve ono §to je potrebno
kako bi pruzila maksimalnu obuku svojim Kkorisnicima. Provjera znanja u vidu rjeSavanja
kvizova 1 rjeSavanja zadataka je korisna jer potice korisnika da sudjeluje u uc¢enju 1 da na brzi
na¢in utvrdi gradivo. Kao i1 kod druge dvije platforme, postoji moguénost kontaktiranja
edukatora i ostalih polaznika tecajeva te pruza prostor gdje se znanje i rjeSenja mogu dijeliti,
kao i moguénost suradnje na projektima. Platforma je podrzana na svim uredajima koji imaju
pristup internetu te su svi teCajevi dostupni samo na engleskom jeziku. Velika prednost je $to

platforma nudi besplatnu certifikaciju za najsuvremeniju tehnologiju u danasnje vrijeme.

Robotska automatizacija procesa djeluje na korisni¢ko sucelje na isti na¢in kao i ljudi.
Cilj RPA je zamijeniti ponavljajuce zadatke koje obavljaju ljudi, s virtualnom radnom snagom,
Sto u konacnici donosi manje troskove za tvrtku, podaci su kvalitetnije obradeni, manji je broj

pogresaka i sl.
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