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Zadatak zavrsnog rada
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oriIs

Svrha rada je izraditi dizajn edukativne aplikacije za djecu. Edukativne aplikacije kod djece pridonose
razvoju djecje preceptivnosti, novih znanja i vjestina. U prakticnom dijelu rada ¢e po koracima biti
prikazana izrada i konacan dizajn edukativne aplikacije za djecu "Malci znalci". Aplikacija ¢e sadrzavati
korisni¢ko sucelje u kojem korisnik moze odabrati jednu od nekoliko igara koje omogucuju interakciju s
korisnikom.

U radu je potrebno:
- definirati i objasniti vaznost boja
- definirati i objasniti pojam korisni¢ko sucelje, vrste korisnickih sucelja, korisnicko iskustvo
- prikazati razliku izmedu dobrih i losih sucelja za djecu
- definirati i objasniti pojam edukativna aplikacija
- izraditi dizajn edukativne aplikacije za djecu i
- kroz anketu istraziti misljenja roditelja vezano u, rienicka sucelja za djecu
- dobivene rezultate ankete analizirati te iznij ank\]tf?é?@va 15
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Sazetak

Odabir boja u dizajnu korisni¢kih sucelja od presudne je vaznosti. Prilikom otvaranja
korisnickog sucelja boje koje se nalaze u dizajnu otkrivaju nam o kakvog tipu korisnickog sucelja
se radi, da li je edukativno, poslovno ili zabavno sucelje. Percepcija boja kod ljudi je subjektivna,
stoga ne postoje pravila upotrebe boja. lako ne postoje pravila prilikom upotrebe boja u dizajnu
korisnic¢kih sucelja dizajneri moraju pripaziti na simboliku boja i kulturne aspekte. Razvoj
tehnologije utjecao je i na djecu, te tako djeca koriste web korisni¢ka sucelja za igru i razvoj
motori¢kih sposobnosti. Kako se tehnologija razvija tako se razvijaju 1 korisnicka sucelja. Prvo
sucelje je bio tekstualno sucelje, nakon tekstualnih su€elja pocinju se razvijati graficka sucelja.
Rasirenost tehnologije utjecao je 1 na razvijenost korisniCkih sucelja u izradi web stranica,

aplikacija. Danas je dizajn korisnic¢kih suelja vazna disciplina u dizajnu.

Kljuéne rije€i: boja, korisnicka sucelja, djeca, edukacija, dizajn

Abstract

Choosing colors in user interface design is crucial. When opening a user interface, the colors
that are in the design reveal to us what type of user interface it is, whether it is an educational,
business or fun interface. Color perception in humans is subjective, so there are no rules for the
use of colors. Although there are no rules when using colors in user interface design, designers
must pay attention to the color symbolism and cultural aspects. The development of technology
has also affected children, and so children use web user interfaces to play and develop motor skills.
As technology evolves, so do user interfaces. The first interface was the text interface, after the
graphical interface began to develop. The proliferation of technologies has also affected the
usefulness of user interfaces in the creation of websites, applications. Today, user interfaces are

an important discipline in design.

Keywords: color, user interfaces, children, education, design



Popis KkoriStenih kratica

Ul User Interface (korisnicko sucelje)
GUI Graphical User Interface (graficko korisnicko sucelje)
UXx User Experience (korisnicko iskustvo)

VUI Voice User Interface (glasovno korisnicko sucelje)



Sadrzaj

1 L 1Yo o PSPPSR 1
2. Korisnicka su€elja za dJeCU .........oiiiiiiiiiiiiiiii 2
2.1. Djeca 1 KOriSnIiCKa SUCCIJA .. ..uvviiiiiiiiiiii e 2
2.2, KoriSniCka SUCELIA ......vviiiiiiiiiii i 5
2.3. Karakteristike dobrih korisni€kih suUCelja.........ccoviiiiiiiiiiiiiiiiiiice e 9
2.4. KorisniCko iSKUSTVO (UX)....iiuriiiiiiiiiiiiieiiie et 13
2.5. Responzivnost KorisniCkih SUCELjA ...........cuviiiiiiiiiiiiiiiice e 15
2.6. SuCelja BUAUENOSE ....vvviiiieiiiiee et 16
2.7. Edukativne aplikacije za dJECU ........c.eeiiiiiieiiieiie et 20
2.8. Boje u dizajnu edukativnih aplikacija............ccoorveiiiiiiiiiiiiiice e 22
3. DJECA TD0JE .. 23
3.1, UcCenje dijeteta DOJAMA ........euiiiiiiiiiiiiiiiii e 23
3.2, Utjecaj pojeding DOjJE NA TJECU ......ccuiiiiieiieeiee e 24
I G 1 (634 I« o 26
T RS q (o7 TP P RO PPR TP 26
4.2, WITETTAIME ...ttt ettt et 26
4.3, DIZAJN T D0JE..ei e 28
N I o To o[- 11T USSP SPRRSURRRTR 32
4.5, NeXt TPIaY QUMD ....oiiiie e e et e et e et eeareee s 33
4.6. FINaINi izgled SUCELIA......ccivieeiiie ettt e e e rae e 34
B ANKELA .. 42
T R O | - 141 ] (ST 42
5.2. Analiza 1rasprava anKete..........ccveiuireiiiee i 42
6. ZAKIJUCAK ... uuiiiiiiie it 49
LIEEIAEUTA ..ttt ettt 51
POPIS SHKA.....ee ettt e e et e e e e aae e 53
TabliCa grafiKONa .........oe i 55

P OZE e 56






1. Uvod

Covijek na subjektivan nadin doZivljava boje, te nadin na koji dozivljava boje utjece i na njegov
dozivljaj korisnickog sucelja. U danasnje vrijeme koje se jo$ naziva i "digitalno doba" stvorene
su nove moguénosti u dizajnu i procesu kreiranja korisnickih sucelja pa tako svaki dizajner,
programer ima moguénost odabrati boje za svoj dizajn po zelji, ali pritom mora paziti na neka
pravila. Najbolje je za svoj dizajn odabrati ¢iste i jednostavne boje. U dizajnu uvijek moramo
pojednostaviti vizual ostavljaju¢i samo kljuéne elemente prilikom izrade grafickih rjesenja.
Prilikom izrade grafickog vizuala nije nuzno popuniti sav prostor. Bjelinu promatramo kao
svojevrsni graficki element, ne kaze se uzalud da neki graficki vizual — "dobro diSe". Ostavljanjem
bjelina dajemo oku priliku da se veze za bitne elemente grafickog rjeSenja, da pronade klju¢ne
tocke i fokusira na bitno. Poznato je da ¢ovjek razlikuje oko 7.500.000 boja i njihovih nijansi. Boja
je sastavni dio na$ih Zivota. Boje nas asociraju, ostavljaju dojam i utjeCu na raspolozenje
promatraca. Boja moze naglaSavati 1 odvajati cjeline, te isto tako obogacuje vizualni dozivaljaj
dizajna. Djeca svijet oko sebe promatraju kroz o¢i, a svijetle boje jedan su od prvih aspekata vida
koji im pomazu razlikovati oblik i kategorizirati predmete. Svijetle boje privlace malu djecu, jer
ih je lakse mogu vidjeti. U dobi od 5 mjeseci djeca mogu vidjeti boje svojim vidom koji se jos$
uvijek razvija, iako im lakSe dolazi do razlikovanja svijetlih boja kako djeca ostare, i dalje ih
privlace svjetlije boje. Poznato je i da boja utjeCe na njihovo raspolozenje i ponasanje.

Glavni cilj ovog zavr$nog rada je dizajnirati edukativno korisnicko sucelja za djecu i na
primjerima prikazati na kakve boje djeca reagiraju, prikazati dobra i losa sucelja i kakav dizajn

korisnickih sucelja privlaci djecu.



2. Korisnic¢ka sucelja za djecu

Djeca vrticke 1 osnovnoskolske dobi su jedna od najvecih skupina korisnika koje koriste
racunala i Internet. Postoje mnogo korisnickih sucelja koja su namijenjena djeci, medutim neka

sucelja za djecu ne uzimaju u obzir vjestinu i sklonost koriStenja sucelja kod djece.

2.1. Djeca i korisni¢ka sucelja

Dizajneri sucelja ne smiju dizajnirati sucelje s o¢ekivanjem da je dijete u stanju razumijeti
sadrzaj ukoliko sucelje nije prilagodeno uzrastu djeteta. Postoji princip dizajna koji je usmjeren
prema korisniku. Praksa je da postoji dizajn koji bi svima odgovarao, ali dizajn treba biti voden
sadrzajem koji se nalazi u korisnickom sucelju.

U dizajnu korisnickih sucelja pridodaje se sve veca paznja dizajnu sucelja za djecu kao
posebnoj korisni¢koj skupini. Kroz rad na ra¢unalu, djeca uce na zabavan i zanimljiv na¢in o tome
kako koristiti informati¢ku tehnologiju i unaprijeduju svoje znanje. Djeca provode puno vremena
online na Internetu, a njihova kognitivna 1 fizi€¢ka ogranienja predstavljaju im brojne izazove
ukoliko provode puno vremena na Internetu od preporucenog vremena za djecu. Korisnicka
sucelja ako su loSe dizajnira sadrzajem i imaju tamne boje, nastaje kaos i lose korisnic¢ko iskustvo.
Kao dizajneri na webu, odgovorni smo za stvaranje sucelja koje osnazuju djecu i ¢ine ih
pametnijima, a ne suprotno. Dizajn zaslona osjetljivog na dodir za djecu do 9 godina trebali bi
naglasiti klizanje, unos podataka i prekid akcija. Ove su geste najjednostavnije za mlade korisnike
jer zahtijevaju velike pokrete ruku i pomaZze im u razvijenju motorickih sposobnosti. U
korisnickim suceljima za djecu dizajneri osmisljavaju velike, uocljive tipke na zaslonu osjetljivog
na dodir kako bi iskoristili brze motoricke sposobnosti male djece i poboljsali njihove motoricke
sposobnosti. Preporuca se najmanje 2cm % 2cm dodirne tipke za malu djecu radi lakSeg rukovanja
korisnickih suceljem. Dizajn sucelja mora biti fleksibilan tako da razvija motoricke sposobnosti
kod djece. Kada djeca Zele premjestiti metu na dodirni zaslon, postoje dvije moguénosti:
povlacenje zadanog zadatka do odrediSta ili dodirivanje odredista, dizajn moze biti fleksibilni
omogucavajuci oba oblika interakcije u svrhu edukacije kod djece. Dizajn sucelja u kojima je
potreban unos podataka preko tipkovnice i koriStenje miSa za djecu do 9 godina trebali bi
upotrebljavati jednostavne interakcije tipkovnice ili klikove miSem. Povladenje, pomicanje i
klikanje malih predmeta misem tesko je za ovu dobnu skupinu djece. [1]

Takva sucelja zahtijevaju relativno visoku razinu motorickih sposobnosti; da bi ih izvodili,
djeca trebaju pomicati zglobove i prste mnogo preciznije nego na dodirnom zaslonu. Boja u

dizajnu sucelja je vrlo vazna i djeca razli¢ite dobi razlicito reagiraju na boje.



Djeca, u rasponu od dvije do tri godine, uglavnom preferiraju podebljane, primarne boje i
visoke kontraste koji zahtjevaju istrazivanje i otkrivanje. Pozadinske ilustracije su obi¢no vrlo
Sarene u dizajnu, koji djeci stvara impresivno i istrazivacko iskustvo.

Medutim, vazno je odrzati vizualnu hijerarhiju i naglasiti interaktivne elemente, to se postize
tako da se povecaju elemente koji se mogu kliknuti ili dodirnuti, dodavanjem suptilnih sjena,
konturnih linija ili koriStenjem Sire palete boja od one koje se Koristi u pozadinskoj grafici. Uz to,
u aplikacijama za djecu audio i animacijski znakovi opéenito prate takav vizualni naglasak, "
tjeraju¢i " korisnike na akciju. Dizajneri koji se drze pravila prilikom dizajniranja korisnic¢kih
sucelja za djecu kreiraju dobra sucelja pomocu kojih se djeca educiraju i razvijaju se.

Sa druge strane postoje dizajneri koji u svojem dizajnu koriste previse boja i sadrzaja koji nisu
povezani te djeca izbjegavaju ovakva sucelja za educiranje. U nastavku slijede primjeri dobrih i
losih edukativnih korisnickih sucelja za djecu. Primjeri dobrih edukativnih korisnickih sucelja : U
Nick Jr. dizajn sucelja je jednostavan, koristi se jednostavna navigacija koja ukljucuje povlacenje
prstima i dodirivanje zaslona ekrana kako bi djecu potaknula na istraZivanje njezinog sadrzaja.
Djeca su korisnicko sucelje Nick Jr. lako prelazila horizontalno kako bi pregledali navigaciju
putem linkova ,odabrali svoj omiljeni lik. Okomito su djeca prelazila sucelje kako bi pregledali
drugi sadrzaj koji je unutar odredene kategorije. Gumbi su veliki, Sareni, informativnog karaktera

, te tako djeca lako shvacaju kako sucelje funkcionira. [2]
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Slika 2.1 Edukativno sucelje Nick Jr.
Izvor: http://www.nickjr.tv/
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Dizajn dobrog sucelja , Go Firemen takoder je pokazao dizajn za lako i fleksibilno koriStenje
sucelja. Djeca u igri moraju prevoziti kovceg do kuce; za pomicanje kamiona drze Se prsti na
desnoj strani zaslona. Tijekom igranja svako dijete moZe nesmetano pomicati prtljaznik i lako

savladava igru.

1o)

Slika 2.2 Sucelje Go Fireman
Izvor: https://www.nngroup.com/articles/children-ux-physical-development/

LoSih primjera edukativnih sucelja za djecu ima mnogo. Kod loSih sucelja prevladavaju
nepovezane boje, prenatrpanost $to djeci kao i odraslima odvla¢i pozornost. Lose dizajnirano
korisni¢ko sucelje moZe uzrokovati pogreske korisnika pri koristenju sustava. lako djeca vole boje
1 privlace ih, dizajneri grijeSe kada u dizajnu sucelja stavljaju Sto je viSe boja moguce i1 za
navigaciju kroz sucelje obicno koriste ikone koje predstavljaju Sarene slike s velikim gumbima.
Ali, kao u vecini slu¢ajeva s djecom nije sve tako jednostavno. Zapravo je djetetu potrebno sucelje
koje uzima u obzir razvojne karakteristike u svakoj fazi i skup vjestina koje posjeduje u razlicitim
dobima svojeg zivota. Kids Net je primjer loSijeg korisnickog sucelja za djecu. Dizajn sucelja
ve¢im dijelom je smjeSten u sredinu i nije najjasnije kako se koristi ovim suceljem. Iako je
preporuceno da se prilikom dizajniranja sucelja za djecu koriste sve boje koje su u spektru duginih

boja ovdje u sredini bijela pozadina narusavaju taj sklad. [3]

Games 5

5. Pre-Schaol

Slika 2.3 Edukativno sucelje Kids Net
Izvor: http://www.kids.net.au
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Sucelje ,,Coolmath® ima u cilju da djeca na zabavan nac¢in nauce savladavanje matematickih
zadataka. Medutim uocavamo Sarolik dizajn. Korisnicko sucelje ima lo§ dizajn ukoliko se u
dizajnu pomijesaju boje te sucCelje ima previse svijetljih i tamnih tonova. Primjer mijesanja
svijetljih i tamnih tonova odnosno neuredanog dizajna je sucelje ,,Coolmath®. Kao $to se i vidi iz
prilozenog, crna pozadina i viSe obojanih elemenata sucelje Cini vizualno teskim za gledanje.

Struktura je neuredna i daleko od toga da je jednostavna za upotrebu.
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Slika 2.4 Edukativno sucelje Coolmath
Izvor: https://www.coolmath.com/

2.2. Korisnicka sucelja

Korisni¢ko sucelje (eng. User Interface — Ul) je premosnisa izmedu racunalnog sustava ili
programa i korisnika. Osnovna zadac¢a korisnickog sucelja je olakSavanje komunikacije izmedu
covjeka 1 racunala. Korisnicka sucelja za korisnike trebaju biti Sto jednostavnija, funkcionalnija 1
intuitivnija. Sucelja nisu namijenjena kontinuiranom neprekidnom ¢itanju jer predstavljaju okvir
predviden neprestanim slozenim kretanjima. [4]

Elementi korisnickog sucelja mogu se podijeliti u dvije skupine :

1. strukturni elementi — ikone, gumbi, prozori, kartice

2. interaktivni elementi — pokazivaé, padajuce liste

Vrste korisnickih sucelja:

e Graficko korisnicko sucelje (Graphical User Interfaces — GUI)
e Web korisni¢ko sucelje (Web based interfaces)
e Sucelja na dodir (Touch interfaces)

e Vise ekransko sucelje (Multi — screem interfaces)


https://www.coolmath.com/

e Sucelja upravljana glasom (Voice user interfaces)

e Sucelja upravljana pokretom (Gesture interfaces)

Danas svi suvremeni operativni sustavi koriste graficko korisni¢ko sucelje (GUI). GUI koristi
razlicite graficke elemente te tako kroz manipulacijom grafickim elementima i dodacima uz pomo¢
tekstualnih poruka i obavijesti omogucuju interakciju ¢ovjeka sa racunalom. Graficki elementi

koje GUI koristi su: boje, razli¢iti fontovi, ikone, prozori, padajuéi izbornici.

Slika 2.5 Graficko korisnicko sucelje
Izvor: https://www.itpro.co.uk/operating-systems/30248/what-is-a-graphical-user-interface

Web korisnic¢ko sucelje prima naredbe od korisnika putem misa i tipkovnice. Prikaz rezultata
odvija se putem web stranice koje se pregledavaju putem web preglednika — browsera. Web
korisni¢ko sucelje omogucava korisniku interakciju sa programima i sadrZajem koji se nalaze na

Internetu.
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Slika 2.6 Web korisnicko sucelje
Izvor: https://verdaccio.org/docs/en/webui
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Tekstualno korisni¢ko sucelje (TUI) je tekstualni unos podataka. TUI kod prikaza informacija
oslanja se na tekst, naredbe se pozivaju unutar postojecih. Graficki elementi u dizajnu TUI su

uvijek u drugom planu.
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Slika 2.7 Tekstualno korisnicko sucelje

Izvor: https://en.wikipedia.org/wiki/Text-based_user_interface

Pojedini ljudi ne vide razliku izmedu web sucelja i web stranica, kod njih postoji razmisljanje
kako je to jedan pojam. Postoji velika razlika izmedu ta dva pojima. Web stranica ima primarnu
funkciju da pruzi odredenu informaciju. Sa druge strane, web korisnicko sucelje omogucuje
korisniku interakciju i izvrSenje nekog zadatka. Dobro korisni¢ko sucelje mora imati neke
znacajke po kojima se dizajnira. [5]

Znacajke dobrog web korisni¢kog sucelja su:

e JEDNOSTAVNOST - jednostavni dizajn sucelja, uklju¢ivanje samo onih elemenata koji
su klju¢ni za komunikaciju

e PREDVIDIVOST - razumljivost, jednostavnost, lako rukovanje web korisni¢kim
suceljem

e FORGIVNESS - sucelje ¢ini " user friendly ", tako su korisnici sigurniji i vise skloni

istraziti njegove funkcije

Prilikom dizajniranja web korisnickih sucelja moramo paziti na nekoliko stvari. Korisnici
prilikom pregledavanja stranica baziraju se na ve¢ poznatim nacinima na kojima korisnici uce 1
¢itaju ih. U dizajnu koriste se razmjestaji u podrucjima koje korisnik prve pregledava. Sucelje treba

korisniku omoguc¢iti brzo kretanje.


https://en.wikipedia.org/wiki/Text-based_user_interface

Isto tako bitna je organizacija na sucelju, odnosno dosljedno razmjestanje odnosa izmedu
elemenata kao i same navigacije kroz ¢itavo sucelje. Na korisnickom suéelju moraju biti samo
najvazniji i najrazumljivi elementi potrebni za prenoSenje informacija.

Najvaznija 3 pravila koja se moramo pridrzavati pilikom izrade korisnickih sucelja su:
1. UKLJUCITI KORISNIKA [6]
— omoguciti korisniku obavljanje posla na korisni¢kim suceljima na intuitivan nacin
— omoguciti fleksibilnu interakciju sa sustavom
— postize se da korisnik upravlja raCunalom, a ne racunalo korisnikom
— na temelju iskustva ubrzati interakciju 1 omoguciti prilagodbu interakcije
2. SMANJITI ZAHTJEVE SUCELJA PREMA KORISNIKU [6]
— prema kratkotrajnoj memoriji smanjiti zahtjeve i prikazati prijasnje akcije
— omoguciti poniStavanje zadnje ili viSe akcija
— Cesto koriStene opcije treba ponuditi prve
— od manje naprednih korisnika sakriti tehnicke detalje
— definirati intuitivne tipkovnicke kartice
— vizualni izgled aplikacije treba koristiti metafore iz stvarnog svijeta
3. UCINITI SUCELJE KONZISTENTNIM [6]
— svaki korisnik uvijek mora znati gdje se nalazi, opcija carobnjak
— zadrzati konzistentnost sucelja medu aplikacijama unutar iste porodice
— ne mijenjati bez jakog razloga sucelje kod izrade nove verzije

— konzistentnost kod razli¢itih ekranskih prikaza



2.3. Karakteristike dobrih korisnickih sucelja

Mnogo je informacija o raznim tehnikama i obrascima dizajna sucelja koje se mogu Koristiti
prilikom izrade korisnickih sucelja. Prilikom pridrzavanja sljedec¢ih smjernica do¢i ¢e do stvaranja
dobrog korisni¢kog sucelja. [7]

Smjernice za dobro korisnicko sucelje su:
1. JASNOCA (eng. Clear) - najvazniji element dizajna korisni¢kog suéelja. Zapravo, cjelokupna
svrha dizajna sucelja je omoguciti korisnicima interakciju s sustavom, prenoseéi znacenje i
funkciju sucelja. Ako korisnici ne mogu shvatiti kako korisni¢ko sucelje funkcionira, zbunit ¢e se

i frustrirati.
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Slika 2.8 Jasnocéa korisnickog sucelja

Izvor: https://usabilitypost.com/2009/04/15/8-characteristics-of-successful-user-interfaces/

2. SAZETOST (eng. Concise) - neka stvari budu jasne, ali takoder i saZete. Kada se moze
objasniti sadrzaj sucelja u jednoj reCenici umjesto tri, preporuka je da se tako i uradi. UStedi se
dragocjeno vrijeme korisnika, ako su elementi na sucelju sazeti. Istovremeno odrZavanje stvari
jasnim i sazetim nije lako i treba vremena i truda, ali nagrada je dobro korisni¢ko sucelje sa

velikom posjecenosti korisnika.

Output volume:  w{ [} 4)))

Slika 2.9 Sazetost za pojacavanje zvuka

Izvor: https://usabilitypost.com/2009/04/15/8-characteristics-of-successful-user-interfaces/
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3. SLICNOST (eng. Familiar) - mnogi dizajneri teze da njihova sucelja budu "intuitivna".
Intuitivno znaci nesto $to se moze prirodno i instinktivno shvatiti. Ali kako se moze sucelje uciniti
intuitivno? Intuitivno sucelje se postize tako da ga napraviti kao sli¢nost nekom drugom sucelju.
Poznato je upravo to: nesto $to se Cini kao neSto drugo s ¢ime smo se susretali prije i upoznati
smo kako se koristi tada znamo §to moZemo ocekivati od sucelja. Preporuca se da stvari koje su

poznate korisnicima zapamtimo i integriramo ih u svoje korisnicko sucelje.

Blog "‘:Ca_iendar Tickets | .2 Tasks | “|Files | ' Chat

Slika 2.10 Slic¢nost sucelja
Izvor: https://usabilitypost.com/2009/04/15/8-characteristics-of-successful-user-interfaces/

4. RESPONSIVNOST (eng. Responsive) - responsivnost znaci nekoliko stvari. Sucelje, uéitava
se brzo 1 na svakom uredaju (racunalo, mobilni telefon, tablet). Spora ucitavanja kod nekih sucelja
je frustrirajuce. Pregledavanje sucelja koje se brzo se ucitavaju poboljSavaju korisni¢ko iskustvo.
Responsivnost sucelje takoder pruza neki oblik povratne informacije. Sucelje mora imati nekakav
kontakt s korisnikom kako bi ga obavijestio o tome S§to se dogada na sucelju te Sto bi trebalo

popraviti.

Slika 2.11 Responzivnost sucelja

Izvor: https://usabilitypost.com/2009/04/15/8-characteristics-of-successful-user-interfaces/
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5. DOSLJEDNOST (eng. Consistent) - dosljedna sucelja korisnicima omoguéuju razvoj
upotrebe. Nauciti ¢e kako izgledaju razli¢iti gumbi, kartice, ikone i drugi elementi sucelja, te ¢e
ih prepoznati i shvatiti Sto rade u razli¢itim kontekstima. Korisnici ¢e takoder nauciti kako

odredene stvari funkcioniraju i moc¢i ¢e brze razraditi nove znacajke sucelja zahvaljujuci
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Slika 2.12 Dosljednost sucelja
Izvor: https://usabilitypost.com/2009/04/15/8-characteristics-of-successful-user-interfaces/
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6. ATRAKTIVNOST (eng. Attractive) - atraktivna u smislu da koristenje sucelja ¢ini ugodnijim
na pogled prilikom koristenja. Ul se moze uéiniti jednostavnim za koriStenje, ucinkovitim i

prilagodljivim.

8CG L Bor T .
\ |

See things fromraiew angle

Slika 2.13 Atraktivnost sucelja
Izvor: https://usabilitypost.com/2009/04/15/8-characteristics-of-successful-user-interfaces/

7. UCINKOVITOST (eng. Efficient) - kako bi sugelje bilo u¢inkovito mora se odrediti na koji
naéin bi aplikacija trebala raditi odnosno koje funkcije treba imati i koje ciljeve korisnici

pokusavaju postici.
Use As Wallpaper

Email Photo

Assign to Contact

Cancel

Slika 2.14 Ucinkovitost sucelja
Izvor: https://usabilitypost.com/2009/04/15/8-characteristics-of-successful-user-interfaces/
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8."" OPROST" (eng. Forgiving) - ovakvo sucelje moze korisnike spasiti od pogresaka. Preporuca
se kreiranje "oprostenog" sucelja za uklanjanje nastalih problema, te dijaloski prozor s porukom

0 navedenim radnjama korisnika.

The conversation has been moved to the Trash. Learn more Undo

Slika 2.15 Forgiving sucelje
Izvor: https://usabilitypost.com/2009/04/15/8-characteristics-of-successful-user-interfaces/

2.4. Korisnicko iskustvo (UX)

Dizajn i dalje igra veliku ulogu u korisnickim suceljima. Dizajn u kombinaciji s cijelom
strukturom sucelja mora pruziti zanimljivo, personalizirano i responzivno korisnicko iskustvo.

Korisni¢ko iskustvo, poznato jo§ i pod engleskim nazivom User experience(UX)
podrazumijeva 1 ukljuuju ponasSanja, stavove 1 emocije koje korisnik dozivjava tijekom uporabe
odredenog proizvoda, sustava ili usluge. [8]

Korisnicko iskustvo dodatno ukljuuje proucavanje prakticnih, iskustvenih, afektivnih,
smislenih 1 vrijednih aspekata u odnosu Covjek-racunalo. U dodatnom znacenju, korisni¢ko
iskustvo ukljucuje 1 dozivljavanje - percepciju aspekata sustava kao $to su korisnost, u¢inkovitost
i jednostavnost uporabe. Po svojoj prirodi UX se moze okarakterizirati i kao subjektivno u svojoj
prirodi s obzirom da ga odreduju osobni doZivljaji pojedinca i njegovog odnosa prema proizvodu,
sustavu ili usluzi. Korisni¢ko iskustvo je izuzetno dinamic¢no i interdisciplinarno podrucje rada
koje je u stalnoj promjeni s obzirom da se mijenjaju nacini i tipovi pojedinih rjeSenja, usluga i
sustava. Korisnicko iskustvo (UX) usredotoceno je na dubinsko razumijevanje korisnika, Sto im
treba, Sto cijene, njihove sposobnosti, a takoder 1 njihova ogranicenja. Takoder uzima u obzir
poslovne ciljeve i ciljeve grupe koja upravlja projektom. UX u najboljoj mjeri radi na poboljSanju
kvalitete korisnikove interakcije 1 percepcije sucelja.

Web stranice 1 aplikacije koje pruzaju sjajno korisnicko iskustvo dizajnirane su tako da imaju
u vidu ne samo potro$nju ili upotrebu sucelja, ve¢ i cjelokupni postupak stjecanja, posjedovanja,
pa cak i rjeSavanja problema. Slicno tome, UX dizajneri nisu usredoto¢eni samo na stvaranje
sucelja koji se mogu koristiti; koncentrirani su na druge aspekte korisnickog iskustva kao §to su
zadovoljstvo, ucinkovitost i zabava. Shodno tome, ne postoji jedinstvena definicija dobrog
korisnickog iskustva. Umjesto toga, dobro korisni¢ko iskustvo je ono koje zadovoljava potrebe

odredenog korisnika u specificnom kontekstu u kojem korisnik koristi sucelje. [9]
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UX dizajneri razmatraju pojmove “Zasto“, “Sto* i “Kako* prilikom dizajniranja suéelja.
Dizajn “Zasto (Why)* ukljucuje motivaciju korisnika za usvajanje sucelja, odnosi se na zadatak
koji Zele obaviti s njim ili na vrijednosti i stavove koje korisnici povezuju s upotrebom sucelja.
“Sto (What)“ se bavi stvarima koje ljudi mogu raditi s sulelje odnosno kakva je njegova
funkcionalnost. Kona¢no, “Kako (How)“ se odnosi na dizajn funkcionalnosti na pristupacan i
estetski ugodan na¢in. UX dizajneri zapo&inju s “Zasto “ prije nego $to odrede, “Sto* i potom, na
kraju “Kako* kako bi stvorili proizvode s kojima korisnici mogu stvarati svoja korisnicka
iskustva. [10]

WHY WHAT HOW

Motivations Functionality Accessibility

Values and views Features Aesthetics

Slika 2.16 Why, What i How UX dizajn
Izvor: https://www.interaction-design.org/literature/topics/ux-design

Buduc¢i da UX dizajn obuhvaca cjelokupno korisni¢ko putovanje, to je multidisciplinarno polje.
UX dizajneri dolaze iz razli¢itih disciplina kao $to su grafic¢ki dizajn, programiranje, psihologija i
interaktivni dizajn. Dizajn za korisnike takoder znaci da se mora raditi s poveanim opsegom
pristupac¢nosti i prilagodavanja fizickim ograni¢enjima mnogih potencijalnih korisnika, poput
Citanja malog teksta. Tipi¢ni zadaci UX dizajnera variraju, ali Cesto ukljuuju korisnicko
istrazivanje, dizajn interaktivnih prototipa, kao i testiranje dizajna. Ti se zadaci mogu uvelike
razlikovati od organizacije do organizacije, ali uvijek zahtijevaju od dizajnera kao zagovornika
korisnika da drze potrebe korisnika u sredistu svih nastojanja oko dizajna i razvoja. [11]

Kako bi se dobilo dobro korisnicko iskustvo informacije na korisniCkom sucelju moraju biti:

e KORISNE - sadrzaj sucelja treba biti originalan i ispuniti potrebe korisnika

e UPOTREBLJIVE — sucelje mora biti jednostavno za upotrebu

e POZELJNE - slika, identitet i drugi elementi dizajna koriste se za budenje emocije

e LAKE ZA PRONACI — sadrzaj suéelja mora biti navigacijski lociran na licu mjesta i
izvan njega

e PRISTUPACNE - sadrzaj suéelja mora biti dostupan svim ljudima

e VJIERODOSTOJNE - korisnici moraju vjerovati informacijama sucelja
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U pogledu dizajna, korisnic¢ko iskustvo jednako je vazno kao i vizualni identitet. Nije vazno
kako vasa web lokacija ili aplikacija izgleda, ako ljudi ne znaju kako se koristi. I §tovise, trebaju
uzivati u toj interakciji sa suceljem. lako je UX vazan za svaki digitalni proizvod, jos je vazniji za
odredene vrste digitalnih proizvoda: slozene web stranice ili aplikacije, maloprodajnu ili
internetsku prodaju, male proracunske projekte ili web stranice za koje se oc¢ekuje trajati dugo.
UX je kljucan za sloZzene web stranice jer korisnici moraju biti u moguénosti lako pregledavati
web stranicu i razumjeti kako ih koristiti. Zanemarivanje UX-a moze rezultirati neurednom web
stranicom na koju se ljudi nece vratiti i koristiti ju. Razvijanje iskustva bogatog interakcijama ¢e

zadrzati korisnike na neko sucelje. [12]

2.5. Responzivnost korisnic¢kih sucelja

Pojam responzivni dizajn ¢esto se primjenjuje na moderni web dizajn. Ali §to je responzivni
dizajn i kako se to primjenjuje na razvoj web softvera?

Kako sve viSe 1 viSe ljudi pristupa internetu putem tabletnih i mobilnih uredaja, postalo je
ociglednije da moderni dizajni web stranica nisu prikladni za gledanje na ekranima male
rezolucije. Naravno, moze se zumirati ve¢ina uredaja, ali to otezava ¢in Kretanja po web stranici.
Jedno je rjeSenje razviti mobilne verzije web stranica koje ¢e sadrzavati razliCite sadrzaje za
mobilne uredaje. Na primjer, imati posve drugu mobilnu web lokaciju zna¢i da se sadrzaj i
znaCajke web stranice mogu to¢no prilagoditi mobilnoj publici. Nazalost, imati posve drugu
mobilnu web lokaciju zna¢i i mnogo troskova. Prvi trosak je financijski, stvaranje potpuno
drugacije stranice zahtjeva viSe novaca za izradu. Drugi troSak je da obje stranice moraju biti

odrZavane i azurirane neovisno $to traje duze. [13]

Slika 2.17 Responzivnost korisnickih sucelja

Izvor: https://www.webfuel.com/what-is-a-responsive-user-interface
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Odgovarajuci dizajn pristup je stvaranju web stranica i aplikacija koje koriste fleksibilne slike
i medijske upite. Cilj responzivnog dizajna je izgraditi web stranice/aplikacije koje otkrivaju
veli¢inu 1 orijentaciju zaslona posjetitelja i na odgovarajué¢i na¢in mijenjaju izgled prema potrebi
ekrana. Responzivni dizajn pomalo je retro pristup dizajniranju sucelja koji rjeSava puno
dizajnerskih problema uzrokovanih Sirenjem novih vrsta mobilnih uredaja. Odgovarajuée
stranice/aplikacije dizajna koriste x 1 y koordinate na mrezi za izgled i matematicki postotak za
slike umjesto parametara fiksne Sirine. KoriStenje postotaka umjesto parametara fiksne $irine i
rasporeda reSetki stvara fluidniji izgled koji ¢e sam promijeniti veli¢inu zaslona.

Pravila dizajna responzivnih sucelja su :

e SADRZAJ — sadrzaj privlac¢i korisnika. Privla¢an sadrzaj budi interes u korisniku.

e BRZINA - brzina zadrZava korisnika. Brzo ucitavanje sucelja i njegovih elemenata
glavne su komponente zadrzavanja korisnika na sucelju.

e KORISNIK — pravilo prsta i navigacija. Pravilo prsta zna¢i da korisnik na svom
mobilnom uredaju ili tabletu mora sve imati u dometu prsta. Klik na Zeljeni sadrzaj
mora biti prilagoden tako da se mozZe dohvatiti prstom. Potrebno je ukljuciti navigaciju

tako da korisnik zna u svakom trenutku gdje se nalazi na sucelju.

2.6. Sucelja buduénosti

Prije ili kasnije u buducnosti ¢emo razviti naCin razmisSljanja za univerzalni dizajn koji
obuhvaca sve §to proizvedemo, a ne samo prodaju. Nacin na koji radimo stvari za sebe treba bolji
izbor dizajna. Ipak, daleko od onoga gdje bismo mogli biti u buduénosti. Promjene su vidljive u
dizajnu sucelja.

Preglednici postaju brzi, moc¢niji 1 atraktivniji. Izmedu svega, nove mogucnosti preglednika
otvorile su vrata za animaciju. Animacija nije samo gibanje elemenata, ve¢ je zakonita moguénost
dizajniranja. Disciplina poznata kao pokretni (motion) dizajn uklju¢uje mnogo aspekata dizajna.

Slozenost zamjenjuje hir kao glavno karakteristicno obiljeZje animacije u dizajnu. Kretanje 1
prijelazi prenose puno informacija koje bi se u suprotnom izgubile. Moguénosti web i mobilnih
preglednika premostavaju jaz izmedu idejnog dizajna i stvarnosti. Kod mobilnih aplikacija sve je
popularniji ,, flat “ dizajn. [14]

Flat dizajn je stvoren od jednostavnih oblika, boja, gradijenata, sjena i osvijetljenja. Cesto se
koriste za ilustraciju objekata ili ideja u modernijem i jednostavnijem obliku.

Flat ili ravan dizajn je vrsta dizajna gdje se web stranice/aplikacije izraduju tako da su elementi
na sucelju potpuno pojednostavljeno napravljeni bez ikakvih reljefnih vizualnih manipulacija koje
korisnicima pruzaju dozivljaj pruzenja ruku u ekran i manipulacijom sadrzajem. [15]
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Flat dizajn se moze izraditi koriste¢i razne softvere, od Adobe Photoshop-a i Illustrator-a do
Affinity Designer-a. Za izradu, npr. jednostavne mete, potrebno je samo upotrijebiti osnove Shape
Tool alate u Photoshopu poput Ellipse Tool (U) i Custom Shape Tool (U).

= TODAY

2 Oo Partly Cloudy

Sunday

Monday

Slika 2.18 Flat dizajn
Izvor:https://99designs.com/blog/design-history-movements/flat-design-and-semi-flat-

design/

Skeuomorfizam je suprotnost Flat dizajnu. Ova vrsta dizajna se temelji na razvoju grafickih
elemenata da $to viSe podsjecaju na stvari iz stvarnog zivota. Skeuomorfizam je pojam koji se
koristi kada digitalna sucelja oponaSaju sucelja stvarnog svijeta. Glavna prednost je budenje

osjecaja prepoznatljivosti kod korisnika. [16]
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Slika 2.19 Skeuomorfizam
Izvor: http://tematikawebstudio.com/blog/2015/08/10/10-osnovnih-pojmova-u-web-dizajnu/
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Umijetna inteligencija (Al) i strojno u¢enje (ML) dominiraju u danasnjoj tehnoloskoj industriji,
s dobrim razlogom. Industrija je dosla do tocke kada ra¢unala mogu dati odgovarajuc¢e odgovore
na opca pitanja, prevoditi jezike u stvarnom vremenu i pobjediti ljude ra¢unalnim igrama. Jedno
od podrucja koje je AI/ML poboljsalo posljednjih godina je kontekstualna svijest - sposobnost
“razumijevanja“ konteksta uporabe. [17]

Internet-of-Things (IoT) je trend povezivanja obi¢nih uredaja - poput tostera i zarulja - S
internetom. Time se ti uredaji mogu prikladno kontrolirati s kauca ili s radnog mjesta, ali hakeri
takoder mogu kontrolirati uredaje te tu postoji opasnost.

U sljedec¢ih 5-10 godina, graficko korisnicko sucelje viSe nece biti jedini nacin interakcije s
ve¢inom tehnologije koju imamo u naSim domovima ili radnim mjestima. To ne znaci da ¢e GUI
u potpunosti nestati; naprosto GUI ¢e se sjediniti uz glasovno aktivirane korisnicke sucelja koja
su povezana na mrezu. Privatnost je neSto Sto svi cijene, ali od nas se neprestano trazi da se
odreknemo u zamjenu za sigurnost ili prakti¢nost. Kao drustvo, sada mislimo da je normalno da u
naSim domovima imamo kamere i mikrofone, GPS pracenje za svoju djecu i da dijelimo svaku
SVOju misao, fotografiju i misljenje, no da li e to tako biti u buduénosti pitanje je sad. [18]

Korisnicko sucelje uvijek je bilo jedan od najvaznijih dijelova bilo kojeg IT sustava ili
aplikacije. Ovo je razumljivo s obzirom da je korisnicko sucelje onaj dio koji omogucava
interakciju korisnika 1 samim tim ¢ini najvazniji dio korisnickog iskustva (UX). Tijekom godina,
dizajn 1 primjena korisnickih sucelja brzo su se evoluirali kako bi i§li ukorak s promjenama u
navikama 1 ponaSanju korisnika, a ujedno su i posljedn;ji tehnoloski trendovi. Tehnoloski trendovi
pruzaju dizajnerima i programerima Ul / UX nove moguénosti za pokazivanje svoje kreativnosti,
dok istodobno proSiruju granice njihove maste u smislu nacina na koji ljudi komuniciraju s IT
sustavima. [19]

Iako je UI / UX dizajn vjerojatno vise umjetnost nego znanost, nove tehnologije postaju
savrSen alat u rukama istinskih umjetnika. Mnogi dizajneri danas pokuSavaju pruziti
minimalisti¢ki dizajn korisnickih sucelja koja naglaSavaju navigaciju i sadrzaj. Minimalisticki
dizajni vide se kao izvrstan pristup postizanju velike upotrebljivosti. Obi¢no ih karakteriziraju ¢iste
linije, veliki bijeli prostor i samo nekoliko, ali funkcionalnih grafickih elemenata. U doba
tehnologije 1 interneta UX dizajneri imaju mnoge mogucénosti za stvaranje vrlo personaliziranih

sucelja.
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Medium
cappuccino,
please.

Slika 2.20 Sucelje buducénosti
Izvor: https://uxplanet.org/designing-a-vui-voice-user-interface-cOb3b9b57ace

U svojoj srzi, koncept interakcije uvijek se odnosio na komunikaciju. Interakcija covjeka 1
raCunala nikad se nije odnosila na graficka korisnicka sucelja, zbog ¢ega su Voice User Interface
(VUI) buducnost dizajna korisnickog sucelja. Sucelje je samo medij koji ljudi komuniciraju sa
sustavom - bilo da je to GUI, VUI ili nesto trece. Pa zasto je VUI tako vazan? [20]

Dva su razloga zaSto je VUI vazan:

1. VUI je prirodno sredstvo za interakciju. Ljudi povezuju govornu komunikaciju s drugim
ljudima, a ne s tehnologijom.

2. Korisnici ne moraju nauciti bilo koju simbologiju ili novu terminologiju (GUI), oni mogu
koristiti engleski (ili bilo koji drugi maternji jezik) za rad sa sustavom. To ne znaci da korisnici ne

moraju uciti kako koristiti sustav, ali krivulja ucenja bitno se smanjuje. [21]

Slika 2.21 Voice User Interface

Izvor: https://uxplanet.org/designing-a-vui-voice-user-interface-cOb3b9b57ace
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2.7. Edukativne aplikacije za djecu

Danas gotovo da nema djeteta koje se nije susrelo s pametnim telefonom ili tabletom od
najranije dobi. I dok neki smatraju kako djeci ne bi trebalo dopustiti da previse vremena provedu
na takvim uredajima, znanstvenici sve ¢eS¢e istiCu dobre strane upotrebe tableta i pametnih
telefona od najranije dobi. Naravno, uz roditeljsku kontrolu. Na trziStu se mogu pronaci brojne
aplikacije namijenjene djeci ve¢ od najranije dobi. Ono Sto ih sve karakterizira je da su osmisljene
tako da ih mogu razumyjeti i koristiti djeca vrticke dobi, a nerijetko ¢ak i ona koja su jos u pelenama.

Hrvatsko je trziSte relativno malo te je stoga prili€no ogranicen izbor aplikacija na hrvatskom
jeziku. No, mala djeca veoma brzo usvajaju jezike pa ih to ne bi trebalo sprijeciti u koriStenju
aplikacija na drugim jezicima. [22]

U nastavku slijede primjeri edukativnih aplikacija za djecu na:

e Suncica - obuhvaca cijeli niz aplikacija za ucenje Citanja, brojanja, prepoznavanja
predmeta 1 povezivanja predmeta 1 slova. Kako je namijenjena vrtickoj i predSkolskoj
dobi, onim starijima ¢e vjerojatno brzo dosaditi. No, oni mladi ¢e objerucke prihvatili lik
“Sunéice” 1 njenu pomo¢ u ucenju. Edukativna aplikacija je na hrvatskom jeziku [23]

e Masa i medvjed - omiljeni crti¢ medu mladom djecom, Masa i Medvjed imaju aplikaciju
koja zabavlja, ali i u¢i djecu. Kroz jednostavne igrice djeca mogu nauciti prepoznavati
zivotinje, brojati, ali 1 vjezbati koordinaciju izmedu oka i ruke te koncentraciju. Razlicite
verzije igrice u kojima MasSa i Medvjed spasavaju Sumske Zivotinje ili istrazuju po Sumi.
[24]

e Cookie Monster’s Challenge - ova aplikacija potice djecu na logi¢ko razmisljanje i
poboljsava im koncentraciju. Djeca moraju rjeSavati zadatke kako bi prikupili dijelove
stroja za izradu kolaci¢a kako bi nahranili Cookie Monster. Igrica je namijenjena djeci
starijoj od tri godine. [25]

e Spelling Test Free - slovkanje je izazov s kojim se brojna djeca suocavaju i prije osnovne
Skole. Ova aplikacija im pomaZze da nauce slovkati na hrvatskom ili nekom drugom jeziku.
Mogu se izraditi vlastite testove, dijeliti ih na vise razli¢itih uredaja i potom pratiti kako

djeca napreduju iz tjedna u tjedan. [26]
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Edukativne aplikacije sada premoscuju jaz u komunikaciji djece. Djetinjstvo je vazno za ucenje.
A zato $to djeca postaju pametnija i pametnija, postoji velika potreba za uvodenjem razlicitih,
naprednijih sredstava i metoda ucenja.

Edukativne aplikacije za djecu danas su sve popularnija. Glavna uloga ovakih aplikacija je
ucenje i napredak u obrazovanju. Mnoge obrazovne institucije koriste edukativna korisni¢ka
sucelja koje se izvode u web pregledniku kako bi se poboljasale informaticke vjestine, djeca mogu
pomo¢i njih bez problema uciti gradivo kod kuce, uplodati zadade, nauciti novi jezik,
programiranje i razne druge stvari. Iako vecina sadrzaja i interaktivnih elemenata u edukativnim
aplikacijama za djecu koriste graficke komponente i Sarolikost boja nacin na koji aplikacija
kombinira te elemente moze dovesti do sjajnog korisni¢kog iskustva ili uzrokovati frustraciju 1
lose korisni¢ko iskustvo. [27]

Dizajn edukativnih aplikacija su obi¢no vrlo Sarene te na taj nacin djeci stvaraju impresivno 1
istrazivacko korisni¢ko iskustvo. Medutim, vazno je odrzati vizualnu hijerarhiju i naglasiti
interaktivne elemente. To mozete posti¢i tako da se povecaju elemente koji se mogu kliknuti ili
dodirnuti, dodavanjem suptilnih sjena, konturnih linija ili koriStenjem Sire palete boja od onih koje
se koristi u pozadinskoj grafici. Uz to, u aplikacijama za djecu audio i animacijski znakovi op¢enito
prate takav vizualni naglasak, poticuci korisnike na akciju. Djeci nikada ne smije biti dosadno, a
pojavom interneta, mobitela i aplikacija, i ne moze. U mnoStvu aplikacija treba znati odabrati one

koje pridonose razvoju djecje preceptivnosti, znanja i vjestina. [28]

Slika 2.22 Edukativna aplikacija za djecu

Izvor: https://www.microsoft.com/en-us/p/kids-games-learning-science/9nblggh68dhj
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2.8. Boje u dizajnu edukativnih aplikacija

Boja je vazan element grafickog korisni¢kog sucelja jer utjeCe na korisnicki dozivljaj i
funkcionalnost sucelja. Web stranice i mobilne aplikacije su ugodnije i jednostavnije za koriStenje
ako je odabrana ispravna paleta boja. Utjecaj boje ovisi i o danasnjim trendovima i potrebom za
stvaranjem novih privlacnih i atraktivnih korisni¢kih sucelja. Privlacno korisnicko sucelje se
sastoji od boja koje su koordinirane i skladne. Boje na web korisnickim suceljima pobuduju
odredene asocijacije i osjecaje. Direktno su povezane sa namjernom web stranice (npr. plava boja
oznacava link). Glavni ¢imbenik boja je Citljivost web stranica. Odabir boja je od presudne
vaznosti jer korisnici uvijek prvo primijete odnos pozadine i boje fonta . Na korisni¢kom sucelju
mora biti kontinuitet boja odnosno moraju biti u slicnom tonu. Hladne boje na web korisnickim
suceljima imaju smirujeé¢e djelovanje i manje se isticu od toplih boja. Prilikom koriStenja hladnih
boja savjetuje se izbjegavanje koristenje plavog teksta jer je plava boja standardna boja za linkove
pa se korisnik koji ¢ita tekst moze zabuniti. Tople boje pokrecu, izazivaju uzbudenje 1 bijes kod

korisnika. Neutralne boje su pogodne za pozadine i pomazu da se stavi fokus dvije boje. [29]

Business goals
achieved with design

Slika 2.23 Boje u dizajnu edukativnih aplikacija
Izvor: https://tubikstudio.com/color-matters-6-tips-on-choosing-ui-colors/
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3. Djeca i boje

Boje su vjerojatno jedna od najfascinatnijih evolucijskih prilagodbi koje poznajemo. One su,
vjerovali ili ne, stvorene na temelju nasih prethodnih iskustava. Upravo zbog ove ¢injenice moguce
je izvoditi opticke iluzije. Simultani kontrast boja je dozivljaj boje koji ovisi o individualnim

karakteristikama promatraca i o utjecaju okoline.

3.1. Ucenje dijeteta bojama

Djeca su po svojoj prirodi vrlo znatizeljna i najlakSe ¢e nauciti imenovati i raspoznati boje
prilikom igre. Sposobnost vida razvija se postepeno i jako sporo, a jednako tako sporo i postepeno
djeca uce imenovati boje. Imenovanje boja dio je kognitivnog (spoznajnog) razvoja djeteta i odvija
se kroz nekoliko razina. [30]

Prva razina ucenja boja kod djece je UPARIVANJE — ucenje boja pocinje razvrstavanjem i
uparivanjem predmeta koji su jednake boje. Zuta, crvena, plava i zelena osnovne su boje.
Prilikom ucenja boja najbolje je krenuti s jednom osnovnom bojom, a tek nakon S$to je dijete
sigurno u poznavanje prve boje skrece se pozornost na drugu, novu boju. Obi¢no se prvo imenuju
crvena ili Zuta boja.

Jedan od dobrih na¢ina uparivanja je da zamolite dijete da vam pomogne pokupiti kockice u
odabranoj boji ili pokuSajte sloziti toranj s kockicama koje su u samo jednoj (odabranoj) boji. Na
ovaj na¢in djeca imaju mogucnost koncentrirati se na jednu boju, te ju kasnije lakse odvajaju od

ostalih boja.

Slika 3. Primjer igre uparivanja
Izvor: https://www.homedepot.com/p/KC-CUBS-Multi-Color-Kids-Children-Bedroom-Math-
Symbols-Numbers-and-Shapes-Educational-Learning-3-ft-x-5-ft-Area-Rug-KCP010020-3x5/303884696
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Druga razina je POKAZIVANJE - iduci korak je pokazivanje boja u okolini pa tako tijekom
kupovine u trgovini igrajte igru u kojoj dijete pokazuje sve predmete u odredenoj boji ili tijekom
voznje u automobilu dijete treba pokazati sva vozila u odredenoj boji. Na ovaj nacin djeca postaju
sigurnija u svijetu boja, a aktivnost mozete primjenjivati kroz razne svakodnevne situacije.

Zadnja razina kod ucenja boja je IMENOVANJE — sustavnost u uparivanju i prepoznavanju
predmeta koju su iste boje preduvijet je za zadnji korak u procesu ucenja boja, a to je imenovanje.
Kronoloska dob u kojoj bi dijete trebalo znati imenovati osnovne boje nije to¢no odredena vec je
sve to dio kognitivnog (spoznajnog) razvoja djeteta. Ipak u dobi od tri godine Zivota vec¢ina djece
sposobno je razlikovati boje, razvrstavati boje po grupama te imenovati jednu do dvije odredene

boje. Prije polaska u Skolu dijete bi trebalo nauditi imenovati sve boje.

3.2.  Utjecaj pojedine boje na djecu

Djeca reagiraju na boje na fizickoj razini. Valna duljina i energija svake boje variraju irazli¢ito
utje¢u na djecu. Cak i novorodenéadi reagiraju na svjetlost, §to je naglasena dojenackom Zuticom
koja je tretirana plavom svjetlos¢u. Boja dovodi do vaskularnog refleksa pove¢anjem znojenja,
brzine treptaja oka, a takoder poti¢e primjetnu miSi¢nu reakciju. Plava boja, smanjuje krvni tlak.

Reakcije na narancastu, crvenu i zutu boju jednake su, a reakcija na ljubicastu boju jednaka je
reakciji na plavu. Reakcije na temperaturu boje su druga stvar; tople boje mogu smiriti jedno dijete,
ali mogu uzbuditi i drugo. Isto tako hladne boje mogu potaknuti jednu, a drugu opustiti. Jedna
nijansa ruziaste moZze biti smiruju¢a, a druga moze biti poticajna. Plava ljubi¢asta moze biti
misti¢ne i duhovne boje. [31]

Svako dijete razli¢ito reagira na odredenu boju. Boje pomazu djeci da se razvijaju i poboljsaju
pamcenje prilikom razvijanja.

PLAVA — plava boja pojacava kreativnost 1 poti¢e hladno i opustajuc¢e okruzenje. Ne smije se

CRVENA — crvena je boja strasti i snaznih osjecaja prijetnje, ljubavi ili pretjeranog podraZzaja.
U Skolskim se sobama moZe koristiti u kombinaciji s drugim bojama, jer moZe pomoc¢i u detaljno
orijentiranim ili ponavljaju¢im zadacima.

— 7uta je boja sreée i sunéeve svjetlosti za djecu. Zuto potide inteligenciju i idealno je
za koriStenje u dje¢jim sobama, radnim sobama i igraonicama. Ne treba pretjerivati jer to moZze
uciniti da se djeca osjecaju stresno ako se koristi mnogo zute boje.

— zelena boja u obilju moze opustiti i pridonijeti boljem zdravlju djece.

— ruziCasta boja je smirujuca boja, moze smanjiti broj otkucaja srca.
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LJUBICASTA — ljubitasta boja idealna je za djecu jer kada ugledaju ljubi¢astu boju sva
njihova paznja je usmjerena prema njoj.
NARANCASTA — narandastu boju koriste mnoge obrazovne institucije ovu boju jer

poboljsava kriticko razmisljanje i pamcenje.

Postoje neke smjernice za obrazovne institucije odnosno koje boje moraju imati u svojim
institucijama kako bi obrazovanje bilo kvalitetnije 1 kako bi dobili svu paznju od djece. U
predskolskom i osnovno Skolskom programu moraju se Koristiti tople i svijetle sheme boja koje
su idealne za djecu te dobi.U visim razredima osnovne $kole i u srednjim $kolama preporucuju se
boje visih i srednje hladnih boja da bi se povecala koncentracija. Hodnici u obrazovnim
ustanovama moraju biti obojani Sirokim rasponom boja. Knjiznice moraju biti obojane s hladnom

zelenom ili blijedo/svijetlo zelenom bojom za poboljSanje mirnoce i koncentracije.

Slika 3.1 Prikazuje bebu u Sarenom svijetu kuglica

Izvor: https://www.pinterest.com/pin/75083518760368471/?Ip=true
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4. Prakti¢ni dio

Za prakti¢ni dio rada odabrana je izrada edukativne aplikacije namijenjenu djeci. Edukativna
aplikacija nosi naziv Malci znalci. Naziv aplikacije preuzet je od strane vrticke skupine Malci
znalci iz djecjeg vrti¢a Ivani¢ Grad. Edukativna aplikacija namijenjena je djeci vrticke dobi od 4
do 6 godine zivota. Aplikacija nudi ucenje slova, brojeva, geometrijskih tijela, geografije i osnovih
pojmova engleskog jezika. Igrajuéi igre poput nauci slovo/broj, spajanje kontinenata i drzava na

geografskoj karti djeci na zabavan nacin stje¢u znanje, te savladavaju prepreke tijekom ucenja.

4.1. Skica

Pomocu skice na brz na¢in smo vizualizirali izgled novog sucelja. Skice su korisne za provjeru
koncepta, te funkcionalnosti dizajna prema korisnicima. Skica je odmah radena na racunalu kao

wireframe, te se na temelju toga stvarao dizajn edukativnog sucelja.

4.2. Wireframe

Pomocu wireframe prikazuje se raspored elemenata na web stranici. U wireframe dobivamo
vizualni vodi€ koji predstavlja strukturu web stranice odnosno hijerarhiju i klju¢ne elemente web
stranice. Wireframe je pojednostavljeni prikaz buduceg dizajna koji pokazuje osnovne elemente
stranice. Pomocu wireframe postavljeni su zadani elementi stranice, te se na taj na¢in moze lakse
izraditi web stranica. Wireframe radimo u program Figma.

Figma je kolaborativni alat za dizajn. Slican je drugim alatima za dizajn kao $to su Sketch ili
Adobe (Dreamweaver, Photoshop), s nekim bitnim prednostima. Figma u potpunosti radi unutar
Internet pretrazivaca,te donosi prednosti kao §to su: nema potrebe za instalacijom na racunalo, svi
projekti se spremaju,te nema potrebe za arhiviranjem projekata. Za rad u programu Figma
potrebno je izraditi korisnicki racun. Alati u Figmi bazirani su na vektorskoj grafici koja

omogucuje rastezanje i manipulaciju grafike bez gubitka kvalitete.
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Slika 4. Wireframe naslovna

Izvor: Djelo autorice

Slika 4.1 Wireframe sucelje slova

Izvor: Djelo autorice
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Slika 4.2 Wireframe geografija
Izvor: Djelo autorice

4.3. Dizajniboje

Za uspjesnost web stranice neophodno je da prikaz elemenata stranice budu vizualno ugodni i
smisleni. Graficki dizajn je kao pojam jako Siroki. Kao umjetnost graficki dizajn ukljucuje
kombiniranje tipografije, ilustracije, fotografije i tiska kako bi se vizualnom komunikacijom
prenjela neka ideja ili poruka u svrhu informacija, uvjeravanja ili educiranja.

Prilikom procesa dizajna koristen je program Gravit Designer. Gravit Designer je potpuno

opremljeni program vektorskog grafickog dizajna koji radi na svim platformama.
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Slika 4.3 Gravit Designer
Izvor: Djelo autorice

Na pocetku dizajniranja otvaramo dokument na zadane dimenzije.

Help Untitled x . — o
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Document
Unit Pixels
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Slika 4.4 Otvaranje dokumenta

Izvor: Djelo autorice
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Nakon §to je dokument otvoren, slijedi definiranje boje pozadine sucelja. Odabrana boja je
ljubicasta. Ljubicasta boja odabrana je iz razloga da djeca upoznaje svijet preko vlastite

kreativnosti. Djeca uz prisutnost ljubicaste boje su nadarena za pisanje i imaju razvijenu mastu.

File Edit Modify View Help Untitled . — o
8- A Ho-n- k-O0-8-£4-TB- G

LIBRARIES SYMBOLS Page (Page 1)

Pages = [T Y

[ Page 1

| | ColorFill RGB

2 - | — o

] #FFFFFF 255 255

o

Slika 4.5 Boja pozadine
Izvor: Djelo autorice

HEX #09012E
R9
G1
B 46

Slika 4.6 Hex i RGB prikaz boje pozadine
Izvor: Djelo autorice
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Sucelje je zamisljeno tako da sova bude ucitelj djeci, te se tako pozadina prilagodava noénom
ugodaju koje imaju sove. Na pozadinu su dodane zvijezde kako bi se dobilo no¢no nebo. Slijedi
crtanje sove na naslovnoj strani te mlade sove na suceljima za uc¢enje. Sova na naslovnoj stranici
zamisljena kao je ucitelj koji je pun znanja, te djecu uvodi u zabavni svijet znanja ucenja slova,

brojeva, geometrijskih tijela i geografija.

Slika 4.7 Sova ucitelj
Izvor: Djelo autorice

Prilikom ucenja djecu na suceljima za ucenje prati mali §iSmi§ koja je znatizeljan i voljan
puno uciti. Djeci govori $to se radi na kojem sucelju, te zajedno sa njima uci. Kako znanje kod

djece raste, tako i raste mali $iSmis.
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UBRARES  svMoLs Page (Page 1)

Pages = T0o
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| ]
——— — ——
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Slika 4.8 Sismis u programu Gravit Designer

Izvor: Djelo autorice
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4.4, Tipografija

Tipografija je jedan od temelja brandiranja brenda ili tvrtke. Vizualni identitet u velikoj mjeri
ovisi 0 dobrom logotipu i na temelju njega se izgraduje dobar brand.

Za izradu imena Malci znalci koristen je font Oleo Script. Uz tipografiju koriStene su bijela i
ljubicasta boja. Bijela boja koristena je radi naglavasanja bitnih radnji na stranici, dok se ljubicasta

boja koristila kao isticanje imena Malci znalci.

Slika 4.9 Tipografija logotipa Malci znalci

Izvor: Djelo autorice

Oleo Script je rukopisni font savrSen za situacije u kojima je pozeljan elegantan i leZeran u¢inak

slova. Pogodno za razne tipografske kontekste, uklju¢ujuci naslove, pozivnice, plakate i reklama.

ABCDEFGHIIKLMN
OPQORSTU VWXYZA
ASlabcdefghyklmno

pgrstuvwxyzaaéic&]

234567890($£€.,!?)

Slika 4.10 Oleo Script font
Izvor: https://www.fontsquirrel.com/fonts/oleo-script
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4.5. NextiPlay gumb

Na edukativnom sucelju moze se uz pomo¢ Play gumba Cuti glasovni zapis kako se Cita slovo

A, rijeci na slovo A i izgovanje brojeva .

Slika 4.11 Play gumb
Izvor: Djelo autorice

Next gumb na sucelju sluzi kako bi djeca mogla nauciti sljedeca slova, obojiti slova 1 nauciti

brojeve.

Slika 4.12 Next gumb
Izvor: Djelo autorice

33



4.6. Finalni izgled sucelja

U nastavku slijedi finalni izgled aplikacije Malci znalci, te uz pomo¢ smjernica prikazana je

finalna ideja kako bi sucelje funkcioniralo.

Slika 4.13 Naslovna stranica
Izvor: Djelo autorice

Malci znalci

Slika 4.14 Sucelje slova
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Izvor: Djelo autorice

Malci znalci

Zajedno uc¢imo Citati!

0
A kao AVION 7%& |
B kac BANANA ” 0

Slika 4.15 Sucelje ucimo citati

Izvor: Djelo autorice
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Malci znalci

A kac AVION "
B kac BANANA ” 0

Malci znalci

| €< |

Slika 4.16 Sucelje oboji slovo

Izvor: Djelo autorice
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Slika 4.17 Puzzle igra
Izvor: Djelo autorice
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Malci znalci

Slika 4.18 Sucelje brojevi
Izvor: Djelo autorice
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Malci znalci

Geometrijska tijela

PIRAIMIDA

Slika 4.19 Sucelje geometrjska tijela
Izvor: Djelo autorice
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Malci znalci

Kontinenti . Drzave

Slika 4.20 Sucelje geografija
Izvor: Djelo autorice
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Fruits and vegetables

Slika 4.21 Sucelje engleski jezik
Izvor: Djelo autorice
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5. Anketa

5.1. Cilj ankete

Istrazivanje se provodilo putem online anketnog upitnika izradenog putem Google obrasca.
Anketni upitnik sadrzavao je osam pitanja vezanih za temu ovog rada od kojih su se Cetiri pitanja
odnosila na prakti¢ni dio. Pitanja su bilo jasno postavljena tako da svaki ispitanik moze odgovoriti
bez obzira na njegovo znanje o samoj temi. Za svako od pitanje postojala je jedna mogucnost
odgovora bez mogucnosti dodavanja vlastitog odgovora. Istrazivanje je bilo namijenjeno
roditeljima. Dobiveni uzrok 1 rezultate sa¢injava 20 osoba.

Cilj ovog istrazivanja bilo je istraziti miSljenja roditelja sa koliko godina je njihovo dijete

pristupilo korisnickim suceljima, te kakvi je dizajn sucelja primjeren djeci.

5.2. Analiza i rasprava ankete

Ispitanici su potvrdili teoriju kako bi djeca trebala imati pristup korisni¢kim suceljima sa 7-9
godina. U tim godinama dijete kre¢e u osnovnoskolsko obrazovanje, te uz pomo¢ edukativnih

sucelja pomaze si u u€enju i samim time ima pristup za dodatno ucenje uz korisnicka sucelja.

1. U kojoj dobi bi po Vasem misljenju dijete trebalo prvi put pristupiti korisnickim

suceljima?

Oduvijek nas je zanimalo medudjelovanje ¢ovjeka i racunala pomocu korisnickog sucelja.
Uloga korisnickog sucelja unutar cjelokupnog programa je premosnica interakcije covjeka i
racunala. Zahtjevi na korisnickim suceljima su: grafika, nekoliko na¢ina zadavanja iste zapovijedi,
viSestruke ulazne jedinice (tipkovnica,mi$), korisnik moze zadati zapovijed u bilo kojem trenutku
izvrSenja programa, brza povratna veza o primitku i razumijevanju zapovijedi. Djeca u 21.stolje¢u
pomocu korisnic¢kih su€elja imaju dostupnost svemu. Uz korisnicka sucelja djeca mogu uciti, igrati
igrice, gledati crtice 1 razne zabavne sadrzaje.

Iz prvog zakljucnog pitanja mozemo shvatiti kako roditelji jo§ uvijek imaju oprez prema
korisni¢kim suceljima, te im je primjereno da djeca poc€inju da koriste sucelje kada krenu u prvi

razred osnovne Skole.
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= prije 5. godine =5 - 6 godina = 7 -9 godina = nakon 9. godine

Grafikon 1. Rezultati misljenja roditelja o dobi djeteta za koristenje sucelja
Izvor: Djelo autorice

2. Zas$to Vase dijete najviSe koristi korisnicka sucelja?

Kako danasnja djeca gotovo intuitivno znaju kako koristiti razne uredaje, nije niSta neobi¢no
da su neki od njih kreirani upravo za djecu, te samim time djeca sve ranije po¢inju koristiti suéelja.
Vodec¢i se logikom da djeca znaju i imaju veliku Zelju uéenja novih stvari postoje sucelja koja se
prilagodena upravo njima.

Ispitanici odgovorili su kako njihova djeca sucelja koriste kako bi gledali zabavne video
sadrzaje (45%), zatim slijedi igranje igrica (24%). 13% ispitanika odgovorilo je kako njihova djeca
koriste sucelja za ucenje i istrazivanje pojmova koji ih zanimaju ili su dobili za zadacu istraziti
neki pojam. Ispitani roditelji njih 18% odgovorilo je kako njihova djeca podjednako koriste sucelja

za gledanje zabavnog sadrzaja, igranja igrica te pomo¢ u ucenju.
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= Video sadrzaj = Igranjeigrica = Ulenjeiistrazivanje = Sve podjednako

Grafikon 2. Rezultati za sto djeca koriste korisnicka sucelja

Izvor: Djelo autorice

3. U kojoj dobi je VaSe dijete pocelo Koristiti korisni¢ka sucelja?

Ispitanici su potvrdili teoriju koja govori kako u danasnje vrijeme djeca sve mlada pristupaju
koristenju korisni¢kim suceljima. Razvoj tehnologije utjeCe na sve nas, te isto tako utjee na djecu

jer imaju pristup svemu dostupnom na suceljima.

= [spod4god ®=5god =6god =7god =8god

Grafikon 3. Rezultati istraZivanja o prosjecnoj dobi pristupa korisnickim suceljima
Izvor: Djelo autorice
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4. Kolika je vazna boja u dizajnu edukativnih sucelja za djecu?

Svaka se boja moze posvijetliti bijelom, odnosno potamniti crnom. Dakle, svijetle boje imaju
viSe bijele u sebi od tamnih boja. Kao rezultat toga, svijetle i tamne boje drukcije reflektiraju
svjetlo. Svijetle boje jace reflektiraju svjetlo i stoga daju dojam prostranosti, dok tamne boje manje
reflektiraju svjetlo pa daju dojam stije$njenosti. Boje su vazna komponenta u dizajnu sucelja, ali
se u biti za jednu grupu sucelja uglavnom koriste sli¢ne boje, jer su istrazivanja pokazala da ih
ljudi brze i bolje prihvacéaju. Tako se igracke i proizvodi za djecu rade u Sarenim bojama, kao da
se sje¢amo kako smo nekad i mi vidjeli svijet oko sebe u Sarenim bojicama i bili kreativniji. Boja
zavisi od naSe percepcije stvari, ona je nerealna jer svako bic¢e vidi stvari druk¢ije obojene; ovisi
zapravo od utjecaja svjetla na neki predmet. Ovisno o svjetlu mi, ljudi vidimo stvari onako kako
ih vidimo na svojstven nacin.

Ispitanici su odgovorili da je boja vazna u dizajnu korisni¢kog sucelja. Njih 36% odogovorilo

je sa ocjenom 4 da je boja vazna, te da ona odlucuje o funkcionalnosti sucelja.

m] m2 u3 m4 =5

Grafikon 4. Rezultati o pitanju vaznosti boja u dizajnu

Izvor: Djelo autorice

5. Koje boje Vam privuku paznju na korisni¢kim suceljima?
Karakteristike dobrog korisnickog sucelja odnosno njegova funkcionalnost su jasnoca
sadrzaja, saZetost, slinost i atraktivnost. Bez tih smjernica svako korisni¢ko sucelje moze izgubiti

funkcionalnost.
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Provedeno pitanje dovelo je do zakljucka kako ispitanici vole tamnije boje (53%). Tamnije
boje daju osjec¢aj moci i jakosti, te se s tim bojama u dizajnu ne moze pogrijesiti ukoliko se pravilno

koriste.

= Svijetle boje = Tamne boje

Grafikon 5. Rezultati istrazivanja svijetlije ili tamnije boje

Izvor: Djelo autorice

6. Prema VaSem miSljenju $to je potrebno na Kkorisnickom sucelju kako bi sucelje bilo
funkcionalno?

Sucelja za djecu moraju biti prilagodena njihovom uzrastu. Navigacija na suceljima za djecu
mora biti zanimljiva. Gumbi na korisni¢kim suceljima za djecu moraju biti veliki, Sareni 1
informativnog karaktera kako bi djeca na prvi pogled shvatila kako sucelje funkcionira.

Sa tim razmiSljanjem slaZu se i ispitanici koji su sa 42% odgovorili kako je jednostavnost

sadrZaja 1 dizajn od presudne vaznosti za funkcionalnost sucelja.
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Grafikon 6. Rezultati funkcionalnosti sucelja
Izvor: Djelo autorice

7. Prema Vasem misljenju za djecu na Korisn¢kim suceljima kakvi izbornici moraju biti?

Pri dizajnu 1 izradi korisnickog sucelja dobro je drzati se odredenih,unaprijed utvrdenih,
pravila, standarda i principa. Osnovno je da korisni¢ko sucelje mora biti jednostavno i lako za
koristenje, pa se dizajneri korisnickih sucelja najcesce drze pravila ,,tri klika®. Tim pravilom zeli
se posti¢i da korisnik u najviSe tri klika miSem, tri akcije na tipkovnici ili tri dodira po ekranu moze
do¢i do glavnih funkcija sustava ili glavnog izbornika. Uz semanticka svojstva koje boje daju
elementima na korisnickom sucelju, one se mogu koristiti kako bi u korisniku pobudile odredene
emocije. Iskoristi li se to svojstvo spretno i promisljeno, pogotovo na web korisni¢kim suceljima,
korisniku ¢e se osjecati ugodno i pozeljet ¢e se vratiti, odnosno ponovno koristiti to sucelje.

Ispitanici su potvrdili ovu teoriju, te tako njih 52% smatra da navigacija na su€eljima mora biti
velika i Sto Sarenija kako bi djeca shvatila sucelje, te samim time kako bi se povecala

funkcionalnost sucelja.
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= VelikiiSareni = Maliijednostavni = Komplicirani

Grafikon 7. Rezultati navigacije na korisnickim suceljima

Izvor: Djelo autorice

8. Koji dizajn Vam se viSe svida za dizajn korisni¢kog sucelja za djecu?

Kroz pitanje o dizajnu provedeno je istrazivanje koliko su roditelji upuc¢eni u edukativna
sucelja za djecu. Ispitanici njih 57% odabrali su dizajn prvog sucelja. Razlog tome je prilagodeni
dizajn djeci. Na sucelju je prikazana jednostavnost sadrzaja, sazetost i jednostavni dizajn.
Navigacija kretanja po sucelju su veliki gumbi tako da djeca na prvi pogled shvate kako se koristi

korisnicko sucelje.

= Dizajn prvog sucelja = Dizajn drugog sucelja

Grafikon 8. Rezultati dizajna sucelja

Izvor: Djelo autorice
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6. Zakljucak

Boje i dizajn korisnickih sucelja mozda na prvu ruku ne ¢ine veliku ulogu u nasim Zivotima,
ali one itekako imaju ulogu u nasim zivotima. Iza svakog uspjesnog dizajniranog korisnickog
sucelja stoji pomno planiranje funkcionalnosti i dizajna. Edukativno korisnicko sucelje mora
funkcionirati kao cjelina kako bi privukla i zadrzala korisnike. Razvoj tehnologije unaprijedio je i
poboljsao razvoj korisni¢ka sucelja te njihovu korisnost.

Boja moZe govoriti, snazna je kao i jezik. Boje su, nesumnjivo jedna od najljepsih stvari koje
u ljudima pobude razne emocije. Od samog gledanja na razli¢ite stvari do njihove racionalizacije
na potpuno razli¢it nacin, postoje brojne stvari koje Covjek moZe uciniti samo bojama. Prvi
vizualni dojam uvijek ostavlja dizajn, koji uvelike ovisi o boji. Kad god se nade sucelje koje
izgleda lijepo, Cisto i elegantno, koristimo ga i dalje. Nakon ucenja, upotrebe ili proucavanja
iznova i iznova, korisnicka sucelja i boja imaju nesSto zajednicko. Uvijek nam boja ukrade
pozornost pri prvom pogledu. Pa ovdje mozemo zakljuciti kako se boje mogu mudro koristiti u
dizajnu korisnic¢kih sucelja i kako bojamam mozemo djecu privuéi da koriste korisnicka sucelja.

Dizajn korisni¢kog sucelja je dizajn web stranica s naglaskom na korisnikovom znanju i
interakciji sa suceljem. Ako je sucelje namijenjeno konvencionalnom grafickom dizajnu da
aplikacija bude privlacna, tada je cilj dizajna korisnickog sucelja omoguciti korisniku S$to
jednostavniju interakciju sa suceljem. Prije svega, §to je intuitivnije sucelje to je prikladnije i
jednostavnije za upotrebu korisnika. Iako vec¢ina sadrzaja 1 interaktivnih elemenata stranica kod
djece koristi graficke komponente i zivopisne kombinacije boja, na¢in na koji aplikacija kombinira
te elemente moze dovesti do sjajnog korisnickog iskustva ili uzrokovati frustraciju i loSe
korisnicko iskustvo.

Racunala su postala svakodnevnica i sve vise osoba, pogotovo mladih provodi veliki dio svog
vremena gledajudi u zaslon svog kompjutera, prijenosnog racunala, tableta ili pametnog telefona.
Tako je za graficke 1 web dizajnere postalo nuzno znati kako u digitalnom svijetu neki proizvod,
bio to program, aplikacija, internetska stranica ili nesto drugo, uéiniti vizualno primamljivim i

prepoznatljivim te $to jednostavnijim za koriStenje.

U Varazdinu,

Anamaria Telezar
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Prilozi

Anketni upitnik

U kojoj dobi bi po Vasem misljenju dijete trebalo prvi puta
pristupiti korisnickim suceljima? *

(O Prije 4 godine
(O 56 godina
(O 7-9 godina

(O 10ivise godina

Za sto Vase dijete najvise koristi korisnicka sucelja? *
(O zaucenjeiistrazivanje

(O zaigranje igara

O za gledanje zabavnih video sadrzaja

(O sve podjenako

U kojoj dobi je Vase dijete pocelo koristiti korisnicka sucelja? *

ispod 4 5 6 7 8 9 10 11 ili vise
god god

gjcz)e?eta O O O O O O O O

Kolika je vazna boja u dizajnu edukativnih sucelja za djecu? *

1 2 3 4 5

Nije vazna O O O O O Vvrlo je vazna
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Koje boje Vam privuku paznju na korisni¢kim suceljima? *

O svijetle boje

(O Tamne boje

Prema Vasem misljenju sto je potrebno na edukativnom sucelju
kako bi sucelje bilo funkcionalno? *

(O Jednostavnost sadrZaja i dizajn
(O Natrpanost sadrzaja
(O sazetost sadrzaja

(O Atraktivnost sadrzaja

Prema Vasem misljenju za djecu na korisni¢kim suceljima
izbornici moraju biti : *

(O Veliki i areni
(O Maliijednostavni
(O Komplicirani

Koji dizajn Vam se vise svida za dizajn edukativnog sucelja za
djecu? *

(O Dizajn prvog sucelja

(O Dizajn drugog sucelja
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