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Kratak sadrzaj — U radu se govori o Deset heuristickih
pravila evaluacije web upotrebljivosti. Svako pravilo je
pojedinacno opisano i predstavljena je njihova primjena
u aplikaciji. Cilj rada je pravljenje aplikacije za
biblioteku, do cijeg finalnog izgleda se doslo nakon tri
evaluacije i prikupljanja povratnih informacija od osoba
koje se bave UI/UX dizajnom i ispravljanja svih
nedostataka.

Kljuéne reci: UI/UX dizajn, Heuristicki metod, Nielsen

Abstract — The thesis discusses the Ten Heuristic Rules
for Evaluating Web Usability. Each rule is described
individually and their application in the application is
presented. The aim of this paper is to create an
application for the library. The final appearance was
reached after three evaluations and gathering feedback
from people involved in Ul / UX design and correcting all
deficiencies.
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1. UvoD

Ovaj rad se zasniva na Deset heuristika upotrebljivosti za
dizajn korisnickog interfejsa, koje je postavio Dzejkob
Nielsen, jedan od osnivaéa Nielsen Norman grupe,
svjetskih lidera u istrazivackom iskustvu korisnika.
Nielsenove heuristike su veoma bitna karika prilikom
dizajniranja korisnickog iskustva i uti¢u na poboljsanje
zadovoljstva kod Kkorisnika, $to kao krajnji proizvod
povecava Sanse za uspjeh digitalnog proizvoda na trzistu
[1]. Deset heuristika, na koje ¢e se ovaj rad oslanjati i
koje ¢e biti osnova za provjeru prakti¢nog dijela su:
vidljivost statusa sistema, usaglasenost sistema sa realnim
svijetom, kontrola i sloboda u kori$¢enju, konzistentnost i
standardi, prevencija greSaka, prepoznavanje prije
paméenja, fleksibilnost i efikasnost koris¢enja, estetski i
minimalisti¢ki dizajn, prepoznavanje i oporavak od
greSaka, pomo¢ i dokumentacija.

Kao finalni produkt ovog rada bi¢e stvaranje dizajna za
aplikaciju za potrebe biblioteke, ta¢nije, bibliotekara, koji
¢e Uz pomo¢ hje moc¢i da se rijeSe starih papirnih kartona
korisnika i digitalizovati se. U njoj ¢e imati moguénost da
se uloguju, dodaju nove admine, obrisu stare, da prate
¢lanarinu dodaju listu korisnika, knjiga i imaju uvid u to
ko je sta iznajmio i koje knjige su trenutno dostupne u
biblioteci. Sve to bi¢e predstavljeno na nadin koji ¢ée
korisnicima biti intuitivan i lak za koristenje.
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2. DESET HEURISTIKA UPOTREBLJIVOSTI ZA
Ul DIZAJN 1 UIJUX DIZAJN PRIMJENJEN U
BIBLIOTEKARSKOJ APLIKACIJI

Deset opstih principa dizajna interakcije DZejkoba
Nielsena se nazivaju ,heuristika* jer predstavljaju siroka
pravila, a ne specifi¢ne smjernice za upotrebljivost proiz-
voda [2]. Jedno od najveéih pitanja koje dizajneri pos-
tavljaju sebi prije, tokom, ali i nakon procesa dizajniranja
je kako da zna da li je na dobrom putu.
lako danas postoji mnogo metoda za testiranje upotreb-
ljivosti dizajna, Nielsenovih deset heuristika su nezaobi-
lazni prilikom dizajniranja, kreiranja zi¢anog okvira, ili
procjene dizajna [3].
Kako bi se poboljsalo korisnicko zadovoljstvo i napravilo
pozitivno iskustvo, a samim tim i povecale Sanse za
uspjeh digitalnog proizvoda na trzistu, Kortiste se
heuristicke analize upotrebljivosti. Heuristi¢ka analiza je
metoda procjene se zasniva ha procjeni stru¢njaka Koji
uporeduju dizajn proizvoda sa listom unaprijed defini-
sanih principa i biljeze dijelove u kojim proizvod ne
slijedi te principe.

Tokom ocjenjivanja, pojedina¢ni ocjenjiva¢i dodeljuju

,»ocjenu ozbiljnosti“ svakom od identifikovanih problema

upotrebljivosti. Nakon toga dizajneri korisnickog iskustva

rade na rjeSavanju problema od onih najkriti¢nijih do

najmanje kriti¢nih [1].

U nastavku teksta bi¢e predstavljeno Deset heuristika

upotrebljivosti i njihova primjena u ovom radu. Do

finalnog izgleda aplikacije se doslo nakon tri evaluacije i

prikupljanja povratnih informacija od osoba koje se bave

UI/UX dizajnom i ispravljanja svih nedostataka.

2.1. Vidljivost statusa sistema

Prva Nielsenova heuristika govori o tome kako korisnika
treba obavjestiti 0 tome §ta se trenutno dogada u sistemu i
gdje se on nalazi. Upravo ta obavjeStenja trazimo i
koristimo u svakodnevnom zivotu, sve od svakodnevne
kupovine, gdje ljudi prate opise polica, pa sve do veb
stranica, gdje se klikom na razli¢ite kategorije prelazi na
sledece podstranice [4].

Vidljivost statusa sistema u ovoj aplikaciji se ogleda u
davanju naziva stranicama u dijelu koji stoji fiksiran na
svom poloZzaju i nakon skrolovanja. Na taj nacin ¢ée
korisnicima uvijek biti jasno gdje se nalaze i izbjeci ¢e se
osjecaj zbunjenosti prilikom navigacije kroz aplikaciju.
Jo§ jedan indikator je podvucena, zadebljana i obojena u
drugu boju, aktivna kartica u meniju, kao i sam naslov
stranice.
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Slika 1. Vidljivost statusa sistema — naglasena aktivna
stranica u meniju

3.2. Usaglasenost sistema sa realnim svijetom

Sistem treba da koristi jezik poznat korisniku, da koristi
rijeci, fraze i izraze usvojene u svakodnevnom zivotu, koji
su razumljivi vecini Korisnika, umjesto internog zargona.
Potrebno je pridrzavati se konvencija iz stvarnog svijeta,
tako da se informacije prikazuju u prirodnom i logi¢nom
redoslijedu.

Upotrebljavajuci korisne ikone i znakove, asocijacijama
bojama, ili isticanjem zaglavlja, omogucuje se laksa
navigacija i bolje snalazenje u sadrzaju [4].

UsaglaSenost sistema sa realnim svijetom u aplikaciji je
prikazana kroz koriStenje rijeci, fraza, kao i izraza
usvojenih u svakodnevnom Zivotu, koji su razumljivi
vecini Kkorisnika, umjesto internog Zargona, uzimajuéi u
obzir da nisu svi radnici biblioteke fakultetski obrazovani.
Jo§ jedna odlika ovog pravila su ikonice koje pomazu
korisnicima da lak$e prepoznaju i nedvosmisleno shvate
koju akciju vrsi odredena funkcija.

Tako na primjer, znak uzivika uokviren trouglom u
crvenoj boji se prikazuje nakon sto korisnik pogrijesi
prilikom unosa korisnickog imena, lozinke, ili nekog od
filtera na stranicama za pretragu, $to korisnicima jasno
stavlja do znanja, uz tekst koji je ispisan pored, da su
negdje pogrijesili i da treba tu gresku da isprave.

Taj isti znak se takode koristi i prilikom upozorenja
korisnika kada hoce da izbrise ¢lana biblioteke, ili knjigu,
upozoravajuéi ga i tako otkanjaju¢i mogucénost brisanja
greskom, ukoliko to korisniku nije bila prvobitna namjera.
Uz opciju za brisanje knjige stoji iks, dok uz opciju za
izmjenu knjige stoji simbol olovke, pored opcije za
dodavanje knjige, ili ¢lana stoji plus, $to korisnika jasno i
nedvosmisleno upucuje na znaéenje datih opcija.

O

Slika 2. Usaglasenost sistema sa realnim svijetom —
koris¢enje simbola koji oznacavaju datu akciju

3.3. Sloboda i kontrola u koriséenju

Korisnicima je, s obzirom da Cesto greskom izvrsavaju
radnje, potrebno dati kontrolu nad sistemom i onim $to
rade, a to se postize omoguc¢avanjem Opcija poni$tavanja i

ponavljanja.
Ukoliko dode do greske, potrebno je jasno naznaciti izlaz
U slucaju nuzde, kako bi korisnici napustili, ili ispravili

nezeljenu akciju bez potrebe za prolaskom kroz produZeni
process [4].

Trece pravilo heuristike je u aplikaciji primjenjeno tako
§to se korisnicima dala moguénost opozivanja akcije
brisanja knjige, ili ¢lana koja naglasena stoji aktivna par

sekundi na mjestu sa kog je prethodno obrisan ¢lan, ili
knjiga, daju¢i dovoljno vremena korisniku da se
predomisli u vezi brisanja. Prije nego $to dode do toga,
kao prvi korak prevencije gresaka dizajniran je iskacudi
prozor (engl. Pop-up window) koji korisnika pita da li je
siguran da zeli da obrise korisnika, ili knjigu, dajuéi mu
mogué¢nost da razmisli o svom izboru. Takode, korisnik
moze da se oporavi od greske klikom na opciju ,,opozovi
brisanje.

Slika 3. Sloboda i kontrola u koristenju — opozivanje
funkcije

3.4. Konzistentnost i standardi

Korisnici danas samim koriStenjem interneta zele da
ustede vrijeme, §to znaci da ne Citaju sadrzaj paZzljivo, veé
ga pregledaju selektivno, traze¢i kljuéne rijeci i fraze.
Ovaj koncept je lako povezati sa izgledom veb stranice i
njenih elemenata. Korisnici su naviknuti na standarde i
najcesce ih i ocekuju, oni ne bi trebalo da se pitaju da i
razli¢ite rijeci, situacije, ili postupci znace isto. Zbog toga
je preporucljivo pridrzavati se onoga na §ta su korisnici
navikli, jer u suprothom se moze posti¢i kongitivno
opterecenje korisnika prisiljavanjem da nauce nesto novo
[4].

Cijela aplikacija je uradena na osnovu getvrtog pravila
heuristike - konzistentnost i standardi, gdje se posebno
vodilo racuna o kozistentnosti u vidu koristenja istog
fonta za iste akcije, kao i istog izgleda i boje dugmadi.
Opcije koje se ponavljaju na svim stranicama nalaze se na
istom mjestu, kako bi korsnik odmah znao gdje da ih
trazi.

Unutras$nje stranice (engl. Inner page) su takode radene u
slicnom maniru, sa baner slikom na istom mjestu i
opcijama za izmjenu ispod nje. Time se kreirala Sema
dizajna koja izgleda dosljedno na cijeloj veb stranici i
korisnik ¢e kroz nju navigirati bez ikakvih ve¢ih problema

4+ Dodaj novu knjigu + Dodaj novog £lana

Potvrdiizmjens =

Slika 4. Konzistentnost i standardi — izgled dugmadi

3.5. Prevencija gresaka

Peto pravilo heuristike nalaze da je veoma bitno
preventirati pojavu greSaka kod korisnika. Strategije za
spreCavanje greski usredsredene su na vodenje korisnika
tako da ostanu na pravom putu i imaju manje Sansi da
pogrijese. Potrebno je pomo¢i korisnicima u sprijecavanju
nastanka greski, pruzanjem potebnog nivoa preciznosti i
podsticanjem da provjere da li postoje greske [5].

Sliéno tre¢em pravilu heuristike, prevencija gresaka
nastoji da sprijeci korisnika da napravi gresku. Postoje
dvije vrste greski — greske koje su se omakle i greske koje
su nastale prilikom nerazumijevanja sistema, jasnim

130



na¢inom naznacavanja radnji, druga vrsta gre$ki u ovoj
aplikaciji je svedena na minimum.

Nacin na koji se sprije¢ava nastanak sluc¢ajnih greski je
predstavljen u aplikaciji iskacu¢im prozorima na kojim
stoji upozorenje korisniku i pitanje da li je siguran da Zeli
da obavi odredenu radnju, zajedno sa dugmadi za
odustajanje i nastavak radnje, korisnik natjera da dva puta
razmisli o svojoj odluci.

/N Dali ste sigurni da Zelite da obriSete élana?

Slika 5. Prevencija gresaka — upozorenje

3.6. Prepoznavanje prije paméenja

Primoravanje korisnika da pamte razne informacije je
lose. Ljudsko kratkoro¢no paméenje je ograni¢eno i zbog
toga treba dizajnirati sistem cije koristenje ne primorava
korisnika da pamti informacije i pothranjuje ih u svoju
memoriju. Ukoliko je izgled stranice dobro isplaniran i na
ocekivanim mjestima ima sliCan sadrzaj, onda korisnik
nije primoran da stalno razmislja 0 njenom sadrzaju, ve¢
moze intuitivno da djeluje, $to mu omogucuje brzu
navigaciju veb stranicom [4].

U aplikaciji se, kao §to je naglaseno U objasnjenju pravila
konzistentnost i standardi, na svim stranicama iste opcije
se nalaze na istim mjestima. To moze vidjeti u istoj
poziciji dugmadi za dodavanje novih knjiga i ¢lanova,
istoj poziciji naslova, filtera, tabela, baner slike, opcijama
izmjena i brisanja knjiga i korisnika, kao i dugmadi za
potvrdu radnji. Sve to pomaze korisniku da prepozna i
pretpostavi gdje ¢e se koja funkcija nalaziti, bez potrebe
za pamcenjem svake opcije posebno, $to povecava brzinu
navigacije aplikacijom.
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Slika 6. Prepoznavanje prije pamdéenja — polozaj istih
elemenata isti na svim stranicama

3.7. Fleksibilnost i efikasnost kori$éenja

Iskusni korisnici ne zele da gube svoje vrijeme
ponavljanjem iste aktivnosti na duzi nacin, zbog toga
traze podsvjesni nacin da tu aktivnost ubrzaju. Oni
oc¢ekuju od veb stranice koju éesto koriste da im omoguci
efikasno upravljanje njom. Princip obezbjedivanja
fleksibilnosti i efikasnosti tezi uglavnom da olaksa rad
iskusnim korisnicima, ali te funckije ne moraju nuzno biti
vidljive novim kupcima koji su prvi put bili u kontaktu sa
proizvodom.

Cilj je poboljsati efikasnost olakSavajuci pristup najcesce
kori§¢enim funkcijama. Ovo se moze posti¢i raznim
precicama, ali i jednostavnim postavljanjem hamburger
menija koji je uvijek vidljiv korisniku [4]. Kako bi se
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ustedjelo vrijeme korisnika, aplikacija dozvoljava
pamcenje korisnickih imena, kako korisnik koji se
prijavljuje dvadesetak puta dnevno na aplikaciju, ne bi
morao svaki put ispocéetka da kuca svoje korisni¢ko ime i
tako gubi svoje dragocjeno vrijeme. Aplikacija takode

dozvoljava paméenje lozinke, medutim, to nije
preporu¢ljivo zbog bezbjednosti naloga i ocuvanja
integriteta.

Korisnicko ime

marija jovanovic
marko.markovic

petar.petrovic

Slika 7. Fleksibilnost i efikasnost koriséenja — paméenje
korisnickog imena

3.8. Estetski i minimalisti¢ki dizajn

Upotreba ograni¢enog broja boja i fontova, jednoobraznih
oblika i uobi¢ajenih geometrijskih oblika, stvara neutralnu
pozadinu za predstavljanje sadrzaja, ¢ime ne ometa
korisnika prilikom konzumiranja sadrzaja, dopustaju¢i mu
da se bolje fokusira na sadrzaj i da lakse memoriSe
informacije. Boje interfejsa su Cesto ogranic¢ene, ponekad
na samo jednu boju koja je tu kako bi privukla paznju
korisnika na relevantan sadrzaj, dugmad, ili bitne dijelove
sajta [4].

U aplikaciji su izostavljeni svi bespotrebni elementi, a
uvrsteni samo oni koji su neophodni za prepoznavanje
akcija i nesmetano navigiranje aplikacijom. Koriste se
dvije familije fontova - Playfair Display za naslove i
upozorenja i Lato za sav drugi tekst. Takode, Koristi se
samo zuta boja za naglasavanje bitnih dijelova, zajedno
uz crne i sive tonove. Upotreba crvene i zelene boje je
minimalna i koristi se samo na neophodnim mjestima
kako bi se naglasila priroda izvrSavane radnje.

ol
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Slika 8. Estetski i minimalisticki dizajn

3.9. Prepoznavanje i oporavak od gresaka

Povecanje funcionalnosti veb stranice, dovodi i do sve
vise mjesta na kojima korisnik moze da napravi gresku.
Poruke koje ¢e obavjestiti korinika da je pogrijesio, treba
da budu napisane jezikom razumljivim svima, a ne samo
IT struénjacima.

Greske poput “error 404” su poznate vecini ljudi, ali ih ne
razumiju svi u potpunosti i treba ih bolje opisati, kako bi
korisnici znali $ta se ta¢no dogada [4].



Kako bi korisnik bio u moguénosti da prepozna da je
negdje pogrijeSio, u aplikaciju su ubacene iskacuce
poruke, napisane razumljivim jezikom i obojene u crvenu
boju, koje se nalaze odmah ispod mjesta na kom se greska
nalazi. Takode, korisnik moze da se oporavi od greske
brisanja knjige, ili ¢lana biblioteke, klikom na dugme
opozovi brisanje, koje uz sebe sadrzi simbol strelice, $to
dodatno objasnjava njegovu funkciju. Uz dugme, u istom
redu stoji ispisana poruka koja objasnjava korisniku sta je
uradio.

Iwentarni broj Signatura Naslov djela
73296.563 21235 |

&y Mepastojeca signatura.

Slika 9. Prepoznavanje i oporavak od gresaka —
ukazivanje na gresku

3.10. Pomo¢ i dokumentacija

Najbolje je ukoliko korisniku za navigaciju veb stranicom
nije potrebno nikakvo objasnjenje i dodatna pomoc,
medutim, ukoliko je veb stranica veoma slozena, ona je
neophodna, kako bi se izbjeglo lutanje kroz sadrzaj.
Uputstva treba da budu ¢itljiva 1 napisana na
pristupa¢nom jeziku koji ¢e razumjeti svi korisnici [4].
Kako bi se korisnik $to lakse snaSao prilikom prvog
koris¢enja ove aplikacije i1 lakSe shvatio opcije, u
aplikaciju je dodata opcija ,,brzog obilaska aplikacije®,
gdje je korisniku ukratko opisano sta koja opcija radi.
Pomo¢ i dokumentacija se koristi kako bi se izbjeglo
lutanje kroz sadrzaj. Uputstva su ¢itljiva i napisana na
pristupac¢nom jeziku koji ¢e razumjeti svi korisnici.

Kliknite na dugme "Pogledaj filtere"” kako biste dobili
padaju¢i meni sa dodatnim opcijama za filtriranje.

Dalje &

Slika 9. Pomo¢ i dokumentacija — “uvodni tutorijal ’koji
pomaze korisnicima da shvate funkcije

4. FINALNI IZGLED APLIKACIJE

Nakon pravljenja zi¢anog modela i ispravka svih greski i
moguceg loseg tumacenja, Koji su dobijeni povratnim
informacijama od ljudi koji se bave dizajnom korisnickog
interfejsa i dizajnom korisni¢kog iskustva, dobijen je
finalni izgled aplikacije.
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Slika 10. Finalni izgled aplikacije — log in

Slika 11. Finalni izgled aplikacije - karton
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Slika 11. Finalni izgled aplikacije — lista knjiga

5. ZAKLJUCAK

U ovom radu predstavljen je Heuristi¢ki metod evaluacije
web upotrebljivosti. Opisano je svako od deset pravila
heuristike, zajedno sa primjerima koji se odnose na njih i
na osnovu svih deset pravila, napravljena je desktop
aplikacija. Nakon sto je napravljena prva verzija zi¢anog
okvira, dizajn je poslat dizajerima korisni¢kog iskustva i
interfejsa, kako bi se dobile povratne informacije o
ispunjenosti uslova i kvalitetu dizajna. Uvazavanjem svih
prijedloga, doslo se do finalnog izgleda aplikacije koja je
radena na osnovu Nielsenovih heuristika upotrebljivosti.
Na osnovu koristenja Heuristi¢kih pravila pretpostavlja se
da korisnik nece imati nikakvih problema tokom
kori$¢enja aplikacije, i da ¢e je koristiti sa uzivanjem.
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