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UPOTREBA MATERIAL DIZAJNA PRI IZRADI APLIKACIJE ZA UCENJE
LEARNING APPLICATION DESIGN WITH MATERIAL

Dragana Motl, Ivan Pinjer, Fakultet tehnickih nauka, Novi Sad

Oblast - GRAFICKO INZENJERSTVO I DIZAJN

Kratak sadrZaj — Material dizajn je razvijen od strane
kompanije Google sa ciljem da stvori vizuelni jezik koji
spaja klasicne principe dobrog dizajna sa inovacijom i
mogucnostima tehnologije i nauke. Redizajn aplikacije za
ucenje podrazumeva dobro razumevanje interakcije
izmedu coveka i racunara na nacin da se stvori korisnicki
interfejs koji je intuitivan i funkcionalan. Cilj rada je da se
redizajnira veé postojeca aplikacija za ucenje pracenjem
smernica Material dizajna, ali da se ostane dosledno veé
razvijenom konceptu. Rad obuhvata upoznavanje sa
principima dobro dizajniranog korisnickog interfejsa,
analizu interaktivnih aplikacija za ucenje Kao i kreiranje
kompletnog korisnickog interfejsa aplikacije za ucenje.
Kljuéne reéi: Korisnicki interfejs,
interaktivno ucenje, dizajn interfejsa.
Abstract — Material design was developed by Google in
order to create a visual language that combines classic
principles of good design with innovation, technology and
science capabilities. Redesigning the learning application
implies a good understanding of the human computer
interaction in a way that creates a user interface that is
intuitive and functional. The aim of this paper is to
redesign already existing learning application by
following the Material Design guidelines and already
existing concept. The paper includes familiarization with
the principles of a well-designed user interface, analysis of
interactive learning applications, and the creation of a
complete user interface for learning application.

Key words: User interface, Material design, interactive
elarning, interface design.
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1. UvOD

Nau¢ni pristup interdisciplinarnog dizajna interakcije
izmedu ljudi i ra¢unara zapocet je kombinovanjem metoda
za prikupljanje podataka i intelektualnih okvira eksperime-
ntalne psihologije sa mo¢nim i rasprostranjenim alatkama
koje je razvila racunarska nauka.

Nakon toga svoj doprinos ovoj oblasti dali su
univerzitetski i1 industrijski psiholozi, graficki dizajneri,
ljudi koji se bave tehni¢kim pisanjem, eksperti iz oblasti
ergonomije, informacione arhitekture. Od korisnickog
interfejsa u buducnosti ocekuje se usavrSavanje svih
njegovih elemenata.

NAPOMENA:

Ovaj rad proistekao je iz master rada ¢iji mentor je
bio dr Ivan Pinéjer, docent.

1.1 Sazeta istorija android dizajna

Android je Zeleo da napravi platformu koju mogu da podrze
razli¢iti uredaji i na kojoj ¢e mo¢i da funkcioniSu razlicite
aplikacije. Taj pocetni cilj je dozvolio Androidu da upravlja
sa mnogo tipova hardverskog ulaza. Takode je drzalo
Android fokusiranim na skalabilan dizajn, blisko povezan
sa fluidnim veb dizajnom viSe nego sa mobilnim dizajnom.
Na zalost to je znalilo da su boje bile blage i Cesto
nedosledne, a veéina ulaznih i vizuelnih karakteristika se
zasnivala na onom §to je stvoreno u proslosti pre nego da
pomeraju granice. Beta verzija Androida je pustena 2007- €
godine i pred dizajnere je postavljen izazovan zadatak da
od veoma funkcionalnog, ali vizuelno bledog korisnickog
interfejsa naprave jedan koji povecava tu funkcionalnost
poboljsanjem dizajna i korisni¢kog iskustva. Oko godinu
dana kasnije, prvi Android tablet Honeycomp (Android 3.x)
je pusten. Ovi tableti su dozvoljavali dizajnerima
neograni¢enu mogucnost eksperimentisanja sa Ul zato Sto
nije bilo prethodne verzije Androida dizajnirane za tablete i
iz tog razloga korisnici nisu imali tako velika ocekivanja.
Sa novom Holo temom znatno su se izdvajali od prethodnih
Android stilova. Do kraja 2011- e, Google je pustio
Android 4.0, Ice Cream Sandwich, koji je pokazao kako su
unapredili Honeycomb stilizovanje tako S§to su smanyjili
neke od “techieness” pruzajué¢i na taj nacin korisnicima
ugodnije iskustvo. Podela na tablet i telefon je eliminisana i
dvije platforme su postale jedna mnogo koherentnija,
naglaSavajuéi interakciju, vizuale i jednostavnost. Font je
promenjen u Roboto $to je znacajno poboljSanje u odnosu
na do tada koristene Droid fontove [1].

1.2 Material dizajn

Google je najavio dolazak Material dizajna na svojoj 1/0
konferenciji u leto 2014- e godine i od tada je nastavio da
stvara poprilicnu oluju medu programerima i dizajnerima.
Nastao je kao formalizacija i prosirenje Google Now kori-
snickog interfejsa, Material dizajn je narastao u sve-
obuhvatan i sistemati¢an skup dizajnerskih filozofija. Ma-
terial se moze smatrati kao pametan papir. Kao i papir ima
povrsinu i ivice koje odrzavaju svetlost i sjajne senke, ali za
razliku od papira, Material poseduje neke osobine koje on
nema kao $to su moguénost promene oblika i veli¢ine i
spajanje sa drugim Materialom. Uprkos ovom naizgled
magi¢nom ponaSanju, Material treba da se tretira kao fi-
zicki objekat sa fiziCkim karakteristikama. Moze posma-
trati kao postojeci u trodimenzionalom prostoru i to je ono
§to njegovom interfejsu daje neizbezan osecaj dubine i
strukture. Hijerarhija postaje ocigledna kada je jasno
razjasnjeno da li je objekat iznad ili ispod drugog objekta.
Material se bazira na ve¢nim principima preuzetim od te-
rije boja, animacije, tradicionalnog dizajna Stampe i fizike.
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Pruza virtuelni prostor u kojem programeri mogu da
koriste povrsinu i svetlost kako bi kreirali interfejs i kre-
tanje da bi dizajnirali intiutivne korisnicke interakcije [1].
U fizickom svetu, objekti mogu biti slozeni ili prikaceni
jedni drugima, ali ne mogu pro¢i jedan kroz drugi. Oni ba-
caju senke i reflektuju svetlost. Material dizajn odrazava
ove osobine prikazivanjem povrsine i njenim pomeranjem
kroz Material Ul. Povrsine i nacin na koji se kre¢u u tri
dimenzije li¢e na nacin na koji se kre¢u u fizickom svetu.
Ovaj prostorni model se moze dosledno primenjivati kroz
aplikacije [6].

Material propisuje smernice za

- Stil (boja, piktogrami, tipografija, slike,
pisanje),

- Raspored elemenata (principi, jedinice i mere,
metrika i osnovne linije, struktura, responzivni Ul,
podeljeni ekran),

- Komponente (donja navigacija, donji listovi,
du- gmad, kartice, Cipovi, tabele sa podacima, dijalozi,
paneli za ekspanziju...),

- Paterne (format datoteke, greske, otisak prsta,
dozvole, pretrazivanje...),

- Upotrebljivost (pristupacnost i dvosmernost),

- Platforme (adaptacija i Android).

2. KREIRANJE KORISNICKOG INTERFEJSA

2.1. VazZnost dobrog dizajna

Prvi utisak koji ostavlja odredena veb stranica ili aplikacija
je veoma vaZan. Nekoliko inicijalnih sekundi i minuta
razgledanja znacajno oblikuju odnos izmedu korisnika i
kompanije. Vec¢ina preduzeéa ulazu dosta vremena i
sredstava na brendiranje i definisanje identiteta.
Vremenom, dobar brend postaje privla¢an i pravi razliku u
odnosu na konkurenciju. lako su vodilje za vizuelno
brendiranje Cesto znacajno udaljene od samog biznisa,
neophodno je da budu razmatrane u odnosu na celokupno
iskustvo [2].

Dobro dizajniran interfejs daje ideju kako nesto treba da
funkcioniSe (na§ mentalni model). Analiziranjem
korisnika, grupa osoba i korisnickih testova dizajner je u
moguénosti da definiSe interfejs. Cilj je da se sto preciznije
definiSe mentalni model korisnika aplikacije ili veb
stranice, koliko god je to moguce. Ne samo da ¢e korisni¢ki
dozivljaj biti efektivniji, ve¢ ¢e i interfejs biti nevidljiv,
zato §to se izvrSava upravo onako kako to Zzeli sam
korisnik [3].

Dizajn, izgled ekrana i sistemska navigacija uti¢u na osobu
na razli¢ite nacine. Ako su zbunjujuce i neefikasne, ljudi
¢e imati vece poteskoce u svakodnevnim poslovima i pra-
viti veée greske, siromasSan dizajn takode moze oterati
ljude iz sistema zauvek, moze da izazove frustracije i pove-
¢anje stresa [4].

2.2 Standardizacija dizajna

Pod pojmom standardizacije podrazumeva se uobicajeni
skup funkcija korisnickih interfejsa raznih aplikacija.
Kompanija Apple Computers razvila je prvi standard koji
su potom usvojile hiljade programera, $to je korisnicima
omogucilo da veoma brzo savladaju veci broj aplikacija.
Nakon standardizacije interfejsa Microsoft Windows, ovaj
operativni sistem je prili¢no dobio na znac¢aju. Sli¢no tome,
standardi koje je obezbedio Konzorcijum Veba ubrzali su

njegovu ekspanziju. Medunarodna organizacija za standa-
rde (ISO) obezbedila je nekoliko desetina standarda o upo-
trebljivosti, medu kojima i dobro poznat i obiman standard
9241 ,Ergonomics Requirements for Office Work with
Visual Display Terminals” u kome su obradeni ekrani,
meniji, tastature, radna okruzenja i sli¢no [5].

2.3. Principi dizajniranja korisnickog interfejsa

Interfejs mora biti produzetak osobe, $to znaci da sistem i
njegov softver moraju reflektovati ljudske mogucénosti i
odgovarati specifiénim potrebama. Treba da je koristan, da
brze i efikasnije, od prethodno koristenog metoda ili alata,
ostvaruje poslovne ciljeve, mora da se moze lako nauciti,
zato $to ljudi Zele da rade, a ne da uce kako da urade.
Konacno, sistem mora da je zabavan za koriscenje i izaziva
osecaj zadovoljstva i postignuc¢a bez tenzija i frustracije.
Interfejs bi trebalo da sluzi i kao konektor i kao separator.
Konektor zato $to povezuje korisnika sa snagom racunara, a
separator §to smanjuje moguénost ucesnika da nastete jedan
drugom. lako Steta koju korisnik nanosi raunaru ima
tendenciju fizickog (frustrirano udaranje po tastaturi), Steta
koju izazva racunar je psiholoska (pretnja za necije
samopostovanje). Razli¢iti istrazivaci su pokusSali da
definiSu skup opstih principa dizajna interfejsa. Mnogi od
ovih principa su zasnovani na istrazivanju, drugi na kole-
ktivnom misljenju ljudi koji rade sa korisni¢kim inte-
rfejsom. Ovi principi ¢e nastavljati da se razvijaju, Sire i
poboljsavaju kako se iskustvo sa GUI i Vebom povecava,
predstavljaju generalnu karakteristiku interfejsa i prime-
njuju se na sve aspekte. Neki od principa su sledeéi:
pristupacnost, estetska privla¢nost, dostupnost, jasnost,
kompatibilnost, konfiguracija, konzistentnost, kontrola,
direktnost, efikasnost, fleksibilnost, ociglednost, opera-
tivnost, preceptibilnost, predvidljivost, reverzibilnost [4].

3. UPOTREBA MATERIAL DIZAJNA NA
PRIMERU PRAKTICNOG RADA

3.1. Usmeravanje korisnika i navigacija

Sadrzaj GRID interaktivne laboratorije je podeljen u tri
glavne kategorije predstavljene karticama: konvencionalna
Stampa, digitalna Stampa i zavr$na graficka obrada. Svaka
kartica moze da se proSiri otvaraju¢i odgovarajuci tip
masina koje pripadaju kategoriji koju nosi. Prikazano na
slici 1.
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Konvencionalna stampa
IZABERI v

Propusna §tampa 550
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Slika 1. Kartice



Material definiSe kartice kao povrsine koje prikazuju jedan sadrzaj u odnosu na drugi kao i da komunicira
sadrzaj i akcije kao jedinstvenu temu. Treba da su lake za znalenje razli¢itih elemenata na ekranu.

skeniranje vaznih informacija i akcija. Mogu da sadrze
slike i tekst na nacin da jasno prikazuju hijerarhiju.

Kako korisnicima uvek treba pruzati konzistentne znake u
vezi sa putokazima i navigacijom, prilikom redizajniranja
aplikacije vodeno je rauna o orijentaciji korisnika na na¢in
da mu u svakom trenutku bude jasno gde se nalazi i cemu
moze da pristupi. U skladu sa tim, GRID interaktivna
laboratorija je redizajnirana da nakon selekcije tipa masine
korisnik kao navigaciju koristi tabove kojima su prikazane
osnovne opcije, prikazano na slici 2.

Tabovi omogucavaju organizaciju 1 dozvoljavaju
navigaciju izmedu grupisanih sadrzaja koji su povezani na
istom nivou hijerarhije. Svaki tab iz grupe treba da ima
sadrzaj razli¢it od drugih tabova u istoj grupi. Do
momenta odabira tipa maSine tabovi nisu vidljivi i
podlozni su promenama u zavisnosti od izabranog tipa
masine (kategorije).

Svaki tab je prikazan odgovaraju¢im piktogramom i
zauzima §to je mogucée manje mesta na ekranu kako bi se
izbegla potreba za skrolovanjem. U aktivnom stanju pored
piktograma se ispisuje tekst opcije koju predstavlja i
dobija plavu boju, dok se ostali tabovi automatski
prilagodavaju novonastalom stanju.
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[£] PNEUMATIKA
Slika 2: Tabovi

Pritisak na tab pokre¢e animaciju koja korespondira sa
odabranom opcijom. Da bi novo resenje ostalo dosledno
veé postoje¢em, nakon zavrSetka animacije pojavljuju se
interaktivne tacke, kao sto je prikazano na slici 3. Svaka od
opcija moze imati neograni¢en broj interaktivnih tacki.
Pritiskom na neku od njih Kkorisnik dobija dodatne
informacije o odabranom delu masine.

Kako bi se postigla uniformnost i preostale opcije
funkcioniS$u na isti nacin. Pozivanjem opcije pokrece se
animacija da bi nakon zavrSetka korisnik mogao da vrsi
interakciju pritiskom na interaktivne tacke. Na slici 4
prikazan je ekran na koji vodi interaktivna tacka.

3.2 Elevacija

GRID interaktivna laboratorija pored senki, Kkoristi
kombinaciju opaciteta i boja kako bi prikazala elevaciju
izmedu UI elemenata. Elevacija u Material dizajnu
predstavlja udaljenost izmedu dve povrsine duz z ose i meri
se u pikselima koji ne zavise od gustine (dp). Sve Material
povrsine i komponente imaju elevaciju. Elevecija dozvo-
ljava pomeranje ispred ili iza druge povrsine, kao na prak-
ti¢nom primeru - skrolovanje sadrzaja ispod tab bara. Na
slici 5 prikazana je elevacija. Broj jedan je najvise udaljen
od korisnika dok mu je element broj &etiri najblizi

3.3. Boja
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Slika 3. Proces
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Tampon

Tampon je meduprenosac koji je prenosi sliku sa
Stamparske forme na objekat koji se Stampa.
Tamponi se izraduju od silikonske mase koja se
sastoji od silikonskog ulja i katalizatora. Sto je veca
koli¢ina ulja u tamponu sam tampon ¢e biti meksi
Postoje tamponi razliitih oblika i tvrdoca. Tri glavne
karakteristike su.

1. Veli€ina
2. Oblik

3. Tvrdo¢a tampona.

Veli¢ina tampona pre svega zavisi od velicine slike
koja se Stampa ali takode zavisi i od formata

masine. Veli€ina slike se meri difagonalno, a veliCina
tampona bi trebala biti 20% veca od velicine slike
kako ne bi doslo do distorzije slike. Masina mora da
obezbedi dovoljan pritisak da bi tampon mogao ¢ -

racean | nranana e alilie Anles ne et

Slika 4. Proces- interaktivna tacka

Slika 5. Elevacija

Boja treba da ukazuje na to koji su elementi interaktivni, Koristi se za pruzanje informacija o trenutnom statusu
kako su povezani sa drugim elementima i koliko su vazni. elemenata, da li je dugme aktivno ili neaktivno ili je
Hijerarhija se odnosi na organizaciju sadrzaja prema promenjeno stanje elementa. Primarna i sekundarna boja
razli¢itim nivoima znacaja, moze da odredi koliko je bitan treba da osiguraju jak kontrast izmedu elemenata tako da



svi korisnici mogu da vide i koriste aplikaciju. Najvazniji
elementi treba najviSe da se istiCu. Primarna boja koju
koristi GRID interaktivna laboratorija je plava. Pored nje
koriste se i dve boje magenta i Zuta.

Za oznacavanje konvencionalne Stampe koristi se Zuta, za
digitalnu magenta i za zavrsnu graficku obradu plava boja.
Boje koje koristi aplikacija, zajedno sa heksadecimalnim

kodom boje su prikazane na slici 6.
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Zawrina grafitka obraca

Slika 6. Boje

3.4. Piktogrami

Kori$¢enje piktograma za opisivanja apstraktne funkcije
tastera predstavlja dobro reSenje za pristupanje
korisnickom mentalnom radnom okviru. Mogu se podeliti
na proizvodne i sistemske. Proizvodni piktogrami
inspirisani su taktilnim i fizickim kvalitetom materijala.
Svaki piktogram je iseCen, preklopljen i osvetljen kao §to
bi izgledao papir, ali predstavljen jednostavnim grafickim
elementima.

Kvalitet materijala je ¢vrst sa Cistim preklopima i jasnim
ivicama. U cilju izrazavanja zajednickog vizuelnog jezika,
graficki elementi koji ¢ine piktogram trebaju biti
konzistentni kroz sve piktograme brenda. Piktogram mora
$to je moguce jasnije da upucuje na funkciju tastera. Naziv
uz taster je uvek dobro reSenje. GRID interaktivna
laboratorija koristi suptilne piktograme za opisivanje
operacija koje masina izvodi i pristup glavnom meniju
koji su prikazani na slici 7.

Slika 7. Piktogrami

4. ZAKLJUCAK

Racunari su preuzeli veliku ulogu u promeni nacina zivota
u poslednjih nekoliko decenija. Nisu vise dostupni samo za
privilegovane i postaju svakodnevna potreba. Najnovije
HCI inovacije proizvele su mnoge tehnologije kao $to je
virtuelna realnost, licni digitalni asistent, biometrijsku
autentifikaciju (otisak prsta), prepoznavanje gestova, itd.

U sadas$njosti mozemo da pratimo zdravstveno stanje,

merimo otkucaje srca, koristimo navigaciju kako bi dosli s
jednog mesta na drugo i koristimo mnoge druge
pogodnosti.

Kako se ljudi i druStvo menjaju neverovatnom brzinom,
HCI treba da se menja sa njima i usavrsi metode i pristup
tako da je viSe fokusiran na ljudske vrednosti. To od njega
zahteva da pomeri svoja saznanja, mogucnosti i krajnje
domete iz psiholoskih prema drugim pristupima. Bas kao i
HCI, od njegovog nastanka, Material dizajn konstantno
pokusava da unapredi ne samo izgled pametnog telefona ili
tableta, ve¢ i na¢in na koji korisnik softver treba da oseca.
Gledaju¢i unazad najveéi problem s Material dizajnom je
bio sto nije dovoljno fleksibilan.

Kompanije koje bi se odlucile da prate stroga pravila
Google- ovog dizajna zavrsile bi sa aplikacijom koja je
izgledala previse generi¢ki i kao rezultat toga veéina velikih
korporacija bi se odlucila za druge solucije. Zakljuéeno je da
bi aplikacije i softver bilo lakse koristiti ako dugmad i meni
imaju sli¢an oblik i funkciju, a ne da izgledaju potpuno
slicno. Osnovna ideja je izmenjena i odluc¢eno je da se
konzistentnost bazira na tome $to ¢e aplikacije raditi na
slican nacin dok zadrzavaju svoju individualnost u pogledu
Ul dizajna. Tu i nastaje Material tema, produkt sa najnovije
Google konferencije, Sto pokazuje da se Material dizajn iz
godine u godinu menja u cilju zadovoljenja rastu¢ih
potreba.

Pre tri godine Goole- ov glavni dizajner M. Durate je sebi
postavio cilja da u deset godina u potpunosti promeni nacin
na koji korisnici ostvaruju interakciju sa tehnologijom. Sat
otkucava. Ponekad dobra reSenja proizilaze iz
viSegodisnjeg iskustva i rada, a ponekad sasvim slucajno
isprobavanjem ili dodavanjem neceg novog.

5. LITERATURA

[1] A. Clifton (2013) User Interface Design: Turning
Ideas and Sketches into Beautifully

Designed Apps, SAD, Addison Wesley Professional

[2] Alan Cooper, Robert Reimann, David Cronin (2007)
About Face 3: The Essentials of

Interaction Design, Indianapolis, Willey Publishing

[3] Don Norman (2007) Simplicity is Highly Overrated,
[Online] Dostupno na:
http://www.jnd.org/dn.mss/simplicity_is_highly.html
Pristupljeno: 16.10.2018

[4] Wilbert O. Galitz (2007) The Essential Guide to User
Interface Design- an introduction to GUI design principles
and techniques 3th edition, Canada, John Wiley & Sons
[5] B. Shneiderman, C. Plaisan (2004) Designing the User
Interface: Strategies for Effective Human-Computer
Interaction (4th Edition), SAD, Addison Wesley Longman
[6] Material design, [Online] Dostupno na:
www.material.io/design/

Pristupljeno: 16.10.2018

Kontakt autora:

Dragana Motl draganamotl92@gmail.com

Dr Ivan Pin¢jer pintier@uns.ac.rs


http://www.jnd.org/dn.mss/simplicity_is_highly.html
http://www.jnd.org/dn.mss/simplicity_is_highly.html
http://www.material.io/design/
mailto:draganamotl92@gmail.com
mailto:pintier@uns.ac.rs

