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Zadatak zavrsnog rada

BROJ
634/MM/2019

orIs

Cilj ovog rada je izraditi dizajn aplikacije digitalne knjiznice koja bi kroz adekvatan izgled i
funkcionalnost pomogla osobama s odredenim invaliditetom u snalazenju, ¢itanju i posudivanju knjiga.
U prakticnom dijelu rada prvo ¢e biti proveden intervju s djelatnicima knjiznice kako bi se dobile
informacije koliko je korisno izraditi aplikaciju takve vrste. Nakon toga, po koracima ¢e biti opisana
izrada dizajna korisni¢kog sucelja za mobilnu aplikaciju digitalne knjiznice, a pomoc¢u mape klikova biti
ée prikazan izgled i funkcioniranje same aplikacije.

U radu je potrebno:

- Objasniti pojam osobe s invaliditetom te prava i rad osoba s invaliditetom u knjizni¢nim sluzbama

- Definirati i objasniti pojam korisni¢ko sucelje (Ul) te prikazati razvoj korisnickih sucelja

- Definirati pojam korisni¢ko iskustvo (UX) te opisati proces izrade korisnickog suéelja

- Provesti intervju s ciliem dobivanja informacija koliko je korisno izraditi aplikaciju digitalne knjiznice
- Pokazati korake izrade korisnitkog sudelja za aplikaciju digitalne knjiznice

- Prikazati cjelokupan dizajn aplikacije te iznijeti zakljucak rada.
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Predgovor

Danasnjica se sastoji od pametnih telefona i virtualnog svijeta. Potaknuta razmisljanjem
kako pomo¢i osobama s invaliditetom ili slabovidnim osobama da vise Citaju i time hrane svoj um,

pronasla sam rjesenje u aplikaciji nalik na digitalnu knjiznicu.

Cilj rada je dizajnom prikazati aplikaciju koja ¢e pomoci osobama s invaliditetom-slijepima

i gluhonijemima u knjiznicama.

Zahvaljujem mentorici prof. Nikolini Horvati¢ Bolcevi¢ na ohrabrenju 1 pomoc¢i kod izrade

zavrSnog rada.



Sazetak

U radu se prikazuje dizajn aplikacije koja pomaZze osobama s invaliditetom lakSe snalazenje
u knjiznicama, uz moguénost posudbe knjiga. Aplikacija nuzno ne mora znaciti odlazak u
knjiznicu ve¢ se knjige mogu posudivati putem aplikacije, bitno je biti ¢lan knjiznice. Sve vecim
razvojem tehnologije i samih aplikacija pokusava se pribliziti osobu s istom tehnologijom, pa zasto
ne pomo¢i osobama kojima je pomo¢ najvise potrebna. Dizajn aplikacije okrenut ¢e se prakti¢nosti
1 lakom snalaZenju kroz istu. Kako skoro svaka osoba danas nosi telefon, tako ¢e spomenuta

aplikacija biti dostupna za pametne telefone, ali i za tablete.

Prakti¢ni dio bit ¢e kreativno dizajnirano korisnicko sucelje namijenjeno osobama s
invaliditetom, to jest gluhonijeme osobe i slijepe osobe. Ista aplikacija ¢e biti zamiSljena kao
pomagalo kod zaduZzivanja knjiga, umjesto noSenja iskaznica, ali 1 kao pomagalo u ¢itanju istih. U
prakticnom djelu detaljno se opisuje dizajn korisnickog sucelja aplikacije. Svrha rada je moderno

i poboljsano olaksavanje svakodnevice osobama s posebnim potrebama.

Kljuéne rijedi: dizajn, mobilna aplikacija, korisnicko sucelje, osobe s invaliditetom,

knjiznica
Summary

The paper shows the design of an application that helps people with disabilities easily
navigate in libraries, with the possibility of lending books. The application must not necessarily
mean going to the library, but the books can be borrowed through the app, it is important to be a
member of the library. The growing technology and applications themselves are trying to approach
a person with the same technology, so why not help the people who need it most. The design of
the application will turn to practicality and easy orientation through the same. As almost every
person today wears a phone, the mentioned app will be available for smartphones, as well as for
tablets.

The practical part will be a creatively designed user interface for people with disabilities,
deaf people and blind people. The same app will be designed as a tool for borrowing books, instead
of wearing a card, but also as an accessory to reading it. In the practical part, the user interface
design of the application is described in detail. The purpose of the work is modern and improved

facilitation of everyday life for people with special needs.

Keywords: design, mobile application, user interface, persons with disabilities, library



Popis KkoriStenih kratica

Ul User Interface- korisnicko sucelje

uUXx User Expirience- korisni¢ko iskustvo

CLI Command Line Interface- komandna sucelja
TUI Text User Interface- tekstualna sucelja

GUI Graphic User Interface- graficko sucelje

IKT Informacijsko- komunikacijskih tehnologija



Sadrzaj

R A o o PP OURPUPRRPR 1
2. 030he S INVANAITEIOM......oiiiiiiiiee s 2
2.1. Pravairad s osobama s iNValiditetom...........ccoiiiiiii i 2
2.2. Knjiznicne sluzbe i rad s osobama s invaliditetom.............cccovevrviiinineenineennn. 4
3. Korisnicko iskustvo 1 Korisni€ko SUCELE.........uvviiiiiiiiiiiiiii e 5
3.1.  Povijest korisniCkih SUCELa ..........ceiiiiiiiiiiiiiii e 5
3.2.  Tipovi korisni¢kih sucelja (User Interface- Ul).........cccoeviiiiiiiiiiniiiiiiie, 5
3.3.  Korisnicko iskustvo (User Experience- UX)......cccoooeiiiiiiiiniiiiieniene e 9
3.4. Proces izrade dObrog SUCEIja ........ccoiuviiiiiiiiiiiieie e 10
3.5.  Korisnicko sucelje za mobilne aplikacije ..........covvveriiieiiiiiiiii e 17
3.6. Tipografija mobilne apliKaCije..........covviiiiiiiiiiie e 18
T = 1o PO RO PR UP PP URTOPPOPRTPRPTS 18
3i8. GBS ittt 20
O s -1 5 1o3 0 ¢ B 21
O 1101 oY/ 1§ TP RTOP PP PTOPPROURTPRS 21
4.2, 1Zrada WIrETTaIMEA .......cueiiiiiiii ittt 23
4.3, O0ADIANE DOJE ... i 25
O o To T | 1 | - OSSPSR 26
4.5, GBSEB...iiie i 27
4.6, Dizajn @PIKACIE ...ccvveeeciiie ettt 30
4.7, MapPa KIIKOVA ......ooeiiiie ettt e e e e anrae e 34
T O 1=1 (o] N0 o T[N 74 | PSSR 37
5.1. Responzivan dizajn- tablet ............cccvviiiii i 48
0. ZAKIJUCAK ...eiiiiiiiiiii ittt a e 53

A I | = -1 0] - NPT 55



1. Uvod

Tema zavr$nog rada odnosi se na pomo¢ osobama s invaliditetom kroz dizajn aplikacije.
Aplikacija bi im pomogla oko snalazenja u knjiznici, posudbi knjiga ali i Citanju istih. Osobe s
invaliditetom cCesto se stavljaju na margine kroz obrazovanje zbog svoje nemogucnosti
samostalnog uc¢enja. Zbog toga im se zeli pomoci adekvatnom aplikacijom ovisnom o njihovom
stupnju invaliditeta. Knjiznice kao centar skupljenog znanja moraju omoguciti svim osobama
lagan pristup knjigama. Knjiznice, kao i svaka djelatnost, imaju cilj zadovoljiti potrebe korisnika,
stoga je vazno kreirati neSto §to ¢e omoguciti osobama s invaliditetom jednostavni pristup
uslugama knjiznice. Kako se svakodnevno moZemo sresti S literaturom o raznoraznim pravima i
pozivanje na ista, ovim radom ¢e se pokusSati integrirati pojedince 1 njihova specifi¢na prava kako
bi se bolje 1 lakSe integrirali u drustvo. U danasSnje vrijeme svi nose pametne telefone u dzepovima,
pa je tako i kreirana ideja mobilne aplikacije za osobe s invaliditetom. Nasa svakodnevica bazira
se na tehnologiji 1 aplikacijama koje nas uvode u neke nove dimenzije pritom nam olakSavajuci

Zivot.

Cilj ovog rada je prikazati ideju, dizajn za aplikaciju koja bi uzdigla knjiznicu na moderniju
razinu. Gledano prema odredenim stupnjevima invaliditeta, gluhonijemost i sljepoca, izradivat ¢e
se aplikacija koja bi olaksala pristup osobama s tim vrstama invaliditeta i time olakSala njihovu
svakodnevicu kroz adekvatan izgled i funkcionalnost. U radu ¢e se prikazati korisni¢ko sucelje

potpuno prilagodeno korisnicima koji sami fizicki ne mogu Citati ili posudivati knjige.

Rad se sastoji od dva dijela: teorijskog 1 prakticnog. U teorijskom dijelu razjasnit ¢e se temeljni
pojmovi nuzni za osmisSljavanje aplikacije, odnosno objasnit ¢e se pojam osobe s invaliditetom,
njihova prava vezana za obrazovanje i opéenito. Sami cilj i uloga aplikacije ¢e se u prakti¢nom
dijelu prikazati u detalje. U prakti¢nom dijelu ¢e se prikazati izrada aplikacije namijenjena za sobe

s invaliditetom, kako aplikacija izgleda te kako funkcionira.



2. Osobe s invaliditetom

Osobe s invaliditetom cesto se nazivaju i drugim rije¢ima, skracenicama koje ih krivo
definiraju. Neke od njih su ,,invalid®, , hendikepirani, ,,Invalidne osobe®, ,,hendikepirane osobe*,
"osobe s poteSkocama u razvoju”, "osobe s posebnim potrebama”, "osobe sa smanjenom radnom
sposobnos¢u™ i mnogi drugi nazivi. [1] U republici Hrvatskoj klasifikacija osobe s invaliditetom
su osobe koje imaju dugotrajna tjelesna, mentalna, intelektualna ili osjetilna ostecenja, koja u
medudjelovanju s razli¢itim preprekama mogu sprecavati njthovo puno 1 u¢inkovito sudjelovanje
u drustvu na ravnopravnoj osnovi s drugima. Prema definiciji udruge za zastitu prava osoba s
invaliditetom ,,The Americans with Disabilities Act*“ (ADA), osoba s invaliditetom je svaka osoba
koja ima fizicko ili mentalno oStecenje koje bitno ogranicuje osnovne Zivotne aktivnosti; koja ima
dokumentacijom potvrdeno ima fizi¢ko ili mentalno osStecenje; za koju se smatra da ima takvo

ostecenje. [2]

2.1. Pravairad s osobama s invaliditetom

Definirano Konvencijom o pravima osoba s invaliditetom u New Yorku 2006., osobama s
invaliditetom treba se omoguditi ,,zastita i osiguravanje punog i ravnopravnog uzivanja svih
ljudskih prava i temeljnih sloboda svih osoba s invaliditetom i promicanje postivanja njihovog
urodenog dostojanstva“. [3]

Uloga drustva je promicanje i ulaganje u obrazovanje svih ljudi, a pogotovo onima koji
trebaju pomo¢ drugih. Odnosno, obaveza je da se uklanjaju prepreke i negativno stvoreni drustveni
modeli, to jest potpora oSteenim osobama kojima se osteCenjem onemogucava sudjelovanje u
drustvu. Stoga treba teziti ravnopravnosti i medudjelovanju za poticanje boljeg obrazovnog (od
predskolskog odgoja i obrazovanja do visokog i cjeloZivotnog obrazovanja) sustava osobama s

invaliditetom. [4]

2.1.1. Gluhonijeme osobe

Gluhonijemost je poremecaj kod kojeg osoba treba posebnu skrb, odnosno ucenje govora
pomocu pokreta ruku i ¢itanja govora s usana. Do gluhonijemosti dolazi u ranoj dobi djetinjstva,
odnosno postepeno kroz djetinjstvo, ili odmah pri rodenju. Jezik kojim se oni koriste za
svakodnevnu komunikaciju je znakovni jezik. On oznacava razli¢ite polozaje ruku, orijentaciju
Sake, kako bi se rije¢i razbile na foneme, a njihovim ponovnim spajanjem dolazi se do cjelokupne

rijeci. [5]



\ \
- 0 - Y |
= AR P
T o 3 \ PA
. | i\. n" ‘Y ‘\sj h' {
g Y h Wi oA g4

Canl o e
v ,Ll'l “1\.',[',!’! wid ||

&
B 41
- — W\ &9
“._::_ \Y ';\"\\, |T “c
T\N s
AN 1 Al
5N e [~ J
f‘.! | "? -?"," )
ML vl wid
= 5, N
=l ] TR~ _-::}-.\

Slika 2.1 Znakovni jezik

(preuzeto s: https://logoped.hr/informiranost-znakovnom-jeziku-gluhoci-najcesce-zablude/znakovni-

jezik/)

2.1.2. Slijepe osobe

Sljepoca je jedna od dvije vrste oSte¢enja vida. Ona oznacava medicinski poremecaj kod
kojeg dolazi do djelomi¢nog ili potpunog oduzimanja vizualnog sustava da prenosi podrazaje.

Moze biti uzrokovana prirodnim, nasljednim putem, ozljedom ili boles¢u.

Kod ¢itanja, osobe koje nisu u potpunosti slijepe koriste se pomagalima za povecanje teksta
poput povecala ili naocala. Osobe koje u potpunosti ne vide koriste Braille ili se oslanjaju na
govorne knjige. Za slijepe osobe postoje 1 agencije kojima se mogu obratiti za pomo¢ u ucenju i
Citanju, a dvije poznatije su National Library Service for the Blind and Physically Handicapped u

Sjedinjenim Drzavama, ili National Library for the Blind ili RNIB u Velikoj Britaniji.[6]

The Braille Alphabet

abcdefghi.]
Kk Il mnoopagqr s t
UV WXy z

Slika 2.2 Brailleovo pismo

(preuzeto s: http://www.lvib.org/what-is-braille/)
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2.2. Knjizni¢ne sluzbe i rad s osobama s invaliditetom

Danas bi svaka knjiznica, od Skolske, fakultetske pa do gradske, trebala imati razvijen
sustav pomoc¢i osobama s invaliditetom. Pogotovo s obzirom na tehnologije koje su danas prisutne

svugdje oko nas. International Federation of Library Associations and Institutions (IFLA,

........

SV

osobe s posebnim potrebama, u sklopu Hrvatskog knjizni¢arskog drustva[8]. Svrha komisije je

poticanje hrvatske knjizni¢arske zajednice na poboljSsavanje kvalitete pruzanja usluga za osobe s

posebnim potrebama.

Funkcija knjiznice trebala bi imati razvijen sistem za pomo¢ osobama s posebnim
potrebama u pronalaZenju informacija, ali 1 kako pronaci te informacije na drugim mjestima, npr.
Web ili posebni sustavi kreirani za osobe s posebnim potrebama.. U danaSnje moderno doba, kada
su informacije dostupne na svakom koraku, usluge za osobe s posebnim potrebama trebale bi biti
normalna stvar u svakoj knjiznici. O tome ne ovisi samo pomo¢ kao pomo¢ veé niz drugih faktora
kao npr. prilagodba prostora za osobe s invaliditetom, nabavljanje posebnih uredaja ili naprava

koje bi im olaksSale dolazenje do informacija.

Slijepe osobe za razumijevanje teksta moraju imati prilagoden tekst na Brajevom pismu.
Dakle sama zadaca knjiznice nije laka. Zahtjeva dodatan napor i ponekad razliCite sisteme
komunikacije kako bi se sporazumijelo s osobama s posebnim potrebama. Zbog toga bi i samo
osoblje knjiznice trebalo biti stru¢nije obrazovano, kako bi se ta komunikacija uopce uspostavila

te kako bi se osobama s teSko¢ama pomoglo. [9]



3. Korisnicko iskustvo i korisnicko sucelje

3.1. Povijest korisnickih sucelja

Korisni¢ko sucelje (engl. User Interface — Ul) je mjesto dodira na kojem se susre¢u
softverski sustav i krajnji korisnik. Drugim rijeCima, korisnicko sucelje je sve ono graficko,
tekstualno, audiovizualno §to program predstavlja korisniku. Korisnik se korisnickim suceljem
koristi uz pomo¢ ulaznih jedinica kao §to su mis, tipkovnica ili mikrofon. Korisnik putem sucelja
upravlja cijelim sustavom te tako dolazi do nekog zacrtanog cilja. Kroz korisnicka sucelja,
odnosno njihovu funkcionalnost ili ne funkcionalnost korisnik sudi cijelom softveru. Dakle
korisni¢ko sucelje od velike je vaznosti zeli li se softver istaknuti kao funkcionalan, ali isto tako 1

dizajnom lijep.

3.2. Tipovi korisnic¢kih sucelja (User Interface- Ul)

S obzirom na vrijeme nastanka i nacin interakcije korisnika s racunalnim sustavom, korisni¢ka

sucelja dijelimo na:
1. racunala na busene kartice i njihovo korisnicko sucelje (engl. Batch Interface, 1945.)
2. komandno sucelje (engl. Command-Line Interface - CLI, 1969.)
3. tekstualno korisnicko sucelje (engl. Text-based User Interface, 1985.)
4. graficko korisni¢ko sucelje (engl. Graphic User Interface - GUI, 1968.)

Kod komandnih sucelja interakcija korisnika i raCunala odvija se sam pomocu linija teksta.
Upisivanjem odredenih komandi u obliku linija teksta te pritiskom na Enter korisnik dobiva
povratnu informaciju od racunala. Primjer takvog sucelja je program MS-DOS. Zbog svoje
opseznosti 1 korisnickog nepoznavanja komandi danas se koristi samo kao pozadinski program na

Windowsima. [10]



Microsoft Windows [Uersion 6.1.7681]
Copyright <c)> 288 Microsoft Corporation. All rights reserved.

C:\Usersndell>dotnet
: dotnet [options]
: dotnet [path—to—application]
—hi—-help Display help.
——yerzion Digplay version.

path—to—application:

The path to an application .dll file to execute.
C:\Usershdell>

Slika 3.1 Komandno sucelje

3.2.1. Tekstualna sucelja (engl. Text User Interface, TUI)

vece interakcije sa suceljem nego prije. Mis je izumio Douglas Engelbart 1964.

mo

Slika 3.2 prikaz tekstualnog sucelja

(preuzeto s: https://www.youtube.com/watch?v=dc8qui47Kk8)

.
Bl C:\Windows\system32\cmd.exe |£|E|éj

m | »

(preuzeto s: https://www.tutorialsteacher.com/core/net-core-command-line-interface)

Nakon komandnih sucelja razvila su se tekstualna. Ona su i dalje ispisivala naredbe u redova na
ekranu. Prednost tekstualnih sucelja bila je Sto se naredbe nisu upisivale ru¢no ve¢ su se kroz tekst

pozivale.[11] Pojavom mi$a napredak u suceljima je znatno porastao. Korisnik je imao moguénost




Graficka korisnic¢ka sucelja danas su jedna od najkoriStenijih sucelja. Cijela povijest GUI sucelja
zapocinje davne 1974. kada tvrtka Xerox osniva Palo Alto Research Center gdje predstave svoje
racunalo s grafickim suceljem. [12] Nakon Xeroxa, Apple se pocinje probijati, i tako nastaje

osobno racunalo ,,Local Integrated Software Architecture® odnosno ,,Lisa®.

Edit

= clipboard
Clock
Diskette |:.__|

Papers

01,0180

LisaCalc Paper 1072 Empty Folders 01401

Lizalraw -

L=| LisaGraph
0 LisaList
=2

== Preferences etting Started
Trash

Getting Started 01/01

tl Caloculator

Getting Started 01401
mpty Fol g

Slika 3.3 GUI Lisa
(preuzeto s: http://toastytech.com/guis/lisaos3.html)

Kasnije Lisa dobije naziv Macintosh XL. 1985. na trzistu se pojave Windows rac¢unala sa svojim
grafickim suceljem u boji. Zbog slicnosti s Appleom, od tada traje njihova utrka tko ¢e osmisliti

bolje sucelje.

Pocetkom razvoja World wide weba, davne 1989. pocinje i razvoj dizajna prvih web
stranica. Te stranice bile su jednostavnog dizajna napravljene od tabulatora i simbola. Prvim
HTML-om poceo je pravi razvoj weba, iako ni tada stranice nisu izgledale drugacije nego na

pocetku. Jedina razlika bila je ta Sto su se kreirale kao tablice.



World Wide Web

The WorldWideWeb (W3) is a wide-area hypermedia information retrieval initiative aiming to give universal access to a large universe of documents.

Everything there is online about W3 is linked directly or indirectly to this document, including an gxecutive summary of the project, Mailing lists ,
Policy , November's W3 news , Frequently Asked Questions .

What's out there?
Pointers to the world's online information, subjects , W3 servers, etc.
Help
on the browser you are using
Software Products
Alist of W3 project components and their current state. (e.g. Line Mode X11 Viola , NeXTStep , Servers , Tools . Mail robot , Library )
Technical
Details of protocols, formats, program internals etc

Bibliography

Paper doc ion on W3 and reft
People

A list of some people involved in the project.
History

A summary of the history of the project.
How can I help ?

If you would like to support the web..
Getting code

Getting the code by anonymous FTP , etc.

Slika 3.4 Izgled prve web stranice

(preuzeto s: https://www.vidi.hr/Racunala/Novosti/20-godina-weba-Uskrsnuta-prva-web-stranica)

1995. izlaskom Java scripta stranice poc¢inju imati oblike i interakciju. Do prave interakcije trebalo
je doci do Flasha, 1996. godine. Pojavom CSS-a, 1998. omogucen je konkretan dizajn weba.[25]
Kako su mobiteli mogli pristupiti internetu, tako je i web dizajn trebalo prilagoditi njihovom
prikazu. Izumom ,,grida“, mreze koja je u stupcima prikazivala podatke, rijeSio se problem

responzivnosti, odnosno prilagodbe web stranica na sva sucelja.

Touch screen tehnologija po¢inje 2007., izlaskom iPhone-a. To je tehnologija koja reagira
dodirom prsta na osjetljiv monitor, a umjesto prsta moze se Koristiti i posebna olovka stylus.. Svaki
touch screen uredaj dodir pretvara u elektricitet, te potom daje odredene informacije svome
softwareu. iako se on povezuje s modernim sustavima, touch screen tehnologija upotrebljava se
jos$ od prve polovice 20. stoljeca u sintesajzerima. 1972. studenti u Illinoisu kreirali su PLATO IV
terminal pomoc¢u kojeg su na monitorima i touchscreen tehnologijom odgovarali na pitanja iz

ispita. Kasnije se tehnologija prenosi na bankomate, a na kraju i na mobitele, tablete i raunala.

[13]

U procesu izrade Ul za sucelja na dodir vazno je obratiti pozornost na veli¢ine ekrana i
elemenata odnosno prilagoditi dizajn razliCitim veli¢inama ekrana kako bi se izbjegla
prenapucenost informacijama i1 kaos. Ponekad narucitelji dizajna ne razumiju pravila i ne znaju da

je u dizajnu pravilo ,,manje je viSe* te Zele sve svoje ideje strpati u jedan prikaz na ekranu.

Iz te teorije, manje je viSe, dolazi i ,flat design®. To je vrsta dizajna kod kojeg se izbacuje sva

nepotrebna grafika i tekst koji prikazuje previse detalja.[14]
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Slika 3.5 primjer flat dizajna
(preuzeto s: https://think360studio.com/flat-design-vs-material-design-the-design-war/flat-design-

interface/)

3.3. Korisni¢ko iskustvo (User Experience, UX)

Cesto se pojmovi UI i UX isprepliéu. UI odnosi se na dizajn elemenata suéelja, boje, fonta,
razmjestaja ikona radi lakSeg kretanja po sucelju i korisnog rukovanja istim. S druge strane,
korisnicko iskustvo takoder se bavi dizajnom sucelja, ali ne bavi se grafikom ve¢ wireframeom

sucelja i testiranjem kako bi se u konac¢nici dobilo §to bolje sucelje. [15]
Donalda Norman, koji je prvi upotrijebio izraz UX , kaze:

»lzumio sam taj pojam jer sam mislio da su ljudsko sucelje 1 upotrebljivost preuski. Htio sam
pokriti sve aspekte iskustva osobe sa sustavom, ukljucujuéi grafiku industrijskog dizajna, sucelje,
fizicku interakciju i prirucnik. Od tada se izraz prosirio, toliko da je poceo gubiti svoje znacenje.

[16]
Prema istrazivanju Oxford Journal Interacting With Computers, cilj UX-a je:

,Cilj UX dizajna u poslovanju je "poboljSati zadovoljstvo i lojalnost korisnika kroz korisnost,

jednostavnost koriStenja i zadovoljstvo koje se pruza u interakciji s proizvodom."

Korisnicki dozivljaj odnosi se na ono Sto korisnik osjeca, §to prozivljava i koje stavove ima kada
je u interakciji s odredenim korisni¢kim suceljem. Grafi¢ko sucelje predstavlja prostor u kojem se
9



dogada interakcija korisnika i sucelja. To je pristup koji se gleda sa strane zadovoljenosti korisnika,
a definira se ISO (engl. International Organization for Standardization) standardom 13407. zbog

toga se na dizajn gleda kroz upotrebljivost.[17]

Wireframes -

s | e

Slika 3.6 prikaz razlika Ul i UX

(preuzeto s: http://www.developersacademy.org/blog/learning-html5-essential-ui-developer/)

3.4. Proces izrade dobrog sucelja

Prije same izrade sucelja u programu, dobro treba promisliti o0 samoj namjeni, ciljanoj
skupini, zeljenom dizajnu i sve to iscrtati u wireframe kao ideju. Dakle prikupljanjem informacija
o korisnicima sucelja (dob, obrazovanje, geografska smjeStenost...) rjeSava se problem namjene 1
dostupnosti, a isto tako i otprilike u kojoj mjeri ¢e sucelje, aplikacija biti korisna. Danas su najbolje

rijeSena sucelja ona koja graficki ispune sve zahtjeve korisnika.

Definiranje ciljeva aplikacija moze biti kompliciran zadatak za dizajnera, jer ponekad se do kraja
projekta promjene smjerovi izrade, odnosno i sami ciljevi stoga se kod planiranja treba utvrditi
koji je glavni cilj projekta i na koji nadin rjeSava zadani problem. Kod definiranja korisnika,

odnosno ciljane publike postavljamo pitanja:
1. Tko su korisnici?

2. Koliko korisnika o¢ekujemo?

w

Koji su zahtjevi korisnika?

SN

. Zasto koriste aplikaciju?
5. Sto korisnici trebaju kako bi bili zadovoljni aplikacijom?

6. Kojim se tehnologijama korisnici sluze?

10



Planiranje aplikacije, odnosno crtanje wireframea i mapa poveznica odreduje se gdje ¢e Sto na
sucelju biti prikazano, kakvi odnosi veli¢ina ¢e biti, u ¢emu uvelike pomazu prikupljene
informacije od korisnika. Postoje dvije vrste wireframe koje se mogu napraviti- Low-Fidelity
(low-fi) i High-Fidelity (hi-fi) wireframe. Low-fidelity wireframe je gruba skica sucelja, odnosno

iscrtani su obrubi elemenata aplikacije.
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Slika 3.7 primjer low-fidelity wireframea
(preuzeto s: https://dribbble.com/shots/2523587-Low-fidelity-Wireframes)

High-Fidelity wireframe je vrsta skice kod koje su u detalje izradene aplikacije, odnosno izraden
je cijeli kostur aplikacije. To zahtjeva detalje poput veli€ine slika, tekstova i1 ostalih elemenata,

njihove toc¢ne pozicije.
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Slika 3.8 primjer high-fidelity wireframea

(preuzeto s: https://www.gravitatedesign.com/blog/types-of-wireframes/)

Wireframe je prva ideja, pojednostavljeni dizajn cijele aplikacije ili web stranice koju si dizajner
zamisli kreirati. Ta ideja je samo skup praznih okvira koje ¢e kasnije popuniti s tekstom i slikama.
Moze ga se nazvat ,nacrtom‘ cijelog projekta, a najbolje predstavlja cijeli projekt u smislu
strukture, sadrzaja, hijerarhije elemenata, funkcionalnosti i interakcije s korisnikom. Alati za

skiciranje wireframea mogu biti obian papir i olovka ili pak programi specijalizirani za izradu.

3.4.1. Wireframe/Mockup/Prototype

Razlika izmedu wireframea, mockupa ili prototipa je u razini detalja koje prikazuje svaki od njih.
Wireframe pokazuje najmanje detalja (low-fidelity) jer je on obicno skica projekta. Mockup je
srednja do visoka razina detalja (high-fidelity).[18] On obogacuje wireframe. Prototype je s druge

strane najbogatiji detaljima jer omogucuje korisniku i neku interakciju s aplikacijom.

12
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Slika 3.9 primjer mockupa

(preuzeto s: https://medialoot.com/item/stationery-branding-mockup-pack/)

Dizajn sucelja, odnosno aplikacije moze se izraditi u programima Sketch ili Adobe XD,
iako se dobiju isti rezultati ako se izraduje u Adobe Illustratoru ili Photoshopu. Kod dizajna
aplikacije u programu, svi detalji oko izgleda suéelja moraju biti jasno razradeni- od boje pa do

fonta 1 veli¢ine elemenata na stranici.

3.4.2. Najpoznatiji programi za izradu korisnic¢kih sucelja

Sketch je MacOS aplikacija za vektorski dizajn razvijena od strane nizozemske tvrtke.
Bohemian Coding. Bohemian Coding s radom pocinje jo§ 2008. godine, a prva verzija, Sketch 1.0,
objavljenja je 7. rujna 2010. godine.[19] Vektorski program koji svaki element automatski pretvara
u vektor. Detalj o programu koji je zanimljiv je to Sto se unutar programa mogu kreirati ikone koje

se mogu koristiti i modificirati po zelji.
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Slika 3.10 Sketch program-sucelje

(preuzet s: https://flisolbogota.info/sketch-home-design-software/)

Adobe XD novi je program Adobe kompanije. Jo§ uvijek je u beta izdanju, ali dan za
danom radi se na poboljSanjima usluga. Iako je sli¢an Sketchu, najveca razlika je u operativnim
sustavima na kojima funkcioniraju. Naime, Adobe je za Windowse i za Apple, a Sketch samo za
Apple. Posebnost kod njega je ta to se artboardovi mogu povezati linkovima te se tako vidi

cjelokupan dizajn. [20]

[ ] [ ] Design Untitled (google-material copy) FolRLE I = ik ]
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Slika 3.11 Adobe XD sucelje
(preuzeto s: https://www.howdesign.com/web-design-resources-technology/ux-and-ui-design/adobe-xd-

for-ux-designers/)
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Adobe Illustrator vektorski je program koji takoder omogucuje izradu dizajna aplikacije.
Kod otvaranja projekta moze se odabrati veli€ina ekrana, odnosno za $to je dizajn namijenjen.

Cesto se koristi u svrhu izrade wireframe, ali moze se koristiti i u svrhu samog dizajna.

Name:

Profile:  Devices v

Number of Artboards:

Size:
Width:

Height:

Bleed:
- Advanced
Color Mode:
n (72 ppi)
Preview Mode: | Default -

Align New Objects to Pixel Grid

Templates... OK Cancel

Slika 3.12 Odabir velicine artboarda za dizajn
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3.4.3. Testiranje

Nakon skice, dizajna i programiranja aplikacije, odnosno sucelja, najvazniji korak prije
samog kraja je testiranje. Testiranjem se uvidi svida li se budu¢im korisnicima aplikacija ili treba
nesto mijenjali i da li ona uopce radi kako je zamisljeno. Problemi koji se mogu pojaviti mogu biti
vezani uz dizajn, kao na primjer font ili boja, mozda i pozicija slike, ali isto tako mogu biti i vezani
uz programiranje $to je ve¢ opsezniji problem. Testiranje je zato vazno- ako se na odradi kako
treba, moguci kupci i korisnici nece htjeti kupiti ili koristiti aplikaciju zbog manjkavosti u radu ili

izgledu aplikacije $to dovodi di znacajnih troSkova dizajnerima i programerima.

SEARCHING BUGS Q

Slika 3.13 Shema testiranja

(preuzeto s: https://www.algoworks.com/ui-ux/testing-services/)

the same font type colors and style guide
and size is used all over of the product confirm
the application the specification

[y =9 £

Yy
input fields are of GUI all icons are designed
proper size Testing in one style

s 8

interface contains no
visual and dialog
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navigation is
intuitively clear

Slika 3.14 Prikaz vaznih elemenata za testiranje dizajna

(preuzeto s: https://qatestlab.com/services/manual-testing/gui-testing/ )
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3.5. Korisnicko sucelje za mobilne aplikacije

Mobilna aplikacija je kompjuterski softver koji radi na mobitelu, tabletu ili pametnom satu.
Mobilni softveri koje razlikujemo su Android i i0OS. Prve mobilne aplikacije odnosile su se na
email, kalendar i bazu kontakata, medutim to se u danasnje vrijeme dosta promijenilo. Mobilne
aplikacije danas su rasirene na se pojmove mobitela- od telefonskog poziva do emaila, raznih
aplikacija za komunikaciju koja su prerasla obi¢an sms, pa ¢ak i na mobilne igrice. TrziSte

mobilnih aplikacija dozivjelo je procvat 2010. godine. [21]

Ono $to danas uvelike pomaze kod izrade dizajna mobilnih aplikacija je zaslon osjetljiv na
dodir koji sada ve¢ skoro svi mobiteli posjeduju. Takvim zaslonom omogucuje se korisniku, ali i
dizajneru, lagano kretanje kroz aplikaciju. Ono $to je jednako vazno je umjerenost kod detalja koji
su prisutni na stranici koju korisnik gleda- ako dode do guzve na zaslonu, dodirom korisnik lako

pogrijesi 1 odabere nezeljeni element.

Slika 3.15 Mobilne aplikacije

(preuzeto s: https://freewavetec.com/services/mobile-app-development/)
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3.6. Tipografija mobilne aplikacije

Tipografija kao element izrade dizajna, bilo za web ili za mobilne uredaje, oznacava
vrijeme koje korisnik provede da bi procitao sadrzaj aplikacije. Odnosno, ako je tipografija lose
izradena, korisnik viSe vremena provodi u samom pronalazenju konteksta aplikacije $to mu

odvraca misli od konkretnog koriStenja iste.

Jedna od bitnih stavki je preklapanje teksta i boje. LoSe postavljena pozadina i boja teksta
dovodi do teskog ¢itanja. Bojom se mogu izdvojiti elementi aplikacije, to jest teksta koji su bitni,
pa ako je taj dio loSe uskladen, korisnik ostaje zbunjen. Isto tako, veli¢ina teksta odreduje koliko
¢e se korisnik dugo zadrzati na istom. Iako postoji opcija povecanja teksta, preporucuje se da se
tekst veli¢inom prilagodi tako da se ne mora povecavati naknadno. Osim ako korisnik koji Cita taj

tekst nema opcenito problema sa slabim vidom. [22]

Za dizajn odabrani su fontovi Gravitas one za naslov/logotip i Sanchez za ostali tekst po
aplikaciji. Razlog zaSto je uzet sanchez za tekst je zbog serifnih slova koje se lako raspoznaju,
odnosno osobama s potesko¢ama u Citanju 1 prepoznavanju slova je lakSe. Zbog serifa pismo
pt. Tako na vrhu svake stranice aplikacije postoji opcija da se tekst dodatno poveca Sto je
namijenjeno za osobe koje slabije vide. Osnovna boja fonta je #090707 jer daje kontrast ostalim
elementima aplikacije. Kako se kao jedno od glavnih pravila dizajna navodi $to manje teksta, da
se izbjegne napucenost dizajna i1 pretjeranost informacijama, $to u ovom dizajnu i nije pravilo jer

osobama s invaliditetom treba olaksati pristup informacijama i pojednostaviti koliko je moguce.

3.7. Boje

Osjet boje je psihofizicki doZivljaj koji ovisi o izvoru svjetla, ljudskom vizualnom sustavu
i objektu koji se promatra. Ona je stvar percepcije i subjektivne interpretacije. Kod izbora palete
boja za dizajn, treba dobro promisliti o kakvoj se aplikaciji radi, odnosno hoce li te boje biti
primjerene za vrstu aplikacije. Odabir boja nije lagan. Uvijek treba razmisljati da postoji cijeli niz

pravila, gledano iz psiholoske ali i vizualne strane, koja treba zadovoljiti da bi se boje slagale.

Odabrane boje moraju biti smislene, odnosno mora postojati razlog zasto su odabrane. Boje
koje su odabrane za dizajn aplikacije baziraju se na svijetlim bojama roze, plave i narancaste i
gradijenta istih nijansa. Odabrane su sa stranice http://thestocks.im/. Kao prvi obrazac koje ljudsko

oko vidi su boje, odnosno najvazniji vizualni element. Gledano iz psihologije boja, odredene boje
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imaju odredeno znacenje. Tako narancCasta predstavlja kreativnost. Uloga plave je osjecaj

smirenosti i opustenosti-Sto se slaze s Citanjem.

Odabrane su zato sto ljudi koji dobro ne raspoznaju boje ili disleksi¢ari koji zamjenjuju
slicna slova mogu raspoznati kamo ih vodi pojedini gumb. Razlog zbog kojeg je odabrano toliko

razli¢itih boja jest taj da se olaksa rukovanje osobama s posebnim potrebama.

LR ® 08

EEETR

Slika 3.16 Palete boja
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3.8. Geste

Geste kojima se sluzimo kod odabira stavki u aplikacijama su svakako vazne. Geste u
dizajnu aplikacija vazne su jer olakSavaju kretanje kroz aplikaciju. Osnovna gesta u svim
aplikacijama je dodir (eng. touch) koji korisniku omogucuje ulazak u sam element njegova interesa
u aplikaciji. Dodir se koristi kod pokretanja aplikacija ili jednostavnih radnji poput odabira. Duljim
drzanjem, odnosno dodirom na gumb aplikacije izbacuju nam se druge opcije, dodatne opcije
vezane uz element koji zanima korisnika. Dvostrukim dodirom omogucuje se na primjer povecanje
nekog objekta kao $to je tekst ili fotografija ili odabir elementa. Gestom S$tipanja prema unutra
(eng. Pinch close) ili prema van (eng. Pinch open) korisnik “Stipa® ekran te time povlaci, to jest
udaljava ili priblizava objekt. Swipe, odnosno horizontalni dodir najée$ée se veze uz galeriju
fotografija ili u UI ove aplikacije u listanju knjiga kod kategorija u ,,My library*. Vertikalni potez
prikazuje sakrivene detalje nekog elementa, pojedinosti i slicno, $to ovdje predstavlja listanje

razli¢itih kategorija, to jest zanrova 1 kod hamburger menija koji daje brzi uvid u ostale elemente

stranice. Drzi i povuci (eng. drag/slide) oznaava pomicanje elemenata po ekranu.

® @ /e » - @
{ ¢ /

Dodir Dupli dodir Dodirni i povuci  Povuci Zadrzi

I.\ .

@ ® o

Horizontalni Rotacyd Dodirni i izvuci  Stipanje Stipanje
dodir proma prema van
unutra

Slika 3.17 Opis gesti

(preuzeto s: https://winaero.com/blog/which-browser-is-best-for-touchscreen-in-windows/)
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4. Prakti¢ni dio

Prakti¢ni dio ovog rada je dizan aplikacije za pomo¢ osobama s invaliditetom u knjiznici.
Takva aplikacija bit ¢e od velike pomo¢i osobama koje za svoje Skolovanje trebaju lako dostupne
tekstove, a nisu u mogucnosti Citati ili posudivati fizicke knjige zbog svojeg invaliditeta. lako,
sama aplikacija, odnosno dizajn ne mora se odnositi samo na osobe s invaliditetom kao gluho¢a
ili sljepoca. Aplikacija ¢e biti dizajnirana tako da svojim bojama i pristupacnim, jednostavnim
dizajnom bude lagana za rukovanje i glasovno usmjerena prema osobama koje ne vide ili su
gluhonijemi. Rad aplikacije bit ¢e usmjeren prema posudbi knjiga u obliku digitalne knjiznice,
odnosno funkcionira na bazi posudi-vrati, ali kao pomo¢ osobama koje ne mogu Citati fizicku

knjigu.

Takoder, ne mora nuzno biti za osobe s invaliditetom, nego 1 za starije osobe slabijeg vida,

a koje jo$ uvijek imaju tendenciju za ¢itanjem.

4.1. Intervju

Za ispitivanje korisnosti aplikacije za osobe s invaliditetom ispitana su tri djelatnika
gradske knjiznice ,,Metel Ozegovi¢* Varazdin. Ispitivanje se provodilo kroz razgovor, odnosno
intervju. Kroz sedam pitanja ispitano je na koji nacin funkcionira knjiznica kada su u pitanju osobe
s invaliditetom- odnosno gluhonijeme ili slijepe osobe. Rezultati istraZivanja iskazani su u obliku

intervjua.

»Posuduju li osobe s invaliditetom knjige u knjiznici?*

,Posuduju, kako ne. Nastojimo im pomoc¢i koliko je moguce.*

“ Imaju li osobe s invaliditetom olakSan pristup, odnosno posebnu gradu za ¢itanje?“

“ Da. Za njih imamo posebnu gradu, ovisno o tipu invaliditeta. Recimo audio knjige koje imamo
pohranjene na CD-ima, jer smo siromasni knjigama na brajici. Nastojimo da se to promijeni. U
zadnje vrijeme puno vremena ulazemo u izgradnju digitalne knjiznice. Nazalost, kod digitalne

knjiznice neée se moci posudivati knjige. Ve¢ima knjiga je stru¢na literatura.*
“Jesu li te knjige laganije grade lako dostupne?*

“Vecina njih namijenjena je samo za upotrebu u prostoru knjiznice.*
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“Je li knjizni¢ni prostor prilagoden osobama s invaliditetom, to jest da li imaju dovoljno
pomodi od strucnog osoblja kada posjete knjiZznicu? Ako se radi o, recimo, slijepim

osobama?¢

“Stru¢no osoblje uvijek je na usluzi svim posjetiteljima knjiznice. Naravno, Sto se tice

sporazumijevanja s odredenim invaliditetom kao gluhonijemost...tu bi nam trebala pomo¢.*

“Je li osoblje knjiznice proslo kakvu edukaciju vezanu uz osobe s invaliditetom? Bi li im
pomoglo kada bi imali posebnu aplikaciju kao digitalna knjiznica, ali u kojoj bi se putem
aplikacije knjige mogle posudivati? Usto, da imaju moguénost ¢itanja na glas i pove¢avanja

teksta.«

“Vjerujem da bi. Osoblje zna biti u problemima kada dode do sporazumijevanja s gluhonijemom

osobom. Ne znaju govor rukama, pa se snalaze kako znaju. Tako bi se izbjegli nesporazumi.*

“Kako se radi na aplikaciji za osobe s invaliditetom, namijenjeno gluhonijemim i slijepim

osobama, iz iskustva receno, bi li se isplatilo kreirati takvu aplikaciju?“

“Gledano od strane zaposlenika knjiznice? Bi. Nama bi pomogla da lak$e komuniciramo, a njima
bi pomogla kod samog odabira. Mislim da se treba digitalizirati, i usto ne zaboraviti da ima osoba

kojima je ta digitalizacija potrebnija od nas ostalih.*
“Bi li ljudi op¢enito viSe posudivali knjige da imamo takvu aplikaciju?*

“S obzirom kako smo danas svi na mobitelima i tabletima, stalno u hodu, slobodan sam re¢i da bi.

Citalo bi se u hodu, isto kako i zivimo.

Ishod intervjua potaknuo je na izradu dizajna aplikacije. Kao rezultat samog istrazivanja
doznajemo da je knjiznica voljna pomoc¢i i opremljena za osobe za invaliditetom, iako nisu prosli
edukacije koje bi im uvelike olakSale komunikaciju s istima. Vjerujem da bi aplikacija mogla

pomo¢i u radu zaposlenicima jednako kao i osobama za koje je hamijenjena.
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4.2. lzrada wireframea

Wireframe je ru¢no crtan na listu papira. Isti taj prenesen je u Adobe Illustrator kao gruba
skica cijelog dizajna. Cilj je napraviti $to jednostavniji dizajn s obzirom na to da je ciljana skupina

osobe s invaliditetom kojima je teSko baratati s kompliciranim suceljima.

Illustrator CC

Slika 4.1 Adobe Illustrator

U programu Adobe Illustratoru radeno je sa svega par alata koji su potrebni za crtanje osnovnih
linija kao na primjer Pen tool, Rectangle tool, Eyedroper tool, te ubacivanjem ve¢ pripremljenih,

poznatih ikona koje su skinute s The Stocks (http://thestocks.im/) stranice. Razlog zbog kojeg je

koristen Adobe Illustrator je jer je vektorski program, sto znaci da je lako prilagodljiv i pristupacan

Sto se tiCe sitnih promjena.
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http://thestocks.im/

File Edit

Slika 4.2 Prikaz alata Illustratora
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Slika 4.3 Rucno crtani wireframe aplikacije

4.3. Odabrane boje

KoriStenjem istih boja za odredene pojmove naglasava se kroz aplikaciju da odredeni
pojam ima svoju boju, tako kod poteskoca u ¢itanju osoba se moze navesti kroz gumbe s odredenim

bojama.

g umbi
d9ba::j : sef3ed o
# 2, #DO9E60,

#FC4DE8.
. . .M?me -
#000187

#000000
Boja slova

#ffad60

Slika 4.4 Boje za dizajn
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4.4. Tipografija

Tekst i tipografija su jednostavni i minimalni zbog lakseg snalazenja osobama slabijeg

vida, ali i za sami estetski izgled aplikacije.

Glyph Characters

ABCDEFGHIJKIMNOPORST
UVWXYZabedefghijklmno
PAQrstuvwxyzi234567890°
24 (%) [#{@)/&\<-+:+x=>BO K€
£Y¢s,. "

Styles

Design| 67px ——@

Design

Slika 4.5 Prikaz fonta gravitas one

(preuzeto s: https://fonts.google.com)

Glyph Characters

ABCCCDPEFGHIJKLMNOPQRSST

UVWXYZZabcééddefghijklmnopqr
S sS§tuvwxyzz1234567890° 2 "I"(%)[#1{

@}/&\<—++x:>®©s€£¥¢:;,'*

Styles
Design 47px —.

Design
Design

Slika 4.6 Prikaz sanchez fonta

(preuzeto s: https://fonts.google.com)
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45, Geste

Stipanje prema unutra (eng. pinch close) ili prema van (eng. pinch open) sli¢ne su geste
koje se koriste kod povecanja ili smanjivanja elemenata, najéesce kod slika ili tekstova, ali i kod
mapa. U aplikaciji se koristi za povecanje teksta ili samo jedne rijeci, ali i kod mape u odjeljku
traZzenja knjiznice. Gestom dodira, uobicajene geste kod svake aplikacije, odabiru se elementi
poput zeljenih opcija ili odabira knjige. Povlacenjem elemenata, odnosno na primjeru aplikacije,

povlacenjem knjiga rasporeduju se po zeljenom redoslijedu.

Slika 4.7 prikaz swipe geste kod izbora knjiga
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E Pretrazi kategorije

Knjige za djecu
Biografije
Obrazovanje

Povijest

Slika 4.9 Gesta ,, stipanja
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!l’lla\ 4

Zaboravlje zinka

> Registrira) s

Slika 4.10 Gesta dodira
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4.6. Dizajn aplikacije

< —_—

Izlaz

ell.ib

Prijavi se

Zaboravljena lozinka

) Registriraj sel A+ O

Slika 4.11 Pocetna stranica aplikacije

korisni¢ko ime

i lozinka

moja knjiznica

pretrazi knjiznicu

posudi
Prijavi se
’ opcije

Zaboravljena lozinka

Registriraj sel
> A. + ﬂ i§az
1zlaz

Slika 4.12 “Log in* stranica Slika 4.13 Glavni izbornik
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moja knjiZznica

S Pretrazi knjiznice
Favoriti

Vrati se

Slika 4.14  Osobna knjiznica  Slika 4.15 Mapa za pretragu knjiznica

A n — A+ n
Iaudi ] opcije.j

profil

PretraZi kategorije

Knjige za djecu
Promjeni lozinku

Biografije Definiraj program
Obrazovanje Tipografija
Povijest Glasovne opcije’
yr— Tamna tema
¢ znanstvena fantas I Hrv/Eng

Vrati se

Slika 4.16 Kategorije knjiga Slika 4.17 Postavke aplikacije
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A+n

Izbornik

F LG USRS

moja knjiznica

pretrazi knjiznice

posudi

opcije

opcije

Odjava

o aplikaciji

Slika 4.18 Hamburger izbornik Slika 4.19 Tamna tema
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Harper Lee,
Ubiti pticu rugalicu

"Pucaj u Sojke koliko god hoées
ako ih wuspije$ pogoditi, ali
upamti, sramota je ubiti pticu
rugalicu.. one ne cine nista,
osim Sto nam pjevaju. Ne
uniStavaju ljudima vrtove, ne
gnijezde se u kukuruzu, samo
pjevaju. Zato je grijeh ubiti
pticu rugalicu” Ova naoko
neizravna metafora zasto je
grieh ubiti "ljude-rugalice”
drukcije boje kozZe, poput lazno
optuzenog Toma Robinsona

Slika 4.20 lzgled e-knjige u aplikaciji

A+n

0'"12345"%67890'" 5
your name

Go back

Slika 4.21 Citac iskaznica
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4.7. Mapa klikova

elLib

korsricko ime
B
| Prijavi se
Prijavi se 4§ ol
= O Zaboravljena lezinka
Zaboravijena lozinka
Registriraj se!
D Ragiriea) sel A+ n > As+ G

Slika 4.22 Navodenje iz pocetne stranice u ,,log in “stranicu

moja knjiznica

pretrazi knjiinicup) /

posudi — %

opcije

Slika 4.23 Navodenje iz glavnog izbornika aplikacije u knjiznicu i mapu
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moja knjiznica Frovrad egerte
HErjige za djecu
pretrazi knjiZnicu

Biografije

posudi ) Obrazovanje
opcije Povijest

~ mani
7

% Ro
¢ I _Ommana arttasc

Slika 4.24 Prikaz koraka iz glavnog izbornika u izbornik kategorija knjiga

Prijavi se

Zaboravijena lozinka

D Regirieaf sel A*O

Slika 4.25 Prikaz hamburger izbornika iz pocetne stranice
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moja knjiZznica
pretrazi knjiznicu

posudi

opcije p

hs O
l_: —_ g.‘ 2

profil

Promjeni lozinku

Definiraj program

d Tipografija

Glasovne opcuo'“’
Tamna tema

¢ Hrv/Eng

Slika 4.26 Prikaz postavka iz glavnog isbornika

A’G

oIy Harper Lee.
el Ubitl pticu rugalicu

*Pucaj u Sojke koliko god hotes

ako ih uspije pogoditi ali
upamti, sramota je ubiti pticu

/ rugalicu. one ne ¢&ine nista,

osim Sto nam pjevaju, Ne
uniStavaju ljudima vrtove. ne
gnijezde se u kukuruzu, samo
pjevaju Zato je grijeh ubiti
pticu rugalicu” Ova nacko
izravna metafora zasto je
ubiti  "ljude-rugalice’

~ drukéije boje koZe, poput lazno

optuzenog Toma Robinsona

Slika 4.27 Prikaz e-knjige iz knjznice
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5. Cjelokupni dizajn

Vizualni identitet aplikacije je minimalno ureden i pojednostavljenog teksta. Tekst je pisan
jednostavnim jezikom bez stru¢nog vokabulara. Kroz cijeli dizajn provlace se iste boje za pojedine
elemente kako bi se korisniku olaksalo prepoznavanje istih, te isti font slova, Sanchez, koji je zbog
serifa ostar i lako se raspoznaju slova. Pozadina je svijetla uz kontrast ostalim elementima, dok je
Dark mode potpuno crna uz ponovno kontrast slovima koja su bijela. Geste u aplikaciji su poznate
geste koje koriste i druge aplikacije kako se ne bi zbunjivalo korisnika. Aplikacija ima po izboru
jezik hrvatski ili engleski.

Na vrhu svake stranice aplikacije nalaze se A+ za povecanje teksta i ikona slusalica koje
kod pritiska glasovno pokazuju, odnosno snimljen glas cita tekst s ekrana ,TalckBack®
tehnologijom. Pretvaranjem glasa u tekst omogucuje se kretanje slijepim osobama kroz aplikaciju,
Sto se odnosi na primjerice trazenje knjiga ili ¢itanje knjiga. Kod pokretanja aplikacije automatski
se iS¢itava tekst naglas, a po potrebi se gasi na istoj ikoni. Logo aplikacije pojavljuje se samo na
pocetnoj stranici, 1 kao ikona aplikacije. Logo je stvoren od ,,E“ kao elektronicki 1 ,,lib* kao
Library, odnosno knjiZnica na hrvatskom. Na dnu svake stranice moze se izaci iz aplikacije ili
samo jedan korak unatrag, a paralelno tome je hamburger meni koji u sebi sadrzava brze korake
po aplikaciji. U postavkama aplikacije moze se odabrati, po elementima invaliditeta, kako se
aplikacija ponasa (da li odmah kod otvaranja glasovno ¢ita ili je zbog jednostavnijeg dizanja u
Dark modeu. Kako se dizajn bazirao na dvije vrste invaliditeta, za slijepe i gluhe, takve postavke
i sadrzava. Barkodom ispod kojeg je navedeno ime korisnika posuduju se knjige. Taj isti bar kod
nalazi se na fizi¢koj iskaznici knjiznice i s istim se korisnik povezuje s knjiZznicom putem svojeg
korisnickog racuna. Pravila posudbe vrijede kao i u fizickoj knjiznici- postoji rok za vracanje
knjige iako ona nije fizi¢ki kod korisnika. Time se odlaze kupnja knjige, odnosno plac¢anje unutar
same aplikacije. Jedini troSak $to se aplikacije tice je placanje klasi¢ne godis$nje ¢lanarine knjiznici
1 zakasnine oko vracanja. Tim sustavom knjiZznica nije oSteCena za svoje korisnike, ve¢ im

omogucava pristupacnije koriStenje njenih usluga.
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g A
I

elLib <eLib

Log in Prijavi se

Forgot password Zaboravljena lozinka

) Register now! As ﬂ ) Registriraj sel As O

Slika 5.1 Pocetna stranica aplikacije na hrvatskom i engleskom jeziku

Slika 5.2 Prikaz pocetne stranice aplikacije
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my library moja knjiznica

search library pretrazi knjiznicu
borrow posudi
optiones opcije
> <

Slika 5.3 Glavni izbornik na engleskom i hrvatskom jeziku

Slika 5.4 Glavni izbornik aplikacije
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my library
i N

Favorites

TO KiILL A

Mo

Slika 5.5 Osobna knjiznica na hrvatskom i engleskom jeziku

Slika 5.6 Privatna knjiznica- knjige koje su posudene
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Slika 5.8 Mapa kojom se biraju knjiznice po gradovima
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o0

Search categories

Books for kids
Biographies
Education
History

Novels

< Science Fictio

Go back

(O OX©)

oo
A+n

posudi '

Pretrazi kategorije

Rnjige za djecu
Biografije
Obrazovanje
Povijest

Romani

znanstvena fantas
<
Vrati se

Slika 5.9 Prikaz stranice s kategorijama na engleskom i hrvatskom jeziku

. for kids

" Biographies

Education

Slika 5.10 Prikaz izbornika kategorije
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optiones
My account
Change password
Define program
Typography

Voice optiones

Dark theme

Hrv/Eng

o
- A
. optiones

Profil

Promjeni lozinku
Definiraj program
Tipografija

Glasovne opcije

Tamna tema

Jezik

Go back

Slika 5.11 Prikaz postavka na engleskom i hrvatskom jeziku

optiones
my account

Change password

Define program

Typography
Voice optiones
Dark theme

Hrv/Eng

Slika 5.12 Izbornik opcija aplikacije
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Slika 5.13 Prikaz hamburger izbornika na engleskom i hrvatskom

Slika 5.14 Prikaz hamburger izbornika
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my library

moja knjiznica

search library

pretrazi knjiznice

borrow posudi

optiones opcije

Slika 5.15 Tamna tema na engleskom i hrvatskom jeziku

my library
‘ search library

borrow

optiones

Slika 5.16 Tamna tema aplikacije
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Harper Lee,
To kill a
Mockingbird

The story is narrated by a
young girl named Jean Louise
Finch, who is almost always
called by her nickname, Scout.
Scout starts to explain the cir-
cumstances that led to the
broken arm that her older
brother, Jem, sustained many
years earlier; she begins by re-
counting her family history.
The first of her ancestors to
come to America was a
fur-trader and apothecary

P — @ A+n

Harper Lee,
Ubiti pticu rugalicu

"Pucaj u Sojke koliko god hoces
ako ih uspijes pogoditi, ali
upamti, sramota je ubiti pticu
rugalicu.. one ne cine nista,
osim Sto nam pjevaju. Ne
uniStavaju ljudima vrtove, ne
gnijezde se u kukuruzu, samo
pjevaju. Zato je grijeh ubiti
pticu rugalicu” Ova naoko
neizravna metafora zasto je
grieh  ubiti  "ljude-rugalice”
drukéije boje koze, poput lazno
optuzenog Toma Robinsona

Slika 5.17 Prikaz e-knjige na engleskom i hrvatskom

Slika 5.18 E-knjiga u aplikaciji
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your name

Slika 5.19 E-iskaznica

Slika 5.20 Elementi aplikacije za posudbu knjiga
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5.1. Responzivan dizajn- tablet

Kako mozda nemaju svi pametne telefone najnovije generacije koja moze podrzavati nove
aplikacije, tako je zamisao da u svakoj knjiznici bude dostupan tablet putem kojeg bi se prikazivala
aplikacija na slobodno koriStenje unutar knjiznice. S obzirom na veli¢inu tableta prilagoden je

dizajn aplikacije. Font je povecéan je 57 pt u naslovu, i 45 pt u ostalom tekstu aplikacije.

lako je preporuka da se za tablet sucelja doda vise informacija i poboljsa dizajn u smislu vise
dodirnih to¢aka, ovaj dizajn za tablet nije se mijenjao da ne bi doslo do zbunjivanja korisnika,
pogotovo jer se radi o osobama koje se opcenito teze snalaze kroz aplikacije. Svaka promjena

njima bi oznacavala kaos.

-

=4

log in

Forget password

Slika 5.21 Prikaz aplikacije u tablet velicini
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Slika 5.22 Glavni izbornik aplikacije
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Slika 5.23 Osobna knjiznica
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Slika 5.24 Pretraga knjiznica

Slika 5.25 Izbornik kategorija knjiznice
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Slika 5.26 Hamburger izbornik

oy accownt
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Slika 5.27 Izbornik postavka
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To kill a
Mockingbird

The story is narrated by a
young girl named Jean Louise
Finch, who is almost always
called by her nickname. Scout.
Scout starts to explain the cir-
cumstances that led to the
broken arm that her older
brother, Jem. sustained many
years earlier: she begins by re-
. counting her family history.
‘ The first of her ancestors to
come to America was a
fur-trader and apothecary

90'"'s

your name

12345"78

Slika 5.29 lzgled e-osobne iskaznice
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6. Zakljucak

Definiranje pojma osobe s invaliditetom je kompleksno. Raznim konvencijama pojasnili su se
pojmovi i donijele odluke o pravima osoba s invaliditetom. Jedno od prava svih ljudi je pravo na
obrazovanje. Knjiznice kao izvor znanja i pronalazenja potrebnih informacija trebale bi imati sve
potrebno da se osobe s invaliditetom snadu u njoj i pronadu ono §to im treba. Iz tog razloga napisan
je dokument Pristup knjiznicama za osobe s invaliditetom: lista za (samo)procjenu Koji
knjiznicama daje jednostavne naputke u pomoci osobama s invaliditetom. Provedenim
istrazivanjem ustanovljeno je da je knjiznica dobro opremljena i1 na raspolaganju osobama s

invaliditetom, 1ako osoblje nije proSlo edukaciju.

Da bi se osobama s invaliditetom, ali i svim ostalim ljudima, omogucilo jednostavnije
pretrazivanje informacija i moderniji pristup knjiznicama, kreirana je aplikacija. Ona je prvotno
namijenjena osobama s invaliditetom-gluhoca i sljepoca, ali moze biti i za sve druge ljude. Svakim
danom tehnologija ide korak za korak dalje, pa tako s njome se mijenja i dizajn. Zato je bitno
postaviti dobru skicu, ideju, kao temelj dizajna. Dobrim UI/UX dizajnom postize se vise korisnika,
ali dobro isplaniranom funkcionalnoS¢u ti korisnici ostaju. Dizajn se mijenja kroz sve korake
izrade aplikacije, osim ako je posebno namijenjen jednoj skupini ili grupi ljudi zbog ¢ega on mora
biti takav kakav jest. Da bi se kreirala kvalitetna aplikacija za osobe s invaliditetom, vazno je
prouciti §to sve njima treba da bi im pomoglo. Drugim rije¢ima, zavisno od invaliditeta, dizajn se
prilagodava njihovim potrebama, ¢ak ako bi to djelovalo nekreativno ili estetski neprivla¢no. Tako
za slijepe osobe dizajn mora biti prilagoden s opcijom za glasovno upravljanje, a za gluhe i
gluhonijeme osobe bitno je postaviti dobar font i veli¢inu slova koja se da jo$ povecati u slucaju

da se ne raspoznaju slova.

Svaki dizajn je jedinstven, svaki govori za sebe, a kad se slijede pravila, dizajn postaje preslika
rijeci, tih pravila. Font je odabran zbog dobre ¢itljivosti, boje da se bolje raspoznaju pojedini
elementi, svaki ima svoju boju koja ga slijedi itd. U ovom dizajnu, estetika je vazna, ali sama po
sebi nije samo vizualni izgled, nego i element raspoznavanja. Dobrim i kvalitetnim dizajnom

pomazemo korisnicima, on ih uvodi u srz aplikacije ali i prikazuje je na ljep$i nacin.

U Varazdinu, Vlastoru¢ni potpis
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ALISHIAINN

Sveuciliste
Sjever

sVeEuZiL3TE
SIEVER

IZJAVA O AUTORSTVU
I
SUGLASNOST ZA JAVNU OBJAVU

Zavrsni/diplomski rad iskljucivo je autorsko djelo studenta koji je isti izradio te student
odgovara za istinitost, izvornost i ispravnost teksta rada. U radu se ne smiju koristiti
dijelovi tudih radova (knjiga, ¢lanaka, doktorskih disertacija, magistarskih radova, izvora s
interneta, i drugih izvora) bez navodenja izvora i autora navedenih radova. Svi dijelovi
tudih radova moraju biti pravilno navedeni i citirani. Dijelovi tudih radova koji nisu
pravilno citirani, smatraju se plagijatom, odnosno nezakonitim prisvajanjem tudeg
znanstvenog ili struénoga rada. Sukladno navedenom studenti su duzni potpisati izjavu o
autorstvu rada.

Ta, {LQ,L(,(,;, ,/,Z/X‘(U‘AC (ime i prezime) pod punom moralnom,

materijalnom i kaznenom odgovorno$éu, izjavljujem da sam iskljuéivi

_autor/ica zavrinog/diplomskog (obrisati nepotrebno) raqlaipoﬁd Unaslovom

Doy gpliliscie. ol fils(ue tf‘i(b(ﬁ(“ Zn\ ose (iplsati naslov) te da u

-~ . » 1ot 3 . .

navedenom raéu nisu na nedozvoljeni na¢in (bez pravilnog citiranja) koristeni
dijelovi tudih radova.

Student/ica:
(upisati ime i prezime)

8 Sl Ui~
(vlastoruéni potpis)

Sukladno Zakonu o znanstvenoj djelatnost i visokom obrazovanju zavr$ne/diplomske
radove sveudilita su duZna trajno objaviti na javnoj internetskoj bazi sveugilidne knjiZnice
u sastavu sveuciliSta te kopirati u javnu internetsku bazu zavr$nih/diplomskih radova
Nacionalne i sveuéiliSne knjiZnice. Zavrsni radovi istovrsnih umjetni¢kih studija koji se
realiziraju kroz umjetnicka ostvarenja objavljuju se na odgovarajuéi naéin.

Ta, A J\U_\LL" M< (ime i prezime) neopozivo izjavljujem da
sam suglasan/na s javnom objavom zavrénog/diplomskog (obrisati nepotrebno)
rada pod naslovom Do \w un('/(mk,(i“\’ (LM\Q\ Ay, s e (upisati
naslov) ¢iji sam autorfica. = PN XEg S o 0l et

Student/ica:
(upisati ime i prezime)
¢ 4
useque o,
(vlastoruéni potpis)

54



7. Literatura

10.

11.

12.

13.

14.
15.

16.

M.Marini¢ —Jesu li osobe s invaliditetom invalidi?, URL: https://hrcak.srce.hr/22743
(pristupano dana:01.04.2019.)

cen e

coen e

URL.: http://www.hkdrustvo.hr/datoteke/1552 (pristupano dana:01.04.2019.)

Konvencija o pravima osoba s invaliditetom;
URL.:https://narodnenovine.nn.hr/clanci/medunarodni/2007_06_6_80.html (pristupano
dana:05.04.2019.)

Minimalni standardi pristupacnosti visokog obrazovanja za studente s invaliditetom u
Republici Hrvatskoj, URL:
http://www.unizg.hr/fileadmin/rektorat/Studiji_studiranje/Podrska/SSI/nacionalni_dokume
nt.pdf (pristupano dana:08.04.2019.)

Gluhonijeme osobe- URL: https://sites.google.com/site/lovroisandra/osjetilo-
sluha/poremecaji-ostecenja-sluha (pristupano:25.04.2019.)

Wikipedia- pojam sljepoc¢a, URL: https://hr.wikipedia.org/wiki/Sljepo%C4%87a
(dostupno: 25.04.2018.)

International Federation of Library Associations and Institutions (IFLA, Medunarodni
https://www.ifla.org/files/assets/ha/publications/professional-report/108-hr.pdf (pristupano:
25.04.2018.)

een e

(pristupano: 25.04.2018.)

Smjernice za gradu laganu za Citanje, HKD, Zagreb, 2011. (pristupano: 28.04.2018.)

Command Line Interface Definition;http://www.linfo.org/command_line_interface.html
(pristupano dana:01.05.2019.)

Text-based User Interface; https://en.wikipedia.org/wiki/Text-based user interface
(pristupano dana:01.05.2019.)

J. Reimer, A History of the GUI 3; https://arstechnica.com/features/2005/05/qui/3/
(pristupano dana:01.05.2019.)

M. Bellis: Who invented touch screen technology?;
https://www.thoughtco.com/whoinvented-touch-screen-technology-1992535 (pristupano
dana:01.05.2019.)

https://designmodo.com/flat-design-mobile-apps/ (pristupano dana:01.05.2019.)

A Dbrief history of user experience; https://www.invisionapp.com/blog/a-brief-history-
ofuser-experience/ (pristupano dana:03.05.2019.)

Korisnic¢ko iskustvo-definicija; https://en.wikipedia.org/wiki/User_experience_design
(pristupano dana:03.05.2019.)

55


https://hrcak.srce.hr/22743
http://www.hkdrustvo.hr/datoteke/1552
https://narodnenovine.nn.hr/clanci/medunarodni/2007_06_6_80.html
http://www.unizg.hr/fileadmin/rektorat/Studiji_studiranje/Podrska/SSI/nacionalni_dokument.pdf
http://www.unizg.hr/fileadmin/rektorat/Studiji_studiranje/Podrska/SSI/nacionalni_dokument.pdf
https://sites.google.com/site/lovroisandra/osjetilo-sluha/poremecaji-ostecenja-sluha
https://sites.google.com/site/lovroisandra/osjetilo-sluha/poremecaji-ostecenja-sluha
https://hr.wikipedia.org/wiki/Sljepo%C4%87a
https://www.ifla.org/files/assets/hq/publications/professional-report/108-hr.pdf
https://www.hkdrustvo.hr/hr/o_nama/poslanje/
https://www.hkdrustvo.hr/hr/o_nama/poslanje/
https://en.wikipedia.org/wiki/Text-based_user_interface
https://en.wikipedia.org/wiki/Text-based_user_interface
https://arstechnica.com/features/2005/05/gui/3/
https://arstechnica.com/features/2005/05/gui/3/
https://www.thoughtco.com/whoinvented-touch-screen-technology-1992535
https://designmodo.com/flat-design-mobile-apps/
https://www.invisionapp.com/blog/a-brief-history-ofuser-experience/
https://www.invisionapp.com/blog/a-brief-history-ofuser-experience/
https://en.wikipedia.org/wiki/User_experience_design
https://en.wikipedia.org/wiki/User_experience_design

17.

18.

19.
20.

21.

22.

Korisnic¢ko iskustvo; https://www.usertesting.com/blog/what-is-ux-design-15-user-
experience-experts-weigh-in/ (pristupano dana:05.05.2019.)

Wireframe; http://www.efos.unios.hr/oblikovanje-implementacija-is/wp-
content/uploads/sites/219/2013/04/0O11S-Poglavlje-7.pdf (pristupano: 10.05.2018.)

Program Sketch; https://en.wikipedia.org/wiki/Sketch_(software) (pristupano: 26.06.2018.)

Program Adobe Xd; https://www.digitalartsonline.co.uk/news/creative-software/adobe-xd-
download-updates-adobe-xd-for-mac-windows-ios-android/#8 (pristupano: 26.06.2018.)

Mobilna aplikacija; https://en.wikipedia.org/wiki/Mobile_app (pristupano dana:
26.06.2019.)

O tipografiji; https://designmodo.com/mobile-design-typography/ (pristupano dana:
26.06.2019.)

56


https://www.usertesting.com/blog/what-is-ux-design-15-user-experience-experts-weigh-in/
https://www.usertesting.com/blog/what-is-ux-design-15-user-experience-experts-weigh-in/
http://www.efos.unios.hr/oblikovanje-implementacija-is/wp-content/uploads/sites/219/2013/04/OIIS-Poglavlje-7.pdf
http://www.efos.unios.hr/oblikovanje-implementacija-is/wp-content/uploads/sites/219/2013/04/OIIS-Poglavlje-7.pdf
https://en.wikipedia.org/wiki/Sketch_(software)
https://www.digitalartsonline.co.uk/news/creative-software/adobe-xd-download-updates-adobe-xd-for-mac-windows-ios-android/#8
https://www.digitalartsonline.co.uk/news/creative-software/adobe-xd-download-updates-adobe-xd-for-mac-windows-ios-android/#8
https://en.wikipedia.org/wiki/Mobile_app
https://designmodo.com/mobile-design-typography/

Popis slika

Slika 2.2 Znakovni jezik (preuzeto s: https://logoped.hr/informiranost-znakovnom-jeziku-gluhoci-

najcesce-zablude/ZNaKOVNI=JEZIKY) ....ouu oot 3

Slika 2.3 Brailleovo pismo (preuzeto s: http://www.lvib.org/what-is-braille/).............c.ccceonene. 3

Slika 3.1 Komandno sucelje (preuzeto s: https://www.tutorialsteacher.com/core/net-core-

COMMANA-TINE-TNEEITACE) ... 6
Slika 3.2 prikaz tekstualnog sucelja (preuzeto s:
https://www.youtube.com/watch?v=dc8quUid7KK8) ...........cooiiriiiiiiiieiiiee e 6
Slika 3.3 GUI Lisa (preuzeto s: http://toastytech.com/guis/lisaos3.html) ..........ccccooeviiiiiiiiennn. 7

Slika 3.4 Izgled prve web stranice (preuzeto s: https://www.vidi.hr/Racunala/Novosti/20-godina-

weba-UsKrsnuta-prva-Web-StraniCa) ..........cveerveereeiiieiee ettt 8

Slika 3.5 primjer flat dizajna (preuzeto s: https://think360studio.com/flat-design-vs-material-

design-the-design-war/flat-design-iNterface/) .........cccoeoveiiiie i 9

Slika 3.6 prikaz razlika Ul i UX (preuzeto s: http://www.developersacademy.org/blog/learning-

htmI5-essential-Ui-deVEIOPEIT) ........ooo it 10

Slika 3.7 primjer low-fidelity wireframea (preuzeto s: https://dribbble.com/shots/2523587-Low-

FIARIIEY-WIFETIAIMES) ... et e e e e e enre e e e aeeeanes 11
Slika 3.8 primjer high-fidelity wireframea (preuzeto S:
https://www.gravitatedesign.com/blog/types-of-wireframes/) .........cccccvvveeviveiiineevcieeenen, 12

Slika 3.9 primjer mockupa (preuzeto s: https://medialoot.com/item/stationery-branding-mockup-

Slika 3.10 Sketch program-sucelje (preuzet s: https://flisolbogota.info/sketch-home-design-
R0 10117 L= ) PSPPSR 14

Slika 3.11 Adobe XD sucelje (preuzeto s: https://www.howdesign.com/web-design-resources-

technology/ux-and-ui-design/adobe-xd-for-ux-designers/ ).........cccccooveevieeecineeciie e, 14
Slika 3.12 Odabir veli€ine artboarda za dizajn ............cceeviiiiiiiiiiii 15

Slika 3.13 Shema testiranja (preuzeto s: https://www.algoworks.com/ui-ux/testing-services/)... 16

S7



Slika  3.14  Prikaz  vaznih  elemenata za  testiranje  dizajna  (preuzeto  s:

https://qatestlab.com/services/manual-testing/gui-testing/ ) ........cccccevvveiiiiiieniiciee e 16

Slika 3.15 Mobilne aplikacije (preuzeto s: https://freewavetec.com/services/mobile-app-
AEVEIOPMENT/) .ttt 17

SHiKa 3.16 PalEte DOJa. .. .cceeieiieiie e 19

Slika 3.17 Opis gesti (preuzeto s: https://winaero.com/blog/which-browser-is-best-for-

tOUCNSCIEeN-IN-WINAOWS/) ....c.vviiiieiiiieiiee ettt 20
SIiKa 4.1 AdODE HIUSTIALOT ..ottt 23
Slika 4.2 Prikaz alata HIUSTFALOra. ...........oiiieiiieiiieie e 24
Slika 4.3 Rucno crtani wireframe apliKacije ..........ccovvveiiiiiiii i 25
SHiKa 4.4 BOJE Z8 TIZAJIN ...ttt bttt 25
Slika 4.5 Prikaz fonta gravitas one (preuzeto s: https://fonts.google.com) .........c.ccoccevvveniiieninnn, 26
Slika 4.6 Prikaz sanchez fonta (preuzeto s: https://fonts.google.com) .........ccccevviveeviieeiieee s, 26
Slika 4.7 prikaz swipe geste kod izbora Knjiga ...........cccouveeiiiieiiieeciie e 27
SIiKa 4.8 VErtiKaINi POTEZ..........vvieciiie ettt e et et e e e e e sraa e e entaeeennes 28
Slika 4.9 GeSta ,,StIPANJA ..iiiiiiiiiiii e e e et e e e e e e e s s bbb rt e e e e e s s n bbb et e e e e e e e s arrnees 28
SIiKa 4.10 GESLA UOGINA ... .euveieeieeteeie ettt 29
Slika 4.11 Pocetna stranica apPlKACIIE..........ecoiiiiiiiee e 30
Slika 4.12 “Log in“ stranica Slika 4.13 Glavni izbormik ........ccccoovviiiiiiiii e, 30
Slika 4.14 Osobna knjiznica  Slika 4.15 Mapa za pretragu knjiznica............ccccveeviineneennne 31
Slika 4.16 Kategorije knjiga Slika 4.17 Postavke aplikaCije..........cccocvevvveeiiiee e, 31
Slika 4.18 Hamburger izbornik  Slika 4.19 Tamnatema ..........ccccoveeviveeiiee e 32
Slika 4.20 lzgled e-knjige u aplikaciji  Slika 4.21 Cita¢ iSkaznica...........c.cocecvevevvvrvevrrerrrenennne. 33
Slika 4.22 Navodenje iz pocetne stranice U ,,l0€ MN“StraniCu ..........ccevvviiiiiieiiiieeiieceiceiens 34
Slika 4.23 Navodenje iz glavnog izbornika aplikacije u knjiznicu i mapu.........c.ccoceveeviiieninnnen, 34
Slika 4.24 Prikaz koraka iz glavnog izbornika u izbornik kategorija knjiga ..........ccccceevviivnneenns 35

58



Slika 4.25 Prikaz hamburger izbornika iz po€etne StraniCe ............ccccvvvveiiiieiniiieeniieeneeeseeens 35

Slika 4.26 Prikaz postavka iz glavnog iSDOrNIKa.............ccoveiviiiiiiiei e 36
Slika 4.27 Prikaz e-Knjige 1Z KNJZNICE ........eeiuieriiiiiiiiiiesiii ettt 36
Slika 5.1 Pocetna stranica aplikacije na hrvatskom i engleskom jeziku............ccccoviiiiiininnn, 38
Slika 5.2 Prikaz pocetne Stranice apliKaCij ..........cvvviririeiiiiiiiiie i 38
Slika 5.3 Glavni izbornik na engleskom i hrvatskom JeziKu ............cccceviiiiiiniiiniiece, 39
Slika 5.4 Glavni izbornik apliKACIJE .......ccveeiiieiiieie e 39
Slika 5.5 Osobna knjiZnica na hrvatskom 1 engleskom jeziku ...........cccccovviiiiniiie 40
Slika 5.6 Privatna knjiZnica- knjige koje Su pOSUAENE ..........coovvriiiiiiiiiieiiiii e 40
Slika 5.7 Prikaz mape na hrvatskom i engleskom JEZIKU............cccovviiiiiiiiiiiiene e 41
Slika 5.8 Mapa kojom se biraju knjiZnice po gradovima..........ccceveerririieiininiieenieee e 41
Slika 5.9 Prikaz stranice s kategorijama na engleskom i hrvatskom jeziku ............cccccceevvvveennen. 42
Slika 5.10 Prikaz izbornika Kategorije ......cccuvreiirieiiiie e e e e 42
Slika 5.11 Prikaz postavka na engleskom i hrvatskom JeziKu ............ccccccevviviiiiie e, 43
Slika 5.12 1zbornik opcija @plKACIE .......cccvveeiiiie e 43
Slika 5.13 Prikaz hamburger izbornika na engleskom i hrvatskom ..............cccccoveiiiie e, 44
Slika 5.14 Prikaz hamburger izDorniKa...........ccvveiiiie i 44
Slika 5.15 Tamna tema na engleskom i hrvatskom JeziKu............cccccovveviiveiiiec e, 45
Slika 5.16 Tamna tema apliKACIJE .......ccvveeiiiieeiiie e 45
Slika 5.17 Prikaz e-knjige na engleskom i hrvatsKom.............cccoceeiiiiiiin e, 46
Slika 5.18 E-KNjiga U @PIKACIT ....cc.vvieiiieiiiie ettt ane e 46
SHIKA 5.19 E-ISKAZNICA. .......eeuiiiiieiieeie ettt 47
Slika 5.20 Elementi aplikacije za posudbu KNjiga..........ccccoovvieiiiiiiiie e 47
Slika 5.21 Prikaz aplikacije u tablet VEICINT .......covviiiiiiiiiiiiciic e 48
Slika 5.22 Glavni izbornik apliKaCije ........cooiiiiiiiiiiiiic e 49



Slika 5.23 OSObNA KNJIZNICA.....eeiiuiiiiiiiieiiii et 49

Slika 5.24 Pretraga KNJIZNICA. .. ....eiiviiieiiieeiii ettt ettt be e 50
Slika 5.25 Izbornik kategorija KNjiZniCe .........c.eeeiieiiiiiieiiii it 50
Slika 5.26 Hamburger izDOMMIK .........ccoiiiiiiieiee e 51
Slika 5.27 1ZDOrNIK POSTAVKA ........coiieiiiiiiiie e 51
Slika 5.28 Izgled e-knjige U tablet VEIZIji ........cccviiiiiiiieiiiic e 52
Slika 5.29 1zgled €-0S0DNE ISKAZNICE .........coiiiiiiiieiie e 52

60



