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SAZETAK

Za potrebe izrade korisnickog sucelja interaktivne igre napravljen je dizajn sustav, §to
omogucava laksu primjenu te korekciju unutar korisni¢kog sucelja.

Pomocu dizajn sustava digitalni proizvodi su strukturirani, vizualno organizirani te
dosljedni skup komponenata i stilova s pravilima njihove implementacije. Za izradu
dobrog dizajn sustav, a potom i korisnickog sucelja potrebno je slijediti principe
oblikovanja. Mnogi od tih principa svode se na ,,olakSavanje zivota korisniku®.

U ovom radu izraden je dizajn sustav edukacijske igre koristenjem atomskog dizajna.
Atomski dizajn je metodologija koja se sastoji od pet razli¢itih faza radeci zajedno na
stvaranju dizajna sustav sucelja u vise promisljen i hijerarhijski nacin. Isto tako prikazana
je vaznost i uloga same gejmifikacije u edukaciji.

Korisnicko sucelje izradeno je za interaktivnu povrsinu koja je zapravo transparentni
zaslon osjetljiv na dodir pomocu infracrvenog okvira. Moze se upravljati pomocu gotovo
svakog predmeta ukljucujuci prst i olovku. Interaktivna igra ima svrhu edukacije djece o
recikliranju kroz razne razine same igre, ali i dinami¢ne animacije. Veliku ulogu u cijeloj
interakciji i dojmu imaju elementi i uredenje koji se nalaziti unutar interaktivnog uredaja.
Interaktivno korisnicko sucelje na transparentnom zaslonu kroz kojeg se moze vidjeti
unutras$njost / interijer uredaja stvara osjecaj mijeSane stvarnosti (eng. Mixed Reality —

MR) kod korisnika.

Kljuéne rije¢i: dizajn sustav, atomski dizajn, korisnicko sucelje, edukacijska igra,

mijeSana stvarnost



ABSTRACT

For the purpose of creating the user interface of an interactive game, a design system has
been developed, which will facilitate easier implementation and adjustments within the
user interface. Using a design system, digital products are structured, visually organized,
and consistent sets of components and styles with rules for their implementation. To
create a good design system and then a user interface, it is necessary to follow design
principles, many of which focus on ,,making the user's life easier*.

In this thesis, a design system for an educational game was created using atomic design.
Atomic design is a methodology that consists of five different stages working together to
create a design system in a more thoughtful and hierarchical manner. Additionally, the
importance and role of gamification in education will be presented.

The user interface is designed for an interactive surface that is actually a transparent touch
screen using an infrared frame. It can be operated using almost any object, including
fingers and a pen. The interactive game has the purpose of educating children about
recycling through various levels of the game and dynamic animations. The elements and
layout within the interactive device play a significant role in the entire interaction and
user experience. The interactive user interface on the transparent screen, through which

the interior of the device is visible, creates a sense of mixed reality (MR) for the user.

Keywords: design system, atomic design, user interface, educational game, mixed reality
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1. UVOD

Pomoc¢u dizajn sustava digitalni proizvodi su strukturirani, vizualno organizirani te
dosljedni skup komponenata i stilova s pravilima njihove implementacije. Dosta Cesto se
dizajn sustav poistovjecuje sa stilskim vodi¢ima i knjizicama uzoraka, a zapravo oni ¢ine
dizajn sustav. Primarna prednost dizajn sustava je njihova sposobnost brzog repliciranja
dizajna koriStenjem prethodno izradenih komponenata i elemenata korisnickog sucelja.
Moguce je Koristiti iste elemente iznova neograni¢en broj puta, smanjujuci potrebu za
njihovu ponovnu izradu 1 time riskiraju¢i nenamjernu nedosljednost korisni¢kog sucelja.
Dizajn sustav moguce je izraditi na mnogo nacina. Jedna od metodologija izrade i
organizacije dizajn sustava je atomski dizajn. Atomski dizajn je metodologija koja se
sastoji od pet razli¢itih faza koje zajedno rade kako bi stvorile dizajn sustav na
promisljeniji i1 hijerarhijski nacin.

Plan ovog rada bio je izraditi dizajn sustav edukacijske igre za interaktivne povrSine.
Provedeno istrazivanje trzista dovelo je do zakljuc¢ka da znanje o recikliranju kod djece
nije dovoljno te da postoji prostor za napredak. Napredak je moguce ostvariti kroz
pruzanje edukacije u podruéju recikliranja na zabavan nacin. Cilj ovog rada bio je izraditi
prototip edukacijske igre te ga prezentirati na interaktivnoj povrsini. Pomocu interijera
interaktivnog uredaja i samog dizajna edukacijske igre privlaci se ciljana skupina koju u

ovom slucaju ¢ine djeca od sedme do desete godine.



2. TEORIJSKI DIO

2.1. KORISNICKO SUCELJE I KORISNICKO ISKUSTVO

Proces oblikovanja softvera se dijeli na dva dijela: korisnicko sucelje (eng. User Interface
— Ul) i korisni¢ko iskustvo (eng. User Experience — UX). Korisni¢ko sucelje se fokusira
na vizualne elemente sucelja kao Sto su tipografija, boje, graficki elementi sucelja i viSe,
dok se korisnicko iskustvo fokusira na korisnika i njegovo putovanje kroz sam proizvod.
Korisni¢ko sucelje mozemo definirati kao ono s ¢ime se korisnici najviSe susrecu,
odnosno korisnici ga mogu vidjeti, Cuti i dodirnuti, dok im je softverski kod nevidljiv,
odnosno skriven iza ,,ekrana“

Dizajn korisni¢kog sucelja podskup je polja proucavanja koje se naziva interakcija
izmedu Covjeka i racunala (eng. Human-Computer Interaction — HCI). Interakcija
covjeka 1 racunala je proucavanje, planiranje i nacin dizajniranja na koji ljudi 1 racunala
suraduju kako bi se zadovoljile potrebe osobe na najucinkovitiji nac¢in. HCI dizajneri
moraju uzeti u obzir razli¢ite ¢imbenike: §to ljudi Zele i ocekuju, kakva su njihova fizicka
ogranicenja i sposobnosti, kako njihovi perceptivni i informacijski sustavi funkcioniraju
te Sto ljudi smatraju ugodnim i privlaénim. Dizajneri takoder moraju uzeti u obzir
tehnicke karakteristike i ograni¢enja rac¢unalnog hardvera i softvera [1].

Dvije komponente od kojih se korisni¢ko sucelje sastoji su ulaz 1 izlaz. Ulaz je nac¢in na
koji osoba priopcava svoje potrebe ili Zelje racunalu. Neke uobicajene komponente unosa
su kod zaslona ili podloga osjetljivih na dodir tipkovnica, mi$, kuglica, prst, a kod
govornih uputa glas. Izlaz je nain na koji racunalo prenosi rezultate svojih izracuna i
zahtjeva korisniku. Danas je najce$¢i mehanizam izlaza raCunalnih sustava zaslon, a
slijede ga mehanizmi koji koriste osobine ljudskog sluha: glas i zvuk. Medutim, upotreba
ljudskih osjetila mirisa i dodira kao mehanizama izlaza u dizajnu sucelja jo§ uvijek
uglavnom ostaje neistrazena. Mirisni izlazi mogu se koristiti za stvaranje emotivne
povezanosti s digitalnim sadrzajem, kao §to je dozivljaj mirisa pri gledanju filma ili
igranju igre. Dodirni mehanizmi mogu omoguciti korisnicima fizicku interakciju s
digitalnim objektima, kao §to je povratni osjecaj dodira prilikom koriStenja virtualne

stvarnosti.



Odgovarajuci dizajn korisni¢kog sucelja pruzit ¢e kombinaciju dobro osmisljenih ulaznih
1 izlaznih mehanizama koji zadovoljavaju potrebe, sposobnosti i ograni¢enja korisnika na

najucinkovitiji moguci nacin.

Najvaznije je da korisnicko sucelje bude oblikovano da pruza rjeSenja koja zadovoljavaju
korisnicke potrebe i rjeSavaju probleme. Pomocu korisnickog iskustva nije moguce imati
puno kontrole nad osobnim percepcijama i reakcijama korisnika. Ne moze se kontrolirati
kako se netko osjeca, kako pokrece prste ili pomice svoje o¢i dok koristi proizvod.
Medutim, korisnicko iskustvo moze kontrolirati ponasanje i izgled proizvoda, sustava ili
usluge.

Glavni cilj dizajniranja interaktivnih proizvoda je stvaranje zabavnih, estetski privla¢nih
1 drugih pozitivnih korisnickih iskustava. Kada se spominje korisni¢ko iskustvo, misli se
na to kako korisnici dozivljavaju interakciju sa sustavom §to je zapravo opisivanje prirode
korisnickog iskustva iz subjektivne perspektive. Ciljevi korisni¢kog iskustva razlikuju se
od objektivnih ciljeva upotrebljivosti jer se fokusiraju na dozivljaj korisnika, umjesto na
procjenu korisnosti ili produktivnosti sustava iz korisnikove perspektive [2].

Proces dizajna krece s korisni¢kim iskustvom, na koji se nadovezuje korisnicko sucelje.
Prvi korak u dizajniranju sucelja je shvatiti Sto korisnici zaista zele postic¢i [3]. Zatim se
postavlja logicki tijek radnji, a onda se definiraju vizualni detalji. Njihova suradnja je
iznimno vazna jer su obje grane bitne za dobro funkcioniranje proizvoda. Kroz pazljivo
planiranje 1 dizajniranje korisnickog sucelja te razumijevanje korisnic¢kih potreba, moze
se osigurati zadovoljavajuce korisnicko iskustvo koje ¢e rezultirati ve¢im zadovoljstvom
korisnika i prihva¢anjem proizvoda. Najbolje graficko sucelje je ono koje se ne
primjecuje i ono koje dopusta korisniku da se usredotoc¢i na informacije i zadatak umjesto
na mehanizme koji se koriste za predstavljanje informacija i obavljanje zadatka.
Postavljanje pravih pitanja moZe pomoci pri povezivanju ciljeva korisnika s procesom
dizajna. Korisnici 1 klijenti obi¢no govore o zeljenim znacajkama 1 rjeSenjima, a ne o
potrebama i problemima. Kada korisnik ili klijent kaze da zeli odredenu znacajku,
potrebno je postaviti pitanje zasto je Zeli te tako odrediti njegov trenutni cilj. Zatim, na
odgovor na to pitanje, ponovno postaviti pitanje ,,zasto*. | tako dok se ne dode do rjeSenja

dizajnerskog problema.



Kroz period u kojem ljudi dizajniraju interaktivne racunalne sustave, neki dizajneri su
pokusali poticati dobar dizajn putem objavljivanja smjernica za dizajn korisnickog
sucelja, poznatih kao pravila dizajna. Slijedenje tih smjernica nije jednostavno kako se
¢ini.

Pravila dizajna Cesto opisuju ciljeve umjesto konkretne radnje. Namjerno su vrlo opéenita
kako bi bila primjenjiva na Sirokom spektru situacija, ali to znac¢i da njihovo to¢no

znacenje 1 primjenjivost na odredene dizajnerske situacije ostaju otvoreni za tumacenje

[4]

Odnos korisnickog sucelja i1 korisnickog iskustva Cesto se prikazuje kroz analogiju sante
leda. Ispod povrsine nalazi se sve ono S$to obuhvaca korisnicko iskustvo 1 §to korisniku
nije vidljivo, dok je sve iznad povrsine dizajn korisnickog sucelja. Korisni¢ko iskustvo je
sve ispod povrSine, od provodenja istrazivanja dizajna i testiranja upotrebljivosti do
skiciranja zi¢anih okvira (eng. Wireframe) i izrade prototipova. Dizajn korisnickog
sucelja je sve §to je iznad povrSine ukljucujuci sve elemente korisnickog sucelja kao Sto

su boje, tipografija i slike (Slika 1).

typography
visual design ¢

usability testing psychology

interaction design
content strategy
wireframes  prototypes
information architecture
understanding the problem

design & user
research

Slika 1. Razlika izmedu korisni¢kog iskustva i korisnickog sucelja

(izvor: https://openclassrooms.com/en/courses/4556206-design-the-visual-side-of-

experiences-ui-design/4556213-understand-the-world-of-ux-vs-ui)
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2.2. NACELA OBLIKOVANJA KORISNICKOG SUCELJA

Korisnici tek primijete dizajn korisnickog sucelja aplikacije ili web stranice tek kada ne
mogu pronaci kako izvrsiti Zeljene akcije. To je razlog iz kojeg je dobar dizajn
korisnickog sucelja gotovo nevidljiv, pritom korisniku ostavlja slobodu koristenja bez
ometanja. Svi dobri primjeri dizajna korisniCkog sucelja obicno slijede iste principe
oblikovanja korisnickog sucelja koliko god se oni razlikovali. Mnogi od tih principa
svode se na ,,olakSavanje zivota korisniku®.

Svaka tvrtka ima svoj pristup nacelima dizajna te oni mogu imati razlicite oblike. Nacela
mogu biti sveobuhvatna ili detaljnija, privremena ili dugotrajna [5]. Klju¢na je njihova
ucinkovitost u spajanju dizajnerskog razmisljanja i prenoSenju kreativnih ideja unutar

tima.

Dosljednost
Ozok 1 Salvendy (2000; 2004) su otkrili da korisnici ¢ine manje pogresaka kada su

elementi web stranica dosljedni. Druga istraZivanja su pokazala da dosljednost dovodi do
smanjenja vremena potrebnog za zavrsetak zadataka, povecanja korisni¢kog zadovoljstva
1 smanjenja vremena potrebnog za ucenje (Koyani 1 sur., 2004). Jednostavno receno,
dosljednost znatno olaksava ucenje [1].

Dosljednost postavlja jasna o¢ekivanja, omogucava pojedincima primjenu konceptualnog
ucenja i prenoSenje naucenog znanja. Osim toga, omogucava korisnicima da lako
predvide poziciju elemenata na zaslonu, ¢ime se poboljSava njihovo ukupno korisnicko

iskustvo.

Jednostavnost

Jednostavni dizajn korisnickog sucelja je praktican, dok dekorativni samo stvara
nepotreban Sum; odvrac¢ajuci paznju od elemenata koji su doista relevantni za korisnika.
Vitz (1966.) je otkrio da ljudi imaju subjektivne preferencije za odgovarajucu koli¢inu
informacija, i premalo je jednako loSe kao i previSe. Stoga je praktican odgovor

optimizirati koli¢inu informacija koja se prikazuje, unutar granica jasnoce [1].



Fleksibilnost

Fleksibilnost je sposobnost sustava da odgovori na individualne razlike medu ljudima.
Postize se pruzanjem vise nacina pristupa funkcijama aplikacije i obavljanja zadataka.
Takoder se postize omogucavanjem prilagodbe sustava. Jos$ jedna korist fleksibilnosti je
da doprinosi povecanju korisni¢ke kontrole. Fleksibilan sustav je svestran sustav [1].
Vrlo fleksibilni sustavi mogu zbuniti neiskusne ljude, uzrokovati da ¢ine vise pogresaka
te iz tog razloga, fleksibilnost se ¢ini poZeljnom samo za iskusne korisnike.

Neki primjeri fleksibilnog dizajna korisnickog sucelja ukljucuju:

e Precaci za izvodenje Cesto koriStenih koraka jednim klikom

e Napredno pretrazivanje

e Sadrzi filtere

Pristupacnost

Dugo vremena, pristupacnost je bilo shvaceni kao izrada web stranica za malu skupinu
korisnika pomo¢éne tehnologije - slijepe osobe koje koriste ¢ita¢ zaslona - i Cesto su
otpisivani kao prekomplicirani, vremenski zahtjevni ili ,,nije nasa ciljna skupina“ [6].
Nedavno je postalo o€ito da prilagodbe za osobe s invaliditetom mogu koristiti svim
korisnicima. Stoga je definicija pristupacnosti proSirena kako bi obuhvatila sve korisnike
sustava [1].

Nekoliko jednostavnih nacina za uklju¢ivanje principa pristupacnosti tijekom dizajniranja
proizvoda su:

e alat za provjeru kontrasta boja

e odgovarajuci opis za slike

e kretanje kroz korisnicko sucelje pomocu tipke tab na tipkovnici.

Iako su boje valjana metoda razlikovanja elemenata i funkcija dizajna korisni¢kog
sucelja, nikada se ne bi trebalo oslanjati samo na boje da bi se to postiglo. Umjesto toga,
potrebno je kombinirati boju s oblikom ili nekim drugim elementom kako bi se lakSe

razlikovale vazne funkcije na nacin koji ¢e biti valjan za sve korisnike.



Jasnoca

Sucelje mora biti jasno u vizualnom izgledu, konceptu i izrazavanju. Vizualni elementi
trebaju biti razumljivi, rijeci 1 tekst sucelja trebaju biti jednostavni, nedvosmisleni i
oslobodeni rac¢unalnog Zargona [1].

Jasnoc¢u korisni¢kog sucelja mozemo usporediti s hodanjem zatvorenih ociju. Nedostatak
informacija vas odjednom cini sramezljivim i sporim iako noge rade kao i prije. Kako bi
korisnik uspjeSno upravljao korisnickim suceljem, mora biti dobro informiran i1

samouvjeren, a to dobivamo jasno¢om korisnickog sucelja.



2.3. DIZAJIN SUSTAV

Dizajn sustav je niz dokumentiranih elemenata, komponenata i podruéja koji ukljucuju i
smjernice za dizajn i sucelje [7]. Sustav sadrzi primjere zivog koda, koji pomazu
dizajnerima, voditeljima proizvoda i inZenjerima da lako ponovno koriste stilove i1
komponente u razli¢itim dijelovima aplikacije. Dizajn sustav takoder ukljucuje temeljna
nacela dizajna, pravila i smjernice koje pomazu timu u izradi jednog ili viSe proizvoda.
Tim se pomocu dizajn sustava brze dizajnira te se smanjuje vrijeme izmedu dizajniranja
i implementacije.

Za dizajn sustav mozemo reéi i da je zbirka komponenata za visekratnu upotrebu, vodena
jasnim standardima, koje se mogu sastaviti kako bi se izgradio bilo koji broj aplikacija
[6].

Dizajn sustav je skup medusobno povezanih uzoraka i vodica za stil koji su koherentno
organizirani kako bi postigli svrhu digitalnih proizvoda [5]. Uzorci su ponavljajuci
elementi koji se mogu razli¢ito kombinirati kako bi se stvorilo sucelje. Stilski vodi¢

definira nacin na koji se brend stilski primjenjuje na elemente sucelja.

2.3.1. Parametri dizajn sustava

Dizajn sustav ne zapoc€inje niti zavrSava izgradnjom knjiznice uzoraka. Mnogi ¢imbenici
utjeCu na oblik sustava, a neki su struktura organizacije, kultura tima, vrsta proizvoda 1
pristup dizajnu.

Kako bi se vidjelo kako ti ¢imbenici utjecu, korisno je karakterizirati dizajn sustav
koriste¢i tri parametra: pravila strogosti, modularnost dijelova 1 distribucija organizacije

(Slika 2) [5].
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Slika 2. Tri parametra za karakterizaciju dizajn sustava
(izvor: Kholmatova, A. (2017). ,, Design Systems: A Practical Guide to Creating
Design Languages for Digital Products ““, Smashing Media AG, Freiburg)

A) PRAVILA STROGOSTI

Strogi sustav ¢e imati sveobuhvatnu 1 detaljnu dokumentaciju te ¢e biti u potpunosti
sinkroniziran izmedu dizajna i razvoja. Postojat ¢e strogi postupak za uvodenje novog
uzorka u dizajn sustav. Trebao bi biti vrlo Sirok kako bi pokrio vecinu slucajeva s kojima
se timovi mogu susresti.

Fleksibilan sustav ostavit ¢e viSe prostora za eksperimentiranje. Sustav je ovdje da pruzi
okvir za timove, a da pritom sauva odredenu slobodu. Dizajneri 1 programeri slobodni
su ga koristiti ili ne, ovisno o potrebi dizajn sustava u njihovom proizvodu.

Vazno je posti¢i odgovaraju¢u ravnotezu izmedu strogosti i fleksibilnosti, jer prestrog
sustav moze odbiti dizajnere 1 programere te ga nece koristiti.

Dok mnogi razumiju prednosti dizajn sustava, neki se brinu da ¢e izgubiti fleksibilnost,
ali ne mora postojati kompromis izmedu dosljednosti i kreativne slobode. Problem je u
tome S§to izmjene u dizajn sustavu mogu dovesti do problema.

Da bi imali jednostavan, fleksibilan sustav, svi u timu moraju biti u potpunosti uskladeni

sa svrhom proizvoda i pristupom dizajnu. Cak i fleksibilan sustav treba &vrste temelje [5].



B) MODULARNOSTI DIJELOVA

Svi sustavi sastavljeni su iz dijelova, ali u kontekstu dizajna sustava, modularnost ne znaci
samo da je sustav napravljen samo od dijelova. To znaci da su dijelovi medusobno
zamjenjivi i da se mogu sastaviti na razli¢ite na¢ine kako bi se ispunili razli¢iti ili
promjenjivi korisnicki ciljevi [5].

Modularni sustav sastoji se od izmjenjivih dijelova koji se mogu ponovno Koristiti.
Prikladan je za projekte koji se moraju brzo mijenjati i koji se moraju prilagoditi
potrebama vise korisnika. Negativni dio je to Sto je Cesto skuplje za realizaciju, odnosno
tesko je napraviti module koji mogu biti neovisni dok dobro funkcioniraju zajedno. Ova
vrsta sustava posebno ¢e odgovarati proizvodima velikih razmjera kao $to su e-trgovina,
financije i vladine web stranice.

Integrirani sustav fokusiran je na jedan jedinstveni kontekst. Kao i modularni sustav
sastoji se od dijelova, ali ti dijelovi nisu medusobno zamjenjivi. Takva vrsta sustava
odgovara proizvodima koji imaju vrlo malo dijelova koji se ponavljaju i koji trebaju
snazno i ¢esto promjenjivo umjetnicko usmjerenje. Neki primjeri su portfelji, izlozi,

marketinSke kampanje.

C) DISTRIBUCIJA ORGANIZACIJE

U centraliziranom modelu, jedan tim zaduZen je za dizajn sustav i potice njegov razvoj.
Taj tim je prisutan da olaksa rad ostalim timovima i mora im biti vrlo blizu, kako bi bili
sigurni da sustav pokriva ve¢inu njihovih potreba.

Prednost ovakve strukture je vlasniStvo, odnosno ako je netko odgovoran za to, veca je
vjerojatnost da ¢e se sustav odrzavati i razvijati [5].

U distribuiranom modelu za sustav je zaduzeno nekoliko ljudi iz nekoliko timova.
Usvajanje sustava je brze jer se svi osjec¢aju uklju¢enima, ali su potrebni i voditelji timova
koji ¢e zadrzati cjelokupnu viziju sustava.

Omogucava timovima 1 pojedincima da imaju vecu slobodu 1 fleksibilnost u obavljanju
svojih zadataka. Ako jedan tim propusti nesto ili se suoci s potesko¢ama, drugi timovi
moze intervenirati i preuzeti odgovornost. Ova vrsta strukture omogucéava da se znanje i
ideje rasprostranjuju diljem timova. Svaki ¢lan tima ima priliku doprinijeti svojim

idejama i perspektivama, $to dovodi do bogatije i raznolikije kreativne vizije [5].
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2.3.2. Elementi dizajn sustava

Jedna uobicajena zabluda je da su stilski vodiéi, knjiznice komponenata i dizajn sustavi
ista stvar, a do nje dolazi jer ¢esto sadrze mnogo istih dijelova. Glavna razlika je u tome
Sto dizajn sustav sadrzi procese i filozofije iza dizajnerskih odluka, dok su stilski vodici i
knjiznice Komponenata sredstva koja pomazu postici to.

Osim toga, srz dizajn sustava je povezana s kodnom bazom aplikacije, dok su stilski
vodici i knjiznice komponenata ¢esto stati¢ni. Dizajn sustavi omoguéuju timovima brze

napredovanje smanjenjem broja koraka izmedu dizajna i implementacije [7].

Knjiznica uzoraka je alat za biljezenje, prikupljanje i dijeljenje uzoraka dizajna i
smjernica za njihovu upotrebu. Tradicionalno, stilski vodic¢ se fokusira na stilove, kao §to
su stilovi ikonografije, boje i tipografija, dok knjiznica uzoraka obuhvaca Siri skup

uzoraka [5].

A) STILSKI VODIC

Dizajn sustav 1 stilski vodici imaju sli¢ne ciljeve, oba sluZze za stvaranje jedinstvenog i
dosljednog stila u aplikaciji. Medutim, stilski vodici su samo dio cjeline, oni sami po sebi
ne predstavljaju dizajn sustav.

Potpuno realiziran dizajn sustav je jezik koji se dijeli unutar organizacije. Sastoji se od
dizajnerskih koncepata, terminologije i opceg pristupa koje organizacija koristi u
komuniciranju ideja [7].

Stilski vodi€ sadrZi specificne smjernice za implementaciju, vizualne reference 1 nacela
dizajna za stvaranje sucelja. NajceSce se stilski vodici usredotocuju na brendiranje (boje,
tipografije, zastitni znakovi, logotipi i tiskani mediji), ali nude i smjernice o sadrzaju (kao
Sto su ton glasa 1 jezi¢ne preporuke) te vizualne i interakcijske standarde dizajna.

Stilski vodici vazni su alati koji pomazu sprijeciti kaos, kako sa stajaliSta dizajna i razvoja,
tako i iz organizacijske perspektive [8].

Postavljanjem stilskih vodi¢a u srediSte procesa rezultira korisnickim suceljem koje je
ujedinjeno i pouzdano, $to ujedno pomaze korisnicima da brze obave svoje zadatke i da

lako koriste sucelje.
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Stilski vodici uspostavljaju dosljedan, zajednicki vokabular izmedu svih ukljucenih u

projekt, poti¢uci suradnju medu disciplinama i smanjujuc¢i komunikacijske smetnje [8].

B) KNJIZNICA KOMPONENATA

Knjiznica komponenata je skup stilova i komponenata koje se mogu Koristiti i dijeliti
medu timom. Ona se sastoji od osnovnih elemenata koji se koriste u cijeloj aplikaciji.
Ako alat u kojem se dizajnira to podrzava, mogu se automatski sinkronizirati u
datotekama dizajna kada se izvrSi bilo kakva promjena na njima. Knjiznice komponenata
mogu ali ne moraju ukljuéivati zivi kod [7].

Nijedna knjiznica uzoraka nece popraviti lo§ dizajn. Uzorci jo§ uvijek mogu biti loSe
dizajnirani, zloupotrijebljeni ili kombinirani na na¢in na koji ne funkcioniraju kao cjelina.
Izradom knjiznica komponenata pomaze se dizajnerskom timu da ima vizualni prikaz
kako se smjernice za raspored i stil primjenjuju na svaku komponentu. Da se
dokumentaciju usmjeri na bitno i omoguci jednostavno pregledavanje, dobro je zapoceti
s osnovnim elementima za svaku komponentu kao $to su njezin naziv, svrha, primjer
(vizualni i kodni) te njezine varijante.

Sveti gral dizajn sustava ukljucuje stvaranje okruZenja u kojem su knjiznica uzoraka i
zive aplikacije savrSeno uskladene [8].

Kako bi se stvorila prilagodene knjiZznica uzoraka potrebno je puno napornog rada
unaprijed, ali taj naporan rad trebao bi pruZiti strukturnu osnovu za buduc¢e ponavljanje i
usavrSavanje.

Stvaranje knjiznice uzoraka primjer je dobre dizajnerske prakse [5].
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2.4. ATOMSKI DIZAJIN

U prirodi, atomski elementi se spajaju kako bi formirali molekule, a te se molekule mogu
dalje spajati 1 stvarati kompleksne organizme. Na isti na¢in mozemo rastaviti sucelja na
skup elemenata. Atomski dizajn, ¢iji je zacetnik Brad Frost, popularan je primjer
hijerarhijske kategorizacije [5].

Atomski dizajn je metodologija koja se sastoji od pet razli¢itih faza koje zajedno rade
kako bi stvorile dizajn sustav na promiSljeniji i hijerarhijski nac¢in [8]. Pet faza atomskog
dizajna su:

1. Atomi

2. Molekule

3. Organizmi

4. Predlosci

5. Stranice (Slika 3).

Slijedenjem atomskog dizajna pri stvaranju sucelja svi elementi rastavljaju se na osnovne
gradevne blokove, a potom se spajaju i nadograduju u vece blokove.

Da bi se iskoristio sav potencijal atomskog dizajna potrebno je da svaki dio sucelja bude

definiran [7].

ATOMS MOLECULES  ORGANISMS  TEMPLATES PAGES

Slika 3. Prikaz strukture atomskog dizajna
(izvor: Frost, B. (2016). ,, Atomic Design*, Brad Frost, Pittsburgh)
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Atomski dizajn nije linearan proces, ve¢ mentalni model koji nam pomaze da razmisSljamo
o korisni¢kim suceljima kao o kohezivnoj cjelini i kolekciji dijelova u isto vrijeme [8].

Svaki od pet faza ima klju¢nu ulogu u hijerarhiji dizajn sustava sucelja.

2.4.1. Atomi

Ako su atomi osnovni gradevni blokovi materije, tada atomi sucelja sluze kao temeljni
gradevni blokovi koji ¢ine sve elemente korisni¢kog sucelja [8]. Ti atomi ukljucuju
osnovne elemente HTML-a kao $to su oznake oblika, polja, gumbi i drugi elementi koji

se ne mogu dalje ras¢laniti bez gubitka funkcionalnosti (Slika 4).

SEARCH THE SITE

Slika 4. Prikaz razli¢itih atoma

(izvor: Frost, B. (2016). ,, Atomic Design“, Brad Frost, Pittsburgh)

Svaki atom korisnickog sucelja ima svoja jedinstvena svojstva, kao $to su dimenzije
glavne slike ili veli¢ina fonta primarnog naslova. Ta svojstva utjec¢u na to kako bi se svaki
atom trebao primijeniti u kombinaciji s drugim atomom ili sam u korisnickom sucelju.
U kontekstu knjiznice uzoraka, atomi na prvi pogled pokazuju sve osnovne stilove, §to
moze biti korisna referenca kojoj se stalno moguce vratiti u procesu razvijanja i
odrzavanja dizajn sustava [8].

Koristenje atomskog dizajna Stedi mnogo vremena i rada kada su u pitanju promjene u
korisnickom sucelju. Nije potrebno prolaziti kroz svaku pojedinu komponentu i mijenjati
je, ve¢ je moguce azurirati samo glavnu komponentu i sve njene instance ¢e se automatski

promijeniti i azurirati.
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2.4.2. Molekule

U kemiji, molekule su skupine atoma povezanih zajedno koji poprimaju razli¢ita nova
svojstva [8]. U korisnickim suceljima, molekule su skupovi osnovnih elemenata
korisnickog sucelja koji funkcioniraju zajedno kao cjelina. Na primjer, kombinacija
oznaka oblika, polja za pretrazivanje i gumba tvoriti molekulu obrasca za pretrazivanje

(Slika 5).

SEARCH THE SITE

Slika 5. Prikaz jedne molekule
(izvor: Frost, B. (2016). ,, Atomic Design“, Brad Frost, Pittsburgh)

Kombiniranjem viSe atoma, ti atomi odjednom dobivaju svrhu. Atom oznake u ovom
primjeru definira za Sto sluZi atom unosa. Klikom na atom gumba Salje se ispunjeni
obrazac. Rezultat stvaranja molekule je jednostavna, prenosiva i ponovno upotrebljiva
komponenta koja se moze koristiti bilo gdje kada je potrebno pretrazivanja unutar
korisnickog sucelja.

Stvaranje jednostavnih molekula korisni¢kog sucelja olakSava testiranje, poti¢e ponovnu

upotrebu i promice dosljednost u cijelom sucelju [8].

2.4.3. Organizmi

Organizmi su relativno kompleksne komponente korisnickog sucelja sastavljene od
skupina molekula i/ili atoma i/ili drugih organizama [8]. Neki organizmi mogu se sastojati
od razlicitih tipova molekula, a neki od istih tipova molekula koje se mogu ponavljati.
Jedan primjer organizama moze biti zaglavlje koje se moze sastojati od razlicitih
elemenata kao $to su slika logotipa, navigacije i obrasca za pretrazivanje (Slika 6). Drugi

primjer organizma je web stranica e-trgovine koja sadrzi prikaz proizvoda u nekom obliku
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mreze. Svaki proizvod je prikazan pomocu jednakih tipova molekula koji zajedno

poslagani u mrezi ¢ine organizam.

o Home About Blog Contact B

Slika 6. Prikaz jednog organizma
(izvor: Frost, B. (2016). ,, Atomic Design“, Brad Frost, Pittsburgh)

Izgradnja od molekula do slozenijih organizama pruza dizajnerima i programerima vazan
osjecaj konteksta [8]. Organizmi pokazuju manje, jednostavnije komponente u akciji i
sluZe kao razli¢iti obrasci koji se mogu uvijek iznova koristiti. Primjer organizma mreze
proizvoda se moze koristiti na bilo kojem mjestu gdje treba prikazati grupu proizvoda, od

popisa kategorija do rezultata pretrazivanja povezanih proizvoda.

2.4.4. PredloSci

Predlozak je prva faza metodologije atomskog dizajna koja nije uskladena s fazom u
molekularnom svijetu, ali je vaZzna za atomski dizajn. Predlozak je mjesto gdje pocinje
spajanje i uredivanje organizma i drugih elemenata u kohezivni dizajn.

PredloZak prikazuje sve potrebne komponente stranice koje funkcioniraju zajedno, Sto

pruza kontekst molekulama i organizmima koji sami izgledaju apstraktno (Slika 7).
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Home About Blog Contact @ 2

>

Slika 7. Prikaz predloSka naslovne stranice

(izvor: Frost, B. (2016). ,, Atomic Design“, Brad Frost, Pittsburgh)

Prilikom izrade ucinkovitog dizajn sustava, klju¢no je pokazati kako komponente
izgledaju i funkcioniraju zajedno u kontekstu rasporeda kako bi se dokazalo da dijelovi
¢ine cjelinu koja dobro funkcionira [8].

Kada razmi$ljamo o predloScima, moZemo ih zamisliti kao nacrt za buduée potpuno
dizajnirane stranice. U tom slucaju oni su jo$ uvijek elementi i ne¢e sadrzavati stvarne

podatke — sli¢no kao i wireframe.

2.4.5. Stranice

Stranice su specificni primjeri predlozaka koji pokazuju kako korisni¢ko sucelje izgleda
sa stvarnim reprezentativnim sadrzajem [8]. Umetanjem reprezentativnog teksta, slika i

medija u primjer predloska pocetne stranice prikazuje se stvarni sadrzaj u akciji (Slika 8).
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Slika 8. Prikaz naslovne stranice sa stvarnim sadrzajem

(izvor: Frost, B. (2016). ,, Atomic Design“, Brad Frost, Pittsburgh)

Faza stranice najkonkretnija je faza atomskog dizajna i vazna je jer je to ono $to Ce
korisnici vidjeti i s ¢ime ¢e komunicirati [8]. Isto tako ovo je faza u kojoj se vidi kako se
sve te komponente spajaju u lijepo i funkcionalno korisnicko sucelje.

Osim demonstracije kona¢nog dizajna sucelja kako ¢e ga korisnici vidjeti, stranice su
bitne za testiranje u¢inkovitosti temeljnog dizajn sustava. U fazi stranice moze se vidjeti
kako se svi ti obrasci slazu kada se pravi sadrzaj primijeni na dizajn sustav. Ako sve ne
izgleda sjajno i funkcionira kako treba onda je moguce vratiti se i modificirati molekule,
organizme 1 predloske kako bi se sadrzaj bolje prikazao.

Stranice takoder pruzaju mjesto za istrazivanje varijacija u predloScima, $to je klju¢no za

uspostavu snaznih i pouzdanih dizajn sustava [8].
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2.5. INTERAKTIVNE POVRSINE

Razne povrsina su svuda oko nas, to su stolovi koji podrzavaju naSe crteze, zidovi koji
nas Stite od hladnoce, papiri koje koristimo za pisanje pa ¢ak i prozori zgrada. Medutim,
te su povrsine pasivne i ograni¢ene kada je u pitanju interakcija s njima [9].

Racunala su kroz svoj razvoj postala vizualnija, daljnji razvoj omogucio je racunalima da
imaju moguénost prepoznavanja glasovnih naredbi, a nakon toga omogucila su
interakciju putem dodira koze na zaslonu.

Zaslon osjetljiv na dodir je elektronicki vizualni zaslon koji moze detektirati prisutnost i
polozaj dodira unutar podrucja zaslona [10].

Naziv zasloni osjetljivi na dodir se odnosi na dodirivanje zaslona uredaja prstom. Oni
takoder mogu prepoznati i druge pasivne objekte, poput olovke.

Drugim rije¢ima, zaslon osjetljiv na dodir je bilo koji monitor, baziran na tehnologiji LCD
(zaslon s tekuc¢im kristalima) ili CRT (katodna cijev) koji prihvaca izravan unos na
zaslonu. Sposobnost izravnog unosa na zaslonu omogucena je vanjskim (svjetleca
olovka) ili unutarnjim uredajem (dodirni sloj i upravljac) koji prenosi X, Y koordinate na
racunalo [10].

Sucelje zaslona osjetljivog na dodir koristi se u raznim aplikacijama za poboljSanje
interakcije izmedu C¢ovjeka i ra¢unala [10].

Prije desetak godina pretpostavljalo se da ¢e tehnologija zaslona osjetljivog na dodir
zamijeniti ve¢inu funkcija misa 1 tipkovnice. Danas postoje raunala koja je moguce
upravljati bez miSa 1 tipkovnice, no i dalje ljudi koriste miSeve i tipkovnice za rad na
racunalima. Medutim povecala se koli¢ina koriStenja pametnih telefona 1 tableta kojima

se upravlja pomocu zaslona osjetljivog na dodir.

2.5.1. Vrste interaktivnih povrsina

Paneli osjetljivi na dodir temelje se na Cetiri osnovne tehnologije zaslona: rezistivni,
kapacitivni, povrSinski akusti¢ni val (eng. Surface Acoustic Wave — SAW) i infracrveni
(eng. Infrared — IR) [10]. Svaka od tih vrsta tehnologija zaslona ima razli¢ite prednosti i

nedostatke.
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A) REZISTIVNI ZASLONI NA DODIR

Rezistivni LCD monitori osjetljivi na dodir oslanjaju se na dodirni sloj, koji se sastoji od
fleksibilnog gornjeg sloja 1 krutog donjeg sloja odvojenih izolacijskim tockama,
priévrSéenih na kontroler zaslona osjetljivog na dodir. Unutarnja povrSina oba sloja
presvucena je transparentnim metalno-oksidnim premazom indija i kositra (ITO) koji
omogucuje stvaranje gradijenta na svakom sloju kada se primijeni napon. Pritiskom na
fleksibilni gornji sloj stvara se elektri¢ni kontakt izmedu rezistivnih slojeva, §to rezultira
zatvaranjem sklopke u krugu. Kontrolna elektronika izmjenjuje napon izmedu slojeva i
prenosi dobivene X 1Y dodirne koordinate kontroleru zaslona osjetljivog na dodir. Podaci
kontrolera zaslona osjetljivog na dodir zatim se prenose operativnom sustavu racunala na
obradu.

Rezistivni paneli sa zaslonom osjetljivim na dodir opéenito su pristupacniji, ali nude samo
75% jasnoce i sloj se moze ostetiti o§trim predmetima, dok vanjski elementi poput prasine
ili vode ne utjecu na njih. Rezistivni zasloni osjetljivi na dodir koriste se u prehrambenoj
industriji; maloprodajnim prodajnim mjestima (POS), medicinskim uredajima za
pracenje, prijenosnim 1 ru¢nim proizvodima, kontroli industrijskih procesa i
instrumentaciji. Tehnologija rezistivnog zaslona osjetljivog na dodir podijeljena je na
dvije siroke kategorije: Cetvero Zi¢na otporna tehnologija i 5-Zi¢na otporna tehnologija

zaslona osjetljivog na dodir [10].

B) KAPACITIVNI ZASLON OSJETLJIV NA DODIR

Kapacitivni zaslon osjetljiv na dodir presvucen je materijalom koji pohranjuje elektri¢ne
naboje. Kada se zaslon dodirne, mala koli¢ina naboja privlai se na tocku kontakta.
Krugovi koji se nalaze na svakom kutu zaslona mjere naboj i salju informacije kontroleru
na obradu. Kapacitivni zasloni osjetljivi na dodir moraju se dodirnuti prstom za razliku
od rezistivnih 1 zaslona s povrSinskim valovima koji mogu koristiti prste 1 olovku.

Kapacitivni zasloni osjetljivi na dodir imaju izvrsnu jasno¢u 1 nemaju pokretnih dijelova
koji bi se istrosili. Tekuéine, prljavstina, masnoca ili druga necisto¢e ne utjecu na njih.
Nazalost, prsti u rukavicama nece aktivirati sustav. Podijeljen je u dvije Siroke kategorije
kako slijedi: povrSinska kapacitivna tehnologija 1 projektirana kapacitivna tehnologija

[10].
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C) INFRACRVENI ZASLON OSJETLJIV NA DODIR

Infracrveni zaslon osjetljiv na dodir koristi niz X-Y infracrvenih LED dioda i parova foto
detektora oko rubova zaslona kako bi se otkrio prekid u uzorku svjetlosnih zraka LED
dioda. Glavna prednost takvog sustava je da moze otkriti gotovo svaki unos, ukljucujuéi
prst, prst u rukavici ili olovku. Opcenito se koristi u vanjskim aplikacijama i sustavima
za naplatu koji se ne mogu osloniti na vodic (kao §to je goli prst) za aktiviranje zaslona
osjetljivog na dodir. Za razliku od kapacitivnih zaslona osjetljivih na dodir, infracrveni
zasloni osjetljivi na dodir ne zahtijevaju nikakve uzorke na staklu, §to povecava

izdrZljivost i opti¢ku jasnocu cjelokupnog sustava [10].

D) POVRSINSKI AKUSTICNI VAL

Tehnologija povrsSinskih akusti¢nih valova jedna je od najnaprednijih vrsta zaslona
osjetljivih na dodir. Tehnologija se temelji na dva pretvornika (predajni i prijemni)
postavljenih za obje X 1Y osi na zaslonu osjetljivom na dodir. Drugi vazan element SAW
tehnologije nalazi se na staklu, a zove se reflektor. Kontroler Salje elektri¢ni signal
odasiljackoj sondi, a sonda pretvara signal u ultrazvucne valove 1 emitira ih prema
reflektorima koji su postavljeni duz ruba panela. Nakon S$to reflektori prelome valove
prema prijemnoj sondi, prijamna sonda pretvara valove u elektri¢ni signal i Salje ih natrag
u kontroler. Kada prst dotakne zaslon, valovi se apsorbiraju, Sto rezultira otkrivanjem
dodirnog dogadaja na tom mjestu.

U usporedbi s rezistivnom 1 kapacitivnom tehnologijom, SAW tehnologija pruza
vrhunsku jasnocu slike, razlu¢ivost i ve¢u propusnost svjetlosti. Buduéi da je panel
potpuno od stakla, nema slojeva koji se mogu istrositi, $to ovoj tehnologiji daje najveci
faktor trajnosti i najvecu jasnocu. Nedostaci tehnologije povrsinskih akusti¢nih valova
ukljucuju Cinjenice da se zaslon osjetljiv na dodir mora dodirivati prstom, rukom u
rukavici ili olovkom s mekim vrhom. Kao i ¢injenica da se zaslon osjetljiv na dodir ne
moze potpuno zatvoriti te je podloZan utjecaju velikih koli¢ina prljavstine, prasine i/ili
vode u okolini.

Tehnologija povrSinskih akusticnih valova preporucuje se za bankomate, zabavne

parkove, bankarske i financijske aplikacije, kioske za javne informacije, racunalnu obuku
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ili druga zatvorena okruzenja s velikim prometom. SAW je skup, tesko ga je zatvoriti od
okoline i moZe se nenamjerno aktivirati prljavs§tinom, masnocom ili teku¢inama te ga

mogu oStetiti vanjski elementi [10].
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2.6. GEIMIFIKACIJA

Gejmifikacija (eng. Gamification) ili igrifikacija je koriStenje razmisljanja, pristupa i
elemenata igara u kontekstu koji se razlikuje od samih igara. Upotreba mehanizma igre
poboljsava motivaciju i u¢enje u formalnim i neformalnim uvjetima [11].

Postoje razne definicije, ali se vecina njih preklapa pa se tako mogu sazeti u jednu
definiciju: Gejmifikacija je integracija elemenata igre i razmisljanja o igri u aktivnostima
koje nisu igre.

Gejmifikacija se opcenito odnosi na tehnoloski, ekonomski, kulturni i drustveni razvoj u
kojem stvarnost u vecoj mjeri postaje igrivija i moze omogudéiti stjecanje vjestina,
motivacije, kreativnosti, zaigranosti, angazmana i sveukupnog pozitivnog rasta i srece.
Sve su to aspekti koji se obi¢no dozZivljavaju kao pozitivna iskustva i kao beneficije

povezane s igranjem igara [12].

2.6.1. Prednosti koriStenja gejmifikacije u edukaciji

Kao ve¢ ranije navedeno igranje pruza emocionalno iskustvo u kojem igraci mogu nauciti
razne vjestine.

Neke od vjestina koje se mogu steci su kako prikupljati informacije iz razli¢itih izvora i
kako brzo donositi odluke, kako primijeniti svoje znanje u kreativnom rjeSavanju
problema, kako razviti strategije za svladavanje prepreka i kako optimizirati izvedbu
unutar ogranicenja [13].

Ozbiljne igre se smatraju igrama koje se koriste za obuku, oglasavanje, simulaciju ili
obrazovanje. One su simulacije stvarnih dogadaja ili procesa koji su dizajnirani s ciljem
rjeSavanja problema.

Ozbiljne igre mogu koristiti gejmifikaciju kako bi pruzile rjeSenje u bilo kojem procesu
obuke u bilo kojem tematskom podrucju, jer se mogu razviti ozbiljne igre prilagodene
sadrzaju koji se treba nauditi [14].

Prema igri Otok 1 koriStenjem obicnog modela najmanjih kvadrata kroz istraZivanje
Noemi i Maximo zaklju€ili su da je nakon koriStenja igara ve¢ina u€enika poboljSala svoje
vjestine u odrzivosti, timskom radu, solidarnosti, inovativnosti, kreativnosti, rjesavanju
problema, stalnom poboljSanju, energiji u¢inkovitost, matematicka preciznost, inicijativi,

postizanju ciljeva, usmjerenosti na rezultate, fleksibilnosti i radu s okolinom [14]. Ovaj
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pozitivan utjecaj igre moze se pripisati njenom angaziranju ucenika te pretvaranju istih u
glavne likove vlastitih procesa ucenja. Osim toga, igra je omogucila interaktivno i
dinamiéno okruzenje koje je potaknulo razvoj navedenih vjeStina i postizanje vidljivog
napretka.

U skladu s drugim istrazivanjima o ufenju putem igara, istrazivanje koje su proveli
Habgood i Ainsworth podrzava ideju da nastavnici imaju klju¢nu ulogu u maksimiziranju
obrazovnog potencijala intrinzi¢nih igara [15]. Igre ne bi trebale ili mogle zamijeniti
klasicne metode obrazovanja, vec¢ bi trebale biti dodatni resurs koji je na raspolaganju
nastavnicima kako bi stvarali zanimljiva i u¢inkovita iskustva ucenja za svoje ucenike.
Igre mogu biti jo§ jedan od alata koji nastavnici koriste kako bi motivirali i angazirali
ucenike te poboljSali njihovo obrazovanje. Kombinacija tradicionalnih metoda 1 igara
moze pruziti sveobuhvatno i dinami¢no obrazovno iskustvo koje potice interaktivnost,

kriti¢ko razmisljanje i timski rad ucenika.
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2.7. MIJESANA STVARNOST

Virtualna stvarnost (eng. Virtual reality — VR) pruza ra¢unalno generiranu okolinu u koju
korisnik moZze u¢i uz pomo¢ VR naocala 1 biti u interakciji s njom. lako nedostatak veze
sa stvarnim prostorom predstavlja problem u VR-u, prosirena stvarnost (eng. Augmented
reality — AR) tehnologija rjeSava taj problem i pruza novu metodu vizualizacije koja
omogucava dodavanje racunalno generiranog sadrzaja stvarnom svijetu. Unato¢ vaznosti
AR-a, razdvajanje stvarnog i virtualnog svijeta predstavlja ozbiljan izazov. Mijesana
stvarnost (eng. Mixed Reality — MR) spaja stvarni i virtualni svijet na nacin da se izmedu
njih stvara prozor. Kao rezultat, objekt iz stvarnog svijeta je u interakciji s virtualnim
objektom kako bi se izveli prakti¢ni scenariji za korisnika.

Postoje tri vazne znacajke svakog MR sustava: (1) kombiniranje objekta iz stvarnog
svijeta 1 virtualnog objekta; (2) interakcija u stvarnom vremenu; i (3) mapiranje izmedu

virtualnog objekta i stvarnog objekta kako bi se stvorile interakcije izmedu njih [16].

Mijesana stvarnost otvara nove moguénosti za korisni¢ka iskustva. Kombiniranjem
interaktivne povrSine 1 pazljivo osmisljenog interijera korisnicima daje moguénost
manipuliranja korisnickim suceljem dok unutarnja dekoracija interaktivnog uredaja
poboljsava ukupnu atmosferu i estetiku. Kombinacija mijeSane stvarnosti, interaktivne
povrsine 1 unutarnje dekoracije pruza korisnicima jedinstveno 1 nezaboravno iskustvo

koje povezuje stvarni i virtualni svijet.

Unaprjedenje MR mobilnih aplikacija zahtijeva daljnje istrazivanje vezano uz
predlaganje novog racunalnog grafickog algoritma za obradu automatske izgradnje
okoline 1 vizualizaciju velike koli¢ine podataka s fokusom na simulaciju scene koja je Sto

bliza stvarnosti [16].
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3.  PRAKTICNI DIO

3.1. CILJIHIPOTEZE

Cilj rada bio je izraditi dizajn sustav pomocu kojega je izradena edukacijska igra. Osim
toga objasnjen je proces izrade korisni¢kog sucelja edukacijske igre i njegova primjena
na interaktivnoj povrsini. Takoder jedan od ciljeva bio je kroz edukacijsku igru na $to
zabavniji 1 jednostavniji nacin dje¢jem uzrastu pribliziti temu recikliranja otpada.

Da bi se afirmirale navedene mogucnosti u radu ¢e biti testirane sljedece hipoteze:

H1. Korisnicko sucelje edukacijske igre je razumljivo za ciljanu skupinu.

H2. lzradit ¢e se dizajn sustav koji ¢e se jednostavno primijeniti te korigirati u

korisnickom sucelju.

H3. Interaktivno korisni¢ko sucelje i interaktivni uredaj stvorit ¢e osjecaj

mjeSovite stvarnosti.
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3.2. IDEJNO RJESENJE

O recikliranju se zadnjih godina ¢esto govori, $to je jako pohvalno. No, postoje mnoga
pitanja vezana uz recikliranje — neka od njih su $to, kako i gdje se moze reciklirati? Vecina
ljudi zna da je recikliranje dobra navika za okolis, ali ¢esto nisu sigurni $to treba staviti u
koji spremnik za recikliranje.

Takve Cinjenice potiCu na razmisljanje kako rijesiti taj problem. RjeSenje moze biti
ukljucivanje i1 ucCenje djece o procesu recikliranja. Djeca Cesto prenose naucene
informacije roditeljima i cijelom kucanstvu. Provedeno istrazivanje trzista dovelo je do
zakljucka da znanje o recikliranju kod djece nije dovoljno te da postoji prostor za
napredak. Uvodenjem zabavnog ucenja o recikliranju djeca bi potaknula i prenijela
steCeno znanje na starije. Omogucavanje ucenja o temi koja djeci nije zanimljiva kroz
igru povecava sanse da stvarno nauce nesto o tome.

Kroz izradenu interaktivnu igru o recikliranju otpada Skolarci nizih razreda mogu steci
znanje te stvoriti naviku recikliranja koju kasnije mogu nastaviti prakticirati. Osim raznih
razina same igre, djeca kroz dinami¢ne animacije i razne informacije uce o recikliranju.
Korisni¢ko sucelje je izradeno za interaktivnu povrSinu koja je zapravo transparentni
zaslon osjetljiv na dodir pomocu infracrvenog okvira. Veliku ulogu u cijeloj interakeiji 1
dojmu imaju elementi i uredenje koji se nalaziti unutar interaktivnog uredaja. Interaktivno
korisnicko sucelje na transparentnom zaslonu kroz kojeg se moze vidjeti unutras$njost /

interijer uredaja stvara osje¢aj mijeSane stvarnosti kod korisnika.
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3.3. RAZRADA | ZICNI MODEL

Pomoc¢u wireframe-a prikazuje se jasna struktura stranice, rasporeda, arhitekture
informacija, funkcionalnosti. Budué¢i da wireframe obi¢no predstavlja samo pocetni
koncept korisnickog sucelja, stil, boje i grafike su minimalne.

Wireframe moze biti skica na papiru ili izraden digitalno, ovisno o tome koliko detalja je
potrebno. Proces izrade wireframe-a omogucéuje definiranje znacajki korisnickog sucelja
te pozicije informacija prije nego $to se krene u daljnje dizajniranje i programiranje

korisnic¢kog sucelja.

Nakon dobivene ideje i okvirnog plana izrade interaktivne igre razradene su njezine
funkcije te raspored elemenata korisnickog sucelja.

Naslovna stranica je ujedno i ¢uvar zaslona, odnosno cijelo se vrijeme prikazuje na
interaktivnom uredaju sve do trenutka kada korisnik pritisne jedan od gumbiju. Kako je
interaktivna povrsina transparentna korisnik kroz koristenje korisni¢kog sucelja vidi
unutrasnjost. Na dnu unutraS$njosti nalaze se Cetiri kante za razvrstavanje otpada u
razli¢itim bojama. Kao i u stvarnom Zivotu, boje kanti predstavljaju odredenu vrstu
otpada koja se u njih odvaja.

Interaktivna igra ima tri razine kroz koje korisnik prolazi. Na prvoj razini igre korisnik
treba upariti ime skupine otpada s bojom kante. Tocnim uparivanjem korisnik prelazi na
sljedecu razinu igre. Kako bi korisnik presao drugu razinu igre potrebno je baciti
ponudeni otpad u ispravnu kantu (Slika 9). Zadnja razina igre trazi korisnika da ,,izbaci
uljeza“ iz svake grupe otpada te svaki taj ,,uljez* premjesti u odgovarajuéu grupu otpada.
Nakon §to korisnik odigra igru moZe se vratiti na pocetni zaslon te s njega ponovno

odigrati igru ili oti¢i saznati ne$to viSe o samom recikliranju.
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Slika 9. Prikaz kretanja kroz drugu razinu interaktivne igre na wireframe-u

Zaslon za vise informacija nudi korisniku opciju da sazna kako recikliramo, zaSto
recikliramo te prikaz simbola s ambalaza. Pritiskom na gumb ,kako recikliramo®
korisni¢ko sucelje daje moguénost korisniku da odabere za koju kantu Zeli vidjeti otpad
koji odvajamo u istu (Slika 10). Pritiskom na ,,zasto recikliramo* otvara se animacija koja
na dinamican nacin prikazuje Sto dobivamo recikliranjem. Zaslon sa simbolima koji se
nalaze na ambalazi prikazuje sve simbole koje korisnici mogu naci u stvarnom Zivotu na
ambalazama. Pritiskom na svaki simbol, mogu saznati $to on simbolizira. Sa svakog od
ta tri zaslona korisniku je pomocu ,,X” gumba omogucéeno zatvaranje tog zaslona te

povratak na prethodni zaslon.

Kako prawiliro reciklirati?

Slika 10. Prikaz kretanja kroz prikaz otpada koji se odvaja u odabranu kantu
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3.4. VIZUALNO RJESENJE

Kao ve¢ ranije navedeno interaktivna povrSina koja je transparentna omogucava
korisniku da vidi unutras$njost prilikom koriStenja korisni¢kog sucelja. Sam interijer

uredaja ureden je raznim elementima koji korisniku stvaraju osjecaj okolisa.

Boje

Kako interaktivna povrSina uredaja bijelu boju percipira kao prozirnu, sami odabir boja
za korisni¢ko sucelje bio je limitiran. Pozadinu sadrzaja na ekranu ¢ine elementi koji se
nalaze unutar uredaja, a oni su zelene, smede, plave i zute boje. 1z tog razloga bilo je
potrebno odabrati boje koje ¢e biti jasno vidljive te koje ¢e stvarati veliki kontrast bez
obzira na to $to se nalazi u njihovoj pozadini. Odabrane su i koriStene neutralne i
semanticke boje (Slika 11). Neutralne boje se koriste za pozadinu, boje teksta i ¢ine
vecinu korisnickog sucelja. Semanti¢ke boje koriste se za prijenos poruke i komuniciraju
razliCite stvari s korisnicima. Na primjer, crvena za pogresku, a zelena za potvrdu ili
uspjeh. Pomocu koristenja tako malog broja jednostavnih boja naglasava se uredenje

unutrasnjosti te daje dojam da je i on dio korisnickog sucelja.

@

Light Ul Color Dark Ul Color

FFFFFF 000000
White Black Gray 100 Red Green
FFFFFF 000000 666666 F52020 148F19

Gray 200
B7EB7B7

Slika 11. Prikaz palete boja koriStenih za korisnicko sucelje
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Tipografija
Kod korisni¢kih sucelja za djecu koristite se zaobljeni, zaigrani fontovi koji su sans-

serifni zbog njihovog svjezeg izgleda i jednostavnosti. Tako je za interaktivnu igru

koriStena font obitelj Nunito (Slika 12).

Nunito Regulat Tltle 1

ABCDEFGHIKLM Title 2
NOPQRSTUVWXYZ

Text 1
abcdefghijklm s
nopgrstuvwxyz
BUTTON TEXT
1234567890

Slika 12. Prikaz font obitelji i stilova koriStenih za korisni¢ko sucelje

Kroz korisnicko sucelje je koristeno dva stila za naslove koji su podebljani i razliku ju se
u veli€ini. Za tekstualni sadrzaj unutar interaktivne igre koriste se dva stila iste veli¢ine
od kojih je jedan podebljan. Koriste se jo§ dva stila, jedan je za tekst koji se nalazi na
gumbima, a drugi za manji izdvojeni tekst. Kako bi se naslovi istaknuli koristena je veca
veli¢ina fonta, dok je za gumbe koristen veliki tiskani font. Sav tekst je u crnoj ili bijeloj
boji kako bi bio ¢itak i jasno vidljiv.

lHustracije

Kako bi interaktivna igra bila zanimljiva i zanimljiva djeci koristene su ilustracije
otpada i Zemlje. Glavnu ulogu ima ilustracija Zemlje koja je prikazana u razli¢itim
situacijama s razli¢itim izrazima lica. Ovisno o situaciji Zemlja je tuZna, sretna ili slavi
(Slika 14). Na primjer, ako korisnik pogresno svrsta otpad Zemlja postaje tuzna, dok

nakon predene razine Zemlja slavi od srece.
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Slika 14. Ilustracije Zemlje s razli¢itim izrazima lica

(izvor: https://www.freepik.com/free-vector/planet-

earth 23665961.htm#tquery=earth&position=1&from view=author)

llustracije otpada stilski se slazu s ilustracijama Zemlje te su podijeljene u Cetiri skupine

ovisno kojoj vrsti otpada pripadaju (Slika 15).
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Slika 15. llustracije otpada

(izvor:

https://www.freepik.com/search?author=1684710&authorSlug=brgfx&format=aut

hor&query=garbage)

Interijer uredaja

Odabirom uredaja koji ima transparentnu interaktivnu povrSinu interijer uredaja pridonosi

korisnickom iskustvu. Iz tog razloga uloZen je veliki trud i u uredenje te unutrasSnjosti.
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Kako bi korisniku priblizili temu recikliranja na dno uredaja postavljene su Cetiri kante
koje su proizvedene tehnologijom 3D ispisa. Te kante su umanjena verzija kanti koje se
koriste u stvarnom svijetu, kako bi korisniku $to realnije prikazali recikliranje. Kako kante
nisu samo dio uredenja ve¢ dio interaktivne igre, stvara se osje¢aj mijeSane stvarnosti
kod korisnika.

Osim spomenutih kanti, koristeni su detalji koji korisniku docaravaju prirodu. Elementi
kao zelena trava, bijeli oblaci i plavo nebo inace su jedne od prvih asocijacija na prirodu
1 okolis. Na dnu se nalazi zelena trava na kojoj su Cetiri kante u plavoj, smedoj, Zutoj 1
zelenoj boji, dok straznja i bo¢ne stranice unutrasnjosti uredaja prikazuju nebo. Dodatan

ugodaj okolisa i prirode stvaraju oblaci koji vise s gornje stranice uredaja.

Slika 16. Fotografija uredenja interijera uredaja
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3.5. DIZAJN SUSTAV

3.5.1. Komponente korisnickog sucelja

Komponenta korisni¢kog sucelja je element ili modul koji se Kkoristi unutar grafickog
korisni¢kog sucelja te ima odredenu funkciju ili prikazuje odredeni sadrzaj. Primjeri
komponenata korisnickog sucelja ukljucuju polja za unos, padajuce liste, gumbe,
prekidace, polja za pretrazivanje, klizace, oznake i joS mnogo toga.

Komponente se mogu kombinirati i organizirati na razli¢ite nacine kako bi se stvorio
cjelokupan izgled i dizajn korisnickog sucelja. Takoder, komponente olaksavaju
dizajnerima stvaranje dosljednih i povezanih korisnickih suéelja te smanjuje vrijeme i
troskove razvoja. Pomo¢u komponenata olaks$ava se azuriranje i odrzavanje dosljednog
dizajna korisnickog sucelja.

Postoje dva aspekta komponente (Slika 16):

1. Glavna komponenta (eng. Main component) definira svojstva komponente.

2. Instanca (eng. Instance) je kopija komponente koju mozete ponovno koristiti kroz
korisnicko sucelje. Instance su povezane s glavnhom komponentom i primaju sve

promjene koje se naprave na glavnoj komponenata.

+» Component

< Instance <$lInstance < Instance

ooo

Slika 17. Prikaz primjera glavne komponente i njenih instanci
(izvor: https://help.figma.com/hc/en-us/articles/360039150173)
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Prilikom izrade korisnickog sucelja pomocu komponenata prvo se izrade glavne
komponente cije se instance koriste za razvijanje slozenijih glavnih komponenata ili
samog korisnickog sucelja. KoriStenjem instanci, znatno se ubrzava proces razvoja,
odrzavanja dosljednosti i konzistentnosti dizajna te se smanjuje ukupan trosak razvoja

korisnickog sucelja.

Tijekom stvaranja komponenata i razvijanja dizajn sustava, pojavi se potreba za
komponentama koje su sli¢ne, ali imaju samo male razlike. Primjer toga je viSe
komponenata za gumbe koji imaju razli¢ita stanja i veli¢ine, te svjetlije i tamnije nacine.
Varijante (eng. Variants) omoguéuju grupiranje i organiziranje slicnih komponenata u
jednu skupinu (Slika 17). Time se pojednostavljuje knjiznica komponenata i olakSava se

pronalaZenje potrebnog.
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Slika 18. Prikaz primjera varijanti za komponentu gumba
(izvor: https://help.figma.com/hc/en-us/articles/360056440594)

3.5.2. Atomski dizajn

Metodologija atomskog dizajna koju je stvorio Brad Frost je metodologija za izradu
dizajn sustava s jasnom hijerarhijom. Inspirirana je osnovnim konceptom kemije, kao sto

samo ime prikazuje.
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Kako je ve¢ navedeno u teorijskom djelu, princip atomskog dizajna usredotocuje se na
razdvajanje korisnickog sucelja na manje komponente nazvane atomi. Ti atomi sluze kao
gradevni blokovi za sve druge komponente u cijelom dizajn sustavu.

Primjenom atomskog dizajna komponente se organiziraju hijerarhijski u dizajn sustavu u
razliCite razine, ovisno o njihovoj konstrukciji 1 sloZenosti.

Dizajn sustav koji je izraden za interaktivnu igru raden je na principu atomskog dizajna

kako bi se ustedjelo vrijeme te poboljsala dosljednost korisni¢kog sucelja.

Atomi
Atomi su u dizajn sustavu najmanji elementi koji se ne mogu dalje rastavljati na manje
elemente. Primjer atoma koji je koristen pri izradi korisnickog sucelja interaktivne igre je

gumb s tekstom (Slika 19).

& Tekst button

BUTTON TEXT

Slika 19. Prikaz atoma koriStenog za korisnicko sucelje

Gumb s tekstom izgraden je od teksta te okvira koji se nalazi oko tog teksta. Okvir je
ispunjen bijelom bojom, a tekst je u sredini. Osim atoma gumba s tekstom za korisni¢ko
sucelje su izradeni atomi poput gumba bez teksta, gumba s ikonom, slike, teksta i jo$

nekoliko drugih.

Molekule

Molekule su skup atoma povezanih zajedno te se mogu stvoriti kombiniranjem dvaju ili
viSe atoma. Jedan od primjera molekule napravljene za interaktivnu igru je molekula
kante s tekstom (Slika 20).
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BUTTON TEXT BUTTON TEXT

Slika 20. Prikaz varijanti molekule koristene za korisni¢ko sucelje

S instancom atoma gumba s tekstom i ispunjenje koje se nalazi iznad gumba s tekstom
izradena je molekula. Kako se fizicke kante nalaze unutar uredaja bilo je potrebno izraditi
bijeli prostor visine i Sirine kante kako bi se one vidjele kroz povr$inu uredaja za vrijeme
koristenja interaktivne igre. Varijante ove molekule razlikuju se samo u boji teksta.

Ostale molekule koje su koriStene za izradu korisni¢kog sucelja su lista otpada, kanta s

gumbom, tekst s ikonom, tri gumba s tekstom i jos$ nekoliko njih.

Organizmi
Organizmi mogu biti sastavljeni od molekula i atoma ili vise molekula; ponekad su te

molekule potpuno razlicite, a ponekad se iste molekule ponavljaju vise puta. Primjer koji
se nalazi u dizajn sustavu interaktivne igre je vise istih molekula kanti s tekstom koje su

poslagane jedna do druge (Slika 21).

cans with text

& Trash

Slika 21. Prikaz organizma koriStenog za korisnicko sucelje
Osim primjera viSe istth molekula koje grade jedan organizam za korisni¢ko sucelje

izradeno je i nekoliko primjera organizama izradenih od nekoliko razli¢itih molekula, kao

i nekoliko organizama izradenih od kombinacije molekule i atoma (Slika 22). Organizam
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s lijeve strane izgraden je od dvije molekule, jedna molekula sastavljena je od atoma
teksta i atoma gumba s ikonom, a druga od atoma teksta i atoma slike. S desne strane
organizam je graden od atoma slike i molekule koja je sastavljena od atoma teksta i atoma

govornog oblacica.

Header text Bubble text

Hint text

Slika 22. Prikaz organizama razli¢ite grade

PredloSci

Nakon definiranja komponenata, slijedi odredivanje strukturnog izgleda samog
korisni¢kog sucelja. Predlosci u dizajn sustavima pomazu definirati raspored atoma,
molekula i organizama i izgled stranice korisnickog sucelja. Primjer jednog predloska
izradenog za interaktivnu igru je predloZak koji se koristi za pocetni zaslon te njegova

varijanta koja se koristi kao stranica koja se prikaze nakon predene razine igre (Slika 23).
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Slika 23. Primjer varijanti predloska

Isto tako treba naglasiti kako je pomocu nekoliko predlozaka i njihovih varijanata moguce
izraditi puno veci broj gotovih stranica korisnickog sucelja. Pomocu predloZaka
napravljenih za interaktivnu igru bilo je mogucée napraviti puno vise konac¢nih stranica, a

moguce ih je napraviti jos, bez dodavanja novih predlozaka (Slika 24).

|

Slika 24. Prikaz predlozaka izradenih za korisni¢ko sucelje interaktivne igre
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3.5.3. Prednosti i mane dizajn sustava

Primarna prednost dizajn sustava je njihova sposobnost brzog repliciranja dizajna
koriStenjem unaprijed izradenih komponenata i elemenata korisnickog sucelja.

Buduc¢i da su jednostavniji elementi korisnickog sucelja ve¢ kreirani i ponovno ih se moze
koristiti, moguce je fokusirati se na probleme kao $to su odredivanje prioriteta informacija
I optimizacija tijeka rada.

Takoder dizajn sustav stvara jedinstven jezik koji smanjuje izgubljeno vrijeme na
pogresnu komunikaciju prilikom dizajna ili razvoja korisnickog sucelja.

Moze se re¢i da dizajn sustav Cine tri glavne prednosti, a to su kvaliteta, brzina i
ucinkovitost. Dizajn sustav koji se moze ponovno koristiti omogucuje i dizajnerima i
programerima da se koncentriraju na druge znacajke i vaznije probleme.

Jedna od ve¢ih mana dizajn sustava je koli¢ina vremena koju je potrebno uloziti kako bi
se on izradio. Isto tako njegova potreba za neprestanim razvijanjem. On nije rjeSenje koje
se moze jednom izvesti i zavrSiti. Dizajn se mijenja vrlo brzo te neke odluke postaju
zastarjele i potrebno je pregledati dizajn sustav nakon nekog vremena.

Dizajn sustav je skup pravila koji definiraju Sto se moze raditi i kako se treba dizajnirati.
Koristenjem dizajn sustava dizajner nije slobodan raditi §to god Zeli te ima ogranic¢ene
mogucnosti za rjeSavanje problema.

Kod rada u timu dolazi potreba u¢enja drugih kako koristiti dizajn sustav. Svaki dizajn
sustav treba upute za koristenje jer u suprotnom postoji rizik da ¢e se primjenjivati

neujednaceno ili neispravno.
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3.6. PROTOTIP

Svrha prototipa je testiranje proizvoda i ideje proizvoda prije no sto budu lansirani u
produkcijskom okruZenju. Prototipovi su simulacije ili uzorci finalnih proizvoda koji se
koriste kao alati za testiranje. Cilj je testirati proizvode prije nego S$to ulozimo puno
vremena i resursa u stvaranje proizvoda koji se moze prodavati.

Prototipiranje omogucuje predstavljanje potencijalnim kupcima buduéi proizvod prije
samog lansiranja proizvoda.

Prototipiranje izravno utjece na resurse projekta, vrijeme i prora¢un. Kroz prototipiranje
moguce je procijeniti potrebne resurse i vrijeme za razvoj.

Informacije koje se prikupe od potencijalnih kupaca putem prototipiranja omogucuju
poboljsanje proizvoda.

Najvaznija prednost prototipiranja je stvaranje modela finalnog proizvoda. Tako je
moguce privuci kupce da investiraju u proizvod, ali se mogu otkriti i dizajnerske pogreske
prije nego $to se krene u proizvodnju.

Prezentiranjem prototipa dobivaju se povratne informacije od kupaca o zeljenim
karakteristikama proizvoda. Upravo te povratne informacije klju¢ne su kako bi se
razumjele potrebe i o¢ekivanja korisnika, poslovnih zahtjeva i dobila jasna ideju o smjeru

u kojem ¢e se proizvod razvijati.

3.6.1. Krajnji rezultat i tok korisnika

Izradeno korisnicko sucelje interaktivne igre ima Sest tokova kroz koje korisnik prolazi
prilikom koristenja. Glavni tok je skup tri razli¢ita toka odnosno svaki od ta tri toka je
jedna razina igre. Prvi tok korisnik prolazi kroz prvu razinu igre u kojoj je cilj spojiti ime
skupine otpada s bojom kante (Slika 25). Ako korisnik krivo spoji ime i boju pojavljuje
se greska te se ekran odnosno okoli§ puni hrpom otpada.

Drugi tok prikazuje drugu razinu koja je nastavak na prvu razinu igre. Korisnik dolazi do
druge razine tek kada to¢no rijesi prvu. Na drugoj razini igre korisnik treba dobiveni otpad
ubaciti u odgovarajucu kantu. Ako pogrijesi, ekran se puni otpadom kao i na prvoj razini
igre, ali na drugoj razini korisnik dobiva mali savjet kojoj skupini otpada dobiveni otpad
pripada (Slika 26).
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Slika 26. Prikaz toka druge razine interaktivne igre
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Zadnja razina igre prikazana je u tre¢em toku. Korisnik treba pronadi ,,uljeza” u grupi
otpada te ga smjestiti u grupu otpada u koju on pripada (Slika 27). Nakon to¢no rijeSene
tre¢e razine korisnik je uspjesno rijesio igru te povratkom na pocetni zaslon moze istraziti

ostale funkcije koje korisnicko sucelje nudi.
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Slika 27. Prikaz toka trece razine interaktivne igre

Ostala tri toka po€inju s pocetnog zaslona te se granaju na razliite strane. Prvi tok

prikazuje korisniku zaSto je potrebno reciklirati kroz dinami¢nu animaciju (Slika 28).

Slika 28. Prikaz toka zasto recikliramo
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Kroz drugi tok korisnik moze pogledati na koji nacin reciklirati odnosno koji otpad baciti
u koju kantu. Nakon $to korisnik pogleda §to reciklirati u jednu kantu moze se vratiti i na

isti na¢in pogledati Sto reciklirati u ostale (Slika 29).

Kako pravilng reciklirate?

Oclaberi kantu i saznaj 8

Slika 29. Prikaz toka na koji nacin recikliramo otpad

Zadnji tok pomaze korisniku da nauci koje znacenje imaju simboli koji se mogu pronaci
na ambalazama. Pritiskom na svaki od simbola korisnik dobiva njegovo ime i kratak opis
Sto on znaci (Slika 30). Nakon Sto korisnik istraZi sve informacije kroz ta tri toka moze

se lako ponovno vratiti na pocetni zaslon.

Simboli i znakovi na ambalafi b4

00O

®00
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Slika 30. Prikaz toka koji prikazuje znacenje simbola na ambalazi
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Kako bi se dobio potpuni dojam o interaktivnoj igri i uredenju interijera uredaja te dojam
o odabranim bojama i veli¢inama elemenata u interaktivnoj igri prikazano je nekoliko
dijelova igre. Za Sto bolje korisnicko iskustvo, zamisljeno je da interaktivni uredaj bude
u razini o€iju korisnika.

Na pocetnom zaslonu uredenje interijera uredaja se ne vidi jer je cijeli zaslon crne boje
osim dva gumba koji su bijele boje te se kroz njih lagano naziru detalji uredenja ovisno o

kutu gledanja (Slika 31).

Slika 31. Prikaz pocetnog zaslona interaktivne igre na uredaju

Velicina bijelih otvora koji su napravljeni kako bi se na dijelu korisni¢kog sucelja na
kojem korisnik moze saznati kako pravilno reciklirati vidjele kante za otpad malo je veca
od samih kanti. Tako se osim kanti moze vidjeti i mali dio uredenja interijera uredaja. Na
isti nacin interijer uredaja se moze vidjeti i kroz tekst koji je u vecini slucajeva ostavljen

transparentan (Slika 32).
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Kako pravilno reciklirati?

Odaberi kantu i saznaj ®

Slika 32. Prikaz uloge bijelih dijelova korisni¢kog sucelja na uredaju

Jedina od situacija u kojoj se u potpunosti vidi uredenje interijera uredaja osim kroz
razine igre je tijekom animacije koja korisniku na slikoviti nacin prikazuje zasto treba
reciklirati (Slika 33). Tako se poruka koju korisnik dobiva kroz animaciju produbljuje
jer se u pozadini nalazi uredenje koje docarava okolis koji se recikliranjem otpada moze

ocCuvati.

Za proizvodnju
1 TON E @ »po\‘:rebno je posjeci i do

Slika 33. Prikaz animacije na uredaju
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3.7. UTJECAJ DIZAJN SUSTAVA NA PROVEDBU TESTIRANJA

Dizajn sustav pojednostavljuje razlicite faze provedenog testiranja korisnickog sucelja.
Zahvaljujuéi dizajn sustavu, izrada prototipa ekrana postaje brza i efikasnija. Dizajneri
mogu u samo nekoliko minuta pronaéi potrebne komponente unutar sustava te ih lako
povezati s drugim komponentama kako bi stvorili Zeljeni ekran. Tako se ubrzava proces
dizajniranja i omogucuje brze prikazivanje ideja i koncepata.

Prilikom dizajniranja korisnickog sucelja dizajner se vodi nekim pretpostavkama koje
mogu utjecati na njihovu sposobnost da sagledaju sucelje iz perspektive stvarnih
korisnika. Testiranjem je moguce saznati koliko je jednostavno korisnicima
upotrebljavati korisni¢ko sucelje. Stvarni korisnici mogu dati povratne informacije §to
dobro funkcionira i §to treba poboljSati. Takve povratne informacije su klju¢ne kako bi
finalno korisni¢ko sucelje bilo Sto prilagodenije korisniku. Omogucuju da se poboljsa
proizvod ili uslugu prema potrebama i zeljama ciljane publike.

Isto tako, testiranje prototipa na uredaju za koje je korisni¢ko sucelje izradeno daje
korisniku osjecaj realnosti. Korisnik tako dobiva dojam da koristi ve¢ gotov proizvod, a
ne verziju koja je izradena samo za testiranje. Testiranje koje se tako provodi pruza bolji
uvid u stvarno ponasanje korisnickog sucelja u stvarnom okruzenju.

Nakon testiranja potrebno je napraviti izmjene u dizajnu nekih elemenata ili rasporeda
elemenata na stranici. Ako je sucelje izradeno pomocu dizajn sustava, svaka se promjena
moze brzo i jednostavno primijeniti. Prakticnost izrade korisni¢kog sucelja upotrebom
dizajn sustava posebno je korisna kada je potrebno promijeniti elemente koji se pojavljuju
na viSe mjesta u korisnickom sucelju. Na primjer, zamjena gumba koji se koristi na vise
stranica moze se obaviti na glavnoj komponenata, sto ¢e automatski promijeniti gumb na
svim mjestima gdje se on nalazi.

Kroz dizajn sustav stvaraju se dosljedni vizualni elementi koji se koriste za izradu
korisnickog sucelja. Dosljednost olakSava testiranje jer korisnici mogu prepoznati $to se
od njih oc¢ekuje. Takoder, kada se odredena komponenta jednom temeljito testira, ona se
moze ponovno koristiti na razli¢itim dijelovima korisnickog sucelja bez ponovnog
testiranja njene osnovne funkcionalnosti. Na taj se nacin povecava efikasnost testiranja i

olakSava odrZavanje kvalitete korisnickog sucelja tijekom cijelog razvojnog procesa.
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4. REZULTATI | RASPRAVA

Dizajn sustav je niz dokumentiranih elemenata i komponenata koje ukljucuju i smjernice
za dizajn 1 sucelje. KoriStenjem dizajn sustava mogucée je brzo replicirati dizajn
koriStenjem unaprijed izradenih komponenata i elemenata korisnickog sucelja. Tako se
mogu koristiti isti elementi vise puta bez potrebe za novim idejama.

Pored toga, dizajn sustav omogucuje stvaranje modela finalnog proizvoda putem
prototipiranja. Dojmu realnosti korisnickog sucelja pridonosi i moguénost prezentiranja
prototipa korisniku na uredaju za koji je korisni¢ko sucelje izradeno. Prototip prezentira
gotovo korisnicko sucelje korisnicima od kojih se dobiva vrijedna povratna informacija
o zeljenim karakteristikama proizvoda. Ta povratna informacija klju¢na je kako bi se
razumjele potrebe i ocekivanja korisnika te poslovnih zahtjeva. Takoder, pomaze u
dobivanju jasne ideje o smjeru u kojem proizvod treba i¢i kako bi zadovoljio potrebe
ciljane publike.

Nakon provedenog testiranja korisnickog sucelja pomocu prototipa, potrebno je
prilagoditi neke elemente unutar sucelja. Zbog prakti¢nosti dizajn sustava te promjene su
brze i efikasne. To omogucuje ustedu vremena 1 fokusiranje na daljini razvoja i nova

testiranja prije lansiranja finalnog proizvoda.
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5. ZAKLJUCAK

U ovom radu prezentiran je dizajn sustav te prototip korisni¢kog sucelja interaktivne igre.
Provedeno istrazivanje pokazalo je da su postavljeni ciljevi i hipoteze opravdani te u
potpunosti dokazani. Razvijen je dizajn sustav pomoc¢u kojega je izradeno korisni¢ko
sucelje interaktivne igre na temu recikliranja otpada. Izrada dizajn sustava zahtjeva vise
vremena, ali je zato izrada korisnickog sucelja pomocu dizajn sustava brza i efikasnija te
omogucava brze i lako provedive korekcije.

Takoder, korisnicko sucelje izradeno je za interaktivni uredaj s transparentnim zaslonom.
Kombiniranjem uredenja interijera uredaja i korisni¢kog sucelja interaktivne igre dobiven
je osjecaj mijesane stvarnosti. Spajanjem jednostavnog i razumljivog dizajna korisnickog
sucelja i uredenja interijera interaktivnog uredaja, interaktivna igra je razumljiva i u isto
vrijeme zanimljiva za ciljanu publiku.

Pomocu gejmifikacije stvaraju se zanimljiva i uéinkovita iskustva uéenja. Za razliku od
klasi¢nog ucenja, ucenje kroz igru djeca ponekad ne dozivljavaju kao ucenje.
Omogucavanje ucenja o temi koja djeci nije zanimljiva kroz igru povecava Sanse da

stvarno nauce nesto o tome.
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7. POPIS SLIKA

Slika 1. Razlika izmedu korisnickog iskustva 1 korisnickog sucelja (izvor:
https://openclassrooms.com/en/courses/4556206-design-the-visual-side-of-experiences-
ui-design/4556213-understand-the-world-of-ux-vs-ui)

Slika 2. Tri parametra za karakterizaciju dizajn sustava (izvor: Kholmatova, A.
(2017). ,,Design Systems: A Practical Guide to Creating Design Languages for Digital
Products*, Smashing Media AG, Freiburg)

Slika 3. Prikaz strukture atomskog dizajna (izvor: Frost, B. (2016). ,,Atomic Design*,
Brad Frost, Pittsburgh)

Slika 4. Prikaz razli¢itih atoma (izvor: Frost, B. (2016). ,,Atomic Design®, Brad Frost,
Pittsburgh)

Slika 5. Prikaz jedne molekule (izvor: Frost, B. (2016). ,,Atomic Design®, Brad Frost,
Pittsburgh)

Slika 6. Prikaz jednog organizma (izvor: Frost, B. (2016). ,,Atomic Design®, Brad Frost,
Pittsburgh)

Slika 7. Prikaz predloska naslovne stranice (izvor: Frost, B. (2016). ,,Atomic Design®,
Brad Frost, Pittsburgh)

Slika 8. Prikaz naslovne stranice sa stvarnim sadrzajem (izvor: Frost, B. (2016). ,,Atomic
Design*, Brad Frost, Pittsburgh)

Slika 9. Prikaz kretanja kroz drugu razinu interaktivne igre na wireframe-u

Slika 10. Prikaz kretanja kroz prikaz otpada koji se odvaja u odabranu kantu

Slika 11. Prikaz palete boja koriStenih za korisnicko sucelje

Slika 12. Prikaz font obitelji i stilova koriStenih za korisni¢ko sucelje

Slika 13. Prikaz ikona koristenih za korisnicko sucelje

Slika  14.  Ilustracije = Zemlje s  razli¢itim  izrazima  lica  (izvor:

https://www.freepik.com/free-vector/planet-

earth 23665961.htm#query=earth&position=1&from view=author)

Slika 15. llustracije otpada (izvor:

https://www.freepik.com/search?author=1684710&authorSlug=brgfx&format=author&

guery=garbage)

Slika 16. Fotografija uredenja interijera uredaja
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Slika 17. Prikaz primjera glavne komponente i njenih instanci (izvor:
https://help.figma.com/hc/en-us/articles/360039150173)
Slika 18. Prikaz primjera varijanti za komponentu gumba (izvor:
https://help.figma.com/hc/en-us/articles/360056440594)

Slika 19. Prikaz atoma koriStenog za korisnicko sucelje

Slika 20. Prikaz varijanti molekule koristene za korisni¢ko sucelje
Slika 21. Prikaz organizma koriStenog za korisnicko sucelje

Slika 22. Prikaz organizama razlicite grade

Slika 23. Primjer varijanti predloska

Slika 24. Prikaz predlozaka izradenih za korisni¢ko sucelje interaktivne igre
Slika 25. Prikaz toka prve razine interaktivne igre

Slika 26. Prikaz toka druge razine interaktivne igre

Slika 27. Prikaz toka treée razine interaktivne igre

Slika 28. Prikaz toka zasto recikliramo

Slika 29. Prikaz toka na koji nacin recikliramo otpad

Slika 30. Prikaz toka koji prikazuje znacenje simbola na ambalazi
Slika 31. Prikaz pocetnog zaslona interaktivne igre na uredaju

Slika 32. Prikaz uloge bijelih dijelova korisni¢kog sucelja na uredaju

Slika 33. Prikaz animacije na uredaju
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8. MANJE POZNATE RIJECI I AKRONIMI

Korisnicko sucelje (eng.
User Interface — Ul)

Korisnicko iskustvo (eng.
User Experience — UX)
Wireframe

Komponenta

Instanca

Varijanta

Prototip

Gejmifikacija

HCI

MR

LCD

CRT

sredstvo kroz koje korisnici vrse interakciju s digitalnim
proizvodom ili aplikacijom, ukljucuju¢i elemente poput
gumba, navigacijskih elemenata i grafickog dizajna

sveukupni dozivljaj korisnika prilikom interakcije s
proizvodom ili uslugom, fokusiran na zadovoljstvo,
efikasnost i lakocu koriStenja

osnovni skicirani prikaz digitalnog proizvoda ili web
stranice koji prikazuje raspored elemenata bez detaljnog
dizajna ili sadrzaja

samostalan do dizajna ili koda koji se moZe ponovno
koristiti u razli¢itim dijelovima proizvoda radi odrzavanja
dosljednog izgleda i funkcionalnosti

kopija komponente koju mozete ponovno Kkoristiti kroz
korisnicko sucelje

verzija komponente ili dizajna koja se koristi za prilagodbu
razli€itim situacijama

simulacija digitalnog proizvoda ili aplikacije koja se
koristi za testiranje ideja, funkcionalnosti i dizajna prije
konacne izrade

tehnika koja koristi elemente igre, kao $to su bodovi,
nagrade i takmicenje, kako bi se poboljSalo korisni¢ko
iskustvo i motivirali korisnici

Interakcija Covjek-racunalo (eng. Human-Computer
Interaction) je multidisciplinarno podruéje koje proucava
dizajn, evaluaciju i poboljSanje interakcije izmedu ljudi 1
racunalnih sustava ili tehnologije

Mijesana stvarnost (eng. Mixed Reality) je tehnoloski
koncept koji kombinira elemente stvarnog svijeta i
virtualne stvarnosti kako bi stvorio interaktivno okruzenje
u kojem se objekti i informacije iz stvarnog svijeta
mijesaju s digitalnim sadrzajem

Zaslon s teku¢im kristalima (eng. Liquid Crystal Display)
je tehnologija ekrana koja koristi tekuce kristale za prikaz
slika 1 informacija na ravnom ekranu, Cesto se koristi u
televizorima, monitorima, mobilnim telefonima i drugim
elektroni¢kim uredajima

Katodna cijev (eng. Catode Ray Tube) je tehnologija
ekrana koja se koristila u starijim televizorima i
monitorima, gdje se slika stvara putem elektronskog snopa

54



SAW

ITO

POS

LED

AR

VR

koji udara u fosfor na unutarnjoj povrsini staklenke kako
bi proizveo svjetlosne piksele

Povrsinski akusti¢ni val (eng. Surface Acoustic Wave) je
tehnologija osjetljivih ekrana koja koristi povrSinske
akusticke valove za registraciju dodira na ekranu, ¢esto se
koristi u zaslonima osjetljivim na dodir za interakciju s
elektroni¢kim uredajima

Infracrveni (eng. Infrared) je elektromagnetski spektar
koji se nalazi izvan vidljivog svjetla i koristi se za bezi¢ni
prijenos podataka, daljinske upravljate i1 razne druge
aplikacije koje koriste infracrvene zrake koje nisu vidljive
ljudskom oku

Indij kositar oksid (eng. Indium Tin Oxide) je provodljivi
materijal koji se Cesto koristi kao transparentni premaz na
staklenim ili plastiénim povrSinama, poput ekranima
osjetljivim na dodir i LCD zaslonima, kako bi omogucio
elektricnu vodljivost bez znacajno ometanja prolaska
svjetla kroz materijal

Prodajno mjesto (eng. Point of Sale) je sustav i tehnologija
koja se Kkoristi za obradu i registraciju financijskih
transakcija i1 kupovina na prodajnom mjestu, ukljucujuci
registriranje proizvoda, izraCunavanje cijene, prihvacanje
placanja 1 izdavanje racuna ili potvrda

Dioda koja emitira svjetlo (eng. Light Emitting Diode) je
poluvodi¢ki uredaj koji emisijom svjetlosti prilikom
prolaska elektri¢ne struje omoguéava izvor svjetla koji se
Cesto koristi u razli¢itim svjetlosnim aplikacijama zbog
svoje energetske ucinkovitosti 1 trajnosti

Prosirena stvarnost (eng. Augmented reality) je tehnologija
koja omogucava stvaranju interaktivnog digitalnog
iskustva dodajuéi virtualne elemente, poput grafike, zvuka
ili informacija, u stvarni svijet korisnika, obicno putem
pametnih uredaja kao Sto su pametni telefoni ili naocale

Virtualna stvarnost (eng. Virtual reality) je tehnologija
koja korisnicima omogucava potpuno uranjanje u
simulirani digitalni svijet putem specijalnih uredaja, poput
VR naocala, ¢ime se stvara intenzivno iskustvo koje izolira
korisnike od stvarnog okruZenja i potpuno ih prenosi u
virtualnu stvarnost
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