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SAZETAK

Tehnologija je danas gotovo nezamjenjivi dio naSih Zivota, a njenim se konstantnim
razvojem zeli olakSati 1 unaprijediti Covjekova svakodnevica. Kao takva zahtjeva
odredeno trziSte na kojemu ¢e se implementirati i djelovati. Tehnoloski uredaji se
najcesce sastoje od neke vrste korisnickog sucelja koje korisnik dozivi kako bi postigao
maksimalno pozitivno iskustvo. Korisni¢ko se sucelje moze definirati kao platforma za
razmjenu informacija izmedu ¢ovjeka (korisnika) te proizvoda, a krajnja svrha njegovog
dizajna je uciniti interakciju Covjeka i uredaja prirodnijom. Kako bi se to postiglo
potrebno se voditi stilskim vodi¢ima koji dokumentiraju i organiziraju materijale za
davanje smjernica. Takav princip rada i kori$tenja smjernica za izradu dobrog dizajna

zove se dizajn sustav.

U radu je objaSnjeno $to je zapravo dizajn sustav, koje su mu prednosti i mane te kako
ga pravilno implementirati u projekt, a na temelju toga, u sklopu prakti¢nog dijela rada,
izraden je funkcionalni prototip aplikacije koji predstavlja svojevrsni informativni pult u
predvorju bolnica. Prototip aplikacije je predviden za interaktivni ekran kojim se postize
zanimljiviji 1 brzi oblik interakcije korisnika i sucelja, a osim toga idealni je primjer
aplikacije koja je podlozna Cestim promjenama s ciljem unaprjedenja korisnickog

sustava Sto je u konacnici olakSano koriStenjem dobrog dizajn sustava.

KLJUCNE RIJECI: dizajn sustav, dizajn korisni¢kog sucelja, dizajn korisni¢kog

iskustva, komponentni dizajn



ABSTRACT

Today, technology is an almost irreplaceable part of our lives, and its constant
development seeks to facilitate and improve people's daily lives. As such, it requires a
specific market to implement and operate. Technology devices usually consist of some
type of user interface that the user experiences in order to achieve the maximum
positive experience. The user interface can be defined as a platform for the exchange of
information between man (user) and the product, and the ultimate purpose of its design
Is to make human — device interaction more natural. In order to achieve this, it is
necessary to be guided by style guides who document and organize materials for giving
guidelines. Such principle of operation and use of guidelines for making a good design

is called a design system.

This paper explains what a design system is, what its advantages and disadvantages are
and how to properly implement it in a project. Based on that, as part of the practical part
of the paper, a functional prototype of application was made. The prototype is designed
for an interactive screen that achieves a more interesting and faster form of user —
interface interaction, and is also an ideal example of an application that is subject to
frequent changes to improve the user system which is ultimately facilitated by good

system design.

KEY WORDS: design system, user interface design, user experience design, atomic

design
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1. UVOD

Tehnologija je danas sveprisutna i mozemo re¢i gotovo nezamjenjivi dio nasih zivota.
Njenim se konstantnim razvojem zeli olaksati 1 unaprijediti Covjekova svakodnevica pa
kao takva zahtjeva odredeno trziSte na kojemu ¢e se, u konacnici, implementirati i

komunikacijska tehnologija koja je svoj procvat doZivjela pojavom racunala.

Racunala su se vremenom usavrSavala, a danas su povezana u jedinstvenu racunalnu
mrezu preko koje se velikom brzinom mogu razmjenjivati sve Zeljene informacije.
Veéom dostupnoséu informacija, korisnici postaju sve zahtjevniji, a sadrzaji slozeniji.
Kako bi korisnik pristupio odredenim informacijama potrebna je interakcija korisnika i
racunala koja se vrs$i preko korisnickog sucelja, takozvane poveznice racunala i
njegovog softvera. Korisni¢ko sucelje mozemo definirati kao platformu za razmjenu
informacija izmedu korisnika i proizvoda (u ovom slucaju racunala), a krajnja mu je

svrha da ta interakcija bude Sto prirodnija.

Danas se, korisnickom sucelju, pridaje veliki znacaj jer korisnik ocjenjuje njegovu
kvalitetu te nacin na koji ga iskusi i dozivi, a sve s ciljem postizanja maksimalno
pozitivnog iskustva. U kvalitetu korisnickog sucelja mozemo svrstati i njegov dizajn,
kojeg korisnici Cesto povezuju sa samim izgledom sucelja, medutim dizajn je mnogo
viSe od toga. Dizajnu korisnickog sucelja je u fokus stavljen korisnik, njegovo
razmiSljanje i koriStenje proizvoda iz ¢ega proizlazi bitan pojam, a to je korisnicko

iskustvo.

Stoga, oblikovanje odredenog sucelja, mozemo podijeliti na dva, usko povezana, dijela,
dizajn korisnickog sucelja (User interface design, Ul) i dizajn korisni¢kog iskustva
(User experience design, UX). Dizajn korisnickog sucelja je povezan s estetikom i
vizualnom komunikacijom proizvoda, dok je dizajn korisnickog iskustva orijentiran na

ponasanje i osjecaje korisnika koji je u interakciji s tim istim proizvodom.

Kako bi se postigao odgovarajuci i zadovoljavaju¢i dizajn korisni¢kog sucelja, a time i

maksimalno pozitivno korisni¢ko iskustvo, potrebno se voditi stilskim vodi¢ima Koji



dokumentiraju i organiziraju materijale za davanje smjernica. Takav princip rada i

koriStenja smjernica za izradu dobrog dizajna se naziva dizajn sustav.

U ovome ¢e se radu objasniti Sto je zapravo dizajn sustav, koje su mu prednosti i mane
te kako ga pravilno implementirati u projekt. Na temelju toga, u sklopu prakti¢nog dijela
rada, izradit ¢e se funkcionalni prototip aplikacije koji predstavlja svojevrsni
informativni pult, smjesten u predvorju bolnica. Aplikacija je predvidena za interaktivni
ekran kojim se postize zanimljiviji i brzi oblik interakcije korisnika i sucelja, a osim
toga idealni je primjer aplikacije koja je podlozna Cestim promjenama s ciljem
unaprjedenja korisni¢kog sustava $to je u konacnici olaksano koristenjem dobrog dizajn

sustava.



2. TEORIJSKI DIO

2.1. INTERAKCIJA COVJEK RACUNALO

Svijet u kojem zivimo prepun je racunalnih tehnologija koje su promijenile i nastavljaju
mijenjati na$§ zivot. To dovodi do zabrinutosti 1 pitanja na koji nain covjek koristi
uredaje i sustave, odnosno kakva je kvaliteta njihove interakcije. U kognitivnoj se
znanosti Cesto povlace teme istrazivanja, moguénosti sinergije izmedu kognitivne
znanosti i inzenjerstva te potreba za boljim integriranim modelima §to u konacnici vodi
do razvoja nove znanstvene discipline — interakcije ¢ovjeka i raunala (Human —
Computer Interaction, HCI) [1][2].

HCI je multidisciplinarno istrazivatko podrucje koje je usmjereno na oblikovanje
racunalnih tehnologija, a posebice na interakciju izmedu ¢ovjeka i ratunala. Ono se bavi
dizajnom, evaluacijom i implementacijom interaktivnih ra¢unalnih sustava za ljudsku
upotrebu. Jednostavnije, procjenjuje na koji nacin covjek koristi i djeluje s racunalom.
HCI je omogucio promatranje razli€itih nacina interakcije ¢ovjeka i racunala te sucelja

kao poveznice izmedu njih [3]. Slika 1. prikazuje znanstvene discipline koje obuhvaca
HCI.

PSIHOLOGIJA
|
ERGONOMIJA

RACUNALNA
ZNANOST

SOCIOLOGIJA

Slika 1. llustrativni prikaz podrucja HCI - a



Osnovni cilj ovog podrucja je poboljsanje interakcije usavrSavanjem racunala u vidu
veée upotrebljivosti i postizanja maksimalno pozitivnog korisni¢kog iskustva. Glavne

tocke kojima se HCI bavi su:

- metodologije i procesi dizajniranja sucelja gdje se tezi ka dizajniranju najboljeg
mogucéeg sucelja 1 njegovoj optimizaciji za odredeni konacni cilj (primjerice

sposobnost ucenja)
- metode za implementaciju sucelja
- tehnike ocjenjivanja i usporedivanja sucelja
- razvijanje novih sucelja i tehnika interakcije
- razvijanje mentalnih modela i teorija interakcije [1].

Iako su mu u pocetku u fokusu bila samo racunala, HCI se integrirao u gotovo sve
oblike informatickog dizajna pa se tako posvecuje posebna pozornost korisnickom
iskustvu. U svrhu toga se provode razlicite studije sluCajeva, istrazivanja te anketiranja
kako bi se postigao Sto bolji rezultat, odnosno dizajn. Prilikom dizajniranja u obzir se
moraju uzeti razni ¢imbenici, poput onoga Sto covjek kao korisnik Zeli, koja su mu
fizi¢ka ograni¢enja i sposobnosti, kakvi su mu sustavi percepcije i obrade informacija te
Sto smatra privlaénim 1 oku ugodnim. Osim toga, u obzir se treba uzeti i tehniCke
karakteristike i ograni¢enja racunala [4]. Programeri i dizajneri u cilju imaju stvoriti
sustav koji je funkcionalan, siguran, a prvenstveno prilagoden korisniku, a to postiZzu na
nacin da suosjecaju s korisnicima i predvidaju na koji ¢e nacin koristiti tehnologiju.
Osim toga, kao pomo¢ pri izradi zadovoljavaju¢eg sustava, razvijaju alate i tehnike
kojima, u konacnici, zele stvoriti korisnu i ucinkovitu interakciju izmedu korisnika i

uredaja.

Dugoro¢ni cilj dizajniranja HCI — a je dizajnirati sustave koji minimiziraju barijeru
izmedu ljudskog kognitivnog modela onoga Sto Zele postici 1 raCunalnog razumijevanja
korisnikovog zadataka [1]. Neka od kognitivnih pitanja na koja treba obratiti pozornost
prilikom dizajniranja su memorija, vizualne i auditivne sposobnosti, presudivanje
veli¢ine, glasnoce, svjetlosti, sposobnost pozornosti [5]. Moze se re¢i kako se cijela
interakcija rac¢unala i ¢ovjeka oslanja na tri ljudska osjetila, vid, sluh i dodir. Klju¢ni

pojam kojime se HCI dizajneri vode je subjektivnost, upravo iz potrebe razumijevanja



covjeka koji je po prirodi razli¢it i jedinstven. Nastavno na to, potrebna su razli¢ita
sucelja kako bi se zadovoljila Covjekova potreba, ukus, zelje i principi, odnosno kako bi

interakcija ¢ovjeka i racunala bila uspjeSna i kvalitetna [3].

Istrazivanja interakcije ljudi s raCunalom najcesce slijede dvije perspektive, onu
kognitivnu gdje se bave mentalnim sposobnostima i aktivnostima ljudi te post —
kognitivnu gdje se istrazivanje fokusira na odnos sucelja i drustveno — kulturnih
vrijednosti. Covjek ¢esto ima vaznu ulogu u tim odnosima jer i najsofisticiranija
racunala su bezvrijedna ako ih Covjek ne moze pravilno koristiti. To potkrepljuje
¢injenica da je veéina interakcije covjeka i racunala pasivne prirode to jest da racunalo
reagira samo kada ga korisnik ,,pozove®. Stoga je u cilju razvoj vrhunski inteligentnih i

prilagodljivih sucelja kako bi im upotrebljivost bila §to veca [3].

2.1.1. INTERAKTIVNI UREDAJI

Interakcija covjeka i1 racunala, odnosno sucelja, posljednjih je godina zahvacena
inovacijama i brzom evolucijom. Nacin komunikacije s ra¢unalom ve¢ je prosao
transformaciju pojavom ulaznih uredaja poput misa i tipkovnice Koji su zamijenili stare
uredaje temeljene na naredbenim unosima teksta, a sada mi$ i tipkovnica bivaju
zamijenjeni prirodnijim na¢inom komunikacije korisnika i uredaja, odnosno gestama,

glasom i pogledom [6].

Interaktivni uredaji pravi su primjer HCI uredaja jer se temelje na dvosmjernoj
komunikaciji izmedu korisnika i1 racunala. Glavna karakteristika ovakvih uredaja je
komunikacija preko zaslona koji omogucéava visoku razinu interaktivnosti. Prema
definiciji, to su uredaji koji ne pokazuju isklju¢ivo vizualne informacije, nego osjecaju i

razumiju ljudske radnje te primaju izravne korisnicke unose [6].

Neki od uredaja koji se smatraju interaktivnim su pametni telefon, tablet, racunalo te u
svrhu ovog diplomskog rada vazan, interaktivni zaslon, koji ¢e biti opisan u daljnjem

tekstu.

Interaktivni zaslon, jedna je od zastupljenijih tehnologija posljednjih godina. To je

uredaj koji moze biti raznih dimenzija, a specifi¢an je jer su u njega implementirani



senzori za dodir i ra¢unalo koje ga pokrece, odnosno koje omoguéuje upravljanje tim
senzorima. Obzirom da ga pokre¢e racunalo, na njega se moze instalirati bilo koji

operativni sustav, sto omogucuje koristenje takvog zaslona za bilo koji sadrzaj.

Na slici 2. su prikazani primjeri interaktivnih uredaja, tablet, pametni telefon,

interaktivni zaslon i prijenosno racunalo.

Slika 2. Primjeri interaktivnih uredaja

Izvor: https://images.app.goo.gl/j15WqANm92urfSBg7

2.1.2. GESTIKULARNA INTERAKCIJA

Najvazniji cilj HCI — a je ostvariti §to prirodniju interakciju izmedu covjeka i racunala.
Stoga se posljednjih godina sve viSe istrazuje 1 razvija gestikularna interakcija koja
moze pruziti prirodniju komunikaciju s racunalima bas§ kao S§to bismo to radili uzivo
jedni s drugima. Taksonomija gesta moze biti od velike koristi dizajnerima interaktivnih
sustava jer uzimajuéi u obzir varijacije odgovarajuc¢ih gesta, pruzaju se razliCite
moguénosti u kreiranju rjeSenja koja ¢e biti pogodna korisniku i njegovim

ogranic¢enjima [7][8].



Ve¢ je od ranije poznato da se najpopularniji nacin rada HCI — a temelji na
jednostavnim mehani¢kim uredajima poput tipkovnice i misa, medutim, oni Su S
vremenom poceli ograniavati i usporavati komunikaciju ¢ovjeka i raunala, posebice
pojavom novijih tehnologija poput interaktivnih uredaja i virtualne stvarnosti. Tako
moguénost prepoznavanja lica i pokreta ruku poprima veliki potencijal u naprednijim,
interaktivnim suceljima [9]. To zapravo znaci da sve Sto radimo s digitalnim uredajima
zahtijeva neku vrstu fizi¢ke akcije kako bi se povratno pojavio odgovor, odnosno ako
pritisnemo tipku na zaslonu pojavi se slovo ili broj, ako primjerice pomaknemo mis,
pokaziva¢ na ekranu ¢e se takoder pomaknuti. Ono $to razlikuje klasi¢na sucelja i ona

gestikularna je $iri raspon radnji kojima se manipulira sustavom [10].

Kako bi se postignula komunikacija s interaktivnim suceljem potreban je signal od
strane korisnika koji ¢e senzor, unutar interaktivnog uredaja, prepoznati i na temelju
njega djelovati. Prepoznavanje gesta je slozeni zadatak koji ukljuuje mnoge aspekte
kao $to su modeliranje pokreta, analiza pokreta, prepoznavanje uzoraka i slicno. lzravna
upotreba gesta ruku za unos podataka je vrlo lagan i atraktivan nacin za postizanje
prirodne komunikacije covjeka s racunalom pa korisnici, zbog toga, preferiraju

interakciju koja im je intuitivna [11].

Geste mozemo podijeliti na staticne i dinami¢ne. Stati¢ne geste karakteriziramo kao
odredeni poloZaj tijela, dok dinami¢ne kao pokret ili gibanje tijela tijekom interakcije. U
sustini Se prepoznavanje statiénih gesti lakSe implementira unutar aplikacije, no one
pruzaju manje mogucnosti od dinami¢nih koje su, mozemo reéi, zahtjevnije u smislu

performansi [12].

Geste ruku (prstiju), prikazane na slici 3., su prisutne u mnogim oblicima i veli¢inama, a
najucestalije su dodir, dovlacenje, dupli dodir, Sirenje, pritisak, rotacija itd. To su
zapravo setovi pokreta prstiju s kojima se izvrSavaju Zeljene akcije unutar sustava. One
su najcesce sveopce prihvacene od strane korisnika, a ne ovise o uredaju ili operativnom
sustavu. Cesto znaju biti povezane s animacijama koje imaju vaznu ulogu u odrzavanju
iluzije interaktivnosti kod korisnika. To znaci da kada je uparena s gestom, animacija,
uvjerava mozak kako je u interakciji s opipljivim objektima. Osim iluzije
interaktivnosti, animacije su vazne zbog povratnih informacija koje pruzaju korisniku

jer na neki nacin obavjestavaju je li radnja (gesta) uspjesSno izvrSena.



DODIR DVOSTRUKI DODIR POVLACENJE BRZO KLIZANJE
(TAP) (DOUBLE TAP) (DRAG) (FLICK)
Vrhom prsta kratko Vrhom prsta brzo dvaput Pomicite vrhom prsta po Brzo pomicite vrhom prsta po
dodirnite povrsinu. dodirnite povrsinu. povréini bez gubitka kontakta. povrsini.
SKUPLJANJE SIRENJE DUGI DODIR DUGI DODIR S DODIROM
(PINCH) (SPREAD) (PRESS) (PRESS AND TAP)

SEy gy g

Jednim prstom dodirnite povrsinu

Dodirnitg po_vr_éj_nu s Dodirnitg povréi_r?u s Dodirnitg povrsinu na duzi na dugi period, a drugim kratko
dva prsta i priblizite ih. dva prsta i razdvojite ih. period vremena. S
dodirnite.
DUGI DODIR | POVLACENJE ROTACIJA
(PRESS AND DRAG) (ROTATE)
% N & ‘\&3 i % ’ @
Dodirnite povrsinu s jednim prstom, a Pritisnite povrsinu s dva prsta i pomicite ih u smjeru
drugog pomicite bez gubljenja kontakta kazaljki na satu ili u smjeru suprotno kazaljakama na
s povrsinom. satu.

Slika 3. Prikaz najucestalijih gesta

Kako bi sucelje bilo dobro osmisljeno i geste intuitivne potrebno se voditi odredenim

karakteristikama. Jednostavnije re¢eno, geste moraju biti [10]:
- pronalazive

Ova karakteristika postavlja pitanje ,, Kako mozemo znati je li zaslon osjetljiv na
dodir, odnosno je li okruzenje interaktivno? . Kako bi korisnik znao odgovor na
to pitanje vazno je objektima dati svojstva kojima ¢e komunicirati s korisnikom.

Primjerice, gumb koji se krece asocira na mogucnost pritiskanja.

- potvrdne

Kada je korisnik u interakciji sa suc¢eljem pomocu gesta, on Zeli znati je li sustav

razumio sve naredbe koje su mu zadane. Obzirom na to, svaka gesta bi trebala



biti popra¢ena nekom potvrdnom radnjom kako bi korisnik znao da sustav

reagira na njegovu gestu.
prikladne

Sustavi gestikulacije moraju biti prikladni 1 odgovaraju¢i u svakoj situaciji,

kontekstu i kulturi.
smislene

Svaka gesta mora imati smisla korisniku, to jest mora zadovoljiti korisnikove

potrebe prilikom koriStenja sustava.
razigrane — ugodne — dobre

Ove karakteristike dizajneri posebno uzimaju u obzir. Razigranost gesti potice
korisnika na koriStenje, odnosno na isprobavanje funkcionalnosti sustava,
pretrazivanje novih znacajki i varijacija. Osim toga korisnici se trebaju osjecati
ugodno kada koriste odredene geste za interakciju sa sustavom. Na Kkraju,
dizajneri trebaju voditi rauna jesu li geste dovoljno dobre za korisnika, njegovu

kulturu i okolinu.



2.2. GRAFICKO KORISNICKO SUCELJE

Graficko korisnicko sucelje (Graphical User Interface, GUI) je svuda oko nas i pruza
nam jednostavan i prirodniji nac¢in komuniciranja s rac¢unalom [13]. Ono predstavlja
nacin interakcije ¢ovjeka i racunala kroz vizualni sloj racunalnog programa pomocu
manipulacije grafickim elementima (prozori, ikone, pokazivaci i sli¢no). Jednostavnije
receno, to je alat kojime korisnik upravlja odredenim naredbama, odabire parametre i
pretrazuje informacije [5][14]. Graficka sucelja su saCinjena od razli¢itih slojeva
vizualnih, grafickih elemenata s kojima korisnik komunicira, a koji bi s druge strane
korisniku trebali pruziti kontinuiranu povratnu informaciju [15]. Takve elemente, s
kojima korisnik stupa u interakciju, nazivamo objekti. Oni se mogu vidjeti, Cuti,
dodirnuti ili nekako drugacije percipirati, a koriste se za obavljanje zadataka. S njima se
stupa u interakciju kao s entitetima, neovisno o drugim objektima. Nadalje, korisnici
nad njima izvode operacije, takozvane akcije, koje ukljucuju pristup i modificiranje
objekata pokazivanjem, odabirom i manipulacijom [4]. Graficka korisni¢ka sucelja
koriste prednosti grafickih mogucnosti racunala kako bi sakrili detalje programskog
jezika od korisnika. Upravo ga zbog toga moZemo okarakterizirati kao najvazniji dio
racunalnog sustava jer za cilj ima svaku interakciju korisnika i racunala olakSati,

pojednostaviti 1 u€initi prirodnijom.

Vazno je teziti ka suceljima koji su jednostavni za koriStenje te jedinstveni u izgledu jer
¢e se tako olaksSati koriStenje korisnicima koji nemaju ranijeg iskustva, a sucelje ¢e biti
prilagodeno svim uredajima. Osim toga, dizajn grafi¢kog korisnickog sucelja jedan je
od glavnih faktora koji poti¢e interakciju korisnika i racunala, ovisno o tome je li dobar
ili lo8. Dobar dizajn pospjesuje jednostavnu i prirodnu interakciju, dok loSe dizajnirano
sucelje Cesto moze uzrokovati pogreske korisnika [16]. Izgled sucelja diferencira ovisno
o uredaju na kojemu se pokrece, medutim vecina ih ima slicne komponente (ulazne
kontrole, navigacijske komponente, informacijske komponente, itd.). Kako bi dizajn bio
dobar, on mora uspostaviti ravnotezu izmedu brojnih ciljeva, poput funkcionalnosti,

prepoznatljivosti, jednostavnosti, slozenosti i moguénosti ucenja [14].

Graficka korisnicka sucelja sastoje se od ulaza, segmenta koji korisniku omogucuje

iskazivanje zahtjeva prema racunalu te izlaza, segmenta koji omogucéuje odgovor
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racunala na trazene zahtjeve korisnika. Kao takav, predstavlja razlicite tehnike prikaza i
interakcije medusobno povezane u skupove elemenata koji se mogu vidjeti, dodirnuti,
Cuti ili dozivjeti na neki drugi nacin. Korisni¢ka sucelja karakterizira sofisticirana
vizualna prezentacija, interakcije, ograni¢eni broj izbornih sucelja, vizualizacija,

orijentacija objekata, koriStenje identifikacije te obavljanje funkcija [17].

Najces¢i nacin koriStenja grafickog korisnickog sucelja je izravna manipulacija
objektima, odnosno odabir i koriStenje elemenata pomocu misa, tipkovnice, joysticka ili
ekrana na dodir [17]. Primjer izgleda grafickog korisnickog sucelja (Windows Start)
prikazan je na slici 4.

£ Type here to search

Pinned All apps >
==

C d H ® u B

Edge Word Excel PowerPoint Mail Calendar

B & © ® v .
Microsoft Store Photos Settings Spotify WhatsApp To Do 5
o / anas
® 6 @ & =
Instagram Facebook OneNote Calculator Clock Notepad

Slika 4. Prikaz grafickog korisnickog sucelja (Windows Start)

U pocetku se grafickim suceljem upravljalo pomo¢u misa i tipkovnice, a izumom
mobilnih uredaja, odnosno ekrana osjetljivih na dodir, sucelje se prilagodava novijoj
interakciji. Tehnologija se sve vise okrece ka koristenju ekrana na dodir Sto predstavlja
intuitivniju 1 jednostavniju interakciju korisnika sa suceljem, a najvise kada se radi o
manjim uredajima gdje je ulazna jedinica integrirana unutar njega, §to zapravo znaci da
korisnicko sucelje zapravo postaje ulazna jedinica. Obzirom na to, sucelje ima nove

zadace, onu ulazne jedinice te onu funkcije prikaza [5].

Graficko korisni¢ko sucelje, osim prirodnije interakcije, pruza jednostavniju upotrebu
uredaja jer koriStenjem grafickih elemenata postaju razumljivi gotovo svakome,

neovisno o obrazovanju. Osim toga, sucelje daje trenutni odaziv na naredbe §to znaci

11



da korisnik upravlja uredajem u stvarnom vremenu [18]. Graficki elementi tvore
vizualnu prezentaciju kojom se prenose informacije, a upravo je ta prezentacija ono §to
korisnici vide na ekranu. Sofisticiranost grafickog sustava dopusta prikazivanje linija, u
obliku crteza i ikona, zatim raznih fontova, njihovih veli¢ina i stilova te neizostavan dio,

Siroki spektar boja [4].

Graficka korisnicka sucelja mozemo Kklasificirati kao strukturna ili interaktivna.
Strukturna sucelja grade sucelje, a interaktivna pruzaju korisniku informaciju o njegovoj
interakciji s uredajem. Glavni strukturni elementi su prozori, odnosno povrsine zaslone
koje prikazuju informacije. Prilikom otvaranja nove datoteke otvara se i novi prozor, a
korisniku je omoguceno koriStenje nekoliko prozora u isto vrijeme S$to olakSava
provodenje vise usporednih radnji. Osim prozora, izbornik je takoder vazan graficki
element koji omogucuje korisniku odabir ponudenih naredbi kako bi olak$ano upravljao
sustavom. Trec¢i graficki element je ikona, to jest ikone kao mali vizualni elementi koji
predstavljaju zasebne jedinice sucelja, datoteke, aplikacije 1 tako dalje. SluZe za brzo
izvrSavanje naredbi — otvaranje. Nadalje, kako bi se omogucilo manipuliranje suceljem,
potrebni su kontrolni graficki elementi poput padajuéih listi, kvadrati¢a za odabir,
klizaca... U graficke elemente mozemo svrstati 1 kalendare, satove, kalkulatore te
biljeSke. Glavni interaktivni elementi su pokazivaci, moguénost unoSenja teksta te
isticanje oznacenog teksta. Kako bi komunicirao s interaktivnim suceljem osjetljivim na
dodir, korisnik Kkoristi gestikularnu interakciju s uredajem koju smo vec ranije

spomenuli [18].

Graficka korisnicka sucelja imaju svoje prednosti i mane, a uspjeh iliti dobro graficko
sucelje pripisuje se raznim cimbenicima, izmedu ostalog kvalitetnoj organizaciji
sadrzaja, ucinkovitom KkoriStenju i djelotvornoj interakciji. KoriStenjem mreZa,
standardizacijom 1 grupiranjem elemenata moZe se posti¢i organizirano sucelje koje ¢e
olaksati korisnikovu interakciju. Nadalje, sucelje mora osigurati adekvatan prijelom i
tipografiju, ¢itkost teksta, neupadljivu pozadinu te viSestruke prezentacije podataka [5].
Dobro oblikovano graficko korisnicko sucelje vazan je faktor koji odreduje je li

korisnik zadovoljan interakcijom, odnosno aplikacijom koju koristi.
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2.2.1. DIZAJN KORISNICKOG SUCELJA

Prije nego prionemo u temu dizajna korisnickog sucelja, potrebno je definirati glavni
pojam, odnosno §to je to korisnicko sucelje. Korisni¢ko sucelje (User Interface, Ul) je
dio racunala koji upravlja unosom pojmova od strane korisnika te informacijama koje
izlaze na zaslonu [19]. Drugim rije¢ima, korisni¢ko je sucelje poveznica racunalnog
softvera i korisnika preko koje se razmjenjuju informacije, to jest vrsi interakcija obje
strane. Korisnicko sucelje definiramo kao graficko jer se sastoji od svih grafickih,
tekstualnih i audiovizualnih informacija koje se pruzaju korisniku prilikom njihove
interakcije. Tom definicijom dolazimo do pojma dizajna korisnickog sucelja Koji
predstavlja proces izrade softverskog sucelja na racunalnim uredajima. Taj proces je
orijentiran na vizualne elemente (izgled i stil), a cilj mu je jednostavno i razumljivo

rjeSenje koje ¢e korisniku omoguciti lako i ugodno koristenje sucelja [20].

Prilikom kreiranja korisni¢kog sucelja, potrebne su Cetiri skupine ljudi. Prvu skupinu
predstavljaju dizajneri sucelja. Zatim programeri koji na temelju dizajna programiraju
sucelje. Tre¢a skupina su kreatori alata potrebnih dizajneru kao pomo¢ pri kreiranju
rjeSenja. Sve je to potrebno za izvedbu zadovoljavajuceg sucelja koje ¢e korisnicima,
zadnjoj skupini ljudi, biti jednostavno za koriStenje, a privla¢no izgledom [19]. Osim
privlatnog izgleda, korisnici veliki znacaj pridaju kvaliteti sucelja, odnosno
funkcionalnosti pa je zbog toga potrebno precizno istraziti, planirati i na kraju
dizajnirati sucelje za svaki sustav. Kao dio istrazivanja, dizajner treba uvidjeti
korisnikova psihicka i fizicka ogranicenja, razli€ite pristupe interakciji pa u konacnici i
to da korisnik rade greske prilikom koristenja sucelja. To vodi do toga da proces dizajna
treba biti ujednacen i predvidljiv u odabiru elemenata te njihovom rasporedu unutar
sucelja [16].

Obzirom da UI predstavlja komunikaciju izmedu korisnika 1 sucelja, dobro dizajnirano
sucelje tu komunikaciju vodi na prirodan, profesionalan i razumljiv nacin, dok s druge
strane loSe dizajnirano sucelje ima neprirodnu komunikaciju koja je tehnicka i zahtjeva
previSe od korisnika. Upravo je ucinkovita komunikacija ono $to ¢ini razliku izmedu
dobrog i loSeg dizajna korisnickog sucelja. Ako stvari pogledamo s te tocke gledista,

mozemo zakljuciti da dizajn korisnickog sucelja nije subjektivna vizualna umjetnost,
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nego objektivna komunikacijska vjestina koja objasnjava korisniku njegove zadatke
[21]. Stoga, dizajn moze privudi ili odbiti korisnike, a kako bi se postiglo maksimalno
zadovoljavajuce rjesenje potrebno je slijediti mnoga pravila 1 smjernice koje propisuju
dobro oblikovani dizajn. Obzirom da ima mnos§tvo smjernica od kojih se neke razlikuju,

a neke preklapaju, mozemo izdvojiti nekoliko koje su godinama nadopunjavane [22]:
- vidljivost statusa sustava

Sustavi bi trebali ponuditi odgovaraju¢e povratne informacije, primjerice kada

korisnik klikne na gumb, da se promijeni boja pozadine.
- uskladivanje sustava i stvarnog svijeta

Potrebno je koristiti poznati jezik koji korisnik moze razumjeti. To ukljucuje i

koriStenje simbola koji bi trebali biti prepoznatljivi i koriSteni u praksi.
- kontrola i sloboda korisnika

Korisniku treba omoguditi prostor za povratak i poniStavanje (ponavljanje)

prethodnih radnji.
- dosljednost i standardi

Potrebno je standardizirati svaki element korisnickog sucelja kako bi se

zajamcila dosljednost u cijelom procesu.
- sprjecavanje pogresaka

Sve potencijalne pogreske je potrebno smanjiti oznacavanjem kada se dogode

kako bi korisnik na vrijeme mogao rijesiti problem.
- prepoznavanje umjesto prisjecanja

Koli¢ina informacija koje korisnik mora zapamtiti treba biti smanjena tako Sto

mu se moze ponuditi pomo¢ unutar specificnog konteksta.
- fleksibilnost i u¢inkovitost

Potrebno je dopustiti korisniku prilagodavanje sustava njegovim potrebama tako

Sto ¢e koristiti precace 1 pokrete dodirom.
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- estetski i minimalisti¢ki dizajn

Pozeljno je da sadrzaj i dizajn budu jednostavni kako ne bi ometali korisnika

nepotrebnim elementima.
- pomo¢ korisnicima

Istaknutim porukama o pogreSkama i koriStenjem jednostavnog jezika daju se
specificna rjeSenja za korisnikove probleme. Osim toga, potrebno je osigurati

dokumentaciju koja se moze lako pronaci i razumjeti [22].

Iako cesto koristimo pridjeve ,,dobar* i ,,108* za opis korisni¢kog sucelja, moramo uzeti
u obzir da je to subjektivno misljenje te da ¢e se razlikovati od korisnika do korisnika.
Ono S§to bi trebali imati na umu je to je li korisni¢ko sucelje dobro ili loSe u odnosu na
njegovu upotrebljivost [23]. Valja napomenuti kako se dizajn korisni¢kog sucelja i
njegovo oblikovanje, temelje na dizajnu usmjerenom korisniku (User Centered Design,
UCD).

2.2.1.1. DIZAIN USMJEREN KORISNIKU

Dizajn usmjeren korisniku proizasao je HCI — a, a predstavlja metodologiju dizajna koji
pomaze izraditi proizvod koji zadovoljava potrebu njegovog korisnika. Mozemo reci da
je dizajn usmjeren korisniku zapravo filozofija ili pristup dizajnu u kojemu su
korisnikove potrebe u fokusu te u kojemu je i sam korisnik u odredenoj mjeri uklju¢en u
proces dizajniranja. Time se postize jednostavnost, upotrebljivost i na kraju
zadovoljstvo korisnika. Dizajn usmjeren korisniku pruza jedinstveni pogled na to kako
se istrazivanje korisnika susrece s konceptom dizajna ¢ime se uklanja dvosmislenost i
ulazi u srZ onoga §to je potrebno korisniku [5][24]. UCD se sastoji od niza metoda koje
ukljucuju korisnika na ovaj ili onaj nacin. Primjerice, kod nekih metoda, dizajneri se
raspituju o korisnikovim potrebama ili prijedlozima u odredenom intervalu dizajniranja,

dok druge metode prakticiraju ukljucenost korisnika tijekom cjelokuponog procesa
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dizajniranja [25]. Vazno je napomenuti kako je dizajn usmjeren korisniku definiran i

ISO standardima kojima je osnovni cilj da dizajn bude koristan, smislen i funkcionalan.

Izraz ,,dizajn usmjeren Korisniku“ prvi je spomenuo Don Norman 80 — ih godina
proslog stoljeca koji je koncept dizajna gradio na psihologiji i drugacijim perspektivama
interakcije Covjeka i racunala. Prepoznao je potrebe i interese korisnika te
usredotoCenost na upotrebljivost dizajna [25]. Dizajn usmjeren korisniku nije
subjektivan i Cesto se oslanja na podatke koji podrzavaju odluke o dizajnu. Mozemo
re¢i kako ukljucuje puno vise od estetski ugodnog proizvoda. Iako dizajn igra vaznu
ulogu, on nije u sredistu procesa stvaranja zadovoljavajuceg proizvoda. Osim toga, ako
se dizajner vodi principima dizajna usmjerenog korisniku usStedjet ¢e vrijeme

izbjegavajuci pogreske koje bi se dogodile bez istrazivanja i misljenja, korisnika [24].

Obzirom da se ovakav pristup temelji na procesu ponavljanja dok se ne postigne
proizvod zadovoljavajuéih karakteristika, Norman je predlozio Cetiri koraka procesa
dizajniranja [16][25]:

- razumijevanje stvarnog okruzenja

postavljanje koncepta dizajna

izrada prototipa

razrada s korisnicima.

Ti koraci postavljaju korisnika u srediSte dizajna, a uloga dizajnera je olaksati korisniku
izvrSavanje zadataka te omoguciti mu koriStenje proizvoda kako je predvideno i uz
minimalan napor da ga nauci Koristiti [25]. Kao $to je navedeno, korisnik je srediste
procesa dizajniranja, no postavlja se pitanje kako ukljuciti korisnika u taj proces i tko je
uopce korisnik. Kako bi to bolje razumjeli mozemo podijeliti korisnike na tri kategorije.
Primarni korisnici su oni koji koriste proizvod. Sekundari korisnici povremeno koriste
proizvod ili ga koriste preko posrednika. Zadnji, tercijarni korisnici, su oni na koje ¢e
koristenje proizvoda imati neku vrstu utjecaja, primjerice kupnja. UspjeSan proizvod
mora uzeti u obzir sve tri kategorije korisnika, ne nuzno prilikom procesa dizajniranja,

ali svakako u procesu istrazivanja u¢inka [24].
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2.2.1.2. UPOTREBLJIVOST

Upotrebljivost definiramo kao jednu od mnostva disciplina koje imaju utjecaja na
dozivljaj korisnika, odnosno prema 1SO 9241 standardu kao mjeru po kojoj odredeni
korisnici mogu koristiti proizvod sa zadovoljstvom i u¢inkovito$¢u. To je kvalitativni
pridjev koji procjenjuje lako¢u i jednostavnost koriStenja korisnickog sucelja, a

obuhvac¢a mogucnost uéenja, efikasnost, pamtljivost, pogreske i zadovoljstvo [16][23].

Iako je upotrebljivost pojam kojeg spominjemo prilikom dizajniranja korisnickog
sucelja, on je usko vezan i za korisni¢ko iskustvo. Upotrebljivost je, moze se reci,

presudni dio koji kreira korisni¢ko iskustvo.

Kako bi korisni¢ko sucelje bilo upotrebljivo, ono za pocetak mora biti percipirano kao
upotrebljivo od strane korisnika za koje je sustav dizajniran. To znaci da sucelje moze
biti upotrebljivo u jednom kontekstu, dok u drugom moze biti neupotrebljivo. Dizajneri
trebaju uzeti u obzir kontekst (okolinu) u kojemu ¢e se sucelje koristiti; sucelje koje
korisnici smatraju ugodnim vjerojatno ¢e biti prihvatljivije od onoga koje im stvara
nelagodu. Zadovoljni korisnici ¢e, u konacnici, biti produktivniji $to direktno povezuje

upotrebljivost sa zadovoljstvom korisnika [23].

Upotrebljivost se moze pratiti (mjeriti) od pocetka dizajnerskog procesa, a testiranje se
moze provesti na papiru ili na daljinu ako je prototip sucelja vjerodostojan. Pozeljno je
provesti testiranje $to ranije kako bi se analizirala u¢inkovitost i1 snalazenje korisnika
kada koristi sucelje [16]. Testiranje korisnika ukljucuje promatranje korisnika dok
koriste proizvod jer na taj nacin osoba koja provodi testiranje moze brze i lakSe uvidjeti
s ¢ime se korisnici bore i $to im se svida. Upotrebljivost se moze testirati moderirano, u
kojemu je osoba koja provodi testiranje u kontaktu sa korisnikom, te nemoderirano,
gdje korisnik sam rjeSava test [26]. Upotrebljivost takoder ovisi o osobama koje
provode istraZivanje i testiranja jer oni imaju uvid u korisnikove potrebe i ocekivanja od

sucelja pa bi na temelju tog znanja trebali donijeti bolje odluke o dizajnu [20].

17



2.2.13. PRISTUPACNOST

Pristupacnost je pojam na kojeg ¢esto nailazimo u podrucju dizajna korisnickog sucelja,
a odnosi se na dizajn prilagoden osobama s invaliditetom, Starijim osobama, osobama
smanjene pismenosti, ali i novim korisnicima sucelja. Pristupacnost osigurava da svi

korisnici imaju jednaki pristup korisnickom sucelju.

Kako bi se pristupacnost uspjesno primjenjivala postavljene su Cetiri temeljne smjernice
kako oblikovati sadrzaj. Stoga, sadrzaj treba biti: pojmljiv, upotrebljiv, razumljiv i
postojan. Na taj ¢e nacin svi Korisnici biti u stanju razumjeti informacije i rad

korisni¢kog sucelja te ¢e jednostavno moéi upravljati suceljem.

Prilikom dizajniranja sucelja vazno se voditi odredenim smjernicama za poboljSanje
pristupacnosti. Na primjer, pozeljno je pomoci korisnicima u navigaciji suceljem tako
Sto ¢e se dizajnirati jednostavan izgled s razli¢itim pozivima na radnju. Osim toga,
suCelje bi trebalo podrzavati pomoéne tehnologije koje pomazu povecati, odrzati ili
poboljsati funkcionalne sposobnosti osoba s invaliditetom putem drugih uredaja kao $to
su citaCi zaslona, alati za povecanje i sluSna pomagala. Veliku pozornost prilikom
dizajniranja treba posvetiti prilagodljivos¢éu sadrzaja i hijerarhiji informacija kako bi
korisnici razumjeli gdje su 1 Sto je vazno. To se moZe posti¢i bojama, oblicima i
tekstom. Nadalje, potrebno je omoguciti neki oblik povratne informacije korisniku te

jasne i jednostavne kontrole s minimalnim koracima u navigaciji.

Ukoliko se koriste fotografije, potrebno im je dodijeliti alternativni opis koji bi
korisniku tekstualno predocio $to je na fotografiji. To vrijedi i za bilo kakvu vrstu
zvuénih i videozapisa §to znaci da im je potrebno dodati titlove koji bi osim prenosenja

dijaloga, opisivali pozadinske zvukove.

Naime, to su samo neki od primjera koje bi trebali slijediti ako Zelimo dizajnirati sustav
pristupacan svima. Osim toga, potrebno je kvalitetno istraziti potrebe i ograni¢enja
korisnika koji bi koristio sustav jer se jedino na takav nacin moze efikasno dizajnirati

rjesenje.
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2.2.1.4. NACELA VIZUALNOG DIZAJNA

Svaki se dizajner prilikom dizajniranja sucelja vodi pravilima ili nacelima vizualnog
dizajna koja se osim u dizajnu sucelja primjenjuju i u drugim sferama dizajna. Takva
pravila poti¢u dizajnera da smjesta elemente u smislenu cjelinu s ciljem poboljsanja
korisnickog iskustva. Pa tako, poznavaju¢i odredena nacela, mozemo s lakocom

ocijeniti je li dizajn dobro ili loSe oblikovan.

Obzirom da se vizualna nacela primjenjuju na elemente dizajna vazno je objasniti $to su
i kakve elemente razlikujemo. Linije su najbitniji i osnovni elementi dizajna. One mogu
biti razli¢itih duljina, debljina, orijentacija, a koriste se za vizualno zadrzavanje ili
razdvajanje podruc¢ja unutar dizajna. Na njih se mogu primjenjivati drugi elementi poput
boja, tekstura i kretanja. lako su osnovni elementi, linije mogu kontrolirati korisnikove
misli i emocije te preusmjeravati njegovu pozornost. Oblici su dvodimenzionalni ili
trodimenzionalni elementi koji se koriste kako bi se naglasio odredeni dio dizajna. Bas
kao i linije, oblici mogu imati boju, teksturu, kretanje i linije. Tekstura je tre¢i element
dizajna odnosno nacin na koji se osjec¢a povrsina. Primjenjuje se na linije i oblike, a ima
mo¢ utjecaja na pozornost korisnika. Njena svrha je postizanje trodimenzionalnosti
dvodimenzionalnih elemenata. Boja je jedan od vaznijih elemenata, a ujedno i jedan od
najtezih za koriStenje i zahtjevnijih za razumjeti. Boja moze pomoc¢i u organizaciji
dizajna i dati naglasak na odredena podru¢ja. Ima nekoliko svojstava: nijansu,
zasi¢enost 1 svjetlinu. Za razliku od drugih elemenata ne mora se uvijek koristiti, no
pozeljno je jer se na taj nacin postize interes korisnika. Boja najbolje funkcionira kada
se kombinira dominantna i prateca, manje istaknuta. Tipografija je posljednji element

koji odreduje komunikaciju s korisnikom te kakvog je karaktera dizajn [27].

Vrlo je tesko odrediti na koliko se nacela temelji vizualni dizajn, medutim mozemo
1zdvojiti nekoliko koji se naj¢esce spominju kao osnovni principi po kojima se dizajneri
trebaju voditi prilikom kreiranja idealnih rjeSenja. Ti su principi nastali iz Gestalt teorije
koja tvrdi da ljudi percipiraju slicne elemente kao grupu, prepoznaju obrasce i
pojednostavljuju slozene slike. Gestalt teorija se sastoji od nekoliko osnovnih principa:

sli¢nost, nastavak, zatvaranje, blizina, lik/tlo, simetrija, poredak.
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1. BIJELI PROSTOR

Bijeli prostor ili ,,negativni prostor je podru¢je dizajna sucelja koje ne ukljucuje
elemente. Jednostavnije reeno, prazan prostor izmedu odlomaka, slika, gumba, ikona i
tako dalje. Tako mu ime govori bijeli prostor, on ne mora nuzno biti bijeli. Stovise, Eesto
je u razlic¢itim bojama, teksturama, uzorcima pa ¢ak i slikama. KoriStenjem bijelog
prostora dizajn korisnickog sucelja postaje skladan i Citljiv, a najvaznije od svega
ucinkovit i jednostavan za koristenje. Bijeli prostor moZe olakSati uoavanje elemenata
dizajna, a s druge strane govori nam na koji su nacin elementi unutar suc¢elja medusobno

povezani. Time se postize grupiranje odredenih elemenata [28].
2. KONTRAST

Kontrast je razlika izmedu dva ili viSe elemenata gdje se vazniji element istice pomocu
boja i veli¢ina. Obzirom da je ljudska sposobnost brzo uo¢avanje razlika, kontrast je
idealno nacelo koje privlaci paznju i stvara interes kod korisnika. Osim izazivanje
paznje kontrast je odlicno rjeSenje za postavljanje granica izmedu elemenata. Kontrast
Cesto povezujemo s CitljivoS¢éu 1 pristupacnoscéu, a kao 1 kod hijerarhije najvazniji

element bi trebao imati najveci kontrast [29][30].
3. RAVNOTEZA

Elementi u dizajnu takoder imaju teZinu kao 1 u fizickom svijetu te se pojam ravnoteza
odnosi upravo na njih. Ostvarujemo ju veli¢inom, oblikom i kontrastom s ciljem
postizanja stabilnosti. Najjednostavniji nain postizanja ravnoteze je simetrijom,
medutim, takav ¢e dizajn Cesto biti nezanimljiv 1 stati¢an pa se ravnoteZza moze postici 1

asimetrijom u kojoj su elementi rasporedeni ravnomjerno [30].
4. HIJERARHIJA

Hijerarhija se temelji na redoslijedu vaznosti elemenata; najvazniji elementi trebaju biti
najistaknutiji. Postize se bojama, veli¢inama 1 poravnavanjem. Hijerarhiju je najlakse
ilustrirati koriStenjem naslova i podnaslova gdje ¢e naslov biti vidljivo veci te imati
vecu vaznost u odnosu na podnaslov. Hijerarhijsko slaganje elemenata unutar dizajna

sucelja u konacnici pruza korisniku ugodno i jednostavnije koriStenje sustava jer time

[28][30].
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5. PORAVNANJE

Nacelo poravnanja nalaze kako se niti jedan element dizajna ne smije postaviti
proizvoljno, ve¢ bi elementi trebali imati medusobnu vizualnu povezanost. Time se
osigurava red 1 organizacija dizajna, a kao konac¢ni rezultat Ccitljivost i veca
upotrebljivost samog sustava. Postoji dvije vrste poravnanja, vertikalno i horizontalno,

koje koristimo ovisno o ostatku dizajna.
6. TIPOGRAFIJA

Tipografija je ,srce” vizualnog dizajna te najvaznija vjeStina koju treba savladati
prilikom dizajniranja. Tipografija se ne odnosi samo na izgled fonta, ve¢ i na njegov
stil, strukturu, veli¢inu. Odabir tipografije uvelike utjece na ¢itljivost sucelja, odnosno
na razumijevanje sadrzaja od strane korisnika te opcenito kvalitetu i pristupacnost
sucelja. MozZemo re¢i da je dobra tipografija, bas kao i dobar dizajn, jednostavno

funkcionalna [31].

Najcesce kategorije tipografije koje se koriste prilikom kreiranja sucelja su serifna i
sans serifna, a pozeljno je izbjegavati rukopisnu tipografiju zbog smanjene Citljivosti
koju prouzrokuje. Osim rukopisne tipografije, pozeljno je izbjegavati koriStenje vise od

dvije obitelji fontova te fontove koji nisu skalabilni [20].

Slika 5. na ilustrativan nacin prikazuje ranije spomenuta vizualna nacéela dizajna.
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Slika 5. Principi vizualnog dizajna
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2.3. KORISNICKO ISKUSTVO

Ranije smo spomenuli kako korisni¢ko sucelje ¢esto okarakteriziramo kao dobro ili lose
dizajnirano sto je zapravo subjektivno misljenje korisnika bazirano na njegovom
korisnickom iskustvu. To zna¢i da dobro dizajnirano korisniC¢ko sucelje izaziva
pozitivno korisnicko iskustvo odnosno potice korisnika na daljnje koristenje, dok s
druge strane 10§ dizajn izaziva negativno korisnicko iskustvo te korisnik u konacnici
prestaje koristiti sucelje. Valja napomenuti da se rije¢ dizajn ne odnosi isklju¢ivo na
izgled sucelja, ve¢ i na funkcionalnosti sucelja, njegovu upotrebljivost, pristupacnost i

drugo.

Opcenito govoreci, korisni¢ko iskustvo je neka vrsta osjecaja koje korisnik ima kada
koristi odredeni proizvod ili uslugu. U svrhu poticanja maksimalno pozitivnog iskustva
razvio se pojam kojeg nazivamo dizajn korisni¢kog iskustva (User Experience Design,
UX design). To je, ukratko, proces dizajniranja proizvoda koji je koristan, jednostavan
za koriStenje i pruza pozitivno iskustvo u interakciji s njime, a temelji se na potrebama

korisnika te njegovim mogucnostima i ograni¢enjima [5][32].

Nekada je dizajn proizvoda bio jednostavan — dizajneri su kreirali rjeSenja koja su
smatrali dobrima 1 nadali se da ¢e se svidjeti korisnicima. Medutim, takav pristup nije
urodio plodom jer se vodio prosudbom dizajnera, a nije vodio ra¢una o potrebama i
zeljama krajnjeg korisnika. Razvojem discipline interakcija ¢ovjeka i racunala, u centar
svega se postavlja ¢ovjek kao krajnji korisnik te njegovo iskustvo. Takav je pristup
uvelike promijenio dotada$nja razmiS$ljanja i dizajniranja te povecao Sanse uspjeha
proizvoda kada dode na trziste [32]. Porastom broja softvera i digitalnih tehnologija sve
se vise prihvaca novi pristup, koji dobiva ime dizajn korisnickog iskustva. Taj je naziv
uveo Don Norman, 1990. — ih u Appleu te time postavio glavne temelje danasnjeg
dizajna korisnickog iskustva. On smatra da se dizajn korisnickog iskustva ne bi trebao
baviti isklju¢ivo stvaranjem proizvoda koji je upotrebljiv, nego se treba orijentirati i na
zadovoljstvo, u¢inkovitost, ali i zabavu. Zakljuéno s tim, mozemo reci kako ne postoji
jedinstvena definicija dobrog korisnickog iskustva, ali umjesto toga mozemo utvrditi da
je to ono iskustvo koje zadovoljava sve potrebe korisnika kada koristi odredeni

proizvod [33][34].
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Dizajneri se prilikom dizajniranja trebaju voditi pitanjima zasto, $to i kako. Sve pocinje
pitanjem zasto korisnik ima potrebu Kkoristiti proizvod. To pitanje ukljucuje motivaciju
korisnika za koriStenje proizvoda, bilo da se radi 0 izvrSavanju odredenog zadatka ili
isklju¢ivo 0 zabavi. Pitanje $to se bavi funkcionalnostima proizvoda, odnosno $to ¢e
korisnici raditi s funkcijama i znacajkama koje proizvod pruza. Naposljetku, pitanje

kako se veze uz korisnikov pristup funkcionalnostima proizvoda kroz sucelje [34][35].

Korisnic¢ko se iskustvo ¢esto zamjenjuje pojmom upotrebljivost, $to opisuje koliko je
proizvod jednostavan za koriStenje. lako je poceo s upotrebljivoséu, dizajn korisnickog
iskustva se sada temelji na sedam ¢imbenika (slika 6.), $to znaci da proizvod treba biti
[32]:

- koristan — proizvod koji ima svrhu i ¢iji je sadrzaj originalan

- upotrebljiv — proizvod koji omoguc¢ava korisnicima da uéinkovito postignu
krajnji cilj

- jednostavan za pronalazak — proizvod koji brzo i jednostavno omogucuje
pronalazak Zeljenih informacija

- vjerodostojan — proizvod koji ostvaruje povjerenje kod korisnika

- pozeljan — proizvod koji ostvaruje odredene emocije kod korisnika

- pristupacan — proizvod kojeg mogu koristiti korisnici ¢itavog niza sposobnosti

- vrijedan — proizvod koji ima odredene vrijednosti prema tvrtki koja ga stvara i

korisniku koji ga koristi.

PRISTUPACAN UPOTREBLJIV

Slika 6. Cimbenici dizajna korisnickog iskustva
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2.4. DIZAJIN SUSTAV

Brzim razvojem podru¢ja dizajna korisni¢kog sucelja povecala se potreba za efikasnim i
organiziranim rjeSenjima koji bi osim pojednostavljenja rada na projektu omogucili
lakSu komunikaciju izmedu ¢lanova tima. Dizajn sustav mozemo definirati kao skup
komponenti korisnickog sucelja unutar kojeg kreiramo elemente kao $to su gumbi,
tekstualni elementi, ikone i slicno koje ¢emo iznova Koristiti u procesu dizajniranja
rjeSenja. Osim komponenti, dizajn sustav sadrzi razne obrasce i smjernice, stoga cijeli
taj skup mozemo nazvati ekosustavom Kkoji pojednostavljuje radni tok, $tedi vrijeme, a

ujedno omogucuje dosljednost dizajna [36].

Dizajn sustav se, ugrubo, dijeli na dva dijela, takozvani repozitorij dizajna te osobe koje
njime upravljaju. Repozitorij dizajna moze biti raznih oblika, a sadrzi stilske vodice te
skupove komponenti i obrazaca. Stilski vodi¢i, kao S§to im samo ime govori,
predstavljaju smjernice po kojima se oblikuje dizajn. Obi¢no se fokusiraju na boje,

tipografiju, logotipe, ali i na vizualni dizajn te dizajn interakcija [37].

Komponente su unaprijed odredeni elementi korisnickog sucelja koji se mogu iznova
koristiti. lako je potrebno dosta vremena za kreiranje cijelog skupa (repozitorija)
komponenti kao i potrebnih resursa, jednom kada se naprave znatno olak$avaju daljnje
dizajniranje i implementaciju. Svaka komponenta treba imati svoj naziv, odnosno
specificno ime kako bi se izbjegla pogreSna komunikacija izmedu dizajnera i
programera. Osim imena potrebno joj je dodijeliti opis i atribut. Opis jasno objasnjava
za $to se komponenta koristi, dok su atributi varijable koje se mogu dodijeliti kako bi se
komponenta bolje prilagodila odredenom dizajnu. Komponente takoder imaju
definirano stanje, odnosno preporucene zadane postavke ili naknadne promjene izgleda.
Kada se komponenta pravilno definira omogucuje se lakSe i brze programiranje te
jasnija komunikacija izmedu tima [37]. Primjeri komponenti su gumbi, tekstualni
elementi, ikone, liste, tagovi, polja i drugo. Tocan proces dobivanja komponenti i

njihovih prednosti bit ¢e objasnjen u prakticnom dijelu rada.

Dizajn sustav vodi dizajn sucelja do kohezivnog, dosljednog rjeSenja Sto utjeCe na
korisnicko iskustvo u smislu da ¢e korisnici brze i bolje savladati sucelje. On kao takav

predstavlja temelj za modificiranje, proSirenje i poboljSavanje sucelja tijekom vremena.
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KoriStenjem sustava dizajna ubrzava se tijek rada cijelog tima jer umjesto smisljanja
novih rjeSenja, dizajneri mogu upotrijebiti ve¢ uspostavljene dijelove sucelja pa
kreiranje znacajki teCe brzo i1 jednostavno. Osim toga uspostavlja se zajednicki
vokabular za sve unutar tima neovisno o pojedinim disciplinama $to se smatra korisnim
u vidu smanjenja suvisnih razgovora i sastanaka. Nadalje, dizajn sustav omogucuje
lakSe i brze testiranje performansi i pristupacnosti sucelja sto je u velikoj mjeri bitno za

ostvarivanje velikog broja korisnika i njihovog pozitivhog korisni¢kog iskustva [38].

2.4.1. KOMPONENTNI DIZAJN (Atomic design)

Komponentni dizajn ili Atomic design je metodologija Ul dizajna koju je osmislio Brad
Frost, a koja nastoji osigurati smjernice za izgradnju dizajn sustava prema hijerarhiji
elemenata. Frost smatra da se u svijetu prepoznaje potreba za razvojem promisljenih
dizajn sustava s obzirom da se podruéje dizajna sucelja neprestano razvija i napreduje.
Medutim, njegovo je razmisljanje da se preveliki fokus pridaje kreiranju sustava koji se
¢esto temelje na bojama, tipografiji, mreZama 1 sliénim elementima, a iako je i taj dio
vazan, smatra da ¢e ti aspekti dizajna uvijek biti subjektivni. Stoga kre¢e u potragu za
je inspiraciju trazio u raznim industrijama i podrucjima, a naposljetku ju je naSao u
kemiji. Ideja metodologije utemeljena je na Cinjenici da je cijeli svemir sastavljen od
atomskih elemenata — periodni sustav elemenata, koji su kamen temeljac svega $to nas

okruzuje [38][39].

Atomski elementi imaju fiksna svojstva koja ih definiraju, a kada se kombiniraju jedni s
drugima poprimaju jedinstvene karakteristike. Ta Cinjenica nam je potrebna kako bismo
razumjeli da se atomi mogu kombinirati kako bi stvorili molekule, a molekule se dalje
mogu kombinirati i formirati sloZzeni organizam. Na takvom se principu temelji atomic
design, odnosno metodologija sastavljena od pet razli¢itih faza koji zajedno stvaraju
hijerarhijski 1 sloZeniji dizajn sustav. Taj proces nije linearan ve¢ svojevrsni mentalni
model koji pomaze dizajneru razmisljati o sucelju kao kohezivnoj cjelini i zbirci
dijelova u isto vrijeme. Svaka od pet faza igra klju¢nu ulogu u hijerarhiji 1 izgledu

dizajna sucelja [38][39].

25



Pet faza komponentnog dizajna (slika 7.) su [38]:
- atomi

Temeljni elementi od kojih se kreiraju sucelja. To su gumbi, razne vrste polja za
unos podataka, naslovi, ali mogu biti i apstraktniji elementi poput palete boja i

fontova.
- molekule

Jednostavne skupine elemenata sucelja (atoma) koji zajedno funkcioniraju kao

cjelina. Primjerice, forma i gumb za slanje.
- organizmi

Relativno slozene komponente sucelja koje su sastavljene od vise molekula i/ili
atoma (Cak i1 drugih organizama). Pravi primjer organizma je zaglavlje web
stranica u kojemu se najéeSc¢e nalaze logotip, navigacija, input element i gumb,

odnosno vise molekula i atoma koji funkcioniraju kao cjelina.
- predlosci

U ovoj se fazi razbija analogija s kemijom jer je stvorena cjelina koja je poznata
i klijentu 1 korisniku. Predlosci su skupine organizama koje kreiraju savrSeni

spoj unutar sucelja. Oni predstavljaju kona¢ni dizajn.
- stranice

Specifi¢ne instance predlozaka koje pokazuju kako izgleda sucelje sa stvarnim

reprezentativnim sadrzajem.

—— J

Slika 7. Faze komponentnog dizajna (atom, molekula, organizam, predlozak, stranica)
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Jedna od najvecih prednosti koriStenja ovakve metodologije je S$to nam pruza
mogucénost brzog prebacivanja izmedu apstraktnog i konkretnog. To znaci da istodobno
mozemo vidjeti sucelje rastavljeno na atome i manipulirati s njima te vidjeti kako se ti
atomi kombiniraju u zavrs$ni dizajn koji izaziva odredeno korisni¢ko iskustvo. Upravo

zbog toga mozemo kreirati rjeSenja koja su dosljedna i skalabilna [38].

2.4.2. Ul OBRASCI (patterns)

Prilikom dizajniranja sucelja, bilo novih ili prepravljanja ve¢ napravljenih, dizajneri
Cesto nailaze na probleme i pitanja koje je pozeljno efikasno rijesiti. Primjerice, kakav
je nadin interakcije korisnika sa suceljem, kako strukturirati sadrzaj tako da bude
organiziran i lako dostupan te slicno. Na takva pitanja odgovore daju vec ustaljena
rjeSenja, odnosno Ul obrasci, koji omoguéuju ponovnu upotrebu dizajnerskih rjesenja
¢ime se ostvaruje vizualna dosljednost i predvidljivost. Koristenje Ul obrazaca uvelike
Stedi vrijeme Kreiranja ili prepravljanja rjeSenja te poboljsava problematiku postojecih
znacajki. Oslanjajuci se na ve¢ postojece obrasce, dizajneri se mogu posvetiti rjeSavanju
konkretnijih problema koji su vazni za poboljSanje korisni¢kog iskustva. Vazno je
napomenuti da su obrasci prilagodljivi razli¢itim upotrebama, $to zna¢i da se svaki

obrazac moze mijenjati ili personalizirati onako kako dizajner to Zeli [36][40].

Prema strukturi, obrasce sa¢injavaju skupovi komponenata, a definiraju ih tri stavke
[36]:

- ime koje opisuje §to obrazac radi
- problem s kojim se korisnik suocava, odnosno svrha obrasca
- kontekst kada se treba koristiti odredeni obrazac.

Neki od najcesce koristenih obrazaca su navigacije, forme, padajuci izbornici, alatne
trake i tako dalje. Iako su gore navedene pozitivne strane koriStenja obrazaca ili
nazovimo ih pozitivni obrasci, postoji i druga strana, odnosno negativni obrasci koji se
Cesto vidaju, a namijenjeni su da zbune korisnika, navedu ga da odradi nezeljenu radnju

ili sprijece da poduzme radnju koju bi inace poduzeo. To je primjerice opcija skrivanja
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gumba za otkazivanje pretplate u e — mail poruci koja otezava korisniku uklanjanje
svoga imena s liste. Takvi negativni obrasci korisnickog sucelja iskrivljuju planirani
tijek koriStenja te stvaraju negativno iskustvo korisnika koje rezultira nezadovoljstvom i

gubitkom povjerenja [40].

Kako bi S§to uspjeSnije koristili obrasce potrebno se voditi sljede¢im koracima; za
pocetak je bitno pronac¢i odgovarajuéi obrazac koji ¢e biti najpogodnije rjeSenje za nase
potrebe. Nakon toga je potrebno prilagoditi i personalizirati odabrani obrazac kako bi
Sto vjerodostojnije predstavio ono §to smo zamislili. Za kraj je vazno provesti testiranje
koje ¢e nam dati povratnu informaciju o upotrebljivosti i dosljednosti obrasca kojeg

smo odlugili uvrstiti u dizajn [40].

Temelj dizajna i razvoja sustava baziranog na obrascima je repozitorij obrazaca,
odnosno centralno srediSte svih komponenti koje ¢ine jedno korisni¢ko sucelje.
Mozemo izdvojiti mno$tvo prednosti koriStenja repozitorija poput promicanja
dosljednosti cijelog sustava, ubrzanja rada na projektu, uspostavljanja zajednickog
jezika izmedu timova, pruzanja korisnih dokumentacija koje educiraju ostale sudionike,
pojednostavljenja testiranja i modificiranja te slicno [38]. Slika 8. prikazuje primjer

repozitorija obrazaca.
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Slika 8. Primjer repozitorija obrazaca

Izvor: Atomic Design by Brad Frost
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Obrasci unutar repozitorija djeluju na principu komponentnog dizajna odnosno da su
najmanji obrasci (atomi) unutar vec¢ih obrazaca (molekule) koji su ukljuceni u jo$ vece
obrasce (organizmi) i tako dalje analogijom pet faza dizajna. Takav princip osigurava i
omogucuje promjenu obrasca gdje i kad god, a on ¢e se azurirati na svim mjestima

sukladno tim promjenama [38].

Obzirom da bi dizajn sucelja trebao biti responzivan, odnosno prilagodljiv vecini
uredaja potrebno je uspostaviti fleksibilne UI obrasce, Sto se postize fluidnijim
komponentama. One kao takve postaju otpornije na promjene $to u konacnici znaci da

¢e se prilagoditi svim stilovima, dimenzijama i funkcionalnostima raznih sucelja [38].

2.4.3. PRAVILA IMENOVANJA UNUTAR DIZAJN SUSTAVA

Kada dizajneri rade na dizajn sustavu ili opéenito dizajnu sucelja jedna od teZih stavki
im je zasigurno imenovanje komponenti, boja, tipografije i drugih elemenata kako
kasnije ne bi imali problema prilikom traZzenja odredenog ili kako ostali ¢lanovi tima,
ukljucujuéi i programere ne bi imali poteSkoca sa shvacanjem na $to dizajner to¢no
misli. lako ne postoje striktna pravila po kojima se svaki dizajner treba voditi prilikom
odabira imena, postoje smjernice koje uvelike pomazu u tome. Pravila imenovanja

drugim imenom mozemo nazvati dizajn tokeni.

Dizajn tokeni su sve vrijednosti koje su potrebne za konstruiranje i odrzavanje dizajn
sustava, a koriste se umjesto kodiranih heksadecimalnih vrijednosti kako bi se osigurala
fleksibilnost i jedinstvo. To znaci da tokeni osiguravaju iste vrijednosti koje se koriste
unutar dizajn sustava i u kodu. Vrijednost tokena moze biti nekoliko stvari: boja, tip,
tipografija, mjera ili ¢ak drugi token. KoriStenjem tokena omogucuje se laksi rad i
konzistentnost. U prijevodu, ako se token zove primarna boja teksta, dizajneri i
programeri znaju kada se koristi taj token i da ¢e on svugdje biti isti. Velika je prednost
u koriStenju tokena jer se azuriranja unutar sustava dosljedno Sire na sva podrucja, a

moguce ih je i iznova koristiti [41][42].
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Postoji nekoliko vrsta tokena (slika 9.) koji se mogu koristiti ovisno o tome sto dizajner

preferira i na kakvom dizajn sustavu radi [41]:
- globalni tokeni

Primitivne vrijednosti u dizajnerskom jeziku koje su predstavljene nazivima, a
ne ovise o kontekstu. To su palete boja, tipografija, vrijednosti dimenzija i

sli¢no.
- alias tokeni

Odnose se na odredeni kontekst, a pomazu u objasnjavanju svrhe tokena.

Korisni su kada se vrijednosti pojavljuju na vise mjesta.
- tokeni specifi¢ni za komponente

Prikazi svake vrijednosti povezane s komponentom, a omogucéuju programerima

da budu $to precizniji prilikom rada i razvoja sucelja.

@ #2680EB #2680EB #2680EB

l -
!

[. cta - background - color] ‘ cta - background - color ‘

|

[. button - cta - background - color]

Slika 9. Prikaz tokena (globalni, alias, specificni za komponente)

2.4.4. PROTOTIP SUCELJA

Prototip je rana ogledna verzija dizajna koja korisnicima omoguéuje Vvizualizaciju i
interakciju prije nego se razvije kona¢no sucelje. Prilikom izrade prototipa dizajneri
osmisljavaju, eksperimentiraju i na neki nacin ozivljavaju koncepte, od ideja na papiru

do digitalnog rjeSenja. Izrada prototipa moze biti korisna u razli¢itim fazama
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projektiranja rjesenja jer predstavlja neophodan alat za potvrdivanje ideja. Testiranje
prototipa pogodno je za usporedbu napretka i upotrebljivosti prije nego se krene u
daljnji razvoj. Prototip je kljucan za identificiranje i rjeSavanje nazovimo ih tako bolnih
tocaka dizajna [43].

Glavna karakteristika izrade prototipa je ta da se prototipi stvaraju bez ijednog retka
programerskog koda. Postoji mnogo alata za izradu koji dizajnerima omogucuju lakse i
brze povezivanje ideje u ogledno rjeSenje, ukljucujuéi interaktivno iskustvo koje se
postize bez programiranja. Prototipovi imaju Cetiri glavne karakteristike: prezentaciju
(vrsta prototipa — papirna ili digitalna), preciznost (vjernost prototipa — razina detalja),
interaktivnost te evoluciju (trajanje izrade prototipa). Izrada prototipa nam omogucuje
istrazivanje novih ideja u vidu eksperimentiranja s raznim rjeSenjima, rano otkrivanje
problema koje bi moglo utjecati na kasniju upotrebljivost sucelja te uklju¢ivanje
korisnika u cjelokupni razvoj [43].

Kao §to je ve¢ receno, izrada prototipa moze varirati ovisno o metodi i tehnici, odnosno
preciznosti koju Cesto nazivamo vjernost. Vjernost se odnosi na razinu detalja i
funkcionalnosti, a prototip moZe biti niske, srednje i visoke razine vjernosti. Sto je veéa

vjernost, to je viSe detalja i truda uloZeno u izradu [43].
1. PROTOTIP NISKE VJERNOSTI

Prototipove niske vjernosti ¢esto nazivaju i papirnatim prototipima jer su najbrzi za
izradu te je u njih uloZeno najmanje truda. Oni predstavljaju nepotpunu, jednostavnu
verziju rjeSenja te su pogodni za testiranje koncepata visoke vjernosti prije nego se ulozi

energija u kreiranje istih.

Prototip niske vjernosti omogucuje prikupljanje povratnih informacija tijekom rane faze
procesa dizajna, a obzirom da su izradeni papirom i olovkom moguce je lako testirati
razli¢ite koncepte prije nego se krene u daljnju izradu. Prednosti prototipa niske
vjernosti su definitivno brzina izrade, niski troskovi te iskrene povratne informacije
korisnika, dok je glavna mana ove vrste nerealan izgled [43]. Na slici 10. prikazan je

primjer prototipa niske vjernosti.
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Slika 10. Prikaz prototipa niske vjernosti

Izvor: https://images.app.goo.gl/LWsAuJS45j)YN3HBC7

2. PROTOTIP SREDNJE VJERNOSTI

Prototip srednje vjernosti ili zi¢ani model (wireframe) digitalna je vrsta prototipa koji
ogranicavaju dizajn na informacijsku strukturu, izostavljaju¢i elemente brendiranja,
fotografije i ostalo. Naj¢esce je raden u sivim tonovima $to omoguéuje korisniku lakse
fokusiranje na temeljne aspekte dizajna, a u kona¢nici omogucuje dizajneru testiranje
upotrebljivosti. Prednosti ove vrste su realizam izgleda, brza iteracija te nedostatak
detalja na kojima dizajner izgubi previse vremena [43]. Slika 11. prikazuje primjer
prototipa srednje vjernosti.

Slika 11. Prikaz prototipa srednje vjernosti

Izvor: https://images.app.goo.gl/AbkaJDkworpSVmAa6
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3. PROTOTIP VISOKE VJERNOSTI

Nakon Sto se provedu testiranja s prototipovima niske i srednje vjernosti potrebno je
izraditi onaj visoke vjernosti. To je vrsta prototipa u koju je ulozeno najviSe truda i
resursa jer obuhvaca boje, fotografije, animacije i ostalo kako bi se ostvarilo §to bolje
korisni¢ko iskustvo. Ono pruza realan izgled sucelja i iskustva korisnika te je idealan
nacin za ostvarivanje komunikacije s programerima. Mane prototipa visoke vjernosti su
definitivno vrijeme koje oduzima izrada te potrebna koli¢ina resursa [43]. Na slici 12.

prikazan je primjer prototipa visoke vjernosti.

Slika 12. Prikaz prototipa visoke vjernosti

Izvor: https://images.app.goo.gl/VVQ1hsJPqgrrhu7m;j8

2.45. MIKROINTERAKCIJE | ANIMACIJE SUCELJA

Mikrointerakcije i animacije sucelja bitan su dio dobrog dizajna koji predstavlja izvrstan
nacin pruzanja povratnih informacija korisniku. MozZe se re¢i kako je to Cesto stvar koja
razlikuje dobro oblikovano sucelje od onih prosjecnih. Iako nas okruzuju, misljenja oko
toga treba 1i ih uvrstiti u dizajn sucelja su Cesto podijeljena. Odredeni dio korisnika
smatra da mikrointerakcije i animacije ¢ine sucelje sloZzenim, dok drugi dio smatra da su
klju¢ni za dobru interakciju te ostvarivanje prirodnije komunikacije. Kako bismo bolje
razumjeli Sto su zapravo animacije i mikrointerakcije potrebno ih je definirati.
Animacija je promjena stanja objekta (elementa) tijekom vremena u obliku mijenjanja

polozaja, boje, prozirnosti i drugog. Najvaznija animacija sucelja je mikrointerakcija
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koja se koristi kada korisniku Zelimo dati povratnu informaciju za radnju koju je
pokrenuo. Primjerice, kada korisnik pritisne gumb ,,Posalji* na Gmail — u, iskocit ¢e

skoc¢ni prozor koji kaze kako je mail uspje$no poslan [20][36].

Glavna razlika izmedu animacija i mikrointerakcija je ta Sto su mikrointerakcije
rezultati odredene radnje korisnika, dok su animacije cesto iskljucivo estetske i ne
pokazuju nikakvu promjenu stanja. lako ne postoje pravila kada ih koristiti i koliko
dugo trebaju trajati, preporucuje se da ne traju dulje od jedne sekunde jer veéina
korisnika brzo prolazi kroz sucelje pa bi ih bilo kakva vrsta animacija samo usporavala

[20]. Slika 13. pokazuje primjer mikrointerakcija sucelja.

Switch

Checkbox

Slika 13. Primjer mikrointerakcija

Izvor: Ul Design Principles by Michael Filipiuk

Prilikom kreiranja interakcija, prvo moramo odrediti vrstu interakcije koja ce
uzrokovati, pokrenuti promjenu stanja objekta, odnosno okida¢. Okida¢ Koristi vizualnu
oznaku da ¢e se dogoditi neka radnja, a moZze biti klik miSem, pokret dodirom, pritisak
na zaslon 1 slicno. Nakon toga slijedi definiranje radnje koja ¢e se dogoditi nakon S$to
korisnik pokrene okida¢. Svaka radnja bi se trebala dogoditi bez napora. Radnje mogu
biti promjena boje, oblika, prelazak na drugi frame sucelja, preklapanja, otvaranje
poveznica i tako dalje. Takve radnje su odredene raznim vrstama tranzicija. Najcesce

vrste tranzicija su [20][36]:
- linearne (slika 14.)

Objekti koji imaju linearnu animaciju se krecu istom brzinom tijekom cijele

animacije, a sama animacija zbog toga ne izgleda prirodno.
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Os  ‘e—) 1s e 2s

Slika 14. llustrativni prikaz linearne animacije

- easein (slika 15.)

Objekti koji imaju ovakav tip animacije po¢nu mijenjati svoje stanje polako, a

na polovici vremena krenu ubrzavati.

Os —) 1s _— 2s

Slika 15. llustrativni prikaz ease in animacije

- ease out (slika 16.)

Ovaj tip je suprotan od prethodnog Sto znaci da objekti kre¢u mijenjati svoje

stanje brzo, a onda uspore do kraja animacije.

Os e 1s — 2s

Slika 16. llustrativni prikaz ease out animacije

2.4.6. DIJAGRAM TOKA

Dijagram toka, tijek interakcije ili tijek aktivnosti mozemo definirati kao kretanje
korisnika unutar sucelja, odnosno njihove medusobne interakcije. To je vizualni prikaz
koji opisuje sve puteve kojima se moze pristupiti funkcijama sucelja. Zapocinje s
korisnikovom ulaznom tockom S§to bi bilo primjerice pocetni zaslon, a zavrSava
kona¢nom radnjom koju korisnik Zeli ostvariti. Dijagram toka omogucuje dizajnerima

da procjene 1 optimiziraju sucelje kako bi se postignula $to bolja i prirodnija interakcija
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te pozitivno korisnicko iskustvo. Svaka dodirna tocka u tijeku je prikazana kao ¢vor.
Cvorove karakterizira oblik koji oznacava odredeni proces. Primjerice, romb znaci da se

donosi odluka te se trebaju pratiti strelice ,,DA* ili ,,NE* [44]. Slika 17. prikazuje

simbole unutar dijagrama toka.

oznacava pocetak ili oznacava korake koje
kraj toka korisnik poduzima

—

oznacava izbor ili oznacava tok simbola
odluku

Slika 17. Prikaz simbola koji se koriste unutar dijagrama toka

Dijagrami toka se mogu koristiti za sve vrste sucelja i web dizajna, medutim odredene

vrste dijagrama su vrjednije od drugih.
1. TOKZADATKA

Fokusira se na to kako korisnici putuju kroz sucelje dok obavljaju odredeni zadatak.
Opcenito pokazuju samo jedan put, odnosno ne ukljucuju viSe grana ili puteva, a
najbolje ih je koristiti kada svi korisnici na slican nalin izvrSavaju zadatak koji se

analizira. Tok zadatka prikazan je na slici 18.

— --= USPJEH

Slika 18. Prikaz toka zadatka
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2. ZICANI TOK

Zicani tok (slika 19.) je kombinacija dijagrama toka i klasi¢nog zi¢anog modela, a

koriste raspored pojedinacnih zaslona kao elemente unutar dijagrama.

F

Slika 19. Prikaz zicanog toka

Izvor: https://careerfoundry.com/en/blog/ux-design/what-are-user-flows/

3. TOK KORISNIKA

Tok korisnika (slika 20.) se fokusira na koji ¢e nacin ciljana skupina komunicirati sa
suceljem, uzimajuéi u obzir da nece svi korisnici obavljati zadatke na isti na¢in. Ovakav

tok moze imati mnogo scenarija, a glavni zadatak je obi¢no isti.

- -

Slika 20. Prikaz toka korisnika

Izvor: https://careerfoundry.com/en/blog/ux-design/what-are-user-flows/
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3. PRAKTICNI DIO

3.1. CILJEVI, HIPOTEZE | METODOLOGIJA RADA

Cilj ovog rada je postizanje dizajna sucelja koji je odrziv na duzi vremenski period, a da
je njegova prilagodba promjenama brza i jednostavnija. Osiguravanje dizajna koji pruza
sve informacije sljede¢em u nizu proizvodnom lancu (programerima) omogucuje
jednostavan izvoz materijala koji ¢e se koristiti u daljnjem postupku stvaranja. Nadalje,
koristenje dizajn sustava olakSava timski rad i time doprinosi boljem i brzem radu svih

¢lanova tima.
Na temelju toga definiraju se sljedece hipoteze:

- Implementacijom komponentnog dizajn sustava moguce je vrsiti brze promjene i

jednostavne prilagodbe

- Moguce je postiéi sustav koji je odrziv na duzi vremenski period, a da ujedno

pruza sve potrebne informacije.

U sklopu metodologije rada, vrsit ¢e se proces izrade sucelja aplikacije za interaktivni
zaslon prema pravilima dizajn sustava ovisno o uredaju, ciljanoj skupini te ostalim
parametrima. Prije samog procesa izrade potrebno je preliminarno istraziti trziste,
odnosno ve¢ postojece aplikacije i njihove karakteristike. Nakon skupljanja trazenih
informacija slijedi proces izrada persona, zicanog modela i u konacnici prototipa same

aplikacije.

Ideja aplikacije je svojevrsni informativni pult u bolnicama. Ve¢ je poznato da se
kompleksi velikih bolnica sastoje od nekoliko zgrada s velikim brojem katova i da
pacijenti ili posjetitelji ¢esto ne znaju gdje trebaju i¢i kako bi pronasli odredeni odjel ili
doktora. lako veéina bolnica ima portira (zastitara) koji moze pruziti potrebne
informacije, u njegovoj odsutnosti posjetitelji su najéeS¢e prepusteni svojoj
snalazljivosti. Kao S§to je ve¢ reCeno, ideja prakticnog dijela rada je aplikacija na
interaktivnom zaslonu koji bi bio pozicioniran u predvorju bolnica kako bi informacije
bile lako dostupne svima, a i sami uredaj dovoljno vidljiv. Takav uredaj bi reducirao

kontakt s osobljem bolnice te olakSao korisnicima njihov boravak unutar iste.
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Aplikacija bi pruzala nekoliko kategorija pretrage koje ¢e u daljnjem radu biti detaljnije
objasnjene. Glavna ili primarna funkcija je zamiSljena u obliku skenera uputnice
(klasi¢ne ili e — uputnice). To bi korisniku aplikacije omogucilo brzu pretragu
informacija kada i na kojem odjelu je prijavljen za pretragu, to jest gdje se treba upultiti
kako bi dosao do cilja. Osim skenera, ponudena je i opcija upisa referentnog broja sa

uputnice koja bi u konacnici vodila do istog cilja, informacije kada i gdje ici.

Idu¢e funkcije aplikacije su klasi¢ne pretrage odjela i osoblja gdje se dobivaju
informacije o radnom vremenu, kontaktu i poziciji unutar bolnice. Zadnja funkcija
aplikacije je namijenjena korisnicima koji dolaze u posjetu, a nisu sigurni gdje se nalazi
pacijent. Zamisljeno je da svaki pacijent ima svoj jedinstveni referentni broj kako bi se
zaStitili podaci o imenu i1 prezimenu te na temelju tog broja je omogucena pretraga U

kojoj sobi se nalazi, odnosno gdje se na tlocrtu nalazi soba s pacijentom.

3.2. RAZRADA APLIKACIJE
3.2.1. ANALIZA TRZISTA

Istrazivanjem trzista utvrdeno je kako ne postoji to¢no ovakva vrsta aplikacije koja je
napravljena specifi¢no za bolnice, ali su pronadene aplikacije slicnog cilja, odnosno one
koje nude putokaz kroz bolnice radi lakseg snalazenja. Takve aplikacije Su namijenjene
iskljuéivo koristenju na mobilnim uredajima, a svojim izgledom podsjecaju na Google

Maps.

Sto se ti¢e glavne funkcije ove aplikacije, skenera uputnice, nije pronaden sli¢an uredaj,
aplikacija niti namjena uredaja stoga je bilo potrebno istraziti uredaje u drugim
podru¢jima primjene. Jedan od takvih uredaja je McDonald's interaktivni zaslon za
narucivanje hrane koji na sebi ima ¢ita¢ iliti skener koda s njihove mobilne aplikacije.
Skener je pozicioniran u donjem dijelu uredaja te se moze rec¢i da je dovoljno vidljiv 1
primjenjiv. Sam uredaj i skener su jednostavni za koriStenje te korisnici bez problema

znaju §to trebaju skenirati.
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3.2.2. CILJANA SKUPINA

Obzirom da je ovakav uredaj zamisljen u bolnicama, nema striktno definirane ciljane
skupine, nego je uredaj namijenjen svim generacijama. Na temelju toga i kratke analize
trzista odredene su persone koje su vrlo vazne za daljnje kreiranje aplikacije. Persone
predstavljaju korisnike prema ¢ijem se iskustvu i1 Zeljama oblikuje rjeSenje, a najcesce
se definiraju dvije do tri, ovisno o vrsti aplikacije. Slika 21. prikazuje definirane persone

za prakti¢ni dio ovoga rada.

INTERESI: knjige, cvjecarstvo
STRUCNA SPREMA/PROFESIJA: srednja, umirovljenica
KADA KORISTI APLIKACIJU: prilikom dolaska na pregled

KOJI CILJ ZELIMO POSTICI: zadovoljstvo u vidu prijenosa
informacija

IVANKA MAJIC, 64

INTERESI: automobili, sport
STRUCNA SPREMA/PROFESIJA: visa, voditelj odjela poduzeca
KADA KORISTI APLIKACIJU: prilikom dolaska na pregled

KOJI CILJ ZELIMO POSTICI: zadovoljstvo u vidu prijenosa informacija,
krace vrijeme pronalaska zbog prezaposlenosti

BRANKO LUCIC, 42

INTERESI: moda, drustvene mreze
STRUCNA SPREMA/PROFESIJA: visa, mag. agronomije

KADA KORISTI APLIKACIJU: prilikom dolaska u posjetu bolesnom
¢lanu obitelji

KOJI CILJ ZELIMO POSTICI: brii pronalazak informacija i sveopce
zadovoljstvo

EVA TOPIC, 25

Slika 21. Definirane persone
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3.2.3. PROCES IZRADE APLIKACIJE

Odredivanjem teme aplikacije zapoceo je i sami proces izrade kroz komponentni dizajn
sustav. Za izradu sucelja aplikacije, odnosno izradu prototipa niske i visoke vrijednosti,
koristen je program Figma. Figma je alat namijenjen izradi prototipa te omogucuje
pregled i interakciju s istima u stvarnome vremenu. Osim za prototipe, pogodan je i za

vektorsku grafiku i kreiranje dizajn sustava koji olakSavaju bilo kakav rad na projektu.

Prvi korak u izradi sucelja je prototip niske vjernosti (slika 22.), odnosno okvirna ideja
onoga §to je zamiSljeno. Takav je prototip prvotno izraden na papiru u obliku skica, a
kasnije u Figma programu kako bi daljnji rad na aplikaciji bio laksi i brzi. On se sastoji
od nekoliko glavnih frame — ova koji ¢e se tijekom samoga procesa izrade sucelja
razvijati i nadopunjavati, a koji nam pokazuju osnovne funkcije same aplikacije.

Detaljniji opis funkcionalnosti zamisljene aplikacije bit ¢e opisan na prototipu visoke

NASLOV NASLOV NASLOV NASLOV NASLOV
UPUTE ODJELI 0SOBLJE POSJETA ODJELI 0SOBLJE POSJETA ODJELI DSOBLJE POSJETA
..... e e TLOCRT
NAZIV 0DJELA
POLJE SKENERA IME PREZIME
NAZIV 0DJELA
IME PREZIME
GUMB
NAZIV 0DJELA
IME PREZIME ORKOD
GUMB
NAZIV ODJELA
IME PREZIME
NASLOV NASLOV NASLOV

‘ODJELI 0SO0BLJE POSJETA ODJELI 0SOBLJE POSJETA

INFORMACIJE O

0DJELU |
INFORMACIJE O
DOKTORU

NAZIV ODJELA

IME PREZIME

NAZIV ODJELA
IME PREZIME

NAZIV ODJELA
IME PREZIME

Slika 22. Prikaz prototipa niske vjernosti
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Nakon §to je odredeno kako ¢e otprilike izgledati sucelje potrebno je kreirati Figma
projekt vodeéi se dizajn sustavom. Za pocetak je pozeljno kreirati nekoliko stranica
(slika 23.) unutar Figma projekta kako bi cijeli postupak razvoja bio pregledniji i
organiziraniji.

Stranice su nazvane obzirom na sadrzaj koji je unutar njih, a vode se pravilima ili
fazama komponentnog dizajna, odnosno slaganjem elemenata hijerarhijski. Prva
stranica je wireframe, to jest prototip niske vjernosti o kojemu je ranije re¢eno. Nakon

toga slijede boje i tipografija sucelja, a zatim pet faza komponentnog dizajna.

v 4" wireframe
£ colors
#* typography
atoms
molecules
arganism
B template

T layout

Slika 23. Prikaz stranica unutar Figma projekta

3.23.1. DEFINIRANJE PALETE BOJA

Boje sucelja odredene su obzirom na namjenu, odnosno podruc¢je za koje je sucelje
vezana. Tako je odabrana zelena boja koja je u praksi povezana s ljekovitim moéima te
mirno¢om. Osim zelene, odredene su neutralne boje koje se koriste za pozadinu i tekst
te boja upozorenja, crvena, koja je svima poznata kao boja koja simbolizira da je nesto
pogresno. Boje su odredene u nekoliko nijansi $to omogucéuje vecu kontrolu tijekom

odredivanja hijerarhije elemenata. Na slici 24. prikazana je koristena paleta boja.
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50 #fafafa 00 #6165 200 #ebebeb 300 #dhdbdh 400 #alalal
500 HTZTIT3 600 #525262 700 #404040 800 #262626 900 HITTIT
200 #99f6ed 300 #5eeads 500 #14bBab 700 #0f766e 200 #134eka

200 #fecaca 300 #fcaSab 500 Hefblhhd 700 #b8lcle 900 #7f1d1d

Slika 24. Paleta boja unutar projekta

Prilikom kreiranja dizajn sustava potrebno je odrediti stilove boja (color style) ¢ija je
prednost ta da kada se odluci promijeniti nijansa jedne boje, promjena ¢e biti aplicirana
na sve elemente koji su definirati tom bojom. Kada se boje definiraju u stilove, lako su
dostupne i pregledne u bilo kojem trenutku te se ne mora voditi racuna o vrijednosti
boja kako bi se pogodila to¢no odredena nijansa. Moze se primijetiti kako su boje
definirane dvjema vrijednostima. S lijeve strane su brojevi od 50 do 900, a s desne
strane su pridruzene odgovarajuce heksadecimalne vrijednosti. Definiranje boja
brojevima predstavlja globalne dizajn tokene o kojima je ranije bilo re¢eno, a shema
definiranja je takva da manji broj predstavlja svjetliju nijansu odredene boje, a veci broj
logi¢kim slijedom tamniju. KoriStenje tokena ili ovakvog nacina imenovanja uvelike
olakSava komunikaciju dizajnera s programerom jer su brojevi djelotvorniji od rijeci. To
znaci da je programeru jednostavnije i dosljednije koristiti brojeve nego opise boja, kao
primjerice svijetlo zelena ili najsvjetlija zelena. Vazno je napomenuti kako nije krivo
koristenje opisa ili rije¢i, medutim koristenjem brojeva znatno se pojednostavljuje cijeli

proces razvoja i daje se prostor za uvodenje novih nijansi unutar odredenih stilova.

Definirani stilovi boja predstavljaju svojevrsni repozitorij boja unutar dizajn sustava

kojima se moze pristupiti i modificirati ih u bilo kojem trenutku. Na slici 25. su
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prikazani stilovi definirani za dizajn sustav zamisljenog sucelja gdje se jasno raspoznaje

o kojoj kategoriji boja je rijec te koje su nijanse uklju¢ene unutar kategorije.

Color Styles m = +

Q

Neutral

Primary

Warning

Slika 25. Definirani stilovi boja

3.2.3.2. DEFINIRANJE TIPOGRAFIJE

Nakon $to je odredena paleta boja bilo je potrebno odrediti tipografiju sucelja. Za ovo
sucelje definirano je sansserifno tipografsko pismo naziva Inter, u Black, Bold i Regular
rezu te u vise veli¢ina koje su potrebne za ostvarivanje dizajna. Slika 26. je prikaz

tipografije unutar projekta.

Aa Aa A3

Slika 26. Tipografija unutar projekta

Definiranje tipografije se takoder provodi kroz tekstualne stilove kako bi uvijek bila
dostupna 1 jednostavna za modificiranje. PoZeljno je odrediti tipografsko pismo u

nekoliko rezova i veli¢ina s ciljem ostvarivanja bolje hijerarhije elemenata. Svi rezovi i
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veli¢ine definirani su unutar tekstualnih stilova (text style) dizajn sustava po
kategorijama s jasno nazna¢enim informacijama. Takav nacin definiranja omogucuje
zadrzavanje odredenih obiljezja te njihovo jednostavno modificiranje ukoliko je
potrebno. Kada se jednom definira odredeni stil, moze se primjenjivati kroz cijeli
projekt. Na slici 27. je prikazan primjer koriStenih tekstualnih stilova. Moze se
primijetiti kako su rasporedeni po kategorijama ovisno o rezu pisma te da sSvaka

kategorija sadrzava nekoliko veli¢ina koje su jasno naznacene.

Text Styles
Black
Ag 200 200/A0
Ag 120 120/A0
Ag 80 20/A0
Ag 65 55/n0
Ag 454580t
Ag 70 70/4
Ag 50 50/A0

Ag 25 25/

Slika 27. Definirani stilovi tipografije

3.2.3.3.  KOMPONENTNI DIZAIJN ELEMENATA SUCELJA

Sljedece u nizu stvaranja komponentnog dizajn sustava je odredivanje i kreiranje
temeljnih elemenata koji ¢e formirati daljnje cjelovito sucelje. Svaki od elemenata, bilo
da se radi o atomima, molekulama ili organizmima, kreira se u obliku komponenti koje
omogucuju konzistentan dizajn te jednostavnu modifikaciju koja se primjenjuje u
cijelom dizajn sustavu. Komponente unutar Figma programa se kreiraju tako Sto se
formira Zeljeni element od osnovnih oblika, teksta i ostalog, nakon cega se zajedno
oznace 1 jednostavnim klikom na ikonicu unutar alatne trake (kao Sto je oznaceno na

slici 28.) pretvore u komponentu. Kada se komponenta napravi, lako ju je za prepoznati
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po ljubicastom dijamantnom znaku pored imena unutar Layer panela, kao i ljubicastog

obruba oko samog elementa.

Slika 28. Proces dobivanja komponenti unutar Figme

Razvojem dizajn sustava i kreiranjem individualnih komponenti, dolazi se do potrebe za
kreiranjem sli¢nih, ali opet drugacijih komponenti. Tu nastupaju varijante komponenti,

odnosno setovi komponenti koje dijele ista svojstva, ali imaju razli¢ite vrijednosti.

Primjer toga je prikazan na slici 29. gdje su kreirana dva elementa koja predstavljaju
jedan tab element. Prvi tab je bijele boje te predstavlja tab kada nije aktivan, odnosno
kada korisnik nije na toj stranici, a drugi tab je zelene boje te predstavlja aktivan tab,
odnosno kada je korisnik na stranici. Ta dva tab — a su varijante jedne komponente, u
ovom slucaju bijelog tab — a koji ima jedno svojstvo s dvije vrijednosti. Desno na slici
je prikazano to svojstvo pod imenom status, gdje se nudi moguénost odabira vrijednosti,
odnosno je li tab aktivan ili neaktivan. Odabirom na jedan od tih statusa dobiti ¢e se

zeljena varijanta tab — a.

<> tabovi v o

T E KST TE KST status «~ aktivan

neaktivan

Slika 29. Primjer varijanti jedne komponente

Prve kreirane komponente i varijante ovog projekta su atomi, odnosno najosnovniji

elementi sucelja poput gumba, ikona i tab — ova i sli¢no, od kojih su se kasnije slagali
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slozeniji elementi. Na slici 30. su prikazani kreirani atomi te se moze primijetiti kako se
najcesce sastoje od jednostavnog oblika i teksta. Svaki ljubicasti pravokutnik
predstavlja varijante komponenti iliti tih atoma kojima se mogu mijenjati vrijednosti
unutar cijelog dizajn sustava. Postavlja se pitanje zasto je dobro kreirati sve atome (ali i
ostale faze) kao komponente, a odgovor stoji u tome da je na taj nacin lakse rukovati
elementima sucelja jer im se pristupa putem Assets panela. Osim toga mogu se koristiti

neogranicen broj puta i slagati u mnostvo razli¢itih kombinacija.

Vazno je napomenuti kako je proces izrade i svrstavanja elementa u atome (i druge
faze) individualan te da oni ne moraju nuzno biti jednostavni elementi, ali je vazno
koristiti opciju pretvaranja u komponente kako bi dizajn sustav projekta bio organiziran

i dosljedan.

o kartice +» ikone #» gumbi

< >0Qv
IME PREZIME < ikone2 EKST
o ©®

¢ potvrda INFORMACIJE
ODJEL
RADNO VRIJEME
KONTAKT

NAZIV
ODJELA

NAZIV ZGRADE
KRILO ZGRADE
ETAZA

& stre

Slika 30. Prikaz kreiranih atoma unutar projekta

Sljedece na redu su molekule koje se dobivaju spajanjem vise atoma. One se takoder
kreiraju kao komponente koje ¢esto znaju imati i varijante. Kada se napravi molekula,
lako je pristupiti atomima od kojih je sacinjena te ih modificirati po potrebi. Prilikom
modifikacije, mijenja se samo ona komponenta na kojoj se vrSe prilagodbe, ostale

komponente bit ¢e jednake kao i originalna. U slucaju da se zeli promijeniti svaka
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komponenta unutar dizajn sustava potrebno je promjenu izvrsiti na glavnoj, originalnoj

komponenti.

Obzirom da je na slici 29. prikazana komponenta tab — a koji predstavlja atom, na istom
¢e primjeru biti prikazana dobivena molekula (slika 31.). Molekula je sacinjena od tri
atoma tab — a te deblje linije. Svaki od atoma moze mijenjati vrijednost, biti aktivan ili

neaktivan, ovisno kako dizajn sucelja to zahtjeva.

TEKST TEKST TEKST

TEKST TEKST

Slika 31. Prikaz kreirane molekule unutar projekta

Kako je povise navedeno da i molekule mogu imati varijante unutar kreiranih
komponenti, primjer tome je molekula na slici 32. koja predstavlja zaglavlje sucelja, a
sastavljena je od dva atoma ikona te atoma teksta. Jedna varijanta je s ikonom za
pretrazivanje, dok je druga s ikonom za informacije. Kada se u projektu Koristi
zaglavlje, lako je promijeniti varijantu, odnosno vrijednost komponente u izborniku s

desne strane Figma programa.

4 header

< NASLOV @)

<> header ~

header

varijanta + header2

< NASLOV Q

Slika 32. Prikaz molekule s dvije varijante
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Nakon §to su se formirale molekule, prelazi se na kreiranje slozenijih dijelova, odnosno
organizme. Organizmi se sastoje od vise molekula kao funkcionalnih jedinica te atoma.
Oni ne predstavljaju potpuni dizajn, ali su komponente koje se mogu ponovno Kkoristiti

unutar dizajna ili u predloscima.

Prilikom kreiranja organizama, najce$¢e se koristi opcija autolayout, odnosno
automatski raspored koji omogucuje stvaranje responzivnog dizajna. Autolayout formira
elemente unutar frame — a jedan do drugog, a nudi opciju horizontalnog ili vertikalnog
poravnanja. Trenutno je omoguceno odabrati samo jedan smjer, medutim ako se zeli
slagati elementi s viSe poravnanja, potrebno ih je kombinirati i koristiti nekoliko frame
— ova unutar autolayout opcije. Osim $to je moguce odrediti kako ¢e elementi biti
poravnati, moguce je i definirati razmak izmedu njih te hoce li biti postavljeni jedan do
drugoga ili rasporedeni po cijelom frame — u. Elementima se mogu postaviti i tri opcije
promjene veli¢ine, ovisno o tome kako zelimo da se dizajn ponasa. Prva opcija je fiksna
Sirina ili visina gdje element zadrzava svoje dimenzije. Zatim, hug contents opcija u
kojoj se element prilagodava sadrzaju unutar autolayout — a. Treca opcija je fill

container gdje elementi ispunjavaju prostor unutar frame — a.

Primjer organizma koji je kreiran unutar projekta je prikazan na slici 33. Mozemo
primijetiti kako se sastoji od dvije ranije prikazane molekule, zaglavlja i tab elemenata.
Na njima je primjenjen autolayout (prikazano desno na slici) s opcijom vertikalnog

formiranja te bez razmaka izmedu elemenata.

Auto layout —
< NASLOV Q m . =
—

TEKST TEKST TEKST ol 0 T o &

Slika 33. Prikaz kreiranog organizma unutar projekta
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Cetvrta faza kreiranja komponentnog dizajna je kreiranje predlozaka iz ranije slozenih
organizama, molekula i atoma. PredloSci predstavljaju zadnju fazu prije potpunog
dizajna sucelja te se takoder formiraju opcijom autolayout. Predloscima se fokus

prebacuje s funkcionalnosti na kontekst, a stvara se opc¢a struktura sadrzaja sucelja.

Na slici 34. mozemo primijetiti kako se predlozak sastoji od ranije formiranih
organizama, zaglavlja s tab elementima, horizontalne liste te vertikalne liste, a na slici

35. mozemo vidjeti kreirane predloske unutar projekta.

< doktori

< NASLOV Q

TEKST TEKST TEKST

S m l

IME PREZIME
TITULA

IME PREZIME
TITULA

IME PREZIME
TITULA

IME PREZIME

TITULA

Slika 34. Prikaz kreiranog predloska unutar projekta

 poetni  poetni_info £ rucni_unos < potvrdal «» potvrda2 & krivi_unos

INFORMIRAJTE SE INFORMIRAJTE SE PR — I} ¢ < <

®

BIFORMACLIE 0 NARUTVANIL: IKFORMACLIE 0 ODJELU: UPESANS PODACIHISU SPRAYNL

—
UNOS BROUA 3 UNOS BROUA ﬂnu =
on

< odjeli « doktori  posjeta

NFORMACLIE © DOUJELU: S

Slika 35. Prikaz predlozaka projekta
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Zadnja faza komponentnog dizajna i opcenito dizajna sucelja je kreiranje stranica same
aplikacije. Sada kada su kreirani predlosci s lakocom se mogu implementirati u zeljeni
dizajn na temelju ranijeg prototipa. Kako bi se napravila stranica sucelja, potrebno je
odabrati zeljeni predlozak iz Assets panela te mu odrediti pozadinu. Sadrzaj se moze
lako dodati obzirom da je moguée modificirati svaku komponentu od koje je sastavljen
predlozak. Na taj nacin se dobiva veéa kontrola nad sadrzajem te ucestalim promjenama

koje sucelje zahtjeva.

Obzirom da je kreiran dizajn sucelja, potrebno je na njemu objasniti funkcionalnosti
same aplikacije, zamis$ljeno kretanje korisnika (dijagram toka) te interakcije korisnika i
sucelja.

INFORMIRAJTE SE ¢

SKENIRANJEM VASE UPUTNICE

UNESITE BROJ S UPUTNICE <

Ak INFORMACIJE O NARUCIVANJU:

IO

siasisns siss e :
z . DATUM: 26.07.2022.
VRIJEME: 12:30
DOKTOR: prof.dr.sc. Damir Petravi¢
| INFORMACIJE O ODJELU:
e n a a ObJEL: nedrologa
ILI RUCNIM UNOSOM BROJA NAZIV ZGRADE: glavna
KRILO ZGRADE: glavni ulaz
UNOS BROJA )
OSTALE INFORMACIJE >

Slika 36. Glavna funkcionalnost sucelja

Na slici 36. lijevo je prikazan pocetni zaslon sucelja na kojemu je odmah vidljiva glavna
funkcionalnost aplikacije — skener uputnice. Iznad mjesta koje pokriva skener,
napravljena je i pozicionirana animacija koja pokazuje korisniku S$to i kako treba
napraviti kako bi dosao do Zeljenog ishoda. Ispod mjesta predvidenog za stream skenera
postavljene su dvije opcije u obliku gumba. Prva opcija je ru¢ni unos broja s uputnice

(srednji prikaz na slici) ako je korisnik nije shvatio kako skenirati kod s uputnice. Kada
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korisnik odluc¢i ru¢no unijeti broj, to ¢e mu biti omoguéeno jednostavnom brojcanom
tipkovnicom i poljem za unos broja, a osim toga iznad je smjestena animacija koja mu
pomaze shvatiti koji broj treba unijeti. Druga opcija su ostale informacije gdje korisnik
ima uvid u odjele i osoblje te njihovu poziciju unutar bolnice, kao i moguénost unosa

referentnog broja pacijenta ukoliko je dosao u posjetu.

Na pocetnom zaslonu se moze primijetiti sivi element u podnoZju koji predstavlja vazne
aktualne informacije poput kvara na uredaju ili posebnih mjera kojih se treba
pridrzavati. On je vidljiv samo u slu¢aju ako postoje aktualnosti 0 kojima bi korisnik
trebao biti informiran. Desni prikaz na slici 36. predstavlja ishod koji korisnik ostvari
skeniranjem uputnice ili unosom broja, a to su op¢e informacije u koje vrijeme je
narucen 1 gdje. Pritiskom na gumb ,,Pronadite korisnik ima moguénost pregleda
pozicije odjela na tlocrtu (u obliku animacije) te preuzimanja QR koda s uputama (slika
37.).

PREUZMITE TLOCRT
SKENIRANJEM QR KODA

e
b

Slika 37. Prikaz tlocrta
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Klikom na ,,Ostale informacije®, kao §to je re¢eno korisnik ima uvid u odjele i osoblje
te pretragu pacijenata za posjetu. Taj dio aplikacije izraden je u obliku tab elemenata
kako bi se korisniku omogucio $to brzi i laksi prolazak kroz aplikaciju kao i preglednost

informacija.

Otvaranjem tab — a odjeli, prikazuju se svi odjeli unutar bolnice, a klikom na zeljeni
odjel, korisnik dobiva informaciju gdje se nalazi te mogucnost pregleda istih
informacija na tlocrtu (slika 38.) klikom na strelicu. Idu¢i tab je osoblje (slika 39.) gdje
je kao i u prosloj sekciji izlistan0 ovoga puta osoblje, a kao moguénost brze pretrage
korisnik moze filtrirati osoblje (horizontalnim filterom) s to¢no odredenog odjela te na
taj nacin skratiti vrijeme pretrage. Klikom na odredenog doktora korisnik dobiva
informaciju o njegovom odjelu, radnom vremenu te kontaktu, a kao dodatno, omogucen
mu je pronalazak tog doktora na tlocrtu. Otvaranjem treceg tab elementa naziva posjeta
(slika 40.), korisnik moZe unijeti referentni broj pacijenta kojeg je doSao posjetiti i na taj

nacin dobiti informacije o mjestu gdje se nalazi.

< PRETRAZITEODJELE ~ Q < PRETRAZITEODJELE ~ Q
—m OSOBLJE POSJETA —m OSOBLJE POSJETA
= MNAZIV ZGRADE: glavna zgrada
BOLESTI SRCA | KRVNIH ZILA KRILO ZORADE- letotim
v ETAZA: 2

BOLESTIUHA, GRLA | NOSA
BOLESTIUHA, GRLA I NOSA

KARDIJALNA KIRURGIJA
KARDIJALNA KIRURGIJA

KIRURGIJA

KIRURGIJA

Slika 38. Prikaz odjela i rezultata odabira
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PRETRAZITE 0SOBLJE ~ Q {  PRETRAZITEOSOBLEE Q

ODJELI OSOBLJE POSJETA ODJELI OSOBLJE POSJETA

BOLESTISRCA | BOLESTIUHA, KARDIJALNA
O R, TR S NEUROKIRURGLIA NEUROLOGIJA ONKOLOGIJA

ANDRIC LUCIJA dr.med. specijalist neurolog
pr[)f_dr,sc_ RADNO VRIJEME: 10:00 - 16:00
v KONTAKT: 012388 342
BREKALO LUKA .
prof.dr.sc. FARKAS MARIO
v dr.sc.
o
BUBIC IVANA
dr.sc.
v
CEROVECKI JASNA
dr.sc.

[

.~

Slika 39. Prikaz osoblja i rezultata odabira

Py L S

{  POsJETA14:00-18:00 (§) <
ODJELI OSOBLJE m @
UNESITE BROJ PACIJENTA INFORMACIJE O ODJELU:

ODJEL: kirurgija
[ ] NAZIV ZGRADE: plava zgrada

KRILO ZGRADE: istoéno
ETAZA: 4
e a

Slika 40. Prikaz funkcije posjeta i rezultat unosa broja

PRONADITE >
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interakcije izmedu korisnika i sucelja. To se odreduje pod opcijama Prototype gdje
postoje mogucénosti raznih kretnji i interakcija s ciljem poboljSanja vizualnog prikaza i
dozivljaja prototipa. Primjer kreiranja interakcije prikazan je na slici 41. Gumb ,,Unos
broja* je odabran kao element na kojemu ¢e se izvrSiti interakcija. Klikom na gumb,
odlazi se na prikaz ekrana ,,unosbroja‘“ §to je vidljivo S desne strane slike u detaljima

interakcije. Kao animacija, odabrana je move in s desna na lijevo, u trajanju od 200 ms.

INFORMIRAJTE SE m
SKENIRANJEM VASE UPUTNICE Interaction details X
® Onclick
> Navigate to unosbroja
Animation
T
[[] Movein i B A

[J Smart animate matching layers

OSTALE INFORMACIJE > i  Easeout ® 200ms

Slika 41. Prikaz interakcije unutar projekta

Takav postupak primjenjuje se za sve elemente za koje se Zeli imati interakciju. Osim u
prototipu, interakcije se mogu odredivati ranije, izmedu varijanti komponenti kako bi se
postigao zanimljiviji i dinami¢niji prikaz finalnog prototipa sucelja. Prikaz interakcija je
I svojevrstan prikaz toka korisnika, odnosno naéina na koji se moze kretati unutar
sucelja. Na slici 42. su prikazane sve interakcije izmedu korisnika i elemenata

izradenoga prototipa visoke vjernosti zamisljenog sucelja.
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4. ZAKLJUCAK

Sve ve¢im razvojem tehnologije, a time i raznih sucelja, dolazi se do potrebe razvijanja
sustava dizajna koji ¢e omogucéiti dosljedan i kvalitetan dizajn, odrzivi na duzi
vremenski period, a ¢ija ¢e prilagodba promjenama teéi brze i jednostavnije. U svrhu
toga, razvijeni su mnogi stilski vodi¢i i smjernice potrebne za kreiranje komponentnog

dizajn sustava koji pruza razne mogucénosti prilikom samog dizajniranja.

Obzirom na to, moze se zakljuciti kako je koriStenje dizajn sustava pogodno za bilo
kakve vrste projekta, timske ili individualne, a velika prednost mu je efikasno pruzanje
svih potrebnih informacija sljede¢em u nizu proizvodnom lancu, u ovom sluéaju

programerima.

Cilj ovog rada je bio postizanje upravo takvog sustava na temelju ¢ega se mogu
potvrditi hipoteze da se implementacijom dizajn sustava omogucuju brze promjene,
boja, sadrzaja, veliina i sli¢noga te opcenito jednostavne prilagodbe cijelog sustava.
Osim toga takav sustav, gdje se promjena vrsi efikasno, smatra se odrzivim na duZzi

vremenski period, a sam po sebi pruza sve potrebne informacije.

Podruéje dizajna grafickog korisni¢kog sucelja i dalje je u konstantnom razvoju te
samim time ne postoje tocno odredena pravila po kojima se treba voditi kako bi se
kreirao pogodan dizajn sustav. Medutim, postoje mnostvo inovativnih, korisnih rjesenja
koja omogucuju dizajneru osmisljavanje i razvijanje dizajn sustava koji u konacnici

vodi do dizajna sucelja po mjeri 1 Zeljama njegovog korisnika.
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7. POPIS NEPOZNATIH RIJECI

Assets — komponente projekta

Autolayout — automatski raspored

Fill container — ispunjenje odredenog prostora
Frame — trenutni prikaz zaslona sucelja

Hug contents — okruzivanje elemenata

Layer —sloj

Move in — animacija ulaska elementa
Prototype — prototip

Stream — prikaz uzivo

Tab — sekcija
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8. PRILOZI

U sklopu priloga priloZen je link na funkcionalni prototip aplikacije izradene u Figma

programu.

LINK: https://www.figma.com/proto/cna7GexBT3N3Bf17ffDYka/diplomski?node-
1d=292%3A2069&scaling=scale-down&page-id=2%3A8&starting-point-node-
1d=292%3A2069
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