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SadrZaj— Dramati¢no povecanje prodaje mobilnih uredaja, uz
konstantan rast prodaje tradicionalnih desktop i prenosnih
racunara natjeralo je kompanije koje isporucuju GIS softver i
usluge da razmiSljaju u pravcu razvoja softvera na web
platformama. HTMLS je zasnovan na otvorenim standardima i
izmedu ostalog uvodi i neke nove tehnologije koje olakSavaju
implementaciju GIS aplikacija i servisa na web platformama.
TroSak razvoja se smanjuje kada se moZe napraviti jedinstvena
aplikacija zasnovana na standardima koji su podrzani na svim
ciljnim platformama, §to je slu¢aj sa HTMLS5.

Kljucne rijeci- geografski informacioni sistemi, HTML5, web
aplikacije, online GIS

I. Uvob

GIS tehnologija stalno napreduje i evoluirala je od
zatvorenih samostalnih desktop ili klijent-server sistema do
savremenih online GIS sistema zasnovanih na web servisima u
kojima je koriStenjem Interneta i web browsera moguce imati
sve funkcionalnosti komercijalnih GIS sistema [1].

Dramaticno povecanje prodaje mobilnih uredaja, uz
konstantan rast prodaje tradicionalnih desktop i prenosnih
raunara natjeralo je kompanije koje isporucuju GIS softver i
usluge da razmisljaju u pravcu razvoja softvera na web
platformama. Time se cilja na veéi broj korisnika, uz
jedinstven programski kod koji se sada moze izvrSavati na
nekoliko razli¢itih platformi.

HTMLS je razvijen od strane World Wide Web
Consortiuma (W3C)' kao sljedeéa velika revizija HTML
(Hypertext Markup Language), osnovnog opisnog jezika
World Wide Web-a. On ima za cilj da smanji potrebu za
tehnologijama za bogate Internet aplikacije, obicno
zasnovanim na dodacima (plug-in), a koji su najceSce u
vlasni§tvu kompanija, kao Sto su Adobe Flash, Microsoft
Silverlight i Oracle-Sun Java FX.

HTMLS je zasnovan na otvorenim standardima i uvodi
neke nove tehnologije koje olakSavaju implementaciju GIS
aplikacija i servisa na web-u. Otvoreni formati za razmjenu
geografskih podataka ve¢ postoje, i oni smanjuju potrebu za
koristenjem formata koji su u vlasnistvu, te ¢ine jednostavnim
razmjenu izmedu GIS aplikacija (Cesto suparnickih) firmi [2].

" http://www.w3.org
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II. POMIJERANJE DESKTOP APLIKACIJA NA WEB

U proteklim godinama postojalo je nekoliko inicijativa za
pomijeranje desktop aplikacija na web, pri ¢emu je najveca bila
od strane Google-a i njihovog operativnog sistema Chrome.
Mnogo drugih aplikacizja je imalo uspjeha u ,,preseljenju” na
web  (Google Maps®, Google Docs’, OpenStreetMap®,
mnogobrojne online igrice...), a danas se ove aplikacije koriste
isto kao ,normalne* desktop aplikacije koje koristimo
svakodnevno.

Web bazirane aplikacije mogu pristupati podacima
pohranjenim direktno na serveru i nema potrebe da klijentska
aplikacija preuzima kompletnu kopiju podataka. Drzanjem
jedne centralne kopije podataka na serveru, procesorski i
memorijski zahtjevi se smanjuju i uredaji kao Sto su pametni
telefoni 1 tableti, koji ne moraju biti veoma ,,snazni“, postaju
odgovarajuc¢i kao klijentske platforme.

Zahtjev za platformski nezavisnim aplikacijama koje rade
na svim popularnim operativnim sistemima (Windows, OS X,
Linux) je odavno prisutan, ali sve dok je Microsoft Windows
bio dominantan operativni sistem na trzistu, ovaj zahtjev nije
bio kriti¢an za proizvodace aplikacija. Ipak, zadnjih par godina
je primjetan eksplozivni rast u snazi i sposobnostima mobilnih
uredaja (pametni telefoni, tableti) koji vrlo brzo dobijaju dosta
trziSnog udjela. Ova Cdinjenica, a naroCito potreba da se
razvijaju aplikacije za najmanje dvije najvaznije mobilne
platforme (Android OS i i0S), dovela je proizvodace u potragu
za drugim rjeSenjima za smanjenje troskova razvoja. TroSak
razvoja se smanjuje ako se moze napraviti jedna aplikacija
zasnovana na standardima koji su podrzani na svim ciljnim
platformama, §to je slu¢aj sa HTMLS.

Potencijal HTMLS5 po ovom pitanju je lako uociti. Otvoreni
standardi koji rade na svim zeljenim platformama (ili na
vedini), izostavljaju dodatne zahtjeve za kodom zato Sto u tom
slué¢aju postoji samo jedna platforma za koju treba razvijati
aplikacije. Nazalost, svi HTML5 elementi nisu podrzani od
strane svih najzastupljenijih web Citaéa. Ipak, bitno je
primijetiti da je ovo jo$ uvijek mlad standard, koji je dobio

? http://maps.google.com
? http://docs.google.com
* http://www.openstreetmap.org
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veliku podrsku od glavnih kompanija na trzistu (npr. Google,
Apple).

III. ZAMIJIENA STANDARDA U VLASNISTVU OTVORENIM
STANDARDIMA

Dodaci (plugins) i nadogradnje za web citace pojavili su se
u vremenu kada web citaci nisu imali moguénosti kao danasnji.
Dodaci su ucinili mogué¢im kreiranje bogatijih web stranica
nego §to je to bilo moguce sa tada postoje¢im standardima (u
¢istom HTML-u), ali i pojavu i online igara u web ¢itacu, kao i
razlicitih aplikacija. Ovi dodaci su bili razvijeni nezavisno od
strane proizvodaca web Citaca koji su Zeljeli da privuku
korisnike 1 programere svom proizvodu, ili su bili razvijeni od
strane nezavisnih firmi, koje su zeljele da proSire web
funkcionalnosti svojih proizvoda. Microsoft ActiveX, koji je
radio jedino sa Internet Explorer itacem je primjer bivseg, a
Adobe Flash koji je dodatak u vlasniStu namijenjen za
animirane sadrzaje, bez naCina da se napravi nezavisna
implementacija, je primjer kasnijeg dodatka.

Uz otvoreni standard besplatno je moguée implementirati
podrsku ¢ak i na manje popularnim sistemima. Sa druge strane,
posto tehnicka specifikacija nije besplatno dostupna svakome,
nije uvijek moguée implementirati podrsku na specificnom
sistemu za zatvorene standarde.

Jedna od najvaznijih ideja u pozadini weba jeste da treba da
bude dostupan. Uz otvorene standarde svako je u moguénosti
da koristi 1 implementira ove standarde i takode se nadmece
pod jednakim uslovima. Drugo vazno pitanje je pristupacnost,
od Cega Cesto “pate” ne-otvoreni standardi. Otvoreni standardi
koje W3C razvija, medutim, moraju da produ kroz proces u
kome se verifikuje da su oni dovoljno pristupacni. Pokusaj da
se stvori pristupacan sadrzaj npr. u Adobe Flashu je tesko
uporediv sa HTML-om.

IV. POBOLJSANJA KOJA DONOSI HTMLS5

U osnovi jezika HTMLS5S lezi niz c¢vrstih principa
projektovanja >. HTML ima tri glavna cilja:

e  Preciziranje interoperabilnih ponasanja postojec¢ih web
¢itaca,

e Definisanje obrade gresaka po prvi put i

e Razvoj jezika kako bi se autorima olakSao razvoj web
aplikacija [7].

HTMLS dolazi sa nizom novih mogucnosti i pobolj$anja
postojecih karakteristika HTML-a, a neka od najvaznijih su:

e Unapredeni kod - HTMLS5 omoguéava web
progamerima da koriste €istiji, uredniji kod. Ve¢ina div
tagova (oznaka) se moze izbaciti i zamijeniti sa
odgovaraju¢im semantickim HTMLS5 elementima.

e Veéa dosljednost — Kako sajtovi usvajaju nove
HTMLS elemente, primjecuje se daleko vecéa
dosljednost u pogledu nacina na koji se HTML koristi
za kodiranje jedne web strane u poredenju sa drugima.

> http://www.w3/org/TR/html-design-principles

Ovo ¢e pomoci da web dizajneri i programeri mnogo
lakse shvate kako je web stranica strukturirana, cak i
ako se prvi put sre¢u s tom stranom.

¢ PoboljSana semantika — Kako su elementi koriSteni
za kodovanje web strane ve¢ standardizovani, koristeci
nove HTMLS elemente, semanticka vrijednost svake
web strane ¢e se povecati. Vrlo lako je uociti koji
dijelovi web strane su zaglavlja, navigacioni elementi,
podnozja itd., i navaznije odmah se moZze znati Sta je
njihov smisao i svrha.

e Unapredena pristupac¢nost — Sa HTML5 moguce je
prosiriti osobine pomo¢nih (asistivnih) tehnologija
koje mogu ponuditi korisnicima, jer je lako shvatiti
detaljniju  strukturu strane, gledaju¢éi u HTMLS
elemente na web strani.

e Unapredena prenosivost — HTMLS5 donosi mnogo
prednosti nad Flash tehnologijom, posebno u smislu
prenosivosti na druge platforme, zato §to Flash
tehnologija nije direktno podrzana na nekim vaznijim
mobilnim platformama.

¢  Geolokacija — Novi HTML5 API za geolokaciju ¢ini
lokaciju, bilo da je ona generisana putem GPS-a ili
drugih metoda, direktno dostupnom bilo kojoj HTMLS5
kompatibilnoj web aplikaciji. Postoji vise nacina da se
“oCita” lokacija: IP adresa, bezi¢na mrezna konekcija,
lokacija bazne stanice mobilnog internet ili poseban
GPS hardver ugraden u uredaj koji racuna geografsku
irinu 1 duzinu na osnovu podataka poslatih putem
satelita.

V. POMIJERANIE GIS APLIKACIJA NA WEB

Web  (online) mapiranje je  proces  kreiranja,
implementacije, generisanja 1 isporufivanja mapa putem
WWW (World Wide Web). Dok se web mapiranje prvenstveno
bavi tehnoloskim problemima, web kartografija dodatno
proucava teoretske aspekte: koriStenje web mapa, evaluaciju i
optimizaciju tehnika i dijagrama toka, upotrebljivost (eng.
usability) web mapa, socijalne aspekte i sli¢no [1].

Web (online) GIS je slican web mapiranju, ali sa
naglaskom na analize, obradu specifi¢nih geografskih podataka
za neki projekat i istrazivacke aspekte [4]. Cesto se termini web
GIS i1 web mapiranje koriste kao sinonimi, ¢ak i ako ne znace
isto. Striktno gledano, granica izmedu web mapiranja i web
GIS-a je nejasna. Web mape su Cesto prezentacioni medij u
web GIS-u, a isto tako web mape se ubrzano dopunjavaju
analitickim mogucnostima [5].

U proslosti nije bilo pretpostavki da se ,teske” GIS
aplikacije kreiraju kao ciste web aplikacije (za razliku od
jednostavnih aplikacija za prikazivanje mapa kojih ima dosta
na trziStu), najviSe zbog tehnickih razloga koji se sada
prevazilaze. GIS aplikacije rade sa mapiraju¢im podacima, koji
su Cesto povezani sa razli¢itim ograni¢enjima u licencama, §to
uz teskoce oko pribavljanja mapa Cesto povlaci za sobom i
nemali utroSak prostora za pohranu mapa. Postoji takode i
mnogo slozene interakcije uklju¢ene u GIS aplikacije za
vrijeme manipulisanja objektima, a prije pojave HTMLS5 nije
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bilo standardnog nacina za isporuku objekata korisniku u formi
vektorske grafike.

Moze se oznaciti nekoliko otvorenih web standarda koji su
pogodni za koristenje u GIS aplikacijama:

e Geographic markup language (GML) je S&iroko
prihvacen kao univerzalni enkoder za georeferencirane
podatke. GML je XML gramatika napisana u XML
shemi za modelovanje, prenos i pohranjivanje
geografskih informacija. GML obezbjeduje razlicite
vidove objekata za  geoprostorno  opisivanje,
ukljucujuéi osobine, koordinatne referentne sisteme,
geometriju, toplogiju, vrijeme, jedinice mjere i
generalizovane vrijednosti [6].

e GeoJSON je zasnovan na, i ¢ak unazad kompatibilan
sa, Siroko pozatim JavaScript Object Notation (JSON)
otvorenim formatom, i nadograduje ga u geografskim
elementima.

e dmple Feature Access for SQL specificira uobi¢ajeni
model pohrane i imenovanja Seme za geometrijske
objekte (npr. tacke, poligone,...) 1 takode daje
specifikaciju implementacionih detalja za razlicite
formate (npr. SQL).

OGC (Open Geospatial Consortium)® je razvio OGC
OpenGIS arhitekturu web servisa da bi se poboljsala
interoperabilnost izmedu geoprostornih  sistema. Ovaj
dokument sadrzi specifikaciju i opis uobicajenog arhitekturnog
okvira za kreiranje i implementaciju otvorenih distribuiranih
aplikacija za obradu (Open Distributed Processing
applications) zasnovanih na specifikaciji web servisa. U ovoj
specifikaciji su oznacene neke osnovne komponente:

e Web Feature Service (WFS) definiSe web interfejse za
pristupanje geoprostornim podacima zasnovanim na
karakteristikama (vektorski podaci kao S$to su
administrativne i politiCke informacije, ulice, gradovi,
itd.). WFS dozvoljava klijjentu da primi i azurira
geoprostorne podatke kodovane u GML (Geographic
markup language) iz razli¢itih Web Feature servisa.
Specifikacija definiSe interfejse za pristup podacima i
operacije za manipulaciju geografskim osobinama,
koriste¢i HTTP kao transportni protokol. Putem ovih
interfejsa korisnik ili web servis moze kombinovati,
koristiti 1 upravljati geoprostornim podacima, tj.
informacijama "iza" slike mape, iz razliitih izvora.

e Web Map Service (WMS) kreira mape prostorno
referenciranih  podataka, dinamicki, na osnovu
geografskih informacija. Ovaj servis definiSe “mapu”
kao sliku geografskih informacija u formi digitalnog
slikovnog fajla pogodnog za graficki prikaz.

e Web Coverage Service (WCS) predstavlja web
interfejs za podrsku elektronskom pronalazenju
geoprostornih  podataka. WCS obezbjeduje pristup
potencijalno detaljnijim i bogatijim skupovima
geoprostornih informacija, u obliku koji je koristan za

8 http://www.opengeospatial.org/

prikaz na klijentskoj strani, ali i kao ulaz u druge
klijente i naucne modele.

e Web Registry Service (WRS) daje specifikaciju web
interfejsa za pronalazenje podataka ili servisa iz
registara.[1]

VI. HTMLS5 KOMPONENTE POGODNE ZA UPOTREBU U GIS
WEB APLIKACIJAMA

Standard HTMLS5 je sastavljen od brojnih nezavisnih
modula, koji su implementirani viSe ili manje individualno i
mogu biti nezavisni jedni od drugih. Ovo znaci da, iako svaki
dio HTMLS jos uvijek nije u potpunosti podrzan u svim web
¢ita¢ima, neki moduli ve¢ imaju Siroku podrsku i mogu se
uspjesno koristiti.

Canvas

Zajedno sa drugim mogucnostima koje standard HTMLS
isporucuje, postoji jedan koji je od sustinskog znacaja za
unapredenje GIS-a a to je element canvas.

Element canvas obezbjeduje interfejs za programiranje
aplikacija (API) za dvodimenzionalno crtanje — linije, popune,
slike, tekst itd. Ovaj interfejs se ve¢ koristio u raznovrsnim
situacijama, ukljucuju¢i interaktivne pozadine web lokacija,
navigacione elemente, alatke grafikona, cjelovite aplikacije,
igrice 1 emulatore [7].

Canvas APl omoguéava programerima da dinamicki
generisu grafiku i upravljaju njome na strani klijenta, direktno
u web Ccitacu, bez potrebe za zaobilaznicama u vidu dodatnih
modula poput Flasha. Element canvas je posebno moc¢na alatka
za obradu na nivou piksela, i predvida se da ¢e aplikacije
zasnovane na njemu pomjerati granice onog Sto smo dosad
vidali na webu.

Canvas je u osnovi bitmapirana slika koja se dinamicki
generise u web Citacu. Performanse u renderovanju vektora su
ono §to ¢ini element canvas korisnim u GIS aplikacijama.

HTMLS5 element canvas se koristi za crtanje grafike, “u
letu”, putem skriptnog jezika (obi¢no JavaScript). Ovaj
element je samo kontejner za grafiku. Potrebno je koristit skript
da bi se zapravo nacrtala grafika. Canvas ima nekoliko metoda
za crtanje putanja, kvadrata, krugova, karaktera i dodavanje
slika.

Vektori su, zajedno sa svom slozeno$¢u simbolike i
renderovanja mapa, sada pomjereni na klijentsku stranu (t;.
web ¢itac), tako da serveri treba samo da isporuce sirove
vektorske i atributske podatke. Ovo znaci da server za mape
moze biti mnogo efikasniji i imati bolji odziv.

WebGL

Za GIS aplikacije koje zahtijevaju 3D vizuelizaciju, canvas
element sam za sebe nije dovoljan, jer on obezbjeduje samo 2D
funkcionalnost. WebGL (Web Graphics Library) je JavaScript
API za renderovanje 3D 1 2D grafike u bilo kom
kompatibilnom web ¢itaéu bez koristenja dodataka (plug-ins).

Razlika izmedu Web GL I drugih 3D grafickih jezika koji
se izvrSavaju u web Gita¢ima, kao §ti je VRLM (Virtual Reality
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Markup Language) je ta §to Web GL dozvoljava direktan
pristup grafickom procesoru (GPU) na grafickom adapteru koji
je prisutan u racunaru ili uredaju. Njegovi elementi se mogu
mijesati sa drugim HTML elementima i uskladiti sa drugim
dijelovima strane ili pozadine strane. WebGL se sastoji od
kontrolnog koda napisanog u JavaScriptu i shader koda koji se
izvr§ava na grafickom procesoru ra¢unara (GPU).

WebGL obezbjeduje 3D graficki API niskog nivoa
zasnovan na OpenGL ES 2.0. Posto je OpenGL ES 2.0 podrzan
hardverski 1 u mobilnim uredajima, kao i na desktop
racunarima, ovim je programerima dat ne samo pristup 3D
funkcionalnostima u web ¢itac¢u, veé i1 hardverski ubrzana 3D
funkcionalnost na webu, sa Sirokom podrSkom na mnogo
uredaja. WebGL je kreiran i odrZava se od strane neprofitne
organizacije Khronos Group’.

SVG

Scalable Vector Graphics (SVG) je na XML-u zasnovan
vektorski format slike za dvodimenzionalnu grafiku koji ima
podrsku za interaktivnost i animaciju. SVG specifikacija je
otvoreni standard koji se razvija od strane W3C konzorcijuma
od 1999. godine.

SVG slike i njihovo ponasanje su definisani u XML
tekstualnom fajlu. Svaki graficki objekat, koji moze biti
vektorski oblik, rasterska slika ili tekst, su validni graficki
Ovo zna¢i da one mogu biti pretrazivane, indeksirane,
skriptovane i, u slucaju potrebe, kompresovane. Kao XML
fajlovi, SVG slike se mogu kreirati i uredivati bilo kojim
tekstualnim editorom, ali je ¢esto pogodnije kreirati ih nekim
programom za crtanje.

Svi savremeni web Ccitai imaju najmanje neki stepen
podrske za SVG i mogu direktno renderovati oznake.

Geolokacija

Geolokacijski APl u HTMLS standardu dozvoljava
dijeljenje lokacije (kao geografske Sirine i duzine) u web
aplikacijama. Standard zahtijeva geolokacijsku fukciju da bude
implementirana kao opt-in, odnosno korisnik mora eksplicitno
dati dozvolu prije koristenja. Ovo je vazno zato Sto je
privatnost od najveceg znacaja kada se koristi ovakva osobina.
Iako geolokacija nije striktno dio HTMLS standarda (razvijena
je kao odvojena W3C specifikacija), obi¢no se oznacava kao
HTMLS osobina.

Uprkos  jednostavnosti  geolokacijskog API-ja, on
obezbjeduje programeru veoma vaznu informaciju — lokaciju
korisnika. Znaju¢i gdje je korisnik moze se koristiti na brojne
nacine, npr. kao preporuka za podrazumijevani jezik, valutu i
druga regionalna podeSavanja. Lokacije su vjerovatno
popularnije i prilagodenije za mobilne aplikacije, jer ljudi
imaju obicaj da se kre¢u sa mobilnim uredajima Sto daje
mogucnost za aktivnije koriStenje lokacije, u odnosu na slucaj
koristenja lokacije za stacionarnog korisnika ispred desktop
racunara.

7 http:// www.khronos.org

Offline storage

Pohrana podataka u web aplikacijama se tradicionalno
rjeSavala koriStenjem cookies (,kola¢ica®), malih rjeénika
vrijednosi podataka koji su pohranjivani u web citacu i slati sa
svakim http zahtjevom web serveru i odgovorom od njega.
Ovo, jasno, nije optimalan model, jer je ogranicenje od 4 kB u
praksi premaleno za dokumente ili vece strukture podataka.
Izlaganje pohranjenih informacija na mrezu pri svakom
zahtjevu/odgovoru takode smanjuje sigurnost, ako cookies nisu
odgovarajuce zasticeni.

Umjesto ovoga, rjeSenje za lokalnu pohranu mora da bude
sposobno da upravlja sa viSe podataka i podaci ne smiju
koristiti propusni opseg kada nisu potrebni. To je ono $to
tehnicki rjeSava HTMLS local storage. Takode postoji i
application cache, koji dozvoljava aplikaciji da bude razvijena
za offline koriStenje. Posto se ove dvije tehnike uklapaju i
nadopunjuju zajednicki se nazivaju offline storage.

VII. DOBICI ZA KRANJEG KORISNIKA

Uz sve nabrojane mogucnosti i potencijal HTMLS5 u
domenu GIS web aplikacija, osvrnu¢emo se na konkretna
poboljsanja koja HTMLS5, a pogotovo njegov element canvas,
moze donijeti u odnosu na trenutne GIS web aplikacije [3]:

e Vrlo "glatko" pomijeranje mapa u web Cita¢ima kako
na desktop racunarima, tako i na prenosnim
racunarima i mobilnim uredajima,

e Vektori se iscrtavaju kao vektori, bez konverzije u
bitmapu prije slanja od strane servera,

e Brze renderovanje (iscrtavanje), nema potrebe za
prethodnim keSiranjem slika,

e  Sposobnost da renderuje milione osobina "u letu",
e Potrebno je znatno manje zauzece propusnog opsega,
e Potrebno je i manje prostora za pohranu podataka,

e Mape su potpuno interaktivne, na njih se moze
kliktati, koristiti hoveri i dinamic¢ki mijenjati stilove,

e Nema potrebe za bilo kakvim prilagodavanjima i
podesavanjima, aplikacija odmah radi na svim web
CitaCima 1 platformama koji su prihvatili HTMLS
standard,

e (dli¢na osnova za pruzanje pravog iskustva rada na
desktop GIS sistemu, a unutar web citaca.

VIII. ZAKLJUCAK

Zadnjih par godina primjetan je eksplozivni rast u snazi i
sposobnostima mobilnih uredaja (pametni telefoni, tableti)
koji vrlo brzo dobijaju dosta trzisnog udjela. Ovo je, zajedno
sa stalnom potrebom da se razvijaju aplikacije za viSe
platformi, natjeralo proizvodace da krenu u potragu za drugim
rjeSenjima za smanjenje troskova razvoja.

Pored toga, svjedoci smo velikih inovacija i napretka web
¢itata. Od prvobitne funkcije prikazivanja statickih HTML
stranica, prerasli su u mocne platforme za izvrSavanje
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modernih aplikacija. Uz njihovo stalno prisustvo na desktop,
mobilnim i tablet uredajima, web c¢itac¢i su postali jedna od
najvaznijih komponenti i savremena platforma za aplikacije.
Citav novi skup moguénosti u modernim web ¢ita¢ima je
okupljen u okviru HTMLS.

U proslosti nije bilo pretpostavki da se ,teske” GIS
aplikacije kreiraju kao Ciste web aplikacije, najvise zbog
tehnickih razloga koji se sada prevazilaze. HTMLS je
zasnovan na otvorenim standardima i uvodi nove tehnologije
koje olaksavaju implementaciju GIS aplikacija i servisa na
web.

HTMLS kao otvoreni standard kojeg su prihvatili open
source zajednica i veliki proizvodaci ima potencijal da pruzi
pravo iskustvo rada na desktop GIS sistemima, ali unutar web
Citaca.

Pomijeranje GIS sistema sa klasi¢nih desktop racunara i
lokalnih baza podataka prema mobilnim uredajima i cloud
sistemima postaje stvarnost, a viSestruki troskovi razvoja za
razli¢ite platforme mogu postati dio proslosti.
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ABSTRACT

The dramatic increase in sales of mobile devices, with a
constant increase in sales of traditional desktop and laptop
computers has forced the companies that supply GIS software
and services to reflect on the development of web software
platforms. HTMLS is based on open standards, and among
other things introduces some new technologies that facilitate
the implementation of GIS applications and services on the
web platforms. The cost of development is reduced when you
can make a unique standards-based applications that are
supported on all target platforms, as is the case with HTMLS.
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DEVELOPMENT OF GIS WEB APPLICATIONS
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