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Sazetak

U teoretskom dijelu rada, u poglavlju dizajn korisnic¢kih sucelja definira se sam pojam
korisni¢kih sucelja, navode se obiljezja kvalitetna korisniCka sucelja, te se definira znacaj
tipografije i psihologije boja kao €imbenika koji utjeCu na kvalitetu korisni¢kog sucelja.
Takoder se opisuju sve vrste komponenti korisnickog sucelja. Definira se koncept kvalitete
korisniCkih sucelja, znacaj WCAG smijernica za kvalitetu korisni¢kih sucelja te referentna
legislativa u Republici Hrvatskoj (Zakon o pristupacnosti mreznih stranica i programskih
rieSenja za pokretne uredaje tijela javnog sektora). Opisuju se smjernice norme ISO/IEC
25040, koja definira proces procijene programskih proizvoda a koja je i osnova za procjenu
kvalitete korisni¢kih sucelja. Nadalje, opisuje se testiranje upotrebljivosti, i teorije o
planiranju, pripremanju i provodenju testiranja, te metode i postupci pri analizi rezultata
testiranja. Na kraju teoretskog dijela rada opisuje se znacaj prototipa, odnosno postupka

prototipiranja, te se opisuju razni alati za prototipiranje.

U praktichom dijelu rada izraduje se prototip korisnickog sucelja web mjesta, opisuju se
elementi prototipa korisnickog sucelja, te se opisuje prototip izraden u jednom od
odgovarajuéih alata (Figma). U svrhu provjere prototipa pomocu alata testira se jesu li
kombinacije boje korisnickog sucelja kompatibilne s WCAG smjernicama, provjerava se
izgled korisni¢kog sucelja iz perspektive osoba koje imaju probleme s percepcijom boja i

vidom, te se provjerava kontrast boja teksta i pozadinskih slika.

Kljuéne rije€i: dizajn korisni¢kog sucelja, kvaliteta, smjernice, testiranje upotrebljivosti,

izrada prototipa, pristupaénost, automatizirano testiranje, alat za prototipiranje
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1.Uvod

Tema ovog zavrSnog rada osiguravanje kvalitete korisnic¢kih sucelja s pomocu
prototipiranja i testiranja. No prije same izrade prototipa i testiranja istoga, potrebno je definirati
korisniCka sucelja. Korisni¢ko sucelje je vazan dio raCunalnog sustava, zato $to omogucava
korisniku upravljanje racunalnim sustavom. Korisnik putem korisnickog sucelja unosi
informacije u racunalni sustav, te mu sustav preko korisnickog sucelja prikazuje rezultat
obrade informacija. Kvalitetna korisni¢ka suc€elja omogucuju korisniku obavljanje navedenog
procesa s lakocom i zadovoljstvom. Kako bi korisni¢ka sucelja bila kvalitetna koristimo tehnike
za postizanje kvalitetnog rasporeda i kompozicije. U poglavlju tipografija, opisana je vaznost
teksta te njegov utjecaj na korisniCku percepciju sucelja. Boje koje se koriste unutar sucelja
uvelike utjeCu na vizualni dojam korisnika, te je u ovom poglavlju iznesen teorijski koncept
psihologije boja i teorije o bojama. U poglavlju komponente korisnickih su€elja opisana je
vaznost komponenata u korisnickom sucelju te su prikazane komponente prema grupi u koju

pripadaju.

Kvaliteta korisnickih sucelja osigurava se kroz primjenu normi i smjernica. U poglavlju
WCAG smijernice opisuje se teorijski koncept smjernica, te objasnjava kvaliteta korisni¢kog
sucelja na koje utjee ovaj skup smjernica. Smjernice i norme prenesene su u legislativu, te je
u ovom poglavlju opisan Zakon o pristupacnosti mreznih stranica i programskih rjeSenja za
pokretne uredaje tijela javnih sektora, koji je referenti primjerak zakona za tijela javne uprave
u Republici Hrvatskoj. U poglavlju procjene kvalitete korisni¢kih suéelja definiran je postupak

procjene prema normi ISO 25040.

Testiranje upotrebljivosti vazan je dio u izradi korisnickih su€elja, koji pruza uvid u nacin
koristenja odredenog proizvoda od strane korisnika i uskladenost proizvoda s ciljevima
korisnika. Postupci za planiranje, pripremu i provodenje testiranja opisanu su u istoimenom
poglavlju. Nakon §to je testiranje provedeno, rezultati se kategoriziraju s pomoc¢u jedne od

metoda navedene u poglavlju analiza rezultata testiranja.

U prakti¢cnom dijelu rada izraduje se prototip mrezne stranice fiktivne vinarije, opisuje
se vaznost prototipiranja i neki od alata koji se koriste za samo prototipiranje. Prakti¢ni primjer
prototipa izraden je u alatu Figma, te se ekrani prototipa testiraju kako bi se osigurala
pristupaénost sucelja. Za ovu temu rada odlucio sam se zbog pohadanja kolegija ,Korisni¢ka
sucelja programskih proizvoda“, koji mi je bio jako zanimljiv te sam Zzelio proSiriti znanje o

teorijskim konceptima koje sam stekao na tom kolegiju.



2. Dizajn korisnic¢kih sucelja

Za korisni¢ko sucelje mozemo sa sigurnoséu tvrditi da je jedno on najvaznijih dijelova
svakog ra¢unalnog sustava. Navedenoj tezi najvise u prilog ide €injenica da korisnici upravljaju
raCunalnim sustavom putem korisnickog sucelja, sto znali da su korisnici u konstantnoj
interakciji s korisniCkim suceljem. Krajnji korisnici (eng. end users), kojih je daleko najvise od
svih korisnika racunalnih sustava upravljaju racunalnim sustavom putem korisnickih sucelja.
Oni ne vide programski kod i hardver koji se krije iza korisni¢kog sucelja, te je iz tog razloga

dizajn korisni¢kog sucelja vrlo vazna disciplina.

Dizajn korisnickih sucelja je proces u kojem se dizajnira vizualni i interaktivni aspekt
nekog softvera ili digitalnog uredaja. Naglasak procesa dizajniranja korisni¢kog sucelja je na
optimizaciju samog vizualnog izgleda, intuitivnosti i efikasnosti korisnickog sucelja. U ovom
poglavlju dana je definicija korisniCkih sucelja te su opisani elementi koji €ine korisni¢ko

sucelje.

2.1. Definicija korisni€kog sucelja

Opcenito, korisni¢ko sucelje se odnosi na skup alata koji omogucuju interakciju izmedu
Covjeka (korisnika) i nekog stroja, uredaja, programa ili drugog sloZzenog sustava. Sucelje
korisniku omogucuje unos podataka i naredbi koje sluze za promjenu stanja tog sustava, te
prikazuje podatke koje su potrebne za sam proces interakcije. U informatici i raCunalstvu,
korisniCko sucelje obi¢no predstavlja dio raCunalnog programa koji omogucuje interakciju s
korisnikom. Danas vecina programa Koristi graficko korisni¢ko sucelje (GUI) u kojem korisnici
upravljaju ikonama, prozorima, gumbima, poljima za unos teksta i drugim grafickim
elementima prikazanim na zaslonu raCunala kako bi omogudili interakciju s racunalnim
programom. Grafi¢ka korisni¢ka sucelja zamijenila su naredbene retke i tekstualna sucelja,
dok je u sadasnjici sve popularniji razvoj glasovnih korisni¢kih sucelja koja se koriste u
kombinaciji s grafi¢kim korisni¢kim suc€eljem, npr. digitalni asistenti Siri, Bixby, Google Asistent

[1].

Dizajn korisnickih sucelja pripada podrucju ,Interakcije ¢ovjeka i racunala“ (eng. Human
— Computer Interaction, HCI).To podrucje bavi se prou€avanjem nacina komunikacije ljudi s
racunalnim sustavima. Interakcija Covjek-racunalo bavi se planiranjem i dizajnom nacina na
koji ljudi i raCunala suraduju kako bi se zadovoljile Covjekove potrebe na najucinkovitiji nacin.

Dizajn interakcije u obzir uzima puno faktora, od kojih su neki: ljudske zelje i o€ekivanja, fizicka



ograni€enja i razina sposobnosti koje ljudi posjeduju, razina ljudske percepcije te sposobnosti
obrade informacija , te ljudsku percepciju privlacnosti. Naravno, velik faktor u procesu dizajna

su tehnicke karakteristike i ograni¢enja u vidu racunalnog hardvera i softvera [2].

Korisni€¢ko sucelje se u svojoj najprimitivnijoj izvedbi sastoji od dvije komponente:
unosa i izlaza. Unosna komponenta se odnosi na unos informacija u sustav, odnosno unos
podataka u racunalni sustav od strane Covjeka. lzlazna komponenta se odnosi na izlaz
informacija koje raCunalni sustav prikazuje korisniku. Vizualni primjer procesa unosa i izlaza
podataka prikazan je na Slici 1. Neki uobic¢ajeni dijelovi ulazne komponente su: tipkovnica, mis§,
mikrofon, zaslon osjetljiv na dodir, kamera. Od izlaznih komponenti trenutno najpopularniji
mehanizam prenoSenja informacija korisniku je putem zaslona, te mehanizam prenosenja
zvuka bilo putem zvucnika ili sluSalica. Kroz povijest mijenjale su se komponente unosa i
izlaza, ali u danasnje vrijeme svakako je najpopularnija kombinacija taktilnog unosa podataka

i vizualne prezentacije od strane izlazne komponente [2].

Rezultat

Unos Obrada obratl

podataka informacija podataka

Unosna komponenta Racunalnisustav Izlazna komponenta

Slika 1. Proces unosa, obrade te izlaza podataka u interakciji Covjek — raCunalo [autorski rad]

KorisniCka sucelja mozemo podijeliti na viSe vrsta, od kojih se svaka koristi za specificnu

namjeru u razli€itim situacijama. Neke od vrsta korisni¢kih sucelja su [3]:

e Graficko korisni¢ko sucelje (eng. Graphical User Interface, GUI) — upotrebljava
grafiCke elemente poput ikona i prozora kako bi se odvijala interakcija izmedu korisnika
i raCunala. Popularni primjeri primjene grafickog korisnickog sucelja ukljuuju
operativne sustave racunala i aplikacije na pametnim telefonima. Interakcija se odvija
putem misa ili zaslona na dodir.
¢ Komandno korisni¢ko sucelje (eng. Command-Line Interface, CLI) — upotrebljava se
putem tekstualnih komandi kako bi se ostvarila interakcija. Ovu vrstu korisni¢kog
sucelja upotrebljavaju programeri i administratori su€elja kako bi imali $to precizniju
kontrolu nad operacijama. Primjer ove vrste korisnickog sucelja je naredbeni redak, ili
terminal koji mozemo pronaci u operacijskom sustavu Windows, odnosno Linux.
e Glasovno korisni¢ko sucelje (eng. Voice User Interface, VUI) — omogucuje interakciju
korisnika ili sustava putem glasovnih naredbi, odnosno zvuénih odgovora nekog
3



sustava. Popularno u dana$nje vrijeme razvojem digitalnih asistenata poput Siri,
Alexa, Bixby, Google Asistent.

e Dodirno korisni¢ko sucelje (eng. Touchscreen User Interface) — omogucuije interakciju
sa sustavom putem dodira ili gesti. Primjeri ukljuuju pametne telefone, tablete,
bankomate te kioske sa zaslonom na dodir koji su sve popularniji u restoranima.

e Korisni¢ko sucelje prosirene stvarnosti (AR") (eng. Augmented Reality User Interface)
— korisni¢ko sucelje koje integrira virtualne elemente u ljudsko okruzenje. Ova vrsta
su€elja nalazi svoju primjenu u navigacijskim aplikacijama, ra¢unalnim igrama,
aplikacijama poput aplikacije Snapchat, te u edukaciji.

e Korisnicko sucelje virtualne stvarnosti (VR?) (eng. Virtual Reality User Interface) —
korisni¢ko sucelje koje omogucava interakciju pomocu kontrolera, gesti ili pomicanja
tijela u virtualnom okruzenju. Primjeri ukljuCuju VR igrace konzole, VR simulatore, te

specijalizirane trening programe.

2.2. Znacaj kvalitete korisni¢kih sucelja

Korisni¢ko sucelje, da bi ga se smatralo kvalitetnim, mora imati sljedece karakteristike:
jasnoca, sazetost, prepoznatljivost, responzivnost, konzistentnost, estetika, efikasnost,
tolerancija. Prethodno navedene karakteristike su neizostavne kako bi korisnicko sucelje
funkcioniralo na Zeljeni nacin. Kako bi se umaniile ili sprijecile pogreske prilikom koristenja,
korisniCko sucelje mora osiguravati jasnoc¢u kroz jezik, tok koridtenja, hijerarhiju i vizualne
elemente. Naravno, osiguranje jasnoée posliedicno moze dovesti do prenatrpanosti
korisni¢kog sucelja vizualnim elementima, te se moze dogoditi da se odjednom ima previse
stvari na ekranu, Sto svakako dovodi do prezasi¢enosti informacija i smanjenoj efikasnosti
sucelja. Kako bi se sprijeCila prezasi¢enost koriste se prepoznatljivi elementi koje je moguée
pronaci u svakodnevnom Zivotu. Kada korisnik vidi neki element u sucelju koji mu je poznat i
koji mozZe povezati s nekom situacijom koja mu je u rutini, lakSe percipira element i zna kako
bi ga mogao iskoristiti. Kvalitetno sucelje treba biti brzo, kako bi korisnik odrzao koncentraciju
prilikom koriStenja i kako bi mu se smanjila mogucénost za pogresku te bi samo sucelje trebalo
biti konzistentno, i u smislu brzine sucelja, te konzistentnih vizualnih elemenata samog sucelja

kako ne bi zbunili korisnika prilikom koriStenja. Konzistentnost dovodi i do smanjene potrebe

" AR - (eng. Augmented Reality) — prosSirena stvarnost
2VR - (eng. Virtual Reality) — virtualna stvarnost



za edukacijom korisnika u slu¢aju na primjer, dodavanja neke nove mogucénost u korisnicko
sucelje. Ako bi nova moguénost pocivala na trenutnim principima korisni¢kog sucelja, korisnik
bi prepoznao obrazac koristenja te bi vrlo brzo naucio koristit novu inacicu, $to dovodi do
korisnikove percepcije efikasno iskoristenog vremena. Estetika je bitna kako bi se izbjeglo
odvracanje korisnika od koristenja korisni¢kog sucelja te kako bi korisni¢ko iskustvo bilo
pozitivno. Sustav treba takoder tolerirati pogreske korisnika, ali tako da korisniku omoguci da

brzo ispravi po€injenu pogresku kako bi se korisnik osje¢ao ugodno prilikom koridtenja [4].

Koje su posljedice ako korisni¢ko suCeljie nema navedene karakteristike? U loSe
dizajniranim suceljima korisnik je pod stalnim optere¢enjem razli€itih pitanja, koja su ne
razumljiva te korisnik ne zna kako bi odgovorio na ista, te ga ona posljedi¢éno ometaju u radu
sa suceljem. Takoder, Cesto se dogada da je sucelje dizajnirano tako da se oCekuje da svaki
korisnik ima visku razinu informati¢ke pismenosti, te posljedi¢no tjera korisnike da razmisljaju
poput ra¢unala, Sto ljuti i frustrira mnoge korisnike. LoSe dizajnirano korisniCko sucelje tjera
korisnike koji Zele koristiti neke dodatne funkcije sucelja izvan uobitajenog toka koriStenja te
mu tako otezava koriStenje sucelja. Valja svakako spomenuti i lo§ grafiCki dizajn samog
sucelja, koje svojem izgledom odbija korisnike od koristenja sucelja. Detaljnim prou¢avanjem
prethodnih primjera, mogu se postaviti pitanja o razlozima lo$eg dizajna korisnickog sucelja.
Jedan od razloga je svakako loSa definicija prioriteta koja nastaje kako od strane programera
koji dizajniraju sucelje, tako i od strane samog menadzmenta. KorisniCki zahtjevi trebali bi biti
visoko na listi prioriteta, ali se esto dogada da se oni ignoriraju. Tvrtke znaju sve podatke o
svojim korisnicama, poput njihovih primanja, u kojem segmentu trZista se nalaze, koje je
njihovo radno mjesto, ali sve te podatke ignoriraju te dizajniraju suc€elje kako bi bilo bolje od
onoga koje je dizajnirao njihov konkurent. Zanemaruju se potrebe korisnika te se ignorira dizajn
korisnickog iskustva, koje je samo po sebi vazna disciplina u dizajnu korisni¢kog sucelja.
Razvoj korisniCkog sucelja esto je podloZzan kompromisima, posebno kada programeri sami
donose odluke o implementacijii. Cesto se postavlja dilema izmedu jednostavne
implementacije i jednostavnog koriStenja. Razlozi za preferiranje jednostavne implementacije
uklju€uju visoke troSkove razvoja i kratke rokove za dovrSetak projekta. Ovi faktori dovode do
situacija u kojima se prednost daje tehnickoj jednostavnosti i brzini implementacije, posljedi¢no
zanemaruju¢i korisniCko iskustvo. Praksa preferiranja jednostavne implementacije moze
rezultirati proizvodima koji tehni¢ki funkcioniraju, ali su teski za koristenje, sto ima negativan

utjecaj na korisni¢ko zadovoljstvo i prihvacanje proizvoda na trzistu [5].



2.3. Raspored elemenata

U dizajnu korisni¢kih sucelja, raspored i kompozicija vazni su faktori koji utjeCu na
korisnikovu percepciju samog sucelja. Pojmovi raspored i kompozicija odnose se na raspored
elemenata unutar sucelja, ukljuCujuéi njihov polozaj, veli€inu, blizinu, te njihovu vizualnu
vaznost ili isticanje. Raspored i kompozicija odreduju estetsku privlaCnost sucelja i njegovu
funkcionalnost, olak$avajuci korisnicima interakciju s korisni¢kim suceljem. Prilikom kreiranja
rasporeda elemenata, vazno je osigurati njihovu funkcionalnost, a ne samo odgovarajuci
estetski izgled. Problem nastaje kada se koriste elementi koji estetski odgovaraju rasporedu u
kompoziciji, ali nisu najprikladniji za odredeni zadatak. Na primjer, moze se dogoditi da se
vizualno privlaCan element koristi na mjestu gdje funkcionalno ne zadovoljava potrebe
korisnika [6].

Kako bi postigli kvalitetni raspored i kompoziciju, koriste se sljedece tehnike [6]:

e Zlatni rez (eng. Golden Ratio) — zlatni rez je omjer pribliznog iznosa 1:1.618. Zlatni rez
koristi se od davnih dana u raznim poljima ljudskog djelovanja zahvaljujuci svojoj
estetskoj privlacnosti. U dizajnu korisnickih sucelja zlatni rez pronalazi svoju primjenu
u stvaranju pravilnih kompozicija.

e Pravilo trecCine (eng. Rule of Thirds) — koristeci pravilo trecine, dizajneri dijele ekran na
devet jednakih dijelova, koristeéi pritom dvije vertikalne i horizontalne linije. Elemente
koje Zelimo istaknuti smjeStamo uzduz tih linija ili na njihovim sjecistima, ¢ime
postizemo pravilnu kompoziciju. Takoder, dizajneri esto vazne elemente smjestaju u
dvije trecine prostora, a u preostalu treéinu smjestaju manje bitne elemente.

e SimetriCna i asimetricha ravnoteza — simetriCna ravnoteza koristi se kada se Zeli
rasporediti elemente s obje strane srediSnje osi podjednako, a asimetriCna ravnoteza
u suprotnosti, odn. kada nam raspored elemenata po osi nije vazan. Obje vrste koriste
se ovisno o Zeljenom efektu.

e Mrezni sustav (eng. Grid System) — mrezni sustav sastoji se od odredenog broja
stupaca, obicno 6, 8, 10, 12 ili 16, koji se koriste za vertikalno i horizontalno poravnanje
elemenata na ekranu. Stupci se smjestaju na kostur stranice, te se elementi smjestaju
u odredeni dio mreze. Ovakvim nacinom dizajna korisniku se olakSava interakcija sa

suceljem.

Kombiniranjem prethodno nabrojenih tehnika u dizajnu korisni¢kog sucelja, spaja se

dobar estetski izgled sucelja s njegovom funkcionalnoscu.



2.4. Tipografija

Tekst je jedan od najéedce koriStenih elemenata u korisnickom sucelju, s kojim se
korisnici najvise susre¢u. Njegova primarna funkcija je prijenos informacija, zbog €ega je izbor
fonta slova i nacin na koji se tekst koristi u sucelju izuzetno vazan i zahtjeva paZzljivo
razmatranje. ViSe puta je dokazano da ljudi ne Citaju tekst rije¢ po rije¢, ve¢ ga skeniraju,
prepoznajucéi rije€i na temelju njihovog oblika [5]. Kako bi odabrali pravilan izgled teksta,
dizajneri na umu trebaju imati nekoliko nacela. Prvo nacelo je Citljivost, koje govori da font
mora bit lako Citljiv kako bi korisnik koji koristi suleljie u razumnom vremenu razumio
informacije. Citljivost se postiZze pravilnim odabirom fonta, kontrasta, te pravilnim razmakom
izmedu slova, redova i blokova teksta. Takoder, treba voditi raCuna o dosljednosti fonta na
cijelom sucelju, kako bi se osigurala prepoznatljivost korisniku. Nije svaki font isti, te se razli€ite
vrste fonta vezu uz razlicite emocije korisnika. Na primjer, poslovne korisni¢ka sucelja koriste
formalnije fontove, koji naglaSavaju sofisticiranost, dok se u suceljima koja su orijentirana na
prezentaciju nekog zabavnog sadrzaja koriste ne tipi¢ni, moderni fontovi. Razlika izmedu
tradicionalnog i modernog fonta prikazana je na Slici 2. Fontovi se trebaju pomno birati kako
bi se sucelje moglo koristiti na vise razli€itih vrsta uredaja, sto utjeCe na estetiku ali i na
responzivnost samog korisni¢kog sucelja. Svakako ra¢una treba voditi i o pristupacnosti fonta,
kako bi korisni¢ko sucelje mogli koristiti i korisnici koji imaju probleme s vidom ili neku bolest
oka [7].

U danasnijici koriste se moderni fontovi koji se mogu prilagoditi razli¢itim rezolucijama
zaslona, a da pritom ne gube na kvaliteti i ne izgledaju ostro ili tanko. KoriStenjem razli€itin
velicina tih fontova lako je istaknuti bitne dijelove, dok kratki odlomci teksta doprinose

minimalistiCkom izgledu [6].

i i h Ih T

Slika 2. Primjer razvoja fonta kroz vrijeme [8]



2.5. Boja

U dizajnu korisni¢kog sucelja, odabir boja uvelike utjeCe na vizualni dojam korisnika.
Boje ne sluze samo za poboljSanje estetskog izgleda, vec¢ se koriste i za usmjeravanju paznje
korisnika, stvaranje emocionalne veze korisnika sa suceljem. Takoder, pravilan izbor boja
olakSava interakciju korisnika s korisni¢kim suceljem. Boje poboljSavaju Citljivost teksta,
usmjeravaju korisnike ka koridtenju vaznih elemenata sucelja, te poboljSavaju navigaciju kroz
korisni¢ko sucelje stvaranjem hijerarhije. Karakteristike boje kao §to su zasic¢enost, svjetlina i
kontrasta takoder utje€u na korisni¢ko iskustvo, odnosno na sam proces dizajniranja. Visoki
kontrast izmedu boje teksta i boje pozadine omoguéava bolju itljivost. Zasi¢ene boje koriste
se kako bi se korisnika usmijerilo na koriStenje nekih vaznih elemenata sucelja ili kako bi se
njegova paznja usmjerila na vazne obavijesti. Svjetlina boje koristiti za stvaranje dubine i

prividnih dimenzija kako sucelje ne bi bilo monotono, veé dinami¢no za koriStenje [9].

2.5.1.Psihologija boja

Boja je usko povezana s ljudskom emocijom. Ljudi ¢esto koriste boje kako bi opisali
neku situaciju ili stanje. Tako se Cesto u govoru mogu Cuti fraze poput ,nije sve tako crno®,
,Cro mu se pise“, ,crno na bijelo” itd. Odabir boja utjeCe na svakodnevni zivot ¢ovjeka, no
svaki ¢ovjek drugacije reagira na boju. Reakcija ovisi o dva faktora. Ljudi imaju istu reakciju na
odredene boje zato $to im je ona urodena, te ne ovisi o tome gdje su oni rodeni, kulturi u kojoj
zive ili o socijalnom statusu. No takoder, postoje i reakcije koje nisu urodene, ve¢ naucene
kroz odrastanje, poput konstrukta da se plava boja odnosi na djeCake, a ruziasta na
djevojcice. Zanimljiv primjer se takoder odnosi ha odabir boja u Indiji; crvena boja se koristi na
vjen€anjima, a bijela boja na pogrebima, $to je ljudima u Hrvatskoj u potpunosti ne zamislivo.
Takoder, psihijatri su oduvijek bili zainteresirani korelacijom boja i ljudske reakcije na iste, te
ju je medu prvima proucavao utemeljitelj psihoanalize Sigmund Freud. 1960. godine Dr. Max
Luscher napravio je test kojim je odredivao osobnost na temelju odabira boja. Taj test je danas
postao standardan te se smatra najpouzdanijim od svih testova osobnosti koje se temelje na
odabiru boja [10].

Crvenu boja je poznata po tome Sto stimulira adrenalin i krvni tlak, a takoder je poznata
po utjecaju na ubrzavanje ljudskog metabolizma. Smatra se uzbudljivom, dramati¢nom i
bogatom bojom. Crvena je takoder i boja strasti. Narancasta je energi¢na boja, iako ne izaziva
strast kao crvena. Smatra se da narancasta potice srecu te simbolizira sunce, entuzijazam i
kreativnost. U odnosu na crvenu, narancasta je opustenija i ima manje formalni dojam. Bududi

da je naran&asta rijetka u prirodi, sama pojava izaziva paznju Covjeka. Zbog toga se Cesto
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koristi za stvari koje trebaju biti lako uoéljive, poput prsluka za spaSavanje i prometnih
Cunjeva. Takoder, narancasta, bas kao i crvena, poti¢e metabolizam i apetit, $to sugerira na
njeno &esto kori$tenje u restoranima. Zuta boja sliéna je naranéastoj, ostavlja snazan dojam i

prepoznatljivost, te se koristi najéesée na znakovima upozorenja [11].

Zelenu boju naj¢esc¢e se povezuje prirodom. Zelena je umirujuéa boja te simbolizira
rast, svjezinu i nadu. Vizualno, zelena boja je umiruju¢a od oci i manje dinami¢na od Zute,
narancaste ili crvene. Korisni€ka sucelja koriste zelenu kako bi postigli osje¢aj povezanosti s
prirodom, medutim zelena je i svestrana boja koja takoder predstavlja bogatstvo, stabilnost i
obrazovanje. Plava boja simbolizira otvorenost, inteligenciju i vjeru, te ima smirujuci u€inak. S
druge strane, plava boja je takoder poznata po svojem ucinku na apetit, te je dokazano da ga
smanjuje. 1z tog razloga ne koristi se ¢esto u prehrambenoj industriji. Takoder, plava boja se
povezuje sa loSom srecom i nesigurnos$c¢u, no moze se povezati i s osje¢ajem stabilnosti. Plavu
boju asocira na more i nebo, pa je iz tog razloga Cesto koriste turistiCke agencije i avio
kompanije. Ljubi€astu boju tradicionalno se povezuje s aristokracijom i moci. Kako je ona
kombinacije plave i crvene boje, spaja i balansira njihove smirujuCe karakteristike. No

ljubiCasta boja se rijetko koristi u dizajnu sucelja zbog svojeg presnaznog ucinka [11].

U zapadnjackoj kulturi, bijelu bojom smatra se bojom savrSenstva i Cistoc¢e. U isto€noj
kulturi ona se povezuje sa smrc¢u i tugovanjem. Iz tog razloga vazno je poznavati trziste i
korisnike koji koriste nase sucelje. Bijela boja se vecinom koristi kao boja pozadine u dizajnu
korisni¢kog sucelja, no preporucuje se njezino koristenje u kombinaciji s nekom drugom bojom
kao pozadinom, kako bi istaknuli vazne elemente. Crna boja naj¢eS¢e pruza konotaciju na
negativne stvari poput smrti i zla, ali ju ovisno o kontekstu njene uporabe moZzemo povezati s

elegancijom, moci i snagom [11].

Svaka od nabrojanih boja ima pozitivne i negativne konotacije, te se postavlja pitanju
koju od boja koristiti u su€elju? Ne postoji savrSena boja, te bi boje sucelja trebali birati ovisno

o konceptu sucelja, a njihovu harmoniju posti¢i prou¢avanjem ostalih svojstva boja.



2.5.2.Teorija boja

Teorije o bojama imaju veliku vaznost jer pomazu umjetnicima, dizajnerima i srodnim
profesijama da shvate kako su boje nastale i kako ih pravilno primijeniti. U proSlosti su se
koristili nazivi samo za primarne i sekundarne boje, jer su opisivali biljke, minerale, sunce,
nebo i druge prirodne fenomene. S porastom broja ekspedicija i kolonijalizma u 19. stoljecu,
boje su dobivale egzoti¢nija imena kako bi proizvodaci povecali prodaju. Pocetkom 1950-ih,
imena boja postala su usko povezana s komercijalizmom i potroSackom kulturom, tj.
prilagodavala su se potrebama trZidta i dobivala su imena prema proizvodima na kojima su se
pojavljivala. U dana$nijici, taj trend se nastavio u kozmetickoj industriji, gdje svaki proizvodac¢

imenuje boju prema potrebama svojeg brenda [10].

Osnovni koncepti teorije boja su modeli boja, tehnike prikaza i kategorizacije. Od
modela, postoje dva osnovna modela boja, aditivni i suptraktivni. Aditivni model naj¢esce se
koristi za prikaz boja na nekom zaslonu. Boje se prikazuju kao mjeSavina crvene, zelene i
plave (RGB) , odnosno kao mjeSavina njihovih postotaka. Primjerice, uzimanjem vrijednosti
sve tri boje 100 %, dobiva se bijela boja, a ako je njihova vrijednost 0 %, dobiva se crna boja.
Suptraktivni model koristi se u tiskarstvu, najéeS¢e u pisaCima. Koristi model boja CMYK, §to
je skracenica za oznake boja u engleskom jeziku, a boje koje se koriste su tirkizna (C),
purpurna (M), Zuta (Y) i crna (K). Kada bi kombinirali tirkiznu, purpurnu i Zutu ne bi dobili crnu
boju, te se crna koristi kao zasebna boja kako bi se bolje istaknule tamnije boje. Kada se boje
u CMYK modelu nanesu na bijelu pozadinu, one upijaju odredene valne duljine svjetlosti i
reflektiraju ostatak, Sto rezultira percepcijom boje. Prikaz RGB i CMYK modela vidljiv je na Slici
3 [11].

Slika 3. Razlika izmedu aditivnog (RGB) i suptraktivnog (CMYK) modela [11]
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Boje takoder mozemo podijelit na primarne, sekundarne i tercijarne. Boje primarne
razine su crvena, zuta i plava. Te se boje smatraju primarnim bojama zato §to se ne mogu
dobiti mijeSanjem drugih boja te se one nalaze na primarnoj razini. Sekundarne boje su boje
koje nastaju mijeSanjem primarnih boja, poput zelene, ljubi€aste i naran€aste. Tercijarne boje
nastaju mijeSanjem primarne boje i susjedne joj sekundarne boje. Ove boje u hrvatskom jeziku
nazvane su prema nazivima boja roditelja. Tercijarne boje su ljubi€asto-crvena, crveno-
naran¢asta, naranCasto-Zuta, Zuto-zelena, zeleno-plava te plavo-ljubi¢asta. Odnos primarnih,
sekundarnih i tercijarnih boja vizualno je prikazan na Slici 4. Primarne boje oznacene su s
brojem 1, sekundarne s brojem 2 i tercijarne s brojem 3. Njihov odnos prikazan je trokutom i

heksagonom [11].

1.Primary

2.Secondary
3.Tertiary

Slika 4. Kota¢ boja u kojem je prikazan odnos primarnih, sekundarnih i tercijarnih boja [11]

Dakle, boje u dizajnu treba odabirati paZljivo, te osim odabira boja treba paziti i na
Citliivost i upotrebljivost kako bi korisnicko iskustvo bilo pozitivno. Preporuka je koristenje
palete od maksimalno 5 boja. Izvanredno, mogu se Koristiti i dvije boje manije ili viSe, kako bi
se izbjegla preopterecenost korisnika. Izbjegavanje upotrebe ekstremnih boja visoke
kromati¢nosti istovremeno je kljuéno za oc€uvanje vizualne ugodnosti. Konzistentnost u
koriStenju poznatih boja osigurava lakoc¢u koriStenja i razumijevanja. Upotreba iste boje za
grupiranje povezanih elemenata doprinosi jasnoc¢i, dok upotreba boja visokih vrijednosti i
zasi¢enosti pomaze u privlagenju paznje. Takoder, kad je moguce, preporucuje se koristenje

redundantnih oblika i boje, te koristenje boje za poboljSanje crno-bijelih informacija [9].
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2.6. Komponente korisni€¢kih sucelja

Komponente su sastavni elementi svakog korisnickog sucelja. Omogucuju korisniku
interakciju sa samim suceljem, te mu omogucuju samo koristenje sucelja. Dizajneri korisnickih
sucelja koriste komponente kako bi kreirali vizualan dojam i osigurali konzistentnost kroz cijelo
korisniCko sucelje. Komponente se grupiraju u 4 glavne skupine, a to su: kontrole unosa,
navigacijske komponente, informacijske komponente i spremnici [12]. Prema vladinoj
organizaciji Sjedinjenih Ameri¢kih Drzava, USWDS (United States Web Design System),
postoji 47 razliitih komponenata koje dizajneri korisni¢kog sucelja mogu koristiti u svojim
radovima [13]. U nastavku ovog poglavlja opisat ¢e se svaka grupa komponenata te same

komponente koje se nalaze unutar te grupe.

2.6.1.Kontrole unosa

Kontrole unosa omogucuju korisniku unos informacija u samo sucelje, kako bi se
omogucila interakcija izmedu korisnika i sucelja. Jedna od kontrola unosa je potvrdni okvir
(eng. Checkbox), koji omogucuje korisniku odabir jedne ili viSe opcija s popisa. Uz potvrdni
okvir uvijek se nalazi oznaka ili uputa koja daje korisniku informacije kako koristiti potvrdi okvir.
Potvrdni okvir ima dva stanja, odabrano ili ne odabrano, vidljivo na Slici 5. Ako potvrdni okvir
ima viSe opcija za odabir, preporudljivo je koristenje radijskih gumba [13].

TILE

DEFAULT
Select any historical figure
Select any historical figure R Tt
This is optional text that can be used to
SOjOU rner Truth describe the label in more detail.
G Frederick Douglass (J Frederick Douglass
G Booker T. Washington (] Booker T. Washington

D GGOI'ge \"Jasiﬂng;ton Carver D George Washington Carver

Slika 5. Prikaz elementa potvrdni okvir [13]

Radijski gumbi (eng. Radio buttons) omogucuju korisniku odabir jedne opcije s popisa
kao $to je vidljivo na Slici 6. Koriste se kada korisnici trebaju odabrati samo jednu opciju iz niza
medusobno isklju€ivih izbora. Ne koriste se kada korisnici trebaju odabrati viSe od jedne opcije
ili ako postoji samo jedna stavka za odabir, ako nema dovoljno prostora za popis svih
dostupnih opcija ili ako bi korisnici trebali moé¢i odabrati nijednu od opcija ili se predomisliti i

ponistiti odabir opcije [13].
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TILE

DEFAULT
Select one historical figure
Select one historical figure @ Sojourner Truth
© SOjOU rner Truth O Frederick Douglass
< This is optional text that can be used to
O Frederick Douglass describe the label in more detail.
O Booker T. Washington O Booker T. Washington

O George Washington Carver (O George Washington Carver

Slika 6. Prikaz elementa radijski gumbi [13]

Kombinirani okvir (eng. Combo box) pomaze korisnicima da odaberu jednu stavku s
velikog popisa opcija, kao $to je vidljivo Slici 7. Koristi se kada se na popisu opcija nalazi viSe

od 15 opcija ili kada je prostor na zaslonu ogranien [13].

Select a fruit

Select a fruit

| v

Apple

Apricot
Avocado
Banana

Blackberry

Slika 7. Prikaz elementa kombinirani okvir [13]

Okvir s popisima (eng. List box) — poput potvrdnih okvira, omogucuju korisnicima da
odaberu vise stavki odjednom, kao $to je prikazano na Slici 8. ali su kompaktniji i mogu podrzati
dulji popis opcija ako je potrebno [13].

Select countries

Select one or more countries form the list:

Afghanistan

Angola
Antigua and Barbuda
Argentina

Armenia

Austria
Azerbaijan ;I

Ok | Cancel |

Slika 8. Prikaz elementa okvir s popisima [14]
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Gumbi (eng. Buttons) — privlaCe pozornost na vazne radnje velikom povrSinom za
odabir, vidljivo na Slici 9. Koriste se za najvaznije akcije koje korisnici trebaju poduzeti na

sucelju. Ne preporucuje se njihovo koriStenje za povezivanje izmedu mreznih stranica [13].

DEFAULT

Slika 9. Prikaz elementa gumbi [13]

Prekidaci (eng. Toggles) omogucuju korisniku promjenu postavke izmedu dva stanja,
kao Sto je vidljivo na Slici 10, najucinkovitiji su kada su uklju€enalisklju¢ena stanja vizualno

razlicita [13].

Slika 10. Prikaz elementa prekidaca [15]

Tekstualna polja (eng. Text fields) omogucuju korisnicima unos bilo koje kombinacije
slova, brojeva ili simbola, kao $to je vidljivo na Slici 11. Mogu obuhvacati jedan ili viSe redaka.
Okviri za unos teksta se koriste ako se ne moze predvidjeti korisnikov odgovor na upit i moze
postojati velika varijabilnost u odgovorima korisnika, kada je to jednostavniji unos (npr. upisati

datum umjesto odabrati ga) i kada bi korisnici mogli htjeti zalijepiti (kopirati) odgovor [13].

Email address Email address Email address

[ ] >
Username Username
[ MOnaL!$a ] [ MonaLisa w
A May not contain symbols @ This username is available

Slika 11. Prikaz elementa tekstualno polje [16]

14



Odabir datuma (eng. Date picker) pomaze korisnicima da odaberu jedan datum, kao
Sto je prikazano na Slici 12. Koristi se kada korisnici trebaju zakazati ili zabiljeziti dogada; i
iskoristiti kontekst kalendara, kada poznavanje dana u tjednu pomaze korisnicima u odabiru

odredenog datuma [13].

Appointment date
mm/dd/yyyy

Slika 12. Prikaz elementa odabir datuma [13]

Odabir raspona datuma (eng. Date range picker) pomaze korisnicima odabrati raspon
izmedu dva datuma, $to je prikazano na Slici 13. Koristi se kada korisnici trebaju zakazati ili
zabiljeziti dogadaj i iskoristiti kontekst kalendara, kada poznavanje dana u tjednu pomaze

korisnicima u odabiru raspona izmedu dva odredena datuma.

Event start date
mm/dd/yyyy

Event end date
mm/dd/yyyy

B

Slika 13. Prikaz elementa odabir raspona datuma [13]

Pamtljiv datum (eng. Memorable date) omogucuje odabir mjeseca nakon kojeg slijede
dva tekstualna polja korisnicima je najlaksi nacin za unos vecéine datuma. Ova je komponenta

prikladna za vecinu datuma [13]. Ovaj element prikazan je na Slici 14.

Date of Birth
For example: January 19 2000

Month Day Year

<>

- Select -

Slika 14. Prikaz elementa pamtljiv datum [13]

15



2.6.2.Navigacijske komponente

Navigacijske komponente omogucuju kretanje korisnika kroz samo sucelje. Adresna
traka (eng. Breadcrumb) pruza sekundarnu navigaciju kako bi pomogla korisnicima da
razumiju gdje se nalaze u korisnickom sucelju, kao $to je prikazano na Slici 15. Koristi se kad
je orijentacija bitna i kada je vjerojatno da ¢e korisnik doéi na unutarnju stranicu iz pretraZivanja
ili vanjske veze, za lakSu navigaciju, za lakSe razumijevanje slozenih web stranica. Adresnu
traku ne koristi se kod jednostavnih stranica, ako mrezna stranica nije jako duboka i kontekst

za trenutnu stranicu je jasan iz glavne navigacije [13].

DEFAULT BREADCRUMB

Home > Federal Contracting » Contracting assistance programs > Economically disadvantaged women-owned small busines...

Slika 15. Prikaz elementa adresna traka [13]

Kliza¢ (eng. Slider) omogucuje korisnicima da postave ili prilagode odredenu
numeriCku vrijednost. Kada korisnik promijeni vrijednost, to ne mijenja format sucelja ili druge

informacije na zaslonu [13]. Element kliza¢ prikazan je na Slici 16.

Range slider

@)

Slika 16. Prikaz elementa kliza¢ [13]

Polje za pretrazivanje (eng. Search field) omogucuje korisnicima trazenje odredenog
sadrzaja ako znaju koje pojmove za pretrazivanje koristiti ili ne mogu pronaci Zeljeni sadrzaj u
glavnoj navigaciji. Primjer elementa prikazan je na Slici 17. Koristi se kada se pretpostavlja da
¢e biti korisnika kojima bi dobro doslo pretraZivanje sucelja. Ne koristi se na kad se sucelje

sastoji od jedne stranice [13].

DEFAULT

Slika 17. Prikaz elementa polje za pretraZivanje [13]

Paginacija (eng. Pagination) sluZi kao navigacija za sadrzaj koji se nalazi na raznim
stranicama. Paginirani sadrzaj je bilo koji sadrzaj podijeljen na viSe stranica, kao Sto je
prikazano na Slici 18, odreden samo odredenom koli¢inom sadrzaja po stranici, a ne podijeljen
nikakvim atributom. Koristi se kod rezultata pretraZivanja, za razdvajanje velike zbirke srodnih
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stavki na pojedinacne stranice $to moze poboljSati mogucnost pregledavanja i skeniranja (npr.
zbirke na vise stranica ukljucuju ¢lanke koji se odnose na kategoriju ili oznaku, arhive sadrzaja
i povijest). Ne koristi se kad je dugi sadrzaj smisleno podijeljen ili grupiran po predmetu ili temi
[13].

< Previous 1 9 11 24 Next >

Slika 18. Prikaz elementa paginacija [13]

Oznake (eng. Tags), prikazane na Slici 19, koriste se kako bi se privukla pozornost na
nove ili kategorizirane elemente sadrzaja. Koristi se kada treba usmijeriti pozornost korisnika
na vazan sadrzaj koji bi inace propustili, za filtriranje rezultata s jednom ili viSe oznaka, za
oznacavanje broja novih ili neproc€itanih stavki unutar spremnika. Izbjegavaju se ako se mogu
pojaviti na istom podrucju stranice kao i gumbi, kada se Zeli skrenuti pozornost na novi ili

azurirani sadrzaj [13].

DEFAULT TAG BIG TAG

Slika 19. Prikaz elementa oznaka [13]

Ikone (eng. Icons) pomaZzu prenijeti znacenje, radnju, status ili povratne informacije. Koriste se
kao jednostavan, lako shvatljiv nacin za dodavanje vizualnog naglaska, signalizaciju radnje ili
oznaCavanje stanja povratne informacije kako bi se smanijilo kognitivno opterecenje korisnika.
Koristenje dosljednog skupa ikona pomaZe uspostaviti poznati izgled i dojam korisnickog

sucelja, kao $to je prikazano na Slici 20 [13].

0 * -

T & i} 2] (2]
accessibility_new accessible_forward account_balance account_box account_circle

+ [+ @ © @

add add_circle add_circle_outline alarm alternate_email

Slika 20. Prikaz elementa ikone [13]
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2.6.3.Informacijske komponente

Informacijske komponente sluze kako bi sucelje prikazalo informacije korisniku. Opisi
alata (eng. Tooltips) kratke su opisne poruke koja se pojavljuje kada korisnik zadrzi poziciju
pokazivaca nad odredenim elementom ili se fokusira na element, kao $to je prikazano na Slici
21. Koriste se za naglaSavanje postojece poruke, za povecanje sigurnosti interakcije, te kada
nam nedostaje mjesta za dodatne opise. Ne koriste se za prikaz vaznih informacija koje su
potrebne kako bi se izvrSio zadatak, ako je za opis potrebno puno teksta, ako se sadrZaj opisa

alata ponavlja ili je upotrebljivost ocita [13].

TOOLTIP WITH UTILITY CLASSES

Top

Show on bottom Show on right m

Show on top

Slika 21. Prikaz elementa opis alata [13]

Traka napretka (eng. Progress bar) sluZi za informiranje korisnika o njegovom napretku
u procesu koji se sastoji od viSe koraka, kao na Slici 22. PomaZzu korisniku u shvacanju
napretka kroz duge forme te mu smanjuju neizvjesnost. Koriste se kada je proces linearan. Ne

koriste se kada su forme koje korisnik ispunjava kratke [13].

DEFAULT
Personal Household status Supporting Signature Review and submit
information documents

o of 5 Supporting documents

Slika 22. Prikaz elementa traka napretka [13]

Obavijesti (eng. Notifications) su poruke koje sucelje prikazuje korisniku kako bi ih
korisnik vidio. Koriste se za oznacavanje stavki kao §to je uspjedno izvrSenje zadatka ili poruka

o pogresci ili upozorenje, kao $to je prikazano na Slici 23 [13].

Default X Default X
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing adipiscing
Default X Default X
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing adipiscing

Default X

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur

adipiscing

Slika 23. Prikaz elementa obavijesti [17]
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Okvir s porukama (eng. Message box) je mali prozor koji pruza informacije korisnicima
i od njih zahtijeva da poduzmu radnju prije nego $to mogu krenuti dalje, kao §to je prikazano
na Slici 24 [13].

@ Success

Project 1234567 was created and assigned to

team "ABC".

Slika 24. Prikaz elementa okvir s porukama [18]

Modalni prozori (eng. Modal) onemogucuju sadrzaj stranice i fokusiraju pozornost korisnika na
jedan zadatak ili poruku. Sprje€ava interakciju sa sadrzajem stranice dok korisnik ne dovrsi
radnju ili odbaci modalni prozor - time se namjerno prekida radni tijek korisnika. Modalni prozori
trebaju imati jednostavan naslov koji objasnjava njihovu svrhu, ali imati i dovoljno opisnog
teksta da bude jasno Sto korisnik treba uciniti, kao $to je prikazano na Slici 25. Izbjegava se

njihovo koristenje u svrhu prikaza sloZenih oblika ili vecih koli¢ina informacija [13].

A Warning

Your entries will be lost when you leave this

page.

Slika 25. Prikaz elementa modalni prozor [18]

2.6.4.Spremnici

Spremnici se koriste za prikaz sadrzaja koji je povezan, kako bi se sadrzaj prikazao u
cjelini. Harmonika (eng. Accordion) je popis zaglavlja koja skrivaju ili otkrivaju dodatni sadrzaj
kada se odaberu, prikazano na Slici 26. Koristi se kada korisnici trebaju samo neke/nekoliko
specifiCnih dijelova sadrzaja unutar stranice i kada je na raspolaganju mali prostor za prikaz
puno sadrzaja. Ne koristi se ako korisnici trebaju vidjeti ve€inu ili sve informacije na stranici
[13].
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First Amendment —

Congress shall make no law respecting an establishment of religion, or
prohibiting the free exercise thereof; or abridging the freedom of speech,
or of the press; or the right of the people peaceably to assemble, and to
petition the Government for a redress of grievances.

Second Amendment +

Third Amendment +

Slika 26. Prikaz elementa harmonika[13]

Kartice (eng. Cards) sadrze informacije o jednom odredenom objektu. Kartica je
podskup koji se koristi kako bi se moglo pristupiti detaljnijoj informaciji. Sastoji se od teksta,
slika, poveznica ili gumba, vidljivo na Slici 27. Obi¢no se koriste kao skup viSe kartica, a ne
kao individualna komponenta. Kartice se unutar skupa razlikuju po svojem sadrzaju. Naj¢esc¢a
primjena kartica je u prikazu ¢lanaka vijesti ili razli€itih sekcija suCelja. Ne koriste se kada se

informacije mogu prikazati u obliku tablice, te kada je sadrzaj dug tekst [13].

), N
Card
Aw A

Media with header first
Lorem ipsum dolor sit amet -y v,_ v,_ . . ‘ ‘
consectetur adipisicing elit. Facilis ‘ 'L ‘L
earum tenetur quo cupiditate, " V“'

eaque qui officia recusandae. '

" w ‘L
Card with Media

'L ‘L

)<

Lorem ipsum dolor sit amet

Lorem ipsum dolor sit amet

consectetur adipisicing elit. Facilis
consectetur adipisicing elit.

Tempore possimus similique
nemo odit doloremgue
laudantium?

Visit Florida Keys Visit Florida Keys Visit Florida Keys

Slika 27. Prikaz elementa kartica [13]

earum tenetur quo cupiditate,
eaque qui officia recusandae.
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3. Kvaliteta korisnickih sucelja

Kvaliteta je pojam koji je teSko definirati. Obi¢no predstavlja neko svojstvo, odliku,
znacajku, sposobnost, vrijednost nekog predmeta ili pojave. Definicija kvalitete prema normi
management systems — Fundamentals and vocabulary )“, koja sadrzi osnovne pojmove Kkoji
se odnose na sustav upravljanja kvalitetom, je ,Kvaliteta je stupanj do kojeg skup svojstvenih
karakteristika ispunjava zahtjeve". Kvaliteta se razli€ito shvaca i interpretira ovisno o tome tko
gleda na kvalitetu. Razli¢ita shvacanja kvalitete imaju potrosaci, proizvodaci i trziste [19]. U
ovom poglavlju definira se kvaliteta samih korisniCkih sucelja, te svi aspekti koji ¢ine kvalitetu

korisnickog sucelja.

Kvaliteta korisniCkih sucelja vazna je tema dana$njice. U svijetu u kojem Zivimo sve
veca je pojava uredaja kojima se upravlja putem korisni¢kih suc€elja, poput digitalnih uredaja,
pametnih telefona i IoT (eng. Internet of Things, internet stvari) uredaja. Shodno tome,
korisnicima je kvaliteta korisnickog sucelja na visokom mjestu u listi prioriteta. Kroz godine,
korisnici su postali vjestiji u koriStenju sucelja, te dizajneri moraju prilagodit svoj pristup samom

procesu dizajna kako bi zadovoljili o¢ekivanja korisnika.

3.1. Karakteristike kvalitetnih korisni€kih sucelja

Jednostavnost je jedna od karakteristika kvalitetnog korisni¢kog sucelja. Jednostavna
korisniCka sucelja sastoje se od nuznih elemenata koji su poslozeni u logiénom i sazetom
rasporedu. Prilikom dizajniranja, fokus treba biti postavljen na elemente koju su esencijalni
korisniku. Jasnoca je karakteristika korisnickog sucelja koja se moze karakterizirati kao jedna
od najvaznijih karakteristika kvalitetnog korisnickog sucelja. Korisnik koristi su€elje kako bi
komunicirao sa sustavom, $to je jedina funkcija korisni¢kog sucelja, te je zato bitno da korisnik
shvati kako koristiti su€elje na lak nacin. Kako bi postigli jasnoéu, dizajneri bi trebali koristiti
jasne i sazete opise za gumbe i obavijesti te jasnu navigaciju. Sto je opis znadajke duzi,
korisnici imaju veci kognitivni napor, Sto ih udaljava od koriStenja sucelja. Konzistencija
omogucuje korisnicima razvijanje obrazaca koriStenja sucelja, Sto im omogucuje bolje
iskustvo. Kako bi se omogucila konzistentnost, dizajneri koriste standardan jezik, isti raspored
i isti graficki dizajn kroz cijelo sucelje. Osiguravanjem konzistentnosti povecava se efikasnost
koriStenja i zadovoljstvo korisni¢kog iskustva kod korisnika. Kada su korisnici upoznati s nekim
dijelovima sucelja, ostale dijelove koriste intuitivnho, odnosno znaju sto ih o¢ekuje i ne moraju
previse razmisljati o tome §to trebaju napraviti. Dizajneri pri dizajniranju svakog dijela sucelja
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moraju prepoznati gdje mogu iskoristiti prepoznatljivost kako bi olaksali interakciju korisnika sa
sustavom. Hijerarhija omoguc¢uje korisniku fokus na dijelove sucelja koji su bitni. Kada bi
dizajneri sve vizualne elemente smijestili u istu razinu hijerarhije, doslo bi do konfuzije §to bi
svakako smanjilo kvalitetu korisniCkog iskustva. Dobro uspostavljena vizualna hijerarhija
smanjuje kompleksnost i omogucuje korisniku jednostavno koristenje sucelja. Kvalitetno
sucelje olakSava obavljanje zadataka uz visoku efikasnost. Kako bi poboljSali efikasnost
korisnickog sucelja, dizajneri koriste analizu zadataka. Ova analiza ukljuCuje razumijevanje
najcesc¢ih aktivnosti korisnika i optimiziranje procesa kako bi te aktivnosti bile Sto brze i
jednostavnije. Responzivnost je kvaliteta korisni¢kog sucelja koja se naj¢esc¢e veze uz brzinu
ucitavanja sucelja. Kada se sucelje sporo ucitava, korisnici postaju frustrirani te sve manje zele
koristiti suCelje. Responzivnost takoder oznacava nacin na koji korisnicko sucelje pruza
informacije korisnicima. Sucelje treba pruzati povratne informacije, obavjestavajuéi korisnike o

tome Sto se dogada i o tome da je interakcija izmedu korisnika i su€elja postojana [20].

Uzimajuéi prethodno navedene kvalitete korisnickog sucelja, kvaliteta korisni¢kih
sucelja definira se kao kvaliteta koja je usmjerena na €ovjeka. lzvode prethodno navedene
definicije temelji se na porodici normi ISO 9241 ,Ergonomija interakcije Covjek-sustav (eng.
Ergonomics of Human-System Interaction)®, koja sluzi kao standard u dizajniranju korisni¢kog
iskustva. Ova porodica sadrzi norme koje omogucuje da su zahtjevi za upotrebljivost,
pristupacnost, korisni¢ko iskustvo i izbjegavanje Stete od uporabe zadovoljeni. Konkretno
dizajneri najCeS¢e koriste normu ISO 9241-210:2019 , Dizajn interaktivnih sustava
prilagodenih ljudima (eng. Human-centred design for interactive systems) “. Ova norma sadrzi
zahtjeve i preporuke za principe i aktivnhosti usmjerene na Covjeka tijekom cijelog Zivotnog
ciklusa interaktivnin sustava. Namijenjena je dizajnerima koji upravljaju procesima dizajna i
fokusira se na nacine kako hardverske i softverske komponente interaktivnih sustava mogu
poboljSati interakciju izmedu Covjeka i sustava. KoriStenje ovog standarda u dizajnu

korisni¢kog sucelja daje sucelju dozu vjerodostojnosti [21], [22].

3.2. WCAG smjernice

WCAG (eng. Web Content Accessibility Guidelines) je skup smijernica, odnosno
standard za pristupacnost web sadrzaja. Razvijen je od strane World Wide Web Consortiuma
(W3C), organizacije koja se bavi standardizacijom web tehnologija. Cilj razvoja ovih smjernica
je razvoj globalnog standarda koji zadovoljava potrebe korisnika, organizacija i svjetskih vlada.
Same smjernice objasnjavaju dizajnerima kako prilagoditi web sadrzaj korisnicima s raznim

tjelesnim ostecCenjima. Web sadrzaj se odnosi na tekst, slike, zvukove te sam programski kod.
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Trenutno postoje 4 verzije standarda, WCAG 1.0 izdan 1999. godine, WCAG 2.0 koji su izdan
2008. godine, WCAG 2.1 izdan 2018. godine te WCAG 2.2 izdan 2023. godine. Svaka izdana
verzija je kompatibilna s prethodno izdanom verzijom, odnosno najnovija verzija ukljucuje
sadrzaj prethodnih smjernica. Valja svakako napomenuti da je verzija WCAG 2.0 priznata kao
ISO standard, ISO/IEC 40500:2012. Takoder, W3C planira podnijeti zahtjev kako bi verzija
WCAG 2.2 postala ISO standardom. WCAG smijernice kategorizirane su u 3 razine
uskladenosti: A, AA, AAA. Razina uskladenosti A oznaCava minimalnu uskladenost sadrzaja
sa smjernicama te se ta razina ne smatra prihvatlivom. Razina AA oznaCava srednju
uskladenost te je ova razina cilj svakog dizajnera mreznih stranica. SadrZaj se smatra
prihvatljivim prema smjernicama te prema vecini legislativnih zahtjeva koji po€ivaju na WCAG
smjernicama. Razina AAA je najviSa razina, ali postoji sadrZaj koji ne moze dosedi tu razinu

uskladenosti [23], [24]. Same smjernice kategorizirane su u 4 osnovna nacela [24]:

o Mogucnost opazanja— oznaCava da sadrzaj mora biti predstavljen korisnicima tako da
ga oni mogu opaziti jednim od svojih osjetila. Korisnik mora moci procesuirati sadrza;j
koji mu je predstavljen barem na jedan nacin. Primjeri uklju€uju titlove u videozapisima,
kontrast boje, tekst kojem se moze promijeniti veliina tako da se ne izgubi originalni
sadrza,j.

e Operabilnost — oznacava da se svi korisnici mogu kretati kroz sucelje na zeljeni nacin.
Korisnici moraju moci upravljati sastavnim dijelovima korisni¢kog sucelja i navigacije.
Na primjer, korisnici koji ne mogu koristiti miS, morali bi se moci kretati kroz sucelje
koristeci tipkovnicu ili glasovne naredbe. Primjeri operabilnosti ukljuCuju da je sadrzaj
dostupan putem tipkovnice i dovoljno vremena za €itanje i koriStenje sadrzaja

o Razumljivost — ozna€ava da informacije i nadin rada korisnickog suéelja moraju biti
razumljivi korisniku. Primjeri uklju€uju navodenje jezika sucelja, prikaz oznaka kada se
zahtijeva unos korisnika te konzistentan prikaz navigacijskih komponenti

e Stabilnost — oznaava da sadrzaj mora biti prakticno oblikovan kako bi ga mogli
interpretirati razliciti korisnici, ukljuCuju¢i pomoéne tehnologije kojima se sluze osobe s
invaliditetom, kako bi korisnici uvijek imali pristup sadrzaju. Korisnici moraju modi
pristupiti sadrzaju bez obzira na tehnologiju koju koriste. Osigurava se s pomocu

osiguravanja kompatibilnost sa sadasnjim i buduéim tehnologijama.
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3.3. Legislativa vezana uz korisni€ka sucelja

Legislativa vezana uz korisni¢ka sucelja odnosi se na regulative i pravne propise koji
osiguravaju da su korisnicka sucelja u skladu s pravnim zahtjevima. Europska unija, kao
krovna institucija vecine europskih drzava, donijela je nekoliko uredbi i direktiva koje se odnose
na korisni¢ka sucelja. Najpoznatija direktiva koja se odnosi na pristupacnost korisni¢kog
sucelja je Direktiva (EU) 2016/2102 Europskog parlamenta i Vijeca od 26. listopada 2016. o
pristupacnosti internetskih stranica i mobilnih aplikacija tijela javnog sektora. Sadrzaj ove
direktive nalaZe da korisni¢ka sucelja tijela javnog sektora, poput mreznih stranica i mobilnih
aplikacija, moraju biti pristupaCna osobama s raznim vrstama invaliditeta. Sama direktiva
definira javna tijela na koja se odnosi, ali takoder ostavlja drzavama ¢lanicama Europske unije

prostor u definiciji javnih tijela u svojoj legislativi na koje se odnosi ova direktiva [25].

Republika Hrvatska primijenila je direktivu i pripadna nacela digitalne pristupacnosti u
Zakonu o pristupacnosti mreznih stranica i programskih rijeSenja za pokretne uredaje tijela
javnih sektora. Ovaj zakon je stupio na snagu 23. rujna 2019. godine. Zakon su obvezni
primijeniti tijela drzavne uprave i druga drZzavna tijela, jedinice lokalne i regionalne samouprave
i ostala tijela javnog prava. Tijela javnog sektora imala su rok od dvije godine od donosenja
zakona za prilagodbu svojih mreznih stranica prema zakonskom standardu, ako su imali
mrezne stranice koje su bile objavljenje prije 23. rujna 2018. godine. Rok za prilagodbu
programskih rjeSenja za pokretne uredaje bio je do 23. rujna 2021. godine. Za obveznike
zakona koji ne primjene propisane odredbe u zadanom roku predvidena je nov€ana kazna u
rasponu od 2.000 do 50.000 kuna, odnosno u odgovarajuc¢oj protuvrijednosti u valuti euro. S
obzirom na brojnost i sloZzenost uvjeta koje je potrebno ispuniti da bi se u potpunosti ispunili
standardi digitalne pristupacnosti, SrediSnji drzavni ured za razvoj digitalnog drustva i
Povjerenik za informiranje je u suradnji s CARNET-om (Hrvatska akademska i istrazivacka
mreza) i krovhom nacionalnom udrugom osoba s invaliditetom pripremio Smjernice za
osiguravanje digitalne pristupanosti koje sadrZze minimalne zahtjeve za digitalnom
pristupacnosti. Koraci za postizanje digitalne pristupacnosti su: provodenje pocetne procjene,
prilagodba mreznih stranica i programskih rieSenja za pokretne uredaje, objava i redovito

azuriranje izjave o pristupacnosti i kontinuirano objavljivanje digitalnog sadrzaja [26], [27], [28].

24



3.4. Procjena kvalitete korisni¢kih sucelja

Procjenu kvalitete korisnic¢kih sucelja karakterizira se kao kljuCan proces u

osiguravanju intuitivnosti, pristupacnosti i funkcionalnosti korisni¢kog suéelja. Postoji nekoliko

metoda kojima se procjenjuje kvalitetu korisnickog sucelja, no opée prihvaceno je koristenje

medunarodnog standarda ISO/IEC 25040. ISO/IEC 25040 pruza opis postupka za procjenu

kvalitete programskog proizvoda i navodi zahtjeve za primjenu tog postupka. Ovaj standard
dio je serije ISO/IEC 25000, poznate kao ,SQuaRE" (eng. Software Product Quality

Requirements and Evaluation), koja pruza smjernice za odredivanje zahtjeva kvalitete, a zatim

za procjenu kvalitete programskih proizvoda. Sam proces procjene sastoji se od 5 glavnih

aktivnosti i njihovih zadataka [29]. Te aktivnosti su [30]:

Definicija procjene — u ovom koraku definira se sam opseg, svrha i cilj procjene. Ovaj

korak sastoji se od sljedecih zadataka:

O

Odredivanje svrhe procjene — cilj ovog zadatka je definicija svrhe procjene
kvalitete, odnosno procjena prikladnosti za specifi¢an kontekst uporabe
Identifikacija klju€nih entiteta — cilj ovog zadatka je identifikacija klju€nih entiteta
potrebnih za procjenu

Definicija kriterija procjene kvalitete — cilj ovog zadatka je identifikacija i
definicija kriterija koji se koriste u procesu procjene kvalitete. Kriteriji za
procjenu kvalitete predstavljaju skup specifi¢nih zahtjeva kvalitete koji se koriste
za procjenu kvalitete kljuCnih entiteta. Neki od kriterija su pouzdanost,
ucinkovitost, fleksibilnost i sigurnost.

Definicija strogoce procijene — strogoca procjene treba biti definirana kako bi se

osigurala to¢nost, pouzdanost i valjanost rezultata.

Dizajn procijene — u ovom koraku osmisljava se procjena kvalitete, uklju€ujuéi klju¢ne

entitete i njihove komponente koje se pojedina¢no evaluiraju, te metode koje ée se

primijeniti za mjerenje kvalitete, ocjenjivanje i analizu. Zadaci ovog koraka su:

O

Identifikacija komponenti — ispitiva¢ definira entitete i komponente koje moraju
pro¢i pojedinacnu evaluaciju.

Odabir i implementacia modula za ocjenjivanje kvalitete — na temelju
karakteristika kvalitete i mjera kvalitete odabiru se i implementiraju moduli za
ocjenjivanje kvalitete.

Odredivanje metoda analize kvalitete — odreduje se metoda analize kvalitete

kako bi se mogli generirati rezultati procjene kvalitete.
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O

Definicija rezultata procjene kvalitete — uzimajuéi u obzir svrhu procjene

kvalitete, definiraju se rezultati procjene kvalitete.

¢ Planiranje procjene — u ovoj aktivnosti definira se, dogovara i komunicira s relevantnim

dionicima pristup koji ¢e se primijeniti u procjeni kvalitete. Zadaci planiranja procijene

Su:

Identifikacija aktivnosti procjene — u prethodnom koraku treba identificirati
aktivnosti potrebne za provedbu dizajnirane procjene kvalitete.

Odredivanje rasporeda i osoblja — Aktivhosti za procjenu kvalitete trebaju biti
rasporedene i osoblje treba biti angazirano, uzimajuéi u obzir dostupnost
resursa.

BiljeZenje plana procjene — plan za procjenu biljeZe se s vaznim ¢imbenicima
poput raspona, svrhe, aktivnosti i metoda.

Postizanje sporazuma u vezi plana procijene — plan evaluacije treba biti
odobren od strane svih relevantnih dionika, potiCuci pritom kooperativni pristup

procesu procjene kvalitete

o Provedba procjene — u ovoj aktivnosti evaluacija se provodi prema postojecem planu

kako bi se postigli o€ekivani rezultati. Ova aktivnost sastoji se od sljedecih zadataka:

O

O

Primjena modula za ocjenu kvalitete — odabrani moduli za ocjenjivanje kvalitete
se primjenjuju za procjenu kljucnih entiteta kako bi dobili rezultat procjene
kvalitete. Rezultat procijene se biljeZi.

Analiza rezultata ocijene kvalitete — analizira se dobiveni skup rezultata kako bi
se za svaki entitet dobila pojedina¢na ocjena. Cilj analize je rezime rezultata

koji se odnose na to zadovoljava li odredeni entitet kriterij ili ne

e Zaklju€ak procjene — u ovoj aktivnosti kreiraju se rezultati procjene kvalitete korisni¢kog

sucelja na nacin koji osigurava njihovu valjanost i korisnost. Ova aktivnost sastoji se

od sljedecih zadataka:

e}

Provjera rezultata testiranja — ocjenjivac¢ i narucitelj testiranja rade pregled
rezultata testiranja kako bi provijerili opravdanost i prikladnost rezultata.

Izrada izvje$¢a o procijeni — nakon $to se rezultati provjere, izraduje se izvjeScée
o procijeni koje sadrzi podatke o zahtjevima procijene, rezultatima procijene i
ocjenjivagima.

Pregled procesa procjene — ocjenjivaé provodi pregled valjanosti samog
procesa procjene, povratne informacije dobivene iz ovog pregleda trebaju se
iskoristiti za unapredenje cjelokupnog procesa procjene i poboljSanje

ucCinkovitosti tehnika, posebice modula za ocjenjivanje kvalitete.
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o Upravljanje podacima procesa procijene — kada zavrdi sam proces procijene,
podaci i materijali koji su se koristili u procijeni pohranjuju se prema zahtjevu

narucitelja procijene.

ISO/IEC 25040 pomaze organizacijama u osiguravanju visoke kvalitete korisniCkih

sucelja i programskih proizvoda kroz strukturiran i sistemati¢an pristup procjeni kvalitete.
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4. Testiranje upotrebljivosti

4.1. Proces testiranja upotrebljivosti

Upotrebljivost se definira kao opseg u kojem se sustav ili programski proizvod koristi
od strane odredenih korisnika na odredeni nacin kako bi se odredeni zadaci ostvarili na
djelotvoran, ucinkovit i zadovoljavajuci nacin. Djelotvornost i u€inkovitost proizvoda omogucuju
korisnicima postizanje akcija sa Zeljenim efektom; ako se akcije ne postignu sa Zeljenim
efektom, korisnici nece vidjeti potrebu za koriStenjem novog proizvoda. Zadovoljstvo koristenja
odnosi se na kvalitetu dizajna korisniCkog sucelja, Sto je danas izuzetno vazno jer korisnici na
temelju svojeg zadovoljstva i iskustva ocjenjuju kako korisni¢ko sucelje, tako i cijeli programski
proizvod [31].

Testiranje upotrebljivosti omogucuje uvid u to kako buduci korisnici koriste odredeni
proizvod i koliko je taj proizvod uskladen s njihovim cilijevima. Cilj testiranja upotrebljivosti je
unapredenje dizajna prikupljanjem podataka u svrhu prepoznavanja i ispravljanja nedostataka
u upotrebljivosti programskog proizvoda prije nego se on pusti u upotrebu. Tako se osigurava
da je proizvod koristan, intuitivan, ugodan za koristenje i da se korisnici sluze njime na Zeljeni
djelotvoran i ucinkovit nacin. Praéenjem rezultata prijadnjih testiranja osigurava se brzo
ispravljanje greSaka na proizvodu koji je u fazi razvoja. Testiranjem i poboljSanjem proizvoda
korisnik je stavljen u srediste procesa razvoja i korisnik dobiva percepciju koristenja visoko
kvalitetnog proizvoda. Testiranjem upotrebljivosti smanjuje se Sansa za neuspjeh na trzistu, te

posliedi¢no povecava profitabilnost [32].

4.2. Planiranje, priprema i provodenje testiranja

Planiranje testiranja sastoji se od postavljanja ciljeva testiranja, odabira sudionika koji
¢e sudjelovati u testiranju, definiranjem scenarija koji se koriste u testiranju te definiranja
kvalitativnih i kvantitativnih povratnih informacija. Ciljevi testiranja su najvazniji dio planiranja
testiranja. Omogucuju saznavanje informacije o korisnicima koji ¢e koristiti na$ proizvod. |z tog
razloga je vazno su ciljevi ispravno postavljeni, jer u suprotnom povecava se vrijeme koje je
potrebno da se testiranje provede te nepotrebno tro§imo novac. Takoder se moze dogoditi da
zbog povecanog vremena testiranja korisnici postaju iscrpljeni, te pruzaju odgovore koji nisu
nuzno istiniti. Potrebno je definirati na koji nacin ¢e se proizvod testirati, odnosno koje

funkcionalnosti proizvoda se Zele testirati, na kojoj lokaciji ¢e se testiranje obaviti te na koji
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nacin ¢e se testiranje provesti. Odabir sudionika testiranja temelji se na metodi testiranja te
karakteristikama proizvoda kojeg testiramo. Scenariji testiranja temelje se na ciljevima
testiranja. Prvi scenarij koji ¢e korisnici dobiti mora biti kratak i sazet kako bi se sudionici
testiranja mogli prilagoditi testiranju, te kako bi u kratkom vremenu uogili i ispravili eventualne
greSke. Ostali scenariji odabiru se po Zelji provoditelja testiranja. Odabir vrste povratne
informacije ovisi o vrsti testiranja, ali kombinacija kvalitativnih i kvantitativnih povratnih

informacija daje najbolji uvid u korisni¢ko iskustvo [31].

Priprema za testiranje obuhvaéa regrutaciju sudionika testiranja, dodjelu uloga,
pripremu upitnika te provjeru plana testiranja. Sudionici se regrutiraju prema potrebama koje
su definirane u planiranju testiranja. Regrutaciju obavlja sam voditelj testiranja ili agencija koja
se bavi regrutiranjem sudionika testiranja. Voditelj testiranja moZe sam obavljati testiranje, ali
je naravno lakSe kada testiranje odraduje tim ljudi, kako bi se dobili to vjerodostojniji rezultati.
Ako testiranje provodi tim, ¢lanovima tima se dodjeljuju uloge poput uloge moderatora,
zapisniCara, promatraca, tehniCara te uloga korisniCke podrsSke. Broj upitnika koje treba
pripremiti ovisi o opsegu testiranja. Korisnicima moze biti ponudeno ispunjavanje upitnika prije
testiranja, za vrijeme testiranja te poslije samog testiranja. Provjera plana testiranja zadnji je
korak i pripremi testiranja. Preporucljivo je stavljanje voditelja testiranja u ulogu sudionika te
proci kroz scenarije testiranja i izvrSavati zadatke. Naravno, moze se provestii ,pilot* testiranje,

kako bi se na vrijeme izmijenili sporni dijelovi procesa testiranja [31].

Provodenje testiranja sastoji se od pripreme materijala i elemenata prostora u kojem
Ce se testiranje provesti. Uloga moderatora jako je vazna, a njegov zadatak je doCekivanje
sudionika testiranja te pojaSnjavanje nacina na koje ¢e se testiranje provesti. Vrlo je vazno da
moderator stvori ugodnu atmosferu kako bi se sudionici osjec¢ali ugodno. Moderator provodi
testiranje, te zapisnicar ako je prisutan biljezi zapaZzanja moderatora. Ako sudionik testiranja
ima tehnicku poteSkocu prilikom testiranja, u pomo¢ mu smije prisko€iti samo korisnic¢ka
sluzba. Na kraju testiranja, moderator korisnicima daje uputu za ispunjavanje zavr$nog
upitnika [31].

4.3. Analiza rezultata testiranja

Nakon §to je testiranje obavljeno prikupljaju se podaci i opazanja tima koiji je sudjelovao
u testiranju. Takoder, prikupljaju se svi komentari i informacije koje nisu bile obuhvacéene
testiranjem. Dobivene informacije moguce je sortirati fop-down metodom u jednu predefiniranu
kategoriju, ili bottom-up metodom kasnijim sortiranjem. Podaci dobiveni testiranjem

kategoriziraju se i koriste u izvjestaju o provedenom testiranju [31].
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5. Prototip programskog proizvoda

Prototip je radni model nekog programskog proizvoda ili mrezne stranice. Izraduje se
nakon $to je izradena skica. Koristi se za evaluaciju i testiranje proizvoda programskog
proizvoda ili mrezne stranice prije nego $to se oni u potpunosti razviju. lzrada prototipa
omogucuje dizajnerima testiranje korisni¢kog iskustva, odnosno proucavanje nacina na koji
korisnici koriste proizvod. Prototip se moZe izraditi na viSe nacina, od najobicnijeg crtanja na
papiru do interaktivnog digitalnog prototipa koji se izraduje u nekom od alata za prototipiranje.
Prototip se dijeli u dvije skupine, prototip niske vrijednosti ili prototip visoke vrijednosti [34].
Prototip niske vrijednosti ukljuCuje papirnate skice, digitalne crteZe ili interaktivne mrezne
stranice. Ova vrsta prototipa sluzi za dobivanje povratnih informacija korisnika, zato Sto
omogucuje korisnicima testiranje tijeka interakcije bez prevelikog utroSka vremena ili resursa.
Prototip visoke vrijednosti podsje¢a na gotovo funkcionalni programski proizvod ili mreznu
stranicu, zato Sto sadrzi boje, tekst i ostale elemente korisnickog sucelja. Najcesce se koristi
u kasnijim fazama procesa dizajniranja. Obje vrste prototipa su klju€ne za razvoj upotrebljivog
proizvoda, zbog omogucéavanja testiranja od strane korisnika, $to naposljetku dovodi do boljeg

proizvoda [33].

5.1. Znacaj prototipa programskog proizvoda

Izrada prototipa ima velik znacaj, te je jedan od kljuénih koraka u procesu dizajna
korisnickog sucelja. Kada se korisnik stavi u srediSte procesa, dizajn se testira na korisnicima.
Prototip nam upravo omogucuje da korisnici testiraju dizajn na ucinkovit i jeftin nacin. Takoder,
prototip omogucuje uvid u to kako korisnici koriste na$ proizvod i kako na njega reagiraju.
Prototip omogucuje otkrivanje problema povezanih s upotrebljivos¢u ili mana u dizanju u ranoj
fazi razvoja proizvoda. Upravo otkrivanje nekih problema ili slabosti u dizajnu, prije nego sto
se potroSi previSe resursa, omogucuju doZivljavanje ranog i jeftinog neuspjeha, koji se
relativno lako popravlja u uspjeh. Prototip olakSava donoSenje odluka dizajnerima koji
dizajniraju korisnicko sucelje. Kada dizajner ne moze donijeti odluku o tome koji dizajn Zeli
koristiti, na primjer, koji element smjestiti na koji dio zaslona, koji font koristiti, ili koje boje
koristiti; moze napraviti viSe prototipa te otkriti koji prototip najbolje funkcionira. Izrada prototipa
omogucuje usavrSavanje i poboljSavanje dizajna u nedogled, sve dok se ne dobije proizvod

koji je spreman za plasman na trziste [34].
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5.2. Alati za prototipiranje programskih proizvoda

Alati za prototipiranje sluze dizajnerima u stvaranju interaktivnih prototipa programskih
proizvoda ili mreznih stranica. Sluze kako bi dizajneri vizualno prezentirali svoje ideje i
demonstrirali funkcionalnost i raspored korisni¢kog sucelja te samo korisnic¢ko iskustvo prije
izrade finalnog proizvoda. Alati koje dizajneri koriste moraju biti laki za uporabu, funkcionalni,
kolaborativni te interaktivni. U nastavku su opisani neki od najpoznatijih alata za prototipiranje
[35].

5.2.1.Figma

Figma je jedan od najpopularnijih alata za kreiranje prototipa. PodrSka rada u oblaku
(eng. Cloud) je znacajka koja izdvaja Figmu od ostalih alata. Rad u oblaku omoguéuje
zajednicki rad vise ljudi u realnom vremenu, $to je korisno u danasnjem svijetu gdje ¢lanovi
timovi Cesto rade od kuce, i rad u oblaku omoguéava svim ¢lanovima tima da istovremeno
pregledavaju, komentiraju i ureduju projekte. Figma je takoder poznata po intuitivnom
korisniCkom sucelju koje je prikazano na Slici 28, i brojnim funkcionalnostima poput
mogucnosti prototipiranja i kreiranja automatskog rasporeda (eng. auto layout). Ove znacajke
ubrzavaju sam proces dizajna i eliminira potrebu za dodatnim alatima. Osim toga, Figma
omogucuje jednostavno dijeljenje dizajna s klijentima i programerima putem interaktivnih

prototipa koji su dostupni svakome tko posjeduje poveznicu na prototip [36].

v Pagel
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0ld stuff

+ Frame1
# Top-level frame
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B Frapas Basy

Slika 28. Prikaz korisni¢kog sucelja alata Figma [37]
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5.2.2.InVision studio

InVision Studio je alat za dizajn i stvaranje prototipa, Ciji je fokus na proizvodnju
interaktivnih i animiranih korisnickih suc€elja. Njegova glavna prednost dolazi iz sposobnosti da
dizajnerima omoguci rad na slozenim animacijama i promjenama izmedu zaslona bez potrebe
za pisanjem koda. InVision Studio takoder dopusta povezivanje s drugim alatima iz InVision
sustava kao $to je InVision Cloud $to olakSava suradnju, a dijeljenje projekata unutar tima je
lakSe. lako se InVision Studio suofava sa konkurencijom drugom popularnom alatu poput
Figme, njegova usmjerenost na animacije i prototipiranje ¢ini ga omiljenim izborom za

dizajnere koji zele dizajnirati dinamicno korisnicko iskustvo [38].

5.2.3.Sketch

Sketch je alat za prototipiranje i dizajn temeljen na vektorskoj grafici, specijaliziran za
izradu korisnickih sucelja i korisnickih iskustva, s jedinstvenim mogucnostima za prototipiranje
i suradnju. Koriste ga dizajneri korisni¢kog sucelja kako bi izradili prototipe visoke vrijednosti.
Prednosti Sketcha ukljuCuju poboljSanu produktivnost i kreativhost zahvaljujuci intuitivnom
korisnickom sucelju i Sirokom izboru dodataka, prikazanom na Slici 29. Omogucava
jednostavno dizajniranje pojednostavljivanjem procesa dizajniranja, omoguéavanjem suradnje
u stvarnom vremenu medu €¢lanovima tima i pruzanjem sveobuhvatnog skupa alata za

kreiranje dizanja i rasporeda elemenata [39].

Find your
dream
escape.

Dispateches from the world to your inbox

Our latest guides

Slika 29. Korisni¢ko sucelje programa Sketch [39]
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6. Prakticni primjer prototipa mrezne stranice fiktivne

vinarije

Prakti¢ni dio rada sastoji se od razvoja prototipa mrezne stranice za fiktivnu vinariju
naziva ,Vinarija 86“. Cilj razvitka prototipa je razvoj same mrezne stranice koja ¢e sluziti za
predstavljanje vinarije i njezine povijesti, prikaz podataka o vinima koje vinarija proizvodi,
prikaz lokacija na kojoj se vino proizvod, pregled popisa mjesta na kojima se mogu kupiti

proizvodi vinarije te informiranje javnosti o novostima u vinariji.

6.1. Vizualni identitet mrezne stranice fiktivne vinarije

Vizualni identitet mreZne stranice temelji se na samom logu Vinarije 86. Logo
simbolizira ¢asSu za vino u kojoj se nalaze obrisi brezuljka, koji su stilizirani linijama koje
predstavljaju redove vinove loze te simboliziraju lokaciju vinograda koji se nalaze na
brezuljcima. Kuéa predstavlja vinariju u kojoj se vina proizvode i pohranjuju. Komponente loga
prikazane su u crnoj i sivoj boji, kako bi se postigao jednostavan i elegantan izgled. Logo

vinarije prikazan je na Slici 30.

§%/VINARI]A 8 6

Slika 30. Logo Vinarije 86 [autorski rad]

6.2. Tipografija mrezne stranice fiktivne vinarije

Za potrebe mrezne stranice fiktivne vinarije odabrana su dva fonta, Butler i Butler
Stencil. Oba serifna fonta odiSu moderno$cu koja se postigla koristenjem stiliziranih krivulja i
rebalansiranjem klasi¢nih serifnih fontova. Butler i Butler Stencil fontovi odli¢ni su za koriStenje
u knjigama, na plakatima i suCeljima koje zahtijevaju sofisticiran izgled fonta. Stilovi koristeni

u izradi prototipa prikazani su na Slici 31.
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Butler regular Butler Stencil regular

Butler medium Butler Stencil medium
Butler ExtraBold Butler Stencil ExtraBold
Butler Black Butler Stencil Black

Slika 31. Tipografija [autorski rad]

6.3. Boje mrezne stranice fiktivne vinarije

Paleta boja sastoji se od pet boja koje su vidljive na Slici 32. Paleta se sastoji od boja
koje se vezu za razliCite elemente korisni¢kog sucelje te se one koriste za predstavljanje
razli¢itih vinskih regija. Nijanse boja odabrane su nasumitno. Smeda boja predstavlja
SrediSnju Hrvatsku, odnosno boju koja je dominantna u jeseni, godiSnjem dobu u kojem se
bere grozde i proizvodi vino. LjubiCasta boja predstavlja Istru i svjetski poznata polja lavande
koja se nalaze u Istri. Zuta boja koristi se prikaz Slavonije i njenih nepreglednih zlatnih polja
pSenice u vrijeme Zetve. Plava boja predstavlja Dalmaciju i njenu morsku obalu Jadranskog
mora. Crvena boja koristi se isticanje bitnih elemenata sucelja, zato sto je ona jedna od boja
hrvatske zastave, te je dio Sahovnice, jednog od najpoznatijih hrvatskih simbola u svijetu. Za
pozadinsku boju sudelja koriStena je crna boja, u heksadecimalnom zapisu #000000, kao

neutralna boja koja predstavlja jednostavnost i eleganciju.

#B17E5B #C3BIE] H#FB4444 #FFDB58 #5D8IFC

Slika 32. Primarne palete boja [autorski rad]
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6.4. Elementi korisnickog sucelja mrezne stranice fiktivne
vinarije
Ikone koje su koriStene u prototipu dio su javno dostupnog paketa unutar alata Figma.

Ikone se u prototipu koriste za navigaciju korisnika kroz sucelje, te kao poveznica na profile na

drustvenim mrezama. Koristene ikone prikazane su na Slici 33.

VX
X006

Slika 33. Ikone koristene u prototipu [autorski rad]

Od komponenata koje se koriste u korisni¢kom sucelju, za kontrolu unosa se koriste
gumbi, koje korisnik koristi kako bi pristupio razli¢itim dijelovima sucelja, te tekstualna polja
koja sluZze za unos podataka u sucelje, te ranije spomenute ikone koje sluze kao navigacija

unutar sucelja. Kartice se koriste kao tipiziran spremnik u prikazu vijesti te razliitih vina.
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6.5. Prototip mrezne stranice fiktivne vinarije

Prototip mrezne stranice fiktivne vinarije izraden je u alatu Figma. Sve mreZne stranice
prikazane su u nastavku ovog poglavlja, a sam interaktivni prototip je dostupan na poveznici
Prakti¢ni_rad. Navigacijska i adresna traka prikazana u mreznim stranicama prototipa u
poglavlju 6.5.1. nalaze se u svakoj od mreznih stranica te neée biti prikazane u ostalim

poglavljima.

6.5.1. Naslovna stranica mrezne stranice fiktivne vinarije

Na naslovnoj stranici vidljivoj na Slici 34, prikazana je navigacijska traka koja se sastoji

od poveznica koje vode na ostale stranice sucelja, vizija vinarije te kratke informacije o vinariji.

@\ INARIJA 86 Vinarija 86 Nasa vina Vinogradi Lokacije Vijesti

Ova vina spajaju ljude, kako bi zajednicki
dijelili price, pjesme, ljubav, suze, smijeh i
zivol. Ovo je VINARIJA 86. Nasa vina
probuduju inspiraciju i mijenjaju Vas
pogled na svijet,

3

Vinarija 86

Grasevina

Vinarija 86 osnovana je 1986. godine od strane vinara koji su Zeljeli stvoriti
vrhunska hrvatska vina. Danas je Vinarija 86 poznata Sirom zemlje po
svojim autenticnim vinima koja nose pricu o tradiciji i viziji stvaranja
najboljeg

Slika 34. Navigacijska traka, vizija vinarije i kratke informacije o vinariji [autorski rad]
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Takoder, na naslovnoj stranici nalazi se saZetak vijesti, koji prikazuje vijesti iz vinarije,
interaktivna karta Hrvatske, koja prikazuje vinske regije, te vinske sorte koje su karakteristicne
za odabranu regiju. U adresnoj traci nalazi se adresa same vinarije te kontakt broj, kao i
poveznice u obliku ikona koje vode na profile vinarije na razli¢itim drustvenim mrezama, kao
Sto je prikazano na Slici 35.

Vijesti

\

@s‘. Berliner
' Wine trophy
T GOLD MEDAL

N N

Zlatne medalje za Vinariju 86 s Berliner Wine
Trophy

Vinarija 86 osvojila tri zlatne medalje na medunarodnom ogjenjivanju vina Berliner Wine
Trophy

Hrvatska
Glavni grad: Zagreb

Povrsina: 56594 km?
Broj stanovnika: 3,856 mil.

@ 258 sorli

/INOGRADI MLADINA 70
48260 KRIZEVCI
@2" INARIJA 86 HRVATSKA ﬁ X @

+385 99 1234 567

Slika 35. Prikaz saZetka vijesti, karta vinskih regija te adresne trake [autorski rad]
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6.5.2. Mrezna stranica ,,Vinarija 86“

MrezZna stranica ,Vinarija“ 86 sadrzi navigacijsku traku, osnovne informacije o vinariji,
poput pric¢e koja se veze uz njen osnutak, povijest, znacaj, te kratki opis vina koje ova vinarija

nudi. Ova mrezna stranica prikazana je na Slici 36.

Vinarija 86, smjestena u srcu Hrvatske, podno velicanstvene planine Kalnik, prava je riznica
zivahnih, jedinstvenih i svjezih vina koja mijenjaju percepciju o onome Slo vino moze biti. Od
svog osnutka 1986. godine, ova vinarija st vina s lolikom radoscu, nadom i dusom,

jajuci najnovije znanstvene metode u proizvodnji vina s drevnom mudroscu i iskustvom
prenesenim kroz generacije vir

Vina Vinarije 86 odrazavaju caroliju kraja iz kojeg dolaze — regije bogale raznovrsnim sorlama
grozda, blagoslovljene geografijom i klimom koja je idealna za vinovu lozu. U ovoj vinariji,
pristup vinarstvu duboko je ukorijenjen u identitetu i tra tog podru

Vinarija 86 stoji na ¢elu hrvatskog vinarstva, a i aju ne ni tvama i

strasti vinara koji su ujedinili svoje resurse kako bi stvorili izvanredna vina. Danas, Vinarija 86

privlaci i podrzava najuzbudljivije vinare Hrvatske, pruzajuci im sve $to je potrebno da stvore
S -ucnjaci; oni su umjelnici koji imaju

U ponudi su odvazna crna vina, delikalna i osvjezavajuca bijela vina, le vina bogala
mineralima. No, izvan vina, posloji cijeli svijel koji ¢eka da bude otkriven — prilika da upoznate
vinare, propulujele kroz Hrvatsku, i podijelite vina i hranu s ljudima koji su ih stvorili.,

Ovo je poziv da probudile svoju d ¢ Hrvala, promijeni
in na koji gle Lipe s 0 OVE & i¢ne vinske price!

Slika 36. Prikaz ekrana Vinarija 86 [autorski rad]
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6.5.3. Mrezna stranica ,,Nasa vina“

Ova mreZna stranica sadrzi prikaz vina koje Vinarija 86 ima u svojoj ponudi. Na Slici
37 prikazano je devet kartica, koje sadrze sliku, naziv, kratak opis samog vina te gumb koji
omogucuje korisniku pregled odabrane vrste vine. Pregled odabrane vrste vina sadrZi sliku
butelje vine, podatke o sastavu vina, postotku alkohola u vinu, te o koli¢ini vina koje se nalazi
u butelji. Takoder, prikazan je i opis vina koji sadrZi podatke o samom vinu, kao $to je vidljivo
na Slici 38.

Nasa vina

Grasevina
Ale. 12

Cabernet Sauvignon Muskat Zuti
Ale. 129% Vol 7 | e 12 5

Plavac mali
Ale. 129 Vol 7 il

Slika 37. Prikaz vina vinarije Vinarija 86 [autorski rad]
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Grasevina

100 % Grasevina Ale. 13% 20 ml

je vrhunsko vino iz srca
Slavonije, ‘0 proizvedeno od zrelih
grozdova iz

’ ! 0OSV

jabuke, citrusa i blagih cvjetnih aroma.
Vinarija 86
Grasevina S njeznom kiselo8¢u i uravnotezenim okusom,
idealan je izbor za u > u bilo kojoj prigodi,
bilo da se posluzuje uz ribu, bijelo meso ili lagana
jela.

———

Nasa Grasevina odrazava najbolje od
tradicionalnog hrvatskog vinogradarstva i poziva
vas da dozivile aulenliCne okuse regije

Slika 38. Prikaz informacija o odabranom vinu [autorski rad]

6.5.4. Mrezna stranica ,,Nasi vinogradi*

MreZna stranica na$i vinogradi sastoji se od prikaza vinograda za svaku vinsku regiju
Hrvatske. Vinogradi se prikazuju tako da je prikazana slika tipicnog vinograda odredene regije

te je pridodan prikladan tekstualni opis. Vinograd srediSnje Hrvatske prikazan je na Slici 39.

I

u se po blagim brezuljcima i dolinama, gdje se vinova loza
uzgaja stoljecima. Ovo podrucje, bogato mineralima i okruzeno Sumama i rijekama, pruza idealne
uvjele za rast autohtonih sorli grozda. SrediSnja Hrvatska je poznala po svojoj raznolikosli
mikroklimatskih uvjeta, Sto omogucuje stvaranje vina s izrazenim karakterom, od svjezih bijelih
vina do kompleksnih crnih vina, koja odrazavaju bogatu povijest i tradiciju vinarstva ovog kraja.

Slika 39. Prikaz vinograda Sredisnje Hrvatske [autorski rad]
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Slika 40 sadrzi prikaz fotografije tipi€nog vinograda u Dalmaciji, s pripadajué¢im

tekstualnim opisom.

Vinogradi Dalmacije prostiru se duz sunc¢anih obala i strmih padina koje se spustaju prema
Jadranskom moru, stvarajuci jedinstveno vinogradarsko podrucje u Hrvatskoj

Mediterana, vinova loza raste na kamenitim tlima bogatim mineralima, izloZena obilju sunca i
blagim morskim povjetarcima. Vinogradarstvo u Dalmaciji duboko je ukorijenjeno u kulturi i
tradiciji, stvarajuci vina koja nose autenti¢ni okus ovog povijesnog i slikovitog kraja.

Slika 40. Prikaz vinograda Dalmacije [autorski rad]

Tipi€an vinograd u Istri i Kvarneru prikazan je na Slici 41. Fotografiji vinograda pridodan

je i prikladan tekstualni opis.

Istra & Kvarner

Vinogradi Istre, smjeSteni na valovitim breZuljcima poluoloka

vinarstva. Ovo podrucje poznalo je po svojoj crvenoj zemlj

jedinstvenu mineralnost i karakter vinima. Blaga mediteranska klima, s toplim ljetima i blagim
zimama, slvara savrSene uvjele za uzgoj autohtonih sorti popul Malvazije istarske

je prepoznala po svojim elegantnim bijelim vinima, ali i robusnim crnim vinima, koja odra
bogatu povijest i tradiciju ovog kulturno i povijesno bogatog podrudja.

Slika 41. Prikaz vinograda Istre i Kvarnera [autorski rad]
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Na Slici 42 prikazana je mrezna stranica koji sadrzi fotografiju tipi€nog vinograda u

Slavoniji i Baraniji s pripadajucim tekstualnim opisom.

Slavonija & Baranja

Lalnoj klimi, savrsena
om i mineralnoscu. S

samo mjeslo ¢

e¢ i odraz bogate kulturne bastine i predanosti

ljudi koji s ljubavlju njeguju lozu na ovim plodnim poljima.

Slika 42. Prikaz vinograda Slavonije i Baranje [autorski rad]

6.5.5. Mrezna stranica ,,Lokacije*

Mrezna stranica ,Lokacije“ sadrzi fotografiju karte svijeta koja prikazuje drzave u kojima

se mogu kupiti proizvodi Vinarije 86, padajuci izbornik vidljiv na Slici 43, koji sadrzi popis

drzava te lokacija na kojima su proizvodi vinarije dostupni. Takoder, na ovoj mreznoj stranici

nalazi se kontakt obrazac vidljiv na Slici 44, koji omogucuje korisniku unos teksta te slanje

poruke.

Drzava

Kanada
Kina
Ujedinjeno Kraljevstvo

Svicarska

Singapur

Lokacija

Winery 86

200, West 84th Street
Manbhattan, City of New York
Contact: info@winery86.com

Slika 43. Prikaz padajuéeg izbornika [autorski rad]
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RUSSIA

BRAZIL

Lokacija

Tekst poruke

Slika 44. Prikaz ekrana lokacija [autorski rad]

6.5.6. Mrezna stranica ,,Vijesti“

Mrezna stranica s vijestima sastoji se od kartica prikazanih na Slici 45, koje sadrze
pripadajucu sliku, naslov vijesti i gumb putem kojeg korisnik moze otvoriti vijesti. Putem vijesti
vinarija obavjestava javnost o svojem poslovanju i uspjesima na medunarodnim natjecanjima.

Primjer jedne od vijesti nalazi se na Slici 46.
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Zlatne medalje za Vinariju 86 Medalje za Vinariju 86 sa
sa Berliner Wine Trophy Decanter World Wine Awards

/ \
Vise ] L Vide )

Istarska vina 2023.

Vinarija 86 od sad u New Predstavljamo novo vino -
Yorku! Plavac mali

[ vise )

Slika 45. Prikaz ekrana sa vijestima [autorski rad]
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@ [ ]
ol Berliner

Wine trophy
TGOLD MEDAL

—

Zlatne medalje za Vinariju 86 s Berliner Wine
Trophy

Vinarija 86 ostvarila je izuzetan uspjeh na jednom od najp jih svjelskih vinskih
natjecanja, Berliner Wine Trophy, osvojivsi cak tri zlatne medalje. U konkurenciji stotina
vrhunskih svjetskih vinara, vina Vinarije 86 briljirala su u svojim kategorijama, donoseci

prestiz i priznanje ovoj hrvatskoj vinariji.

Zlalne medalje osvojila su vina Chardonnay, Cabernet Sauvignon i Malvazija istarska,
svako od njih istaknuto kao vrhunski primjerak svog sortimenta. Ova priznanja ne samo
da potvrduju kvalitetu vina Vinarije 86, vec i njihovu predanost izvrsnosti u svakom

koraku proizvodnje.

Ovaj uspjeh dodatno je utvrdio Vinariju 86 kao jedan od vodecih proizvodaca vina u
egiji, privlaceci paznju ljubilelja vina i stru¢njaka Sirom svijeta. Berliner Wine Trophy;
godine okuplja najbolje vir i strucnjake iz cijelog svijeta, postavlja visoke

standarde, a osvojili zlalo na ovom naljecanju znak je izvrsnosli i medunarodnog

Slika 46. Prikaz vijesti [autorski rad]
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7. Testiranje upotrebljivosti prototipa mrezne

stranice fiktivne vinarije

Testiranje upotrebljivosti obavlja se nakon prve faze razvoja prototipa. Testiranjem
prototipa provjerava se njegova upotrebljivost i pristupacnost. Testiranje je automatskog oblika
te se provodi koriStenjem mreznih alata dostupnih na internetu. Za testiranje uskladenosti
mrezne stranice sa WCAG smjernicama koristi se alat Adobe Color. Perspektiva osoba koje
imaju problema sa percepcijom boja provjerava se pomoc¢u Simulatora percepcije boja.
Takoder provjerava se i kontrast izmedu teksta i pozadinske slike. Cilj testiranja je izrada
prototipa koji ¢e ispuniti smjernice pristupacnosti, odnosno WCAG smijernice, te maksimalno

prilagoden osobama s razli¢itim potrebama.

7.1. Testiranje boja

Testiranje boja provodi se s pomo¢u mreznog alata Adobe Color, koji je dostupan svim
korisnicima na internetu [40]. Alat omogucuje korisniku izradu vlastite palete boja, istrazivanje
tema koje su izradili ostali korisnici, te spremanje paleta u vlastitu zbirku. Takoder, alat ima
ugradenu moguénost provjere boje u odnosu na pozadinsku boju kako bi se provjerilo
zadovoljava li paleta boja WCAG smjernice. Ranije su navedene razine uskladenosti WCAG
smjernica, te je cilj ovog testiranja postizanje srednje uskladenosti palete boja s pozadinom,
odnosno postizanje AA razine. Testira se svaka boja iz palete boja, te su rezultati testiranja

prikazani na slikama 47 — 51.

Text Color Background Color Contrast Ratio ()

#BITESB - #000000 || 6:1@

- @

Preview

Large Text

A high color contrast makes anything easier to

read

) Pass forptandbeiow (@) Pass for 6t and above / Hpt bold and above

Slika 47. Prikaz testiranja smede boje u alatu Adobe Color [autorski rad]
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Text Color Background Color Contrast Ratio (D)

#CIBIE] « | woo000 | 10.7: 1

Preview

Regular Text Large Text Graphic Components

A high color contrast

A high color contrast makes anything easier to

HO A

makes anything easier to

read read

(&) Pass for 7ptand below () Pass foriapt and above / Mptbold and sbave () Pass foricons and actionable graphics

Slika 48. Prikaz testiranja ljubi¢aste boje u alatu Adobe Color [autorski rad]

Text Color Background Color Contrast Ratio (%)

#FBA444 ] - #000000 B 601:1@

Preview

Regular Text Large Text Graphic Components

@ Pass foricons and actionable graphics

(@) Pass for7pt and below (& Pass for12ptand above / 14ptbold and above

Slika 49. Prikaz testiranja crvene boje u alatu Adobe Color [autorski rad]

Text Color Background Color Contrast Ratio (7)

#FFDBSS =« 00000 [ 1553:1¢

Preview

Regular Text Large Text Graphic Components

A high color contrast

A high color contrast makes anything easier to

HO A

makes anything easier to

read read

@) Pass for 7ptand below (@ Pass foriept and above | 1pt bold and above (@ Pass foricans and actionsble graphics

Slika 50. Prikaz testiranja zute boje u alatu Adobe Color [autorski rad]
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Text Color Background Color Contrast Ratio (%)

#5DBIFC - zooo000 [ 6.01:1¢

Preview

Large Text

A high color contrast makes anything easier to

read

@ Pass for pt and below ) Pass for1aptand sbove | Hpt bold and above @ Pass foricons and actionable graphics

Slika 51. Prikaz testiranja plave boje u alata Adobe Color [autorski rad]

Sve boje su uspjeSno zadovoljile AA razinu kriterija, odnosno zadovoljili su minimalni
kriterij kontrasta 4.5:1. Najveci kontrast ostvarila je Zuta boja prikazana na Slici 50, s rezultatom
15.53:1, 8to zadovoljava i AAA razinu kriterija. Najmaniji kontrast ostvarila je smeda boja s
rezultatom 6:1. vidljivo na Slici 47. Valja svakako napomenuti da je svaka boja iz palete
zadovoljila AA razinu kriterija u prikazu svih relevantnih elemenata poput obi¢nog teksta,

velikog teksta te prikaza grafickih elemenata.

7.2. Provjera perspektive osoba koje imaju problema sa

percepcijom boja

Provjera perspektive osoba koje imaju problema s percepcijom boja provodi se putem
vec ranije spomenutog alata Adobe Color, te alata Coblis [41]. Alat Coblis , Cije je znaCenje
akronim za Simulator percepcije boja (eng. Color Blindness Simulator), sluzi kako bi se
provjerila percepcija ekrana sucelja osoba koje imaju razliCite stupnjeve daltonizma. Paleta
boja provjerena je u alatu Adobe Color prikazanoj na Slici 52, te su rezultati zadovoljavajuci.
Boje se ne poklapaju te nema konflikata izmedu boja. Takoder je za svaku boju iz palete boja
prikazana boja koju vidi osoba sa odredenom vrstom daltonizma, poput osoba koje pate od
protanopije (ne raspoznaju crvenu boju), deuteranopije (ne raspoznaju zelenu boju) i tritanopije
(ne raspoznaju plavu boju). U alatu Coblis provjeren je izgled su€elja kakvim ga vide osobe s
problemima s percepcijom boja. Kao referentan dio sucelja za testiranje je koristen ekran u
kojem su prikazani vinogradi, konkretno uzeta je sekcija Istra & Kvarner prikazana na Slici 41.

Rezultati testiranja prikazani su na slikama 53 — 60. Rezultati testiranja su zadovoljavajuéi, te
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korisnici koji pate s raznim problemima percepcije boja mogu Kkoristiti suéelje na

zadovoljavajuéi nacin.

und. Swatches are color biind safe P

Tools

ColorBlindsafe ~ (D

-

@ Noconti

Slika 52. Testiranje vidljivosti boja osobama s daltonizmom [autorski rad]

Istra & Kvarner

hogalu povijest i tradiciju ulturno i povijesno bogalog podrudia.

Slika 53. Prikaz ekrana kako ga vide osobe koje pate s protanomalijom (poremecaj

smanjene osjetljivosti na crvenu boju) [autorski rad]
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Istra & Kvarner

jedinstyvenu mineralnost i karakle |
za uzgoj autohtonih sorti poput Malvazije istarske i Terana. Istra

Zimama, sivara savrsend
inim bijelim vinima, ali i robusnim crmim vinima, koja odrazavaju

jo prepoznata po svojim eleg:
bogalu povijest i tradiciju ovog kullurno i povijesno bogalog podrudia.

Slika 54. Prikaz ekrana kako ga vide osobe koje pate s deuteranomalijom (poremecaj

smanjene osjetljivosti na zelenu boju) [autorski rad]

Istra & Kvarner

radi Istre. smjesteni na valovilim brezuljcima poluotoka, pre dstavljaju src
yje po svojoj ervenoj zemlji, Lakozvanom "lerra rossa, (
ska klima, s Loplim lietima i blagim

vinarstva. Ovo podrudje pozn:

jedinstvenu mineralnost i karakter vinima. Blaga f
¢ za uzgoj autohlonih sorti popul Malvazije istarske i ‘Terana, Istra

zimama, slvara savrsene uvj
inim bijelim vinima, ali i robusnim crnim vinima, koja odrazavaju

je pre La po svojim ¢
alu povijest i tradiciju ovog kullurno i povijesno bogalog podrucja.

bog

Slika 55. Prikaz ekrana kako ga vide osobe koje pate s tritanomalijom (poremecaj smanjene

osjetljivosti na plavu boju) [autorski rad]
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Istra & Kvarner

Slika 56. Prikaz ekrana kako ga vide osobe koje pate s protanopijom (poremecaj izostanka

crvenih fotoreceptora) [autorski rad]

Istra & Kvarner

ni na valovitim bre

vinarstva. Ovo podrudje poznalo je po s crvenaj zemlji, | cvanom "ler
jedinstvenu min ( r vinima. B mediteranska klima, s toplim ljeti

Zimama, slvara sz » uvjele za uzgoj autohtonih sorti popul Malvazij
je prepoz i ntnim bijelim vinima, ali i ro 1im crnim vinima, koja odr:
hogalu povijest i tradiciju ovog kullurno i povijesno bogalog p

Slika 57. Prikaz ekrana kako ga vide osobe koje pate s deuteranopijom (poremecaj izostanka

zelenog fotoreceptora) [autorski rad]
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Istra & Kvarner

w keullurno § povijesno bogulog podrucja,

Slika 58. Prikaz ekrana kako ga vide osobe koje pate s tritanopijom (poremecaj izostanka

plavih fotoreceptora) [autorski rad]

Istra & Kvarner

«dstavljaju srce hrve

1nom CLerra s

hogatu povijest i tradiciju ovog kullurno i povijesno bogalog podrudja.

i

Slika 59. Prikaz ekrana kako ga vide osobe koje pate s monokromazijom (poremecaj

nemogucnosti razlikovanja boja) [autorski rad]
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Istra & Kvarner

Vinogradi Istre, smjesteni na valovitim brezuljcima poluotoka, predstavljaju sree hrvatskog
vinarstva, (vo |u:l.|11u. j¢ poznalo je po svojoj cr venoj zemlji, Lakozvanom "lerra rossa koja daje
jedinstvenu mineralnost i karakter vinima. Blaga mediteranska klima, s toplim ljetima i blagim
Zimama, slvara Sene uvjele za uzgoj autohlonih sorti poput Malvazije istarske i Ter Istra
je prepoznala po svojim elegantnim bijelim vinima, ali i robusnim crnim vinima, koja odrazavaju
bogatu povijest i tradiciju ovog kulturno i povijesno bogatog podrudja.

Slika 60. Prikaz ekrana kako ga vide osobe koje pate s monokromazijom plavog €unji¢a

(poremecaj nemogucnosti razlikovanja boja, osim onih u plavo - sivom spektru) [autorski rad]

7.3. Provjera kontrasta teksta i pozadinske slike

Testiranje kontrasta teksta i pozadinske slike obavlja se s pomoc¢u mreznog alata A11y
[42]. U prakticnom radu nalaze se slike koje sadrze tekst, na naslovnoj stranici u sekciji vijesti,
mreznoj stranici na kojima su prikazane lokacije i na slikama koje se nalaze unutar kartica na
mreznoj stranici s vijestima o vinariji te na samoj mreznoj stranici pojedinacne vijesti. Rezultati
testiranja su zadovoljavajuci za mrezne stranice prikazane na Slici 61 i Slici 63, a na slikama
62 i 64 prikazani su rezultati koji nisu zadovoljili WCAG smjernice. MrezZne stranice koji su
zadovoljile testiranje u slu¢aju velikog fonta teksta (iznad 18p), imaju razinu uskladenosti AA
s WCAG smjernicama, §to je prihvatljiva razina, dok kod malog fonta teksta (ispod 18p), slika
na mreznoj stranici mora se prilagoditi kako bi se zadovoljio odnos kontrasta. Mrezne stranice
koji nisu zadovoljile testiranje moraju biti prilagodene tako da se promijeni sam boja teksta koja
se nalazi na pozadinskoj Slici, ili sama pozadinska slika tako da se ona zamijeni drugom slikom

ili da se primjene efekti kako bi se smanijila svjetlina same slike.
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AA (18pt +) AAA (18pt +)

failed

Slika 61. Rezultat testiranja boja na mreznoj stranici ,Lokacije (crvena slova, crvena

pozadina) [autorski rad]

AA (18pt +) AAA (18pt +)

failed failed

Slika 62. Rezultat testiranja boja na mreznoj stranici ,Lokacije“ (crvena slova, siva pozadina)
[autorski rad]
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AA (18pt +) AAA (18pt +)

Slika 63. Rezultat testiranja boja na fotografiji unutar vijesti na naslovnoj stranci te na

mreznoj stranici ,Vijest (zlatna slova, crna pozadina) [autorski rad]

AA (18pt +) AAA (18pt +)

failed failed

Slika 64. Rezultat testiranja boja na fotografiji unutar kartice na mreznoj stranici ,Vijesti*

(bijela slova, siva pozadina) [autorski rad]
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7.4. Unapredenje prototipa mrezne stranice fiktivne vinarije

Na temelju rezultata testiranja upotrebljivosti prototipa mrezne stranice fiktivne vinarije
u prethodnim poglavljima izraden je unaprijedeni prototip. Za testiranje kontrasta teksta i
pozadinske slike koristi se prethodno koristeni alata A11y. Na mreznoj stranici ,Lokacije”
ispravljena je slika na kojoj se nalazi karta svijeta, prikazana na Slici 65, te je boja teksta koji

se nalazi na samoj slici zadovoljava WCAG smijernice, vidljivo na Slici 66 i Slici 67.

RUSSIA

Drzava v | Lokacija

Tekst poruke

Slika 65. Prikaz unaprijedene mrezne stranice ,Lokacije” [autorski rad]
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AA (18pt +) AAA (18pt #)

Failed

Slika 66. Rezultat testiranja boja na mreznoj stranici ,Lokacije” (crna slova, crvena pozadina)

[autorski rad]

AA (18pt +) AAA (18pt +)

Slika 67. Rezultat testiranja boja na mreznoj stranici ,Lokacije” (crna slova, bijela pozadina)

[autorski rad]
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Fotografija koja se nalazi na mreznoj stranici ,Vijesti“ prikazana na Slici 68 ispravljena

je, te testiranjem zadovoljava WCAG smijernice. Rezultat testiranja fotografije na mreznoj

stranici ,Vijesti prikazan je na Slici 69.

Berliner Wine Trophy:
Gold Medal

Zlatne medalje za Vinariju 86
sa Berliner Wine Trophy

[ vise )

Vinarija 86 od sad u New
Yorku!

[ vige )

Medalje za Vinariju 86 sa
Decanter World Wine Awards

[ vise )

Berba pocinje!

Novo vino

Predstavljamo novo vino -
Plavac mali

[ vige )

Slika 68. Prikaz unaprijedene mrezne stranice ,Vijesti“ [autorski rad]

58



AA (18pt +) AAA (18pt +)

Slika 69. Rezultat testiranja boja na fotografiji unutar kartice na mreznoj stranici ,Vijesti*

[autorski rad]
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8. Zakljudak

U ovom radu opisan je proces dizajniranja korisni¢kih sucelja. Korisni¢ko sucelje
definira se kao skup alata koji omoguéuju interakciju izmedu Covjeka (korisnika) i nekog
racunalnog sustava. Ono je jedan od najvaznijih dijelova svakog raCunalnog sustava zbog
svoje funkcije, odnosno omogucuije korisniku da unosi podatke i naredbe kako bi se promijenilo
stanje sustava. U svojoj najprimitivnijoj izvedbi korisnicko sucelje sastoji se od dvije
komponente, unosne i izlazne. Kao $to im i sama imena govore, unosna komponenta sluzi
kako bi se informacije unijele u sustav, a izlazna komponenta se odnosi na izlaz informacija
koje raCunalni sustav prikazuje korisniku. Postoji viSe vrsta korisniCkih sucelja, poput grafi¢kog
korisnickog sucelja, komandnog korisnickog sucelja te u danasnje vrijeme popularna
korisnicka sucelja proSirene stvarnosti i korisniCka sucelja virtualne stvarnosti. Kako bi
korisnicko sucelje bilo kvalitetno mora sadrzavati puno karakteristika, poput jasnoce, saZetosti,
prepoznatljivosti, itd. Nekvalitetha korisnicka sucelja otezavaju korisniku koriStenje te ga
primoravaju na koriStenje nekog drugog proizvoda. U samom dizajnu, potrebno je pripaziti i na
raspored elemenata u korisnickom sucelju, zbog utjecaja rasporeda na korisnikovu percepciju
samog sucelja. Boje utjeCu na vizualni dojam korisnika. Komponente su sastavni dio svakog
korisni€kog sucelja te koriste kako bi kreirale vizualni dojam i osigurale konzistentnost kroz
samo sucelje. Komponente se grupiraju u sliede¢e grupe: kontrole unosa, navigacijske

komponente, informacijske komponente i spremnike.

Korisnicima se kvaliteta kao znaCajka korisniCkog sucelja nalazi visoko na listi
prioriteta, pa je iz tog razloga vazno osigurati kvalitetu korisni¢kih sucelja primjenom razli€itih
normi i smjernica. Kvaliteta korisni¢kog sucelja definirana je kao kvaliteta koja je usmjerena na
Covjeka. Tu definiciju potkrepljuje porodica normi ISO 9241, omoguc¢avanjem zahtijeva za
upotrebljivost, pristupacnost, korisni¢ko iskustvo i izbjegavanje Stete od uporabe
zadovoljenima. WCAG smijernice koriste se kako bi se standardizirali zahtjevi za pristupacnost
u cijelom svijetu. Kako bi se osigurala pristupac¢nost i funkcionalnost korisni¢kog sustava,

dizajneri koriste normu ISO 25040, koja govori kako procijeniti programski proizvod.

U samom procesu dizajna korisni¢kog sucelja rijetko se dobivaju sugestije i komentare,
pa se moze lako dogoditi da dizajn ne zadovoljava o€ekivanja korisnika. |z tog razloga provodi
se testiranje upotrebljivosti, kako bi dizajneri dobili uvid u to kako buduéi korisnici koriste
odredeni proizvod te uskladenost proizvoda s njihovim ciljevima. Svaki proizvod se testira u

svojem razvojnom ciklusu, i to €ak po nekoliko puta! Nakon $to se provede postupak testiranja,
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potrebno je dobivene rezultate primijeniti u dizajnu proizvoda, kako bi proizvod zadovoljio

korisniCke standarde i kako bi se moglo krenuti u sljedeéu fazu ciklusa razvoja proizvoda.

U zadnjem dijelu zavrSnog rada izraden je prototip mrezne stranice fiktivne vinarije
imena ,Vinarija 86“. Navedeni teoretski koncepti primijenjeni su na razvojni ciklus prototipa.
Sam postupak prototipiranja omogucio mi je uvid sa strane dizajnera i strane korisnika i
shvacanje da je dizajn korisniCkih testiranja zapravo balans izmedu korisnikovih potreba, Zelja
i oCekivanja te moguénosti dizajnera da napravi dizajn koji bi ispunjavao navedene atribute.
Testiranje pristupacnosti pruzilo mi je uvid u svakodnevicu osoba s invaliditetom, odnosnu u
njihovu svakodnevnu borbu s koriStenjem jednostavnih stvari, poput mreznih stranica, koje

nisu prilagodene kako bi ih te osobe mogle Koristiti.

61



Popis literature

[1]

[2]

[3]

[4]

[5]

[6]

[7]

[8]

[9]

[10]

[11]

Leksikografski zavod Miroslav Krleza (bez dat.) Sucéelje [Na internetu]. Dostupno:

https://www.enciklopedija.hr/clanak/sucelje [pristupano 07.01.2024.]

W. O. Gallitz, The Essential Guide to User Interface Design An Introduction to GUI
Design Principles and Techniques Third Edition. Sjedinjene AmeriCke Drzave: Wiley
Publishing.2008.

A. Klotz, ,What is a User Interface (Ul): Types & Examples®, Dapth Insights, 2024. [Na
internetu]. Dostupno: https://dapth.com/insights/user-interface-ui [pristupano
07.04.2024.]

V. Friedman, ,User Interface Design In Modern Web Applications®, Smashing
Magazine, 2011. [Na internetu]. Dostupno :
https://www.smashingmagazine.com/2011/09/user-interface-design-in-modern-web-

applications/ [pristupano 07.04.2024.]

A. Cooper, R. Reimann, D. Cronin, i C. Noessel, About Face: The Essentials of
Interaction Design, Fourth Edition. Sjedinjene Ameri¢ke Drzave: John Wiley & Sons.
2014.

E. N. McKay, Ul is Communication: How to Design Intuitive, User Centered Interfaces
by Focusing on Effective Communication. Sjedinjene Ameri¢ke DrZzave: Morgan
Kaufmann Publishers. 2013.

0. Agboola, ,Factors to Consider When Choosing Fonts for Ul Design“. Medium,
2023. [Na internetu]. Dostupno na: https://medium.com/@tominiwealth/factors-to-

consider-when-choosing-fonts-for-ui-design-fd5d7ca4e 105 [pristupano 08.04.2024.]

Typography - An Introduction to Fonts [Slika] (bez dat.) Dostupno:
https://kontra.agency/typography-introduction-fonts/ [pristupano 08.04.2024.]

C. V. Coleman, Visual experiences : a concise guide to digital interface design.

Sjedinjene Americke Drzave: Taylor & Francis group. 2018.

S. Bleicher, Contemporary Color: Theory and Use, 2. izd. Sjedinjene Americke

Drzave: Delmar. 2012.

J. Beaird i A. Walker, The Principles of Beautiful Web Design, 4. izd. Australija:
SitePoint. 2020.

62



[12]

[13]

[14]

[15]

[16]

[17]

[18]

[19]

[20]

[21]

[22]

[23]

M. De La Riva, ,32 Ul Elements For Ul Designers in 2024“.Career Foundry, 2023. [Na
internetu]. Dostupno: https://careerfoundry.com/en/blog/ui-design/ui-element-glossary/
[pristupano 09.04.2024.]

U.S. Web Design System (USWDS) (bez dat.) Components [Na internetu]. Dostupno:
https://designsystem.digital.gov/components/overview/ [pristupano 09.04.2024.]

P. Kelly, ,VBA Listbox - A Complete Guide®, 2021. [Na internetu]. Dostupno na:
https://excelmacromastery.com/vba-listbox/ [pristupano 30.8.2024.]

A. Muench, ,Toggles®, (bez dat.). [Na internetu]. Dostupno na:
https://dribbble.com/shots/10070945-Toggles [pristupano 30.08.2024.]

»1ext input,(bez. dat). [Na internetu]. Dostupno: https://primer.style/components/text-
input [pristupano 30.08.2024.]

»Alerts & Notifications - Ul Element®, (bez dat) .[Na internetu]. Dostupno:
https://www.uinkits.com/components/alerts-notifications-ui-element [pristupano
30.08.2024]

.Message Box“, 2023. [Na internetu]. Dostupno: https://experience.sap.com/fiori-

design-web/message-box/ [pristupano 30.08.2024]

~ovijet kvalitete - KVALITETA®, 2012. [Na internetu]. Dostupno: https://www.svijet-
kvalitete.com/index.php/kvaliteta [pristupano 14.08.2024.]

Garcia Samela, ,7 key attributes of a quality UI, 2016. [Na internetu]. Dostupno na:
https://www.webdesignerdepot.com/2016/12/7-key-attributes-of-a-quality-ui/
[pristupano 14.08.2024.]

Ergonomics of human-system interaction — Part 210: Human-centred design for
interactive systems*. [Na internetu]. ISO 9241-210:2019. Dostupno:
https://www.iso.org/standard/77520.html [pristupano 14.08.2024.]

P. Brooks, ,What on Earth is ISO 92417, 2015.[Na internetu]. Dostupno:
https://uxbooth.com/articles/what-on-earth-is-iso-9241/ [pristupano 14.08.2024.]

~WCAG 2 Overview Web* (bez dat.) [Na internetu]. Dostupno:

https://www.w3.org/WAI/standards-guidelines/wcag/ [pristupano 14.08.2024.]

[24]

»WCAG 101: Understanding the Web Content Accessibility Guidelines®, 2021. [Na
internetu]. Dostupno: https://www.wcag.com/resource/what-is-wcag/ [pristupano
14.08.2024.]

63



[25]

[26]

[27]

[28]

[29]

[30]

[31]

[32]

[33]

DIREKTIVA (EU) 2016/2102 EUROPSKOG PARLAMENTA | VIJECA od 26. listopada
2016. o pristupacnosti internetskih stranica i mobilnih aplikacija tijela javnog
sektora.(2016). [Na internetu]. Dostupno na: https://eur-lex.europa.eu/legal-
content/HR/TXT/?uri=uriserv%3A0J.L_.2016.327.01.0001.01.HRV&toc=0J%3AL%3A
2016%3A327%3ATOC [pristupano 14.08.2024.]

Zakon o pristupacénosti mreznih stranica i programskih rieSenja za pokretne uredaje
tiiela javnog sektora.(2019). [Na internetu]. Dostupno: https://narodne-
novine.nn.hr/clanci/sluzbeni/2019_02_17_358.html [pristupano 14.08.2024.]

~oredidnji drzavni ured za razvoj digitalnog drustva - Digitalna pristupacnost,
(bez.dat.). [Na internetu]. Dostupno: https://rdd.gov.hr/zakon-o-pristupacnosti-mreznih-
stranica-i-programskih-rjesenja-za-pokretne-uredjaje-tijela-javnog-sektora/254
[pristupano 14.08.2024.]

»otupanje na snagu Zakona o pristupacnosti mreznih stranica i programskih rieSenja
za pokretne uredaje tijela javnog sektora - Povjerenik za informiranje®, (bez.dat.).[Na
internetu]. Dostupno na: https://pristupinfo.hr/stupanje-na-snagu-zakona-o-
pristupacnosti-mreznih-stranica-i-programskih-rjesenja-za-pokretne-uredaje-tijela-

javnog-sektora/ [pristupano 14.08.2024.]

Systems and software engineering — Systems and software Quality Requirements
and Evaluation (SQuaRE) — Evaluation process [Na internetu]. ISO/IEC 25040:2011.
(2010) Dostupno: https://www.iso.org/standard/35765.html [pristupano 14.08.2024.]

L1S0 25040 (bez dat.) [Na internetu]. Dostupno:
https://is025000.com/index.php/en/iso-25000-standards/iso-25040 [pristupano
14.08.2024.]

C. M. Barnum, Usability Testing Essentials. Sjedinjene AmeriCke DrZzave, Morgan
Kaufmann Publishers. 2011.

J. Rubin i D. Chisnell, Handbook of Usability Testing: How to Plan, Design, and
Conduct Effective Tests, Second Edition, 2. izd. Sjedinjene AmeriCke Drzave: Wiley
Publishing. 2008.

J. Hannah, ,Wireframe vs Prototype vs Mockup: We Explain The Difference”, 2023.
[Na internetu]. Dostupno: https://careerfoundry.com/en/blog/ux-design/difference-
between-wireframes-prototypes-mockups/#what-is-a-prototype [pristupano
15.08.2024.]

64



[34]

[35]

[36]

[37]

[38]

[39]

[40]

[41]

[43]

E. Stevens, ,Design Thinking Stage 4: Your Complete Guide to Prototyping®, 2021.[Na
internetu]. Dostupno: https://careerfoundry.com/en/blog/ux-design/design-thinking-

stage-four-prototyping/#different-kinds-of-prototype [pristupano 15.08.2024.]

»17 best prototyping tools for UI/UX designers in 2024 (bez dat.). [Na internetu].
Dostupno: https://webflow.com/blog/prototyping-tools [pristupano 17.08.2024.]

G. Dmello, ,,Designing Dreams: How Figma is Changing the Game for Creatives
Everywhere! 2024“. Times Digest, 2024. [Na internetu]. Dostupno:
https://timesdigest.in/figma-is-changing-the-game/ [pristupano 17.08.2024.]

Figma Learn [Slika] (bez dat. Dostupno:
https://help.figma.com/hc/article_attachments/15457631860375 [pristupano
17.08.2024.]

S. Kirthyvasan, ,InVision Studio - A Brand New Screen Design Tool“, 2018.[Na
internetu]. Dostupno: https://theuxstudio.com/reviews/invision-studio-design-tool-

review/ [pristupano 17.08.2024.]

H. Clark, ,Sketch UX Design Software In-Depth Review 2024, 2024. [Na internetu].
Dostupno: https://theproductmanager.com/tools/sketch-review/ [pristupano
17.08.2024.]

Adobe. Adobe Color (bez dat.) [Na internetu]. Dostupno:

https://color.adobe.com/create/color-wheel [Pristupano 02.09.2024.]

Colblindor. Coblis — Color Blindness Simulator (bez dat.) [Na internetu]. Dostupno:
https://www.color-blindness.com/coblis-color-blindness-simulator/ [Pristupano
02.09.2024]

Brandwood. Text on background image a11y check (bez dat.) [Na internetu].

Dostupno: https://www.brandwood.com/a11y/ [Pristupano 02.09.2024.]

65



Popis slika

Slika 1. Proces unosa, obrade te izlaza podataka u interakciji Covjek — raCunalo [autorski rad%
Slika 2. Primjer razvoja fonta Kroz vrijeme [8] ...........ooeiiiiiiiiiiiie e 7
Slika 3. Razlika izmedu aditivnhog (RGB) i suptraktivhog (CMYK) modela [11]......cccccceee. 10
Slika 5. Prikaz elementa potvrdni OKVIr [13] .....coouruiiiiiiiice e 12
Slika 6. Prikaz elementa radijski gumbi [13]..........ouuiiiiiiiii e 13
Slika 7. Prikaz elementa kombinirani okvir [13]........ccooiiiiiiiiiiieee 13
Slika 8. Prikaz elementa okvir s popisima [14] .......ueiiiiiiiiiceee e 13
Slika 9. Prikaz elementa gumbi [13].......coooiiiii 14
Slika 10. Prikaz elementa prekidaca [15] ..o 14
Slika 11. Prikaz elementa tekstualno polje [16].......cccooiiiiiiiiiiiiiie e 14
Slika 12. Prikaz elementa odabir datuma [13]........ccoiiiiiiiiiic e 15
Slika 13. Prikaz elementa odabir raspona datuma [13]..........ccoeeiiiii 15
Slika 14. Prikaz elementa pamtljiv datum [13] ......ocoiiiiiiii e 15
Slika 15. Prikaz elementa adresna traka [13].........eiiiiiiiiiiiiiccc e 16
Slika 16. Prikaz elementa KlizaC [13] ....coooeiiiiieiieee e 16
Slika 17. Prikaz elementa polje za pretrazivanje [13]........ccccceeeieiieeeeeee 16
Slika 18. Prikaz elementa paginacija [13] .....ccooviiiiiiiiieeee e 17
Slika 19. Prikaz elementa 0znaka [13] ... 17
Slika 20. Prikaz elementa ikone [13].....cccooiiiiiiiiiii e 17
Slika 21. Prikaz elementa opis alata [13] .........couvuiiiiiiiii e 18
Slika 22. Prikaz elementa traka napretka [13]........uciiiiiiiiiiicce e 18
Slika 23. Prikaz elementa obavijesti [17].........ccooooiiii 18
Slika 24. Prikaz elementa okvir s porukama [18] ... 19
Slika 25. Prikaz elementa modalni prozor [18]........ccoooeeiiiiiiiiiiee e 19
Slika 26. Prikaz elementa harmonika[13]........ccoooiiiiiiiiiii 20
Slika 27. Prikaz elementa kartica [13].......ccoooeiiiiiiii e 20
Slika 28. Prikaz korisni¢kog sucelja alata Figma [37].......ccovvviiiiiiiiic e, 31
Slika 29. Korisni¢ko sucelje programa SKetch [39] .......coooiiiiiiiiii e 32
Slika 30. Logo Vinarije 86 [Qutorski rad] ...........cccuuiiiiiiiiiiaiiiieeee e 33
Slika 31. Tipografija [autorski rad]..........cccooeiiiiiii e 34
Slika 32. Primarne palete boja [autorski rad] .........cooooeiiiiiiiiii e 34
Slika 33. Ikone koriStene u prototipu [autorski rad] ... 35
Slika 34. Navigacijska traka, vizija vinarije i kratke informacije o vinariji [autorski rad] .......... 36



Slika 35. Prikaz sazetka vijesti, karta vinskih regija te adresne trake [autorski rad]............... 37

Slika 36. Prikaz ekrana Vinarija 86 [autorski rad]...........ccccoeeeiiiiiiiiieee 38
Slika 37. Prikaz vina vinarije Vinarija 86 [autorski rad]............ccooooiiiiiiiiiii e, 39
Slika 38. Prikaz informacija o odabranom vinu [autorski rad]...........ccccoeeeiiiiiiiiiiiicci e 40
Slika 39. Prikaz vinograda SrediSnje Hrvatske [autorskirad]...........ccccooeeiiiii 40
Slika 40. Prikaz vinograda Dalmacije [autorski rad] ............cccceeeiiiiiiiiiiiii e 41
Slika 41. Prikaz vinograda Istre i Kvarnera [autorski rad]..........c.ccooovviiiiiiiiiiiiiicce e 41
Slika 42. Prikaz vinograda Slavonije i Baranje [autorski rad]...........ccccooiiiiiiiiiiiieiiniiiiiieee, 42
Slika 43. Prikaz padajuéeg izbornika [autorskirad].............ccccoeiiiiiiiii 42
Slika 44. Prikaz ekrana lokacija [autorski rad]..........c..coooviiiiiiiiii e 43
Slika 45. Prikaz ekrana sa vijestima [autorskirad].............ccccoo i 44
Slika 46. Prikaz vijesti [autorski rad] ... 45
Slika 47. Prikaz testiranja smede boje u alatu Adobe Color [autorski rad]..............eeeeenn. 46
Slika 48. Prikaz testiranja ljubi¢aste boje u alatu Adobe Color [autorskirad] ........................ 47
Slika 49. Prikaz testiranja crvene boje u alatu Adobe Color [autorskirad]...............ccceeeee.. 47
Slika 50. Prikaz testiranja zute boje u alatu Adobe Color [autorskirad] .............ccoeeeeeeeeeen. 47
Slika 51. Prikaz testiranja plave boje u alata Adobe Color [autorski rad].............cccvvueenne. 48
Slika 52. Testiranje vidljivosti boja osobama s daltonizmom [autorski rad]............................ 49

Slika 53. Prikaz ekrana kako ga vide osobe koje pate s protanomalijom (poremecaj
smanjene osjetljivosti na crvenu boju) [autorski rad]...........ccccceeiiiiiiiiiiii e 49

Slika 54. Prikaz ekrana kako ga vide osobe koje pate s deuteranomalijom (poremecaj
smanjene osjetljivosti na zelenu boju) [autorski rad] ... 50

Slika 55. Prikaz ekrana kako ga vide osobe koje pate s tritanomalijom (poremecéaj smanjene
osjetljivosti na plavu boju) [autorski rad] ...........ooiiiiiiii 50

Slika 56. Prikaz ekrana kako ga vide osobe koje pate s protanopijom (poremecaj izostanka
crvenih fotoreceptora) [autorski rad] ... 51

Slika 57. Prikaz ekrana kako ga vide osobe koje pate s deuteranopijom (poremecaj izostanka
zelenog fotoreceptora) [AutOrski rad] .........ovvvvieiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiieeeeeee e nannnne 51

Slika 58. Prikaz ekrana kako ga vide osobe koje pate s tritanopijom (poremecaj izostanka
plavih fotoreceptora) [autorski rad] ............cooiiiiiiii 52

Slika 59. Prikaz ekrana kako ga vide osobe koje pate s monokromazijom (poremeca;j
nemogucnosti razlikovanja boja) [autorski rad] ...........cccoooioiiiiiiiiiii 52

Slika 60. Prikaz ekrana kako ga vide osobe koje pate s monokromazijom plavog €unji¢a
(poremecaj nemogucnosti razlikovanja boja, osim onih u plavo - sivom spektru) [autorski rad]

Slika 61. Rezultat testiranja boja na mreznoj stranici ,Lokacije (crvena slova, crvena
pozadina) [AULOrsSKi rad]...........uiiiiiiiiiie e e e aena 54

Slika 62. Rezultat testiranja boja na mreznoj stranici ,Lokacije” (crvena slova, siva pozadina)
210 E o] = I = o | PR 54

67



Slika 63. Rezultat testiranja boja na fotografiji unutar vijesti na naslovnoj stranci te na

mreznoj stranici ,Vijest” (zlatna slova, crna pozadina) [autorski rad]............ccccceeiviiiinnnnnns 55
Slika 64. Rezultat testiranja boja na fotografiji unutar kartice na mreznoj stranici ,Vijesti*
(bijela slova, siva pozadina) [autorsKi rad]............couuuiiiiiiiiiii e 55
Slika 65. Prikaz unaprijedene mrezne stranice ,Lokacije” [autorskirad] .................ceeeeee. 56
Slika 66. Rezultat testiranja boja na mreznoj stranici ,Lokacije” (crna slova, crvena pozadina)
E= 10 €0 ) 5] S = Lo | 57
Slika 67. Rezultat testiranja boja na mreznoj stranici ,Lokacije“ (crna slova, bijela pozadina)
2 T8 L 0] = I = o | PR 57
Slika 68. Prikaz unaprijedene mrezne stranice ,Vijesti“ [autorskirad]..............cccoevvvieieenneen. 58

Slika 69. Rezultat testiranja boja na fotografiji unutar kartice na mreznoj stranici ,Vijesti*
2 T8 0] =3 I = o | PP 59

68



