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Predgovor

Ovaj rad spoj je vise mojih interesa: dizajna u Sirem smislu, web dizajna, istrazivackog procesa,
astronomije. Prilikom izrade ovog rada nau¢io sam mnogo vise nego li sam oc¢ekivao, a zbog svog
istrazivackog duha viSe puta zapao sam u ,,zecje rupe‘ znanja iz kojih sam se jedva uspio izbaviti
(8to iako je bilo zabavno, bilo je i naporno), od kojih dobar dio ili nema veze s ovim radom ili je
toliko opsiran da, kad bih ih obradio, ovaj zavrsni rad pretvorio bi se barem u diplomski rad (ako
ne u nesto vise). Osim sve teorije koju sam obradio u ovom radu, podsjetio sam se koliko volim
uciti (o onome $to me zanima), ali i da bi to ucenje bilo jo§ zabavnije kad isto ne bi bilo radeno u

zadnji ¢as. Takoder, naucio sam da trebam imati znatno vise povjerenja u sebe.

Zahvaljujem obitelji na brizi i nepresusnoj podrsci, svom mentoru mag. diz. Andru Giuniju, doc.
art. na velikom strpljenju i §to se uporno trudio da ne skrenem s kursa te svim autorima ¢ija su mi

Stiva otvorila nove vidike i pomogla da zaokruzim ovaj rad u smislenu cjelinu.



Sazetak

Tema ovog rada je dizajn interaktivnog indeksa potencijalno nastanjivih egzoplaneta u obliku web
aplikacije s naglaskom na korisnicko sucelje. Konac¢ni produkt sastoji se od pregleda empirijskih
podataka potencijalno nastanjivih egzoplaneta te autorove artisticke impresije istih.

Teorijski dio ovog rada osvrée se na opsirnije definiranje korisnickog sucelja i opisivanje
njegove povijesti, a u nastavku je obradena tema korisni¢kog iskustva gdje se navodi koje znacajke
moraju biti zadovoljene da bi korisnicko sucelje povecalo Sanse za predstavljanjem dobrog
korisni¢kog iskustva.

Prakti¢ni dio rada sastoji se od analize i prikupljanja empirijskinh podataka potencijalno
nastanjivih egzoplaneta te kreiranja njihovog jedinstvenog skupa, planiranja strukture i dizajna
predloska korisnickog sucelja te konkretizacije u obliku kodiranja konaénog produkta i kreacije
popratnih vizualnih komponenti uz iterativno testiranje i debugging s ciljem kreiranja nesmetanog

korisnickog iskustva.

Kljucne rijeci: web design, web dizajn, web application, web aplikacija, single-page application,
jednostrani¢na aplikacija, front-end, Ul, user interface, korisni¢ko sucelje, UX, user experience,
korisnicko iskustvo, human-centered design, dizajn usmjeren na ¢ovjeka, user-centered design,
dizajn usmjeren na korisnika, design thinking, dizajnersko razmisljanje, information architecture,

informacijska arhitektura, interaction design, dizajn interakcije



Summary

The topic of this paper is the design of an interactive index of potentially habitable exoplanets in
the form of a web application with an emphasis on the user interface. The final product consists of
an overview of empirical data of potentially habitable exoplanets and the author's artistic
impression of them.

The theoretical part of this paper focuses on defining the user interface in more detail and
describing its history, and afterwards the topic of user experience is addressed, where it is stated
which features must be satisfied in order for the user interface to increase the chances of presenting
a good user experience.

The practical part of the work consists of the analysis and collection of empirical data of
potentially habitable exoplanets and the creation of their unique set, planning the structure and
design of the user interface template, and concretization in the form of coding the final product
and the creation of accompanying visual components with iterative testing and debugging with the

aim of creating a smooth user experience.

Keywords: web design, web application, single-page application, front-end, Ul, user interface,
UX, user experience, human-centered design, user-centered design, design thinking, information

architecture, interaction design
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1. Uvod

Jedno od vjecitih neodgovorenih ¢ovjekovih pitanja jest: ,,Jesmo li sami u Svemiru?“

lako u trenutku pisanja ovog teksta (rujan 2023.) i dalje ne znamo postoji li Zivot van Zemlje,
a naroCito van Suncevog sustava, naznake za potencijalan izvanzemaljski Zivot ipak postoje — od
trenutno vise od 5500 potvrdenih planeta izvan Sunéevog sustava,® nekolicina od 24 egzoplaneta
¢ini listu potencijalno nastanjivih planeta, tj. planeta na kojima bi Zivot mogao postojati.[°]

Tema ovog rada je dizajn interaktivnog indeksa potencijalno nastanjivih egzoplaneta u obliku
web aplikacije s naglaskom na korisnic¢ko sucelje.

Potpuno funkcionalna web aplikacija sastoji se od dvije cjeline — front-end (dio aplikacije koji
krajnji korisnik vidi, tj. korisni¢ko sucelje) i back-end (dio aplikacije koji krajnji korisnik ne vidi,
tj. ,,mozak* aplikacije). Obje cjeline obuhvacene su ovim radom te je konac¢ni rezultat potpuno
funkcionalna web aplikacija, no glavni fokus ovog rada je front-end, dok je back-end tek
marginalno spomenut, pa ¢e kroz ovaj dokument umjesto pojma ,,web aplikacija“ ¢es¢i pojam biti
,»(Web) korisnicko sucelje.

Teorijski dio ovog rada osvrée se na opSirnije definiranje korisni¢kog sucelja i opisivanje
njegove povijesti, a u nastavku je obradena tema korisnickog iskustva gdje se navodi koje znacajke
moraju biti zadovoljene da bi korisnicko sucelje povecalo Sanse za predstavljanjem dobrog
korisni¢kog iskustva.

Prakti¢ni dio ovog rada odnosi se na primjenu postupaka opisanih u teorijskom dijelu gdje ¢e
se, takoder, opisati generalni proces izrade web aplikacije s naglaskom na korisnicko sucelje, a sve
na primjeru izrade interaktivnog indeksa potencijalno nastanjivih egzoplaneta — Exoplan.

lako sam za izradu prakti¢nog dijela rada osim web tehnologija koristio 1 alate koji se ne odnose
specifi¢no na web tehnologije, moj intrapersonalni dizajnerski cilj bio je uévrstiti postojeca i steci
nova znanja unutar procesa kreiranja funkcionalnog web korisni¢kog sucelja, a buduéi da se
temeljni sadrzaj kreiranog sucelja odnosi na egzoplanete, ultimativni interpersonalni artisticki cilj
jest smjestiti zemaljski Zivot u nekonvencionalnu perspektivu kao potencijalno tek jedan u nizu

zivuéih fragmenata u Sirokom prostranstvu kozmosa.



2. Korisnicko sucelje (user interface, Ul)

U slobodnom govoru pojam ,.korisnicko sucelje” (engl. user interface, Ul) Cesto se veze za
vizualni dio racunalnih programa, no taj pojam ima, zapravo, Sire znacenje.

Opéenito, to je medij koji omoguéava interakciju izmedu ¢ovjeka (korisnika) i stroja.[t[2IE]
Jednostavan primjer bio bi volan automobila — omogucuje prijevod pokreta ruku vozaca
(korisnika) u zakretanje kota¢a automobila (stroja). Zelimo li jo$ progiriti taj prijenos informacija,
re¢i ¢emo da vozaCeva (korisnikova) zamisao uz pomo¢ volana (korisnickog sucelja) biva
prevedenom u kretnju automobila (stroja).

Korisni¢ko sucelje sastavni je dio modernog digitalnog svijeta koji nas okruzuje. Ono
obuhvaca sve vizualne i interaktivne elemente koji korisnicima omogucuju interakciju i kontrolu
digitalnog sustava ili sadrZaja. Dizajn korisnickog sucelja fokusiran je na stvaranje intuitivnog,
korisnickog 1 estetski ugodnog sucelja koje olaksava ucinkovitu i privla¢nu interakciju korisnika
s tehnologijom. Moze se re¢i da korisni¢ko sucelje djeluje kao most izmedu korisnika i digitalnog
svijeta, poboljsavaju¢i cjelokupno korisnicko iskustvo pruzajuéi sredstva za unos naredbi,
primanje povratnih informacija i pristup informacijama ili funkcionalnostima. Tijekom godina,
korisnicko sucelje znacajno se razvilo, prilagodavaju¢i se promjenjivim tehnologijama 1
korisni¢kim preferencijama.

Kao $§to prva recCenica ovog poglavlja otkriva, daleko najpopularnija upotreba pojma
,korisni¢ko sucelje* veze se za racunala, no kako se nacin interakcije s racunalima mijenjao kroz

povijest, tako su i1 korisnic¢ka sucelja mijenjala svoje oblicje.

2.1. Povijest korisnickih sucelja (racunala)
Korisnicka sucelja raCunala mijenjala su se kroz povijest pa predlazem podjelu u tri skupine:

¢ Rana fizicka korisnicka sucelja
o BuSene kartice )
. bez posredovanja ekrana
o Teleprinter
e Digitalna korisnicka sucelja
o Sucelje naredbenog retka
o Graficko korisnicko sucelje )
. o . - Uz posredovanje ekranom
e Kasna fizicka korisnicka sucelja

o Touchscreen




2.1.1. Rana fizicka korisni¢ka sucelja

Prva elektronic¢ka racunala nisu posjedovala ekrane, tj. monitore na kojima su se mogle gledati
vizualne reprezentacije racunalnih programa, nego su korisnici (operateri) upravljali njima

iskljucivo fizi€kim sredstvima.

Busene kartice

Busene kartice (engl. punch cards) datiraju jos iz 1804. godine kada je francuski tkalac i trgovac
Joseph Marie Jacquard patentirao tkalacki stan koji je koristio busene kartice za kontrolu tkanja

zamrSenih 1 vrlo slozenih uzoraka na tekstilu, a u domeni racunala upotreba buSenih kartica

pojavila se krajem 19. st. te je trajala sve do sredine 20. st.[l5161[7]

Slika 1: Jacquardov tkalacki stan Slika 2: Jacquardove
busene kartice
Naime, Charles Babbage, engleski matematicar i inZenjer, inspiriran Jacquardovim izumom
integrirao je koncept koristenja busSenih kartica kao sredstvo za unos i kontrolu mehanic¢kog
raCunala op¢e namjene koje bi moglo izvoditi sloZzene izracune, tzv. analiticki stroj (engl.
Analytical Engine). Analiticki stroj sadrzavao je upravljacku jedinicu koja je mogla izvrSavati
upute pohranjene na buSenim karticama. Taj koncept koristenja busenih kartica za kontrolu rada
stroja bio je preteca modernog programiranja. lako analiticki stroj nikada nije u potpunosti
konstruiran za vrijeme Babbageova Zivota, njegov znacaj u povijesti tehnologije, matematike i

raunalnih znanosti ne moZe se precijeniti.[*l1%



Do 1880. godine Ured SAD-a za popis stanovnistva (engl. United States Census Bureau) sakupljao
je 1 zapisivao podatke stanovniStva isklju¢ivo ru¢no, no buduci da se to pokazalo kao vrlo
nezgrapna i spora metoda, javila se potreba za boljim rjeSenjem pa su, imajuc¢i na umu da je iduci
popis stanovnistva 1890., 1888. godine organizirali natjecaj za pronalazak bolje metode. Tri su
natjecatelja pristupila natjecaju, a pobjednik je bio njihov biv$i zaposlenik, statistiar i izumitel;
Herman Hollerith koji je 1889., ponukan Babbageovim konceptom, izumio stroj za
sortiranje/tabeliranje. AI7IEIPILIL2]
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Slika 3: Hollerithov stroj



Stroj se sastojao od elektricnih komponenti koje su hvatale i obradivale popisne podatke
,Citanjem* rupa na posebnim papirnatim karticama koje su zapisnicari prethodno izbusili na za to

predvidenim mjestima oznacavajucéi tako specifi¢ne podatke svakog pojedinog stanovnika.['!]

Slika 4: Herman Hollerith (dolje lijevo); zapisni¢arka busi rupice (sredina); busena kartica (gore desno)

Hollerith je poslovao pod nazivom svoje firme The Hollerith Electric Tabulating System koju je
1896. preimenovao u Tabulating Machine Company i zatim 1905. u The Tabulating Machine
Company, a ista je 1911. godine zajedno s jos tri kompanije spojena u Computing-Tabulating-
Recording Company koja je 1924. preimenovana u International Business Machines Corporation,
poznatija kao IBM.[121013]

IBM je u meduvremenu nastavio s razvojem i nadogradnjom Hollerithovog patenta, a 1944.
predstavili su prvo veliko digitalno ra¢unalo na svijetu, tzv. Automatic Sequence Control Calculator

koji se koristio na Sveuc¢ilistu Harvard (zbog ¢ega mu je drugi naziv Harvard Mark 1).[1%]



Teleprinter

Sredinom 20. st. polako je zapocela tranzicija s busenih kartica na pisaci stroj kao korisnicko
sucelje za upravljanje racunalom. Prvo takvo rac¢unalo bilo je Universal Automatic Computer |
(UNIVAC I) koje je 1951. koristio Ured SAD-a za popis stanovnistva, a jedan od primarnih nacina
interakcije korisnika (operatera) s tim racunalom bilo je koriStenje posebnog pisaceg stroja, tzv.
teleprintera (na engl. poznat i kao teletypewriter ili teletype). Teleprinter koji je UNIVAC I Koristio

bio je Unityper — modificirani pisaéi stroj kompanije Remington.[141[15][16]
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Slika 5: UNIVAC | u Uredu SAD-a za popis stanovnistva (1951.)



Evo kako je to funkcioniralo: Teleprinter je bio opremljen tipkovnicom koja je nalikovala
tipkovnici tradicionalnog pisaceg stroja. Koriste¢i tipkovnicu, operateri su mogli upisivati naredbe
I podatke — kada je operater pritisnuo tipku na tipkovnici, teleprinter je pretvorio pritisak tipke u
elektri¢ni signal i prenio ga na racunalo. Racunalo bi interpretiralo pritiske tipki prema unaprijed
programiranim uputama i izvrSilo traZzene operacije te bi nakon obrade podataka generiralo
rezultate, tj. izvjescéa (povratne informacije, poruke o pogresci, molbe za daljnji unos isl.), i poslalo
ih natrag teleprinteru koji je imao mehanizam pisaca (printera) koji bi ispisivao odgovore ra¢unala
na papir. Takav ispisani rezultat omoguéio je operaterima ¢itanje i analizu rezultata,[141[151116]

Jasno, koncept tipkovnice kakve su pisaci strojevi imali zadrzao se 1 dandanas.

Slika 6: Operatorka cita sadrzaj ispisan na UNIVAC I teleprinteru (Unityper)



2.1.2. Digitalna Kkorisni¢ka sucelja

Pojavom ekrana, korisnici (operateri) dobili su novi oblik interakcije s ra¢unalom.

Sucelje naredbenog retka (command-line interface, CLI)

Prva znacajna upotreba ekrana racunala bila je 1964. Te su godine predstavljena dva racunalna
terminala — Univac Uniscope 300 i IBM 2260.[171(1€]

Ve¢ su teleprinteri, zapravo, bili primjeri ranih racunalnih terminala (upravljackih jedinica
racunala), a glavna razlika novijih modela 1960-ih bila je §to su umjesto papira za ispisivanje
povratnih informacija raunala koristili racunalne ekrane, zasnovane na tehnologiji katodne cijevi
(engl. cathode-ray tube, CRT), za prikaz takvih informacija.l*7118]

Skup vizuala koji su se prikazivali na ekranu takvog terminala sastojao se od redaka tekstualnih
naredbi koje su operateri upisivali, zbog ¢ega se takvo korisni¢ko sucelje naziva ,sucelje

naredbenog retka* (engl. command-line interface, CLI).[*1[201[211[22]

Slika 7: Operator koristi IBM 2260
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Slika 8: CLI na Commodore racunalu iz 1987. godine

Sucelje naredbenog retka koristi se 1 dandanas (slika ispod), a uglavnom ga koriste softverski

developeri i power useri (napredni korisnici raunala).

@ shepsy@DESKTOP-RCEFEUB:- X  +

:~$ neofetch

dMMMNy
hdmmNNmmyNMMMMh
hmydMMMMMMMNddddy
hNMMMyhhyyyyhmNMMMNh
dMMMNh hNMMMd
hhhyNMMNy: yNMMMy
yNMMMNyMMh hmmmh
yNMMMNyMMh
hhhyNMMNy yNMMMy
dMMMNh hNMMMd
hNMMMy hhyyyyhdNMMMNh
dmydMMMMMMMMddddy
hdmNNNNmyNMMMMh
dMMMNy
yyy

:~$ cat surprise.txt

It's 2023 and CLI is still here!
~$

@

: Ubuntu 22.04.2 LTS on Windows 10 x86_64

: 5.15.90.1-microsoft-standard-WSL2
: 11 secs
: 505 (dpkg), 8 (snap)
: bash 5.1.16
: Windows Terminal

: Intel i5-6400 (4) @ 2.711GHz
: b4lf:00:00.0 Microsoft Corporation Device 008e

: 46UMiB / 7926MiB

Slika 9. CLI na modernom racunalu u 2023. godini




Graficko korisni¢ko sucelje (graphical user interface, GUI)

Prvo digitalno korisni¢ko sucelje €ija je vizualna reprezentacija osim obicnog teksta sadrzavala 1
graficke elemente poput prozora, ikona, menija i pokazivaca misa (tzv. WIMP, engl. windows,
icons, menus, pointer),lP8l3 §to ¢ini veéu cjelinu zvanu ,,graficko korisni¢ko sucelje (engl.
graphical user interface, GUI),[Z31241251[26] pripisuje se inovativnom ra¢unalu Xerox Alto, koje je

predstavljeno 1973. godine, a razvio ga je Xerox Palo Alto Research Center.[271[28][29]

Napomena: Velik utjecaj na razvoj GUI-a bio je izum racunalnog misa kao fizickog dijela
sustava korisnickog sucelja. Prvo utjelovljenje misa kakve danas poznajemo izumio je Douglas
Engelbart 1964.,[BOlBLB2BIE no valja spomenuti i koncept kuglice za kontrolu (engl.

trackball) koji je izumio Ralph Benjamin jos 1946.1351(36]

Osim Xeroxovog operativnog sustava (u daljnjem tekstu ,,OS%, engl. operating system) koji je
integrirao GUI, valja istaknuti i racunalni program koji se pokretao na tom OS-u — Bravo je prvi
urediva¢ dokumenata koji se di¢io modelom WYSIWYG (engl. What You See Is What You Get),
Sto znaci da bi prikaz uredenog sadrzaja na ekranu jednako tako izgledao kad bi se ispisao na papir
ili prikazao kao gotov proizvod.[?7128][29](40]

Slika 10: Xerox Alto Slika 11: Bravo uredivac dokumenata

lako je Xerox Alto bilo revolucionarno postignuée, nije bilo komercijalni uspjeh. No njegov
utjecaj na Siru racunalnu industriju doSao je kao vrlo znacajna inspiracija za raCunalne inovacije

koje su uslijedile, a od kojih se najvise isti¢e Apple Lisa.[?8137]
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Slika 12: Apple Lisa

Predstavljeno 1983., Apple Lisa bilo je jedno od prvih osobnih ra¢unala ¢ija je glavna znacajka bilo
posjedovanje GUI-a popularizirajuéi tako WIMP koncept kroz svoj OS naziva Lisa Office System.[37]

¥ File/Print Edit Format Eustum'--ge
Reverse Polish
vFour Function
Adding Machine

Show Tape
vHide Tape
Hebvanoe Tape

=
4825 blocks Free out

Show Registers
vHide Registers

]

Lisalirite Paper Empty Folders 01/01

ehas : pl

Slika 13: GUI na OS-u Lisa Office System
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Apple Lisa nije bio komercijalni uspjeh, no ve¢ 1984. godine Apple je predstavio novo racunalo
naziva Apple Macintosh, kasnije preimenovan u Macintosh 128K. To je racunalo posjedovalo prvu
ina¢icu Mac OS-a (System Software 1.0) koji je bio nadogradnja na Lisa Office System, a zbog

komercijalnog uspjeha GUI je napokon postao najrasireniji oblik korisnickog sucelja.B7141]

Slika 14: Apple Macintosh 128K
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Microsoft je 1981. za tadasnja IBM racunala predstavio svoj prvi OS naziva MS-DOS (Microsoft
Disk Operating System), ¢ije je korisnicko sucelje bilo CLI, no 1985. Microsoft je odgovorio na
komercijalni uspjeh Appleovog Macintosha svojim pokusajem implementacije GUI-a — prvom

ina¢icom svog novog OS-a naziva Windows.[421143144]

H5-D0% Execubive Write - README .DOC
le Edit Search

Character Paragraph
Document

3 K ; :E:E\ rifarmaticn shoult
= = Hicrosoft Windows ndows, Also
7 BUIL WE_DOS Executive Addendum an

Uersion 1.0
Copyright [0 1985, Hicrosoft Cowrp.

Disk Space Free: J0024K
Memory Free: Rk

COHKH

COHTROL .EXE  EGAMDHD.GRE
COURA . FOH EGANOHD.LGD  TBM
COURE.FOH EMM.AT Jiy
COURE . FOH EMH.PC KER

OUT THE 8
prink from an
hiE rdy e gre
nfiguration as it
une change e
i of v YYIkL

poobersng will

RUMMIMNG BATCH [[BAT) FILE
H you run a standeard applicati
should crenbe o PIF file 107 e

Slika 15: Windows 1.0

Iako prva inacica nije bila komercijalni uspjeh, 1990. godine predstavljen je Windows 3.0 — prva
komercijalno uspjesna inacica. Od tada je popularnost Windows OS-a nastavila rasti i ve¢ vise
od dva desetljeca predstavlja najpopularniji OS za osobna racunala, a znacajnije inacice su

Windows 95 (1995.), Windows XP (2001.), Windows 7 (2009.) i Windows 10 (2015.).1%

19 The Viashington Post - 181

In the shadow of U.S.-
China rivalry, a new
world order is emerging
Sdu Qi O

Slika 16: Windows 10
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2.1.3. Kasna fizi¢ka korisni¢ka sucelja

Ovo poglavlje posveceno je, zapravo, samo jednoj vrsti korisnickog sucelja — touchscreen.
Modernim ekranima osjetljivima na dodir prsta prethode sustavi temeljeni na koriStenju stylusa
(mali ru¢ni alat nalik olovci koji se koristi za interakciju s ekranima osjetljivima na dodir). Godine
1946. tvrtka Philco podnijela je patent za olovku dizajniranu za sportsko televizijsko emitiranje
koja bi, kada bi se postavila na CRT ekran, pojacala izvorni signal — to se koristilo za privremeno

crtanje strelica ili krugova na televizijskom prijenosu uZivo.[*146]
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Slika 17: Patent elektronskog pokazivaca za televizijske slike

Prvi konkretni ekran osjetljiv na dodir prsta predstavio je Eric Arthur Johnson iz Royal Radar
Establishment (dosl. ,,Kraljevska ustanova za radar®) u Ujedinjenom Kraljevstvu 1965. godine.
Kasnije je poboljsao svoj dizajn i objavio ¢lanak, ,,Ekran osjetljiv na dodir — novi ulazno/izlazni
uredaj za racunala,” u kojem je predlozio svoju upotrebu ekrana osjetljivih na dodir u kontroli
zra¢nog prometa 1968., no ta ideja nije postala stvarnost sve do 1990-ih.[461[47]

Profesor fizike, dr. G. Samuel Hurst na SveuciliStu Kentucky stvorio je novi dizajn 1970.
godine — elektronicki graficki ,,senzor za dodir” koji je nazvao Elograph, a predstavljao je
koordinatni mjerni sustav. Godine 1977. Samuelova tvrtka Elographics, sada Elo Touch Solutions,
patentirala je svoju unaprijedenu tehnologiju u suradnji s tvrtkom Siemens — prvi otporni ekran
osjetljiv na dodir i prvi zakrivljeni ekran osjetljiv na dodir. Medutim, otporni ekrani osjetljivi na

dodir mogli su registrirati samo jedan dodir (engl. single-touch).[6]
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Tehnologija viSestrukog dodira (engl. multi-touch) zapocela je 1982. godine, kada je Input
Research Group Sveug¢ilista u Torontu razvila prvi multi-touch sustav.[“8]
1983. godine Hewlett-Packard predstavili su svoj HP-150, jedan od najranijih komercijalno

dostupnih ekrana osjetljivih na dodir.[*€]

HEWLETT-PACKARD COMPANY

Slika 18: HP-150

Godine 1993. Apple je predstavio Newton MessagePad — osobni digitalni pomo¢nik (engl.
personal digital assistant, PDA; u Hrvatskoj poznat kao ,,dlanovnik®) koji se Cesto smatra
pretecom modernih pametnih telefona. Proizvod je bio vrlo inovativan, no ne moze se smatrati
prvim pametnim telefonom jer, buduci da je bio samo PDA, nedostajala mu je klju¢na znacajka —
nije imao moguénost uspostave poziva.l*614%50 No zato je iste godine IBM predstavio IBM Simon

— prvi pametni telefon. [#6151[521(53]

Slika 20: IBM Simon

Slika 19: Apple Newton MessagePad
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Slika 21: Steve Jobs drzi iPhone (2007.)

Medutim, dandanas, najve¢im i doista revolucionarnim tehnoloskim postignuéem u domeni
pametnih telefona smatra se uredaj predstavljen 2007. — iPhone! Njegov revolucionarni status
proizlazi iz njegove sposobnosti da besprijekorno integrira vise funkcija — to je mobilni telefon i
uredaj za reprodukciju medijskog sadrZaja i ru¢no racunalo za koristenje racunalnih aplikacija 1
pregledavanje weba; sve u obli¢ju jednog elegantnog uredaja. Ta integracija, u kombinaciji s multi-
touch ekranom ($to do tada ni jedan komercijalno dostupan pametni telefon nije imao), promijenila
je nacin na koji ljudi komuniciraju s tehnologijom. iPhoneovo uvodenje intuitivnih gesta poput
pomicanja prstom i zumiranja dvama prstima postavilo je nove standarde za korisnicku interakciju.
Appleova i0S platforma, u kombinaciji s App Storeom, potaknula je developere za stvaranje
bogatog ekosustava aplikacija, poti¢u¢i inovacije i personalizaciju. To nije samo ucinilo iPhone
iznimno popularnim, ve¢ je i preoblikovalo cijeli UI/UX (engl. user interface / user experience,
dosl. ,korisnicko sucelje / korisnicko iskustvo®) krajolik, naglaSavaju¢i jednostavnost,
responzivnost i pristupacnost. U biti, revolucionarni utjecaj iPhonea nadilazi njegov hardver; iz
temelja je transformirao nacin na koji percipiramo i bavimo se digitalnim suceljima, ostavljajuci

neizbrisiv trag u svijetu tehnologije i dizajna.[71(54]
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3. Korisnicko iskustvo (user experience, UX)

U samoj srzi, ,,korisnicko iskustvo® (engl. user experience, UX) odnosi se na to kako se ljudi
osjecaju kada koriste proizvod ili uslugu.>1561158]

Korisnicko iskustvo obuhvaéa koliko temeljito proizvod zadovoljava sve emocionalne i
funkcionalne potrebe korisnika — odnosi se na upotrebljivost proizvoda, ljudske ¢imbenike,
ergonomiju, subjektivne kvalitete i Ul. Kao §to smo ve¢ rekli, UI se obi¢no odnosi na medij
interakcije izmedu Covjeka i racunala, ali moze opisati interakcije i s ostalim fizi¢kim proizvodima.
Sukladno, svaki primjer interakcije ¢ovjek-objekt predstavlja odredeni oblik UX-a, ali u 21. st. taj
je pojam najvise ustoli¢en u kontekstu digitalne tehnologije kao odnos izmedu ¢ovjeka (korisnika)
i ra¢unalnih programa (web, desktop, mobilne aplikacije i operativni sustavi).[5561571058]

Soegaard et al. navode da je u proslim vremenima dizajn proizvoda bio jednostavniji nego
danas. Dizajneri su kreirali stvari za koje su oni sami, vodeni vlastitim Zeljama i motivima, smatrali
da su dobre 1 za koje su se nadali da ¢e se svidjeti njihovim klijentima bez da su, zapravo, prilikom
kreativnog procesa vodili racuna o tome hoc¢e li njihove dizajnerske odluke zbilja zadovoljiti
potrebe klijenata. To se i danas nerijetko desava kada ve¢ dobro poznat brand racuna na uspjeh
svog novog proizvoda ili usluge pozivajuéi se na ,staru slavu, $to samo po sebi ne garantira
uspjeh. U skladu s time, oni koji imaju volje usredotociti se na UX povecat ¢e si Sanse za uspjeh

projekta kada konacno izade na trziste.[6157]
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3.1. Prioriteti UX-a

Koliko je vazna upotrebljivost?

Jednostavnost upotrebe moze biti izuzetno vazna i za proizvode koji se Cesto koriste, poput
mobilnog telefona i/ili mobilne aplikacije, i za proizvode koji se rijetko koriste, kao $to je aparat
za gaSenje pozara. Jednostavnost upotrebe veci je izazov ako proizvod ima vise znacajki i/ili na¢ina
rada koji mogu zbuniti ili frustrirati korisnika. Ako je jednostavnost kori$tenja vazan kriterij (a u
veéini slucajeva jest), dizajneri moraju osigurati da sve znacajke proizvoda ucinkovito

komuniciraju svoju funkciju.[®!

Koliko je vazno jednostavno odrZavanje?

Ako je proizvod potrebno Cesto servisirati ili popravljati (bilo da je rije¢ o automobilu ili pak
websiteu), jednostavnost odrzavanja je klju¢na. Opet, kljucno je da znacajke proizvoda korisniku
(bilo da je rije¢ o automehanicaru ili vlasniku automobila) komuniciraju postupke servisiranja ili
popravljanja. Medutim, u mnogim je slu¢ajevima pozeljnije rjeSenje potpuno eliminirati potrebu

za odrzavanjem.[¢!

Koliko su interakcije potrebne za funkcioniranje proizvoda kompleksne?

Opc¢enito, Sto viSe funkcija proizvod ima, dizajner mora pazljivije razmisljati o interakcijama
potrebnim za njihovo postizanje. Na primjer, kvaka obi¢no zahtijeva samo jednu interakciju, dok
prijenosno rac¢unalo moze zahtijevati desetak ili viSe, a sve to dizajner mora precizno razumjeti.

Nadalje, svaka interakcija moZe zahtijevati drugaciji pristup dizajnu i/ili dodatno istrazivanje.[®l

Koliko su interakcije s korisnikom poznate korisniku?

Korisni¢ko sucelje koje zahtijeva postupna poboljSanja utvrdenog dizajna bit ¢e relativno
jednostavno za dizajn, kao $to su kontrole na kuhinjskom uredaju sljede¢e generacije. Novije
korisnicko sucelje moze zahtijevati znacajna istrazivanja i studije izvedivosti, kao $to je bio multi-

touch ekran na prvom Apple iPhoneu.[5¢!

Koji su sigurnosni problemi?

Svi proizvodi imaju sigurnosna razmatranja (¢ak i raCunalni programi, iako je za pretpostaviti da
se ve¢ini njihovih krajnjih korisnika sigurnosna razmatranja ¢ine zanemarivima). Za neke
proizvode to moze predstavljati znaCajan izazov dizajnerskom timu. Na primjer, sigurnosni
problemi u dizajnu igracke za dijete u dobi od 3 godine mnogo su istaknutiji od onih za dijete u
dobi od 13 godina.[®!
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3.2. Dizajn usmjeren na ¢ovjeka (human-centered design, HCD)

U 21. st. brzina razvoja tehnologije sve vise nadmasuje razvoj dizajna. Cini se da svako novo polje
zahtijeva vrijeme prije nego $to usvoji nacela dobrog dizajna. Svaki novi tehnoloski izum ili svaka
nova tehnika interakcije zahtijeva eksperimentiranje i prouc¢avanje prije nego Sto se nacela dobrog
dizajna mogu u potpunosti integrirati u praksu. 715

Da bi se odmak napretka tehnologije od napretka dizajna ¢im viSe smanjio rjeSenje je ,,dizajn
usmjeren na ¢ovjeka* (engl. human-centered design, HCD) — pristup koji na prvo mjesto stavlja
ljudske potrebe, sposobnosti i ponasanje, a zatim dizajn koji udovoljava tim potrebama,
sposobnostima i na¢inima ponasanja.715]

Dobar dizajn po€inje s razumijevanjem psihologije i tehnologije. Dobar dizajn zahtijeva dobru
komunikaciju, posebice izmedu korisnika i stroja. Takva komunikacija mora ukazivati na to koje
su akcije moguée, §to se dogada i §to ée se dogoditi.l5715]

Komunikacija je posebno vazna kada stvari krenu po zlu. Relativno je lako dizajnirati stvari
koje rade glatko i skladno sve dok korisnik vrlo precizno prati upute za koristenje. Medutim, ljudi
(korisnici) su nepredvidivi (ili samo znatiZeljni) pa se neplanirano mogu susresti s problemom ili
greSkom. U takvim je slu¢ajevima ,,dobar* dizajn izrazito vazan. Dizajneri moraju svoju pozornost
usmjeriti na slu¢ajeve u kojima stvari podu po zlu, a ne samo na to kada stvari rade kako je
planirano. Kada nesto pode po zlu, ali stroj istakne probleme, tada osoba razumije problem,
poduzima odgovarajuce korake i problem je rijeSen. Kada se to odvija glatko, interakcija korisnika
i stroja je, prema rije¢ima Donalda A. Normana, ,,prekrasna“.[>715]

HCD je filozofija dizajna. To znaci zapoceti s dobrim razumijevanjem ljudi i potreba koje

dizajn treba zadovoljiti. Do tog razumijevanja prvenstveno dolazi promatranjem, jer sami ljudi

¢esto nisu svjesni svojih pravih potreba, ¢ak ni potesSkoca s kojima se susrecu.

3.3. Dizajn usmjeren na korisnika (user-centered design, UCD)

,,Dizajn usmjeren na korisnika“ (engl. user-centered design, UCD) i ,,dizajn usmjeren na ¢ovjeka“
(engl. human-centered design, HCD) cesto se koriste kao sinonimi, a oba pristupa daju prioritet
dizajniranju proizvoda ili sustava s jakim fokusom na potrebe, preferencije 1 ponasanja ljudi koji
¢e ih koristiti. Medutim, suptilne razlike mogu postojati ovisno o tome kako te pojmove tumace
razli¢iti pojedinci ili organizacije.

Opcenito, UCD obi¢no naglasava izravne krajnje korisnike proizvoda ili sustava. Usredotocen

je na razumijevanje i rjeSavanje specificnih potreba i1 izazova s kojima se ti korisnici suocavaju,
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fokusiran je na proizvodnju interaktivne tehnologije dizajnirane oko fizickih atributa korisnika, a
sve kako bi se stvorio jednostavan i u¢inkovit dizajn.[>61(60]

S druge strane, HCD nastoji uzeti Siru perspektivu. lako takoder naglaSava krajnje korisnike,
moze uzeti u obzir $iri raspon dionika i ¢imbenika koji mogu utjecati na proces dizajna. To moze
ukljucivati razmatranje druStvenih, kulturnih 1 ekoloskih aspekata dizajna, kao 1 Sireg utjecaja na
drustvo.®’]

Kljucni zakljucak je da oba pristupa dijele zajednicki cilj stvaranja dizajna koji daje prioritet
potrebama i iskustvima ljudi, bilo da se ti ljudi smatraju ,,korisnicima“ u uzem smislu ili su dijelom

Sireg ljudskog konteksta. U konacnici, izbor terminologije moze varirati ovisno o kontekstu i

specifi¢nim ciljevima dizajnerskog projekta.

3.4. Dizajnersko razmisljanje

,Dizajnersko razmisljanje* (engl. design thinking) ne odnosi se samo na dizajnere — svi veliki
inovatori prakticiraju to, ¢ak i nesvjesno, bez obzira jesu li pisci, likovni umjetnici, znanstvenici,
inzenjeri, poslovni ljudi i sl., no budué¢i da su ,dizajn“ i ,inovacija“ usko vezani pojmovi,
,.dizajnersko razmisljanje* postalo je zastitni znak moderne dizajnerske tvrtke.[61[7]

Vodec¢i svjetski brandovi kao $to su Apple, Samsung, Tesla, Google, BMW i Amazon brzo su
usvojili pristup dizajnerskog razmisljanja. Stovise, dizajnersko razmisljanje podudava se na
vodeéim sveudilistima diljem svijeta, uklju¢ujuéi Harvard, Stanford i MIT.[5%]

Dizajnersko razmisljanje je iterativni proces u kojem nastojimo razumjeti korisnika, osporavati
pretpostavke 1 redefinirati probleme u pokusaju identificiranja alternativnih strategija i rjeSenja
koja mozda neée biti odmah ocita s naSom pocetnom razinom razumijevanja. U isto vrijeme,
dizajnersko razmiSljanje pruza pristup rjeSavanju problema temeljen na rjeSenju. To je nacin
razmisljanja i rada, kao i zbirka prakti¢nih metoda. [

Dizajnersko razmisljanje vrti se oko dubokog interesa za razvojem razumijevanja ljudi za koje
dizajniramo proizvode ili usluge. PomaZze nam promatrati i razviti empatiju s ciljanim korisnikom.
Dizajnersko razmiSljanje pomaze nam u procesu propitivanja: propitivanja problema, propitivanja
pretpostavki 1 propitivanja implikacija. Dizajnersko razmisljanje iznimno je korisno u rjeSavanju
problema koji su lose definirani ili nepoznati, preoblikovanjem problema na na¢ine usmjerene na
covjeka, stvaranjem mnogih ideja u sesijama brainstorminga i usvajanjem prakti¢nog pristupa U
izradi prototipa i testiranju. Dizajnersko razmisljanje takoder uklju¢uje kontinuirano
eksperimentiranje: skiciranje, izradu prototipova, testiranje i isprobavanje koncepata i ideja (ne

nuzno ovim redoslijedom). To je iterativan i nelinearan proces.°¢
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3.5. Informacijska arhitektura (information architecture, 1A)

,Informacijska arhitektura“ (engl. information architecture, IA) je disciplina koja informacije ¢ini
lakima za pronaci i razumljivima. Ukljucuje pretrazivanje, pregledavanje, kategoriziranje i
predstavljanje relevantnih i kontekstualnih informacija kako bi se ljudima pomoglo da razumiju
svoje okruZzenje i pronadu ono $to traze.[51

Informacijska arhitektura primjenjiva je u fizickim prostorima poput muzeja ili supermarketa,
kao i na web aplikacijama. Na primjer, u prirodoslovhom muzeju fosili iz razdoblja jure bit ¢e
izloZeni zajedno, bas kao i paketi ¢ipsa koji stoje na policama s grickalicama u supermarketu. (6]

Peter Morville i Louis Rosenfeld objasnili su ulogu informacijskog arhitekta u kontekstu weba:
»Ja sam informacijski arhitekt. Organiziram ogromne koli¢ine informacija na velikim web

sjediStima i intranetima kako bi ljudi zapravo mogli pronaéi ono §to traze. Zamislite me kao
cen e P [62]

Informacijska arhitektura djeluje iz dvije perspektive: [61]

1) Ljudi percipiraju informacije, proizvode i usluge kao ,,mjesta (informacijska okruzenja)
sacinjena od jezika (vizualni elementi, oznake, opisi, izbornici, sadrzaj).

2) Ta,mjesta” mogu se urediti za optimalno pronalaZenje i razumljivost.

Morville i Rosenfeld isticu tri elementa koji ¢ine model za prakticiranje uc¢inkovite informacijske

arhitekture:[621

1) Korisnici — publika, zadaci, potrebe, nacin na koji se traze informacije, iskustva
2) Sadrzaj — dokumenti ili vrste podataka, objekti sadrzaja, volumen, postojeca struktura
3) Kontekst — poslovni ciljevi, financiranje, politika, kultura, tehnologija, resursi i

ogranicenja.

Svi se ti elementi preklapaju i predstavljaju bazu orijentacije za informacijsku arhitekturu.
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3.6. Dizajn interakcije (interaction design, IxD)

,,Dizajn interakcije* (engl. interaction design, IxD) odnosi se na osmiSljavanje nacina interakcije
izmedu korisnika i proizvoda. Najcesce, dizajn interakcije tice se interaktivnih digitalnih
proizvoda, okruzenja, sustava i usluga. Cilj dizajna interakcije je stvoriti proizvode Kkoji
korisnicima omoguéuju postizanje njihovih ciljeva na najbolji moguéi nacin. [°6]

Dakako, ne ¢udi ako gore navedena definicija zvuci Siroko buduc¢i da je cijelo to polje prili¢no
Siroko — interakcija izmedu korisnika i proizvoda cesto ukljucuje elemente kao Sto su estetika,
pokret, zvuk, prostor i mnogi drugi. Naravno, svaki od ovih elemenata moze se granati na jo§ vise
specijaliziranih polja.[®

Da bi dizajn interakcije bio jasniji, valja ga razloziti na vise dijelova. Gillian Crampton Smith,
akademkinja interakcijskog dizajna, prva je predstavila koncept Cetiriju dimenzija jezika
interakcijskog dizajna, kojemu je Kevin Silver, visi dizajner interakcije u IDEXX Laboratories,

dodao petu. Prema njihovom modelu, ovo je...

3.6.1. Pet dimenzija dizajna interakcije

1D: Rijeci

Rijeci, posebno one koje se koriste u interakcijama (npr. oznake gumbica web aplikacije) trebaju
biti smislene i jednostavne za razumijevanje. One bi trebale prenijeti minimalnu koli¢inu
informacija da korisnicima bude jasno o ¢emu je rije¢, a ne toliko informacija da na kraju

optere¢uju korisnike ili ih usporavaju.[°¢l

2D: Vizualni prikazi

Ovo se odnosi na graficke elemente kao Sto su slike, tipografija i ikone s kojima korisnici
komuniciraju. Oni obi¢no nadopunjuju rijeci koje koristimo za prenosenje informacija korisnicima.
Kao izrazito vizualno orijentirana vrsta, ljudi neizmjerno cijene slike. Ne samo zato §to dobro
promisljen dizajn bogat slikama ¢ini ugodnije ili ,,ljepse korisnicko iskustvo, ve¢ i zato §to slika

prenosi pri¢u — to je dragocjeno, s obzirom na tendenciju korisnika da nemaju strpljenja.[>!

22



3D: Fizi€ki objekti ili prostor

Ova dimenzija postavlja pitanje: ,,Putem kojih fizickih objekata korisnici stupaju u interakciju s
proizvodom?* Je li rije¢ o desktop ili prijenosnom rac¢unalu? Oslanja li se to ra¢unalo na eksterni
mis$ ili samo touchpad? A mozda je rije¢ o pametnom telefonu, gdje su prsti jedini naéin brze
interakcije.[56]

Osim vrste medija koji prikazuje sadrzaj, takoder treba voditi racuna i o vrsti fizickog prostora
u kojem se korisnik nalazi. Na primjer, stoji li korisnik u prepunom vlaku dok koristi aplikaciju na
pametnom telefonu ili sjedi za stolom u uredu dok surfa internetom? Sve to utjece na interakciju

izmedu korisnika i proizvoda.[®¢]

4D: Vrijeme

lako ova dimenzija zvuci pomalo apstraktno, uglavnom se odnosi na medije koji se mijenjaju s
vremenom — vizualni pokret (animacije Ul elemenata i video sadrzaj) i zvuk. Vizualni pokret i
zvuk igraju kljuénu ulogu u davanju povratnih informacija prilikom korisnikove interakcije s
proizvodom. ¢l

Vazno je obratiti pozornost i na koli¢inu vremena koju korisnik provede u interakciji s
proizvodom — mogu li korisnici pratiti svoj napredak unutar sesije i/ili nastaviti svoju interakciju
prilikom iduce sesije? 21. st. izrazito je zasi¢eno informacijama zbog Cega vrijeme moze iscrpiti
korisnike jednako kao i podaci, stoga je razumijevanje koliko vremena provode u svojim

korisni¢kim iskustvima od apsolutno vitalne vaznosti.[

5D: PonasSanje

Ovo ukljucuje mehanizam proizvoda i na koji nacin korisnici upravljaju njime. Drugim rije¢ima,
ova se dimenzija odnosi na to kako prethodne dimenzije definiraju interakcije koje bi korisnik
trebao imati s proizvodom. [l

Takoder, ukljucuje emocionalne reakcije ili povratne informacije korisnika i proizvoda. Dok
su prve Cetiri dimenzije vitalne same po sebi, peta ,,baca svjetlo® na dublji aspekt ljudskog podrucja

u UX-u i mozZe razotkriti ozbiljne prednosti, kao i nedostatke. 5!
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4, Prakti¢ni dio rada (primjena teorije)

S obzirom na prethodno obradenu teoriju, u ovom ¢u poglavlju predstaviti Svoj proces izrade
prakti¢nog dijela mog rada. 1z teorijskog dijela jasno je da moj rad predstavlja odredeni oblik
korisnickog sucelja. Konkretno, odlucio sam kreirati web aplikaciju jer takav medij ¢ini ovaj rad
lako dostupnim za pregledavanje, a ujedno je web dizajn podrucje za koje sam zelio ucvrstiti
postojeca i ste¢i nova znanja (to je, dakle, uz primarni interpersonalni artisticki cilj ovog rada, moj
dizajnerski intrapersonalni cilj). Prema tome, u nastavku ¢u predstaviti generalni proces izrade
web aplikacije, a buduci da je ovaj rad nastao u sklopu Zavr$nog rada na studiju Medijski dizajn
gdje ja osobno primarno djelujem kao grafic¢ki dizajner, naglasak ¢u staviti na korisni¢ko sucelje
(UI). U teorijskom dijelu naucili smo da je ,,korisni¢ko sucelje” $irok pojam pa, da preciziram,

orijentirat ¢u se na graficko korisnicko sucelje (GUI).

4.1. Definiranje sadrzaja

Nakon §to mi je sinula ideja Sto bih mogao napraviti za prakti¢ni dio svog zavr$nog rada, postavio

sam si sljedec¢ih nekoliko pitanja:

Sto Zelim posti¢i ovim radom?

Na ovo pitanje ve¢ sam, zapravo, dao odgovor u Uvodu ovog dokumenta, doduse, u znatno kracoj
formi pa evo prosirenog odgovora.

,,Jesmo li sami u Svemiru? Odnosno, jo§ preciznije: ,,Postoji li zivot van Zemlje?* To pitanje
vec je stolje¢ima tema rasprava i razmisljanja te je nepresusni predmet interesa u podrucjima poput
astronomije, astrobiologije i filozofije. lako ne postoje konkretne statistike o tome koliko su puta
pojedinci postavili to pitanje, slobodno se moze reci da je to Cesto i temeljno pitanje koje ve¢ dugo
intrigira ¢ovjeCanstvo. Potraga za izvanzemaljskim zivotom i istraZivanje Svemira trajni su napori
vodeni naSom znatiZeljom.

lako ja nemam odgovor na to pitanje niti znam ikoga tko ima odgovor na nj, znacajan broj puta
¢uo sam Cvrsta stajalista koja tvrde da jesmo sami, odnosno da zivot van Zemlje sigurno ne postoji.
Medutim, ako obratimo pozornost na ono S§to znamo 1 razmislimo o prostranstvu Svemira, shvatit
¢emo da taj kolosalno veliki prostor nastanjujemo s milijardama i milijardama zvijezda, a za svaku
od njih vrlo su dobre Sanse da ih prati nekoliko planeta. Nadalje, ako samo razmotrimo koji
kemijski elementi Cine ljudsko tijelo — elementi poput kisika, ugljika, vodika i dusika koji ¢ine cca.

96.2% ljudskog tijelal’! — spoznat ¢emo da su to medu najéeséim ,kozmi¢kim sastojcima‘ koje
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pronalazimo u Svemiru opéenito.l9 Tek smo spomenuli ljude, a $to je sa milijunima drugih vrsta
koje vrve Zemljom? Ako razmislimo o raznolikosti oblika zivota upravo ovdje na Zemlji — od
ekstremofila koji uspijevaju u najnegostoljubivijim okruzenjima do zamrSenosti slozenih
organizama poput nas — postaje sve nevjerojatnije da je Zemlja jedinstvena oaza zivota.

Upravo je potraga za pronalaskom Zivota izvan naseg planeta fundamentalna pokretacka snaga
u nasem istrazivanju Svemira. Ve¢ znamo da postoji barem 5500 planeta koji kruze oko drugih
zvijezda — egzoplaneti — a medu njima bi se mogli kriti oni koji su nastanjivi. @]

Dakle, pitanje ,,Jesmo li sami u Svemiru?* nije samo pitanje; to je potraga za istrazivanjem i
razumijevanjem nase kozmicke perspektive. To je podsjetnik da je Zemlja samo jedan piksel u
golemoj kozmickoj slici. Mi nismo samo promatraci kozmosa; sazdani smo od kozmosa!

S obzirom na sve navedeno, iako nemam definitivni odgovor na to fundamentalno pitanje, ono

S§to mogu jest potaknuti ljude na razmisljanje. To je ultimativni cilj ovog rada.

Sto je tema rada?

Bezbroj je tema kojima bih mogao probati ostvariti prethodno definiran cilj, a ona za koju sam se

odlucio jesu egzoplaneti. Konkretno, potencijalno nastanjivi egzoplaneti.

Koji su izvori podataka na kojima temeljim rad?

Buduc¢i da se tema ovog rada temelji na ¢injeni¢nim podacima znanstveno-istrazivacke prirode,
temeljni izvor tih podataka ne moZe biti moja slobodna volja, nego pouzdan izvor s redovito
odrzavanim podacima. U ovom slu¢aju, primarni izvor pouzdanih informacija koji sam koristio je
The Habitable Exoplanets Catalog (dosl. ,,Katalog nastanjivih egzoplaneta“) istrazivackog i
obrazovnog virtualnog laboratorija koji je posvecen prouc¢avanju nastanjivosti Zemlje, Suncevog
sustava i egzoplaneta — The Planetary Habitability Laboratory (PHL, dosl. ,Laboratorij za
planetarnu nastanjivost). Koristio sam konzervativni uzorak potencijalno nastanjivih egzoplaneta
koji je u trenutku izrade ovog rada brojao 24 planeta (azuriranje: 5. sije¢nja 2023.).

- Poveznica: https://phl.upr.edu/projects/habitable-exoplanets-catalog

Osim PHL-a, izvori su mi bili NASA, IPAC Sveudilista Caltech i dr.
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U kojoj ¢e se formi obraditi tema?

Drugim rije¢ima: ,,Na koji ¢u nacin iskoristiti dostupne podatke?“

U trenutku izrade ovog rada nisu postojale izravne fotografije planeta izvan naseg Suncevog
sustava opcenito, a kamo li onih koji su na listi potencijalno nastanjivih, koje bi se mogle usporediti
s detaljnim fotografijama planeta naseg Suncevog sustava. To je prije svega zato §to su egzoplaneti
izuzetno teSko uo€ljivi u usporedbi sa zvijezdama domacinima, $to €ini izazovnim izravno
snimanje njihovih slika. Metode koje znanstvenici koriste za detekciju takvih planeta nisu izravne,
ve¢ koriste neizravne principe. Npr., kada planet prijede ispred zvijezde domacina, tada blokira
mali dio njenog svjetla uzrokujuéi privremeno i povremeno smanjenje svjetline. To je tzv.
tranzitna metoda, a postoje i druge.

S obzirom na to da je ovaj rad primarno dizajnerski, s naglaskom na vizualnu komunikaciju,
zelio sam na neki nacéin uprizoriti spomenute egzoplanete. Nadao sam se da za tih 24 potencijalno
nastanjivih egzoplaneta postoje definitivni podaci na temelju kojih bih mogao kreirati svoju
artistiCku impresiju. Medutim, podruéje egzoplaneta, a naroCito potencijalno nastanjivih
egzoplaneta, iako postoji ve¢ tri desetljeca, zapravo je i dalje u infantilnoj dobi te ostavlja jos$
mnogo prostora za istrazivanje. Sukladno tome, u trenutku izrade mog rada, niti za jedan od tih 24
planeta nisu postojali definitivni podaci s kojima bi se sa 100%-tnom sigurno$¢u moglo re¢i imali
li odredeni planet, primjerice, atmosferu i/ili vodu, koji kemijski elementi ¢ine njegovo tlo i sl.

Prema tome, za uprizorenje tih planeta imao sam mnogo artisticke slobode, no svejedno sam
zelio ponuditi i utvrdene ¢injenice ili barem ¢vrsta znanstvena nagadanja. Zbog svega navedenog
odlucio sam kreirati interaktivni digitalni indeks potencijalno nastanjivih egzoplaneta u kojem za
24 potencijalno nastanjiva planeta istovremeno mogu prikazati ono §to je poznato i obogatiti to

svojom artistickom impresijom tih planeta.
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4.2. Planiranje strukture

Planiranje strukture websitea, sto ukljucuje sve web stranice okupljene u jednu cjelinu (pod istu

domenu), koristan je korak prije konkretnog dizajniranja.

Jedan od klasi¢nih nacina planiranja strukture je koriStenje sitemapa.

Sitemap je hijerarhijski prikaz svih web stranica, i njihovog generaliziranog sadrzaja, jednog
websitea s naglaskom na njihovu medusobnu povezanost. Primjerice, ukoliko je rije¢ o websiteu
koji predstavlja lik i djelo grafickog dizajnera (slika ispod), tada bi jedan od moguéih optimalnih
nacina organizacije bio istaknuti ,,PoCetnu stranicu” koja bi potom vodila na prikaz izdvojenih
projekata od kojih bi svaki zasebno mogao imati svoju web stranicu, a navigacija bi ¢itavo vrijeme
nudila moguénost odlaska na web stranice “O meni” (zivotopis i fotografija autora) te “Kontakt”
(s osnovnim kontakt podacima i kontakt formularom). Takav nacin planiranja moze pomo¢i u

identificiranju nedostajucih ili suvi$nih stranica i osigurati logi¢nu organiziranost sadrzaja.

o

POCETNA

Projekti O meni Kontakt

Projekt

Slika 22: Primjer sitemapa
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U mom je slu¢aju website zapravo jednostrani¢na aplikacija (engl. single-page application, SPA),
Sto znaci da prilikom interakcije s korisnikom, umjesto klasicne metode web preglednika koji
skroz iznova ucitava cijele nove stranice, zapravo dinami¢no prepisuje trenutnu (i jedinu) web
stranicu s novim podacima, $to omogucuje brze prijelaze i ugodnije korisni¢ko iskustvo nalik
ra¢unalnim programima koji su dizajnirani za rad na odredenim operativnim sustavima (npr.

mobilne aplikacije).

Unato¢ tome, sitemap i u mom slu¢aju moze biti (i jest) koristan alat za planiranje i vizualizaciju
strukture sadrzaja web aplikacije.

o

EXOPLAN

Planet

Navigacija

Planeti

O planetu

Kalkulator duljine
putovanja

Osnovno o
planetu

Opsirniji opis
planeta

Slika 23: Sitemap moje web aplikacije Exoplan
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U fazu planiranja strukture spada i kreiranje wireframea koji predstavlja skeletni model websitea.
Taj korak nije nuzan, ali je nerijetka profesionalna praksa, narocito kada na izradi websitea radi

vise ljudi (npr. kreator sadrzaja, dizajner, front-end developer i back-end developer).

# Pocetna O meni Kontakt

< ——— b ——— < ———

BRER —

BRXE

Slika 24: Primjer wireframea

Osobno, imao sam ,,luksuz* sve raditi sam pa sam fazu kreiranja klasi¢nog wireframea preskocio
jer sam bio voden hibridnom metodologijom s kojom sam kreiranje svojevrsnog wireframea

odradio u fazi koja slijedi.
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4.3. Dizajn predloska

Kreiranje predloska Ul-a web aplikacije, prije kodiranja iste, iznimno je koristan korak u procesu
izrade web aplikacije jer dizajnerima omogucuje da se usredotoce na vizualne aspekte Ul-a bez da
ih ometaju brige o kodiranju. To rezultira jasnijim i profinjenijim dizajnom jer dizajneri mogu
lakSe ponavljati 1 eksperimentirati s razli¢itim izgledima, bojama, tipografijom i elementima Ul-a.

Dizajniranje predloska usmjerava proces razvoja. Nakon S§to je predlozak finaliziran,
developeri ga mogu koristiti kao nacrt za kodiranje, smanjujuci Sanse da promjene dizajna ometu
fazu razvoja. Ova uc€inkovitost dugoro¢no $tedi vrijeme i resurse.

Generalno, predlosci sluze kao komunikacijski most izmedu dizajnera i developera. Dizajneri
mogu uc¢inkovitije komunicirati svoju viziju, a developeri mogu razumjeti zahtjeve dizajna bez
potrebe za opSirnim tumacenjem. To smanjuje nesporazume i potrebu za stalnom komunikacijom

naprijed-natrag.

Medutim, u svojem sam slucaju i dizajner i developer pa je kod mene dizajn predloSka, barem u
ovom specificnom slucaju, bio manje koristan nego $to bi bio da su projekt radile dvije ili vise
osoba. Ja nisam svoje dizajnerske Zelje trebao objasnjavati drugom web developeru, nego sam iste
ve¢ znao. Svejedno, dizajn predloska pomogao mi je stvoriti generalni orijentir, dok sam detaljnije

stvari isprobavao direktno u kodu da se na licu mjesta suo¢im s mogucim problemima.

" lA
A 4

| EXPLORE THE PLANET

Slika 25: Dizajnerski predlozak pocetnog ekrana moje web aplikacije Exoplan (kreiran u Figmi)
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4.4. Kodiranje

Kodiranje web aplikacije ukljucuje proces pretvaranja konceptualne ideje u funkcionalni digitalni
proizvod. Zahtijeva pisanje front-end koda na opisnim jezicima kao §to su HTML i CSS te
programskom jeziku JavaScript te potencijalno back-end programskim jezicima kao $to su Python,

Ruby ili PHP, ovisno o sloZenosti projekta.

0B maos

Slika 26: Snimka zaslona koda moje web aplikacije Exoplan (kod pisan u alatu VS Code)

Ovdje ¢u se samo jos ukratko pozvati na upotrebljivost i odrzavanje koje sam naveo u potpoglavlju
3.1 Prioriteti UX-a. Kod sam napisao tako da cijeli pozadinski dio aplikacije bude izrazito
modularan. Konkretno, ¢im se u bazu podataka planeta ubace podaci nekog novog planeta ili se
izmijene podaci postojeCeg planeta ili se neki planet potpuno izbaci, cijela se aplikacija
jednostavno prilagodava novo uredenim podacima bez da ih administrator ru¢no ubacuje u svaki
individualni element na stranici.

Takoder, u potpoglavlju 3.6.1 Pet dimenzija dizajna interakcije izmedu ostalog navodim trecu
dimenziju ,Fizicki objekti ili prostor — aplikaciju sam dizajnirao (kodirao) tako da bude
responzivna, tj. da se prilagodava svakakvim veli¢inama ekrana na kojima se web aplikacija moze
koristiti (od malih pametnih telefona, preko tableta, prema laptop i desktop ra¢unalima pa sve do
velikih televizora), sto i ne bi trebalo posebno naglasavati buduci da bi se takva praksa u 21. st.

itekako trebala prakticirati.
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4.5. Kreacija popratnih vizualnih komponenti

Znacajna vrijednost moje web aplikacije krije se u popratnim vizualnim komponentama —
ikonicama za gumbice te naroCito slikama planeta. One su veliki vizualni nosioci cijelog Ul-a,

odnosno one znatno utjecu na izgled Ul-a.

Ikonice sam kreirao u programu za dizajn vektorske grafike Adobe Illustrator, dok sam prikaze
planeta modelirao u softveru za izradu 3D racunalne grafike Blender te sam ih dodatno doradio u
Photoshopu.

om
on
oa
on
on
on
on

Slika 27: Snimka zaslona korisnickog sucelja Blendera koji prikazuje moj model planeta

Kao §to sam ve¢ rekao, u trenutku izrade mog rada, niti za jedan od 24 planeta nisu postojali
definitivni podaci s kojima bi se sa 100%-tnom sigurnos¢u moglo rec¢i imali li odredeni planet
atmosferu i povrsinsku vodu ili ne, stoga sam odluc¢io korisniku moje aplikacije dati mogucnost
da sam eksperimentira i vidi kako bi odredeni planeti izgledali da imaju atmosferu koja moZe drzati
povrsinsku vodu 1 kako bi izgledali bez nje. 1z tog sam razloga za svaki od 24 planeta morao
kreirati po dvije razlicite vizualizacije (s atmosferom i bez), $to u kona¢nici znaci da sam kreirao

48 razlicitih vizualizacija.
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4.6. Testiranje i debugging

Testiranje i debugging (dosl. otklanjanje pogresaka) kriti¢ne su faze u razvoju softvera, ukljucujuéi
razvoj web aplikacija, iz nekoliko vaznih razloga: oni pomazu identificirati i popraviti probleme u
kodu i funkcionalnosti, osiguravaju¢i da aplikacija funkcionira pouzdano u razli¢itim uvjetima i
scenarijima, pobolj$avajuéi korisni¢ko iskustvo i optimizirajuéi performanse. Stovise, testiranje i
debugging osiguravaju kompatibilnost s vise web preglednika, odrZzavaju kvalitetu koda, smanjuju
troskove razvoja sprjeCavanjem hitnih slucajeva nakon lansiranja te ¢uvaju ugled aplikacije 1
povjerenje korisnika. Bez u¢inkovitog testiranja i debugginga, pogreske mogu ostati neotkrivene,
Sto moze dovesti do loSeg korisni¢kog iskustva, sigurnosnih ranjivosti i nestabilnosti aplikacije,

Sto u konacnici potkopava uspjeh i pouzdanost web aplikacije.
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4.7. Finalno rjeSenje

Teegarden's Star b EXPLORE THE PLANET

Slika 28: Pocetni prikaz

-- " < m |

Slika 29: Pocetna animacija

Teegarden's Star b

2019 Teegarden's Star b (also known as Teegarden b) is an exoplanet found orbiting within the habitable zone of Teegarden's Star, an M-type red
dwarf around 12 light years away from the Solar System. It has the highest Earth Similarity Index of any exoplanet found to-date. Along with
Teegarden's Star c, it is among the closest known potentially habitable exoplanets

Teegarden's Star b is the innermost known planet orbiting Teegarden's Star, with an orbital period of just 4.9 days. The planet’s minimum

Calar Alto Obervato ry == mass is 1.05 Earth masses; this value would be the true mass if the planet's orbit is not inclined from the Earth's perspective. Because of
this, Teegarden's Star biis likely to be rocky. Astronomers estimate that Teegarden's Star b has a 60 percent chance of having liquid water,
but only a 3 percent chance of having an atmosphere.

The planet orbits within the habitable zone of its host star, meaning it is possible that its atmospheric composition could allow for stable
1.05 x Earth liquid water on its surface, which could have also allowed the development of life.

1.02 x Earth

4.9 days

Slika 30: Sekcija s podacima planeta
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How long to travel here from Earth?

12 ly 44.72 km/h - 289.6 million years

=8 s o= ——k

Usain Bolt Rimac Nevera NASA X-15 Light speed

Slika 31: Kalkulator duljine putovanja do odredenog planeta

Teegarden's Star b

Slika 32: Atmosfera deaktivirana

Teegarden's Star b

Slika 33: Atmosfera aktivirana
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Teegarden's Star b

Teegarden's Star b

LPBS0-S¢c ™

6J1061d

Teegarden's Star b
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Slika 34: Varijacije planeta

P e m T T
T01-700d " Kepler-1649¢ “TRAPPIST-1d

Proxima Centauri b 7 GJ1002b

Pl g LTI .
GJ1061c ™, Ross 128 b 642730

Slika 35: Katalog svih planeta
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Slika 36: Katalog — primjer filtriranih planeta
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5. Zakljucak

iPhone je bio kulminacija viSe od 60 godina istrazivanja i razvoja ekrana osjetljivog na dodir.
Ekrani osjetljivi na dodir promijenili su nacin na koji komuniciramo i suradujemo jedni s drugima
i s vanjskim svijetom. Opcenito, korisnicka sucelja presla su dug put od ranih dana busenih kartica
pa do teleprintera te prema sucelju naredbenog retka i zatim grafickog korisnickog sucelja.

U danasnjem digitalnom dobu, dizajn korisnickog sucelja nije samo estetika, vec i
pristupacnost, ucinkovitost i zadovoljstvo korisnika. Kako tehnologija napreduje, vaznost
korisnickih sucelja u oblikovanju nasih digitalnih iskustava postat ¢e sve znacajnija, stoga
dizajneri i softverski developeri moraju nastaviti davati prioritet evoluciji i pobolj$anju korisnickih
sucelja i korisnickih iskustava kako bi zadovoljili stalno promjenjive potrebe korisnika naseg
globalnog sela.

Kao mlada osoba u ovom podrucju, prethodno obradenu teoriju prakticirao sam u svom radu
koliko mlada neiskusna osoba to moze podnijeti i prakticirati, a iako bi prate¢i poglavlja ovog
dokumenta mogli ste¢i dojam da je proces izrade web korisni¢kog sucelja (pa i opéenito cijele web
aplikacije) linearan, taj je proces zapravo znatno kompleksniji — iako je vrlo korisno pratiti
standardiziran redoslijed faza tog procesa, u praksi prijelaz iz jedne u iduéi fazu gotovo nikada ne
znadi da je prethodna faza u potpunosti zavrSena. Iterativan je to proces naprijed-nazad nacina

nadogradnje.
Postoji jedan stari vic o razlici izmedu teorije i prakse:

U teoriji, nema razlike izmedu teorije i prakse.

U praksi, ima!
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1ZJAVA O AUTORSTVU

Zavrsni/diplomski rad iskljuéivo 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 bitl 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.

Ja, llan Sepec (ime i prezime) pod punom moralnom,

materijalnom i kaznenom odgovornoscy, izjavljujem da sam iskljuéivi autor/ica

dfdiplomskog  (obrisati  nepotrebno) rada pod  naslovom

EXOp dlN - interaktivni digitaini indeks potencijalno nastanjivih egzoplaneta (upisatl' naslov) te da u

navedenom radu nisu na nedozvoljeni naéin (bez pravilnog citiranja) koristeni
dijelovi tudih radova.

Student/ica:
(upisati ime i prezime)

—
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@Igstorm':ni potpis)

Sukladno ¢l. 83. Zakonu o znanstvenoj djelatnost 1 visokom obrazovanju zavrne/diplomske
radove sveuciliSta su duZna trajno objaviti na javnoj internetskoj bazi sveuéiliine knjiZnice
u sastavu sveudiliSta te kopirati u javnu internetsku bazu zavrsnih/diplomskih radova
Nacionalne i sveuéiliSne knjiZnice. Zavr3ni radovi istovrsnih umjetni¢kih studija koji se
realiziraju kroz umjetnika ostvarenja objavljuju se na odgovarajuéi nacin.

Sukladno ¢l 111. Zakona o autorskom pravu i srodnim pravima student se ne moZe protiviti
da se njegov zavrni rad stvoren na bilo kojem studiju na visokom uéili$tn uéini dostupnim
javnosti na odgovarajuéoj javnoj mreZnoj bazi sveuéilisne knjiZnice, knjiZnice sastavnice
sveudilista, knjiZnice veleuéilista ili visoke $kole i/ili na javnoj mireZnoj bazi zavrinih radova
Nacionalne i sveudilifne knjiZnice, sukladno zakonu kojim se ureduje znanstvena i
umjetnicka djelatnost i visoko obrazovanje.



