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Apstrakt:

Dijalog izmedu korisnika i sistema u mnogome zavisi od stila ili vrste
interfejsa. Interakcija se odvija u okviru socijalnog i organizacionog
konteksta, koji uti¢u kako na korisnika, tako i na sistem. Interakcija
moze da se posmatra kao dijalog izmedu ¢oveka i/ili korisnika i ra-
¢unara. Trebalo bi napomenuti da izbor stila interfejsa moze da ima
ogroman uticaj na prirodu ovog dijaloga. U ovom radu ¢e biti reci o
naj¢e$¢im stilovima interfejsa sa posebnim osvrtom na razli¢ite efekte
koje oni imaju na interakciju.

Postoji veliki broj zajednickih stilova interfejsa ukljucujuci komandnu
liniju unutar interfejsa, menije, prirodni jezik, dijaloge sa upitima,
pitanjima i odgovorima, forme za popunjavanje i tabelarni proracun/
prikaz, WIMP interfejs, pozicioniranje i klik na dugme i trodimen-
zionalne interfejse.

Kljuéne reci:
Interfejs, interakcija, WIMP, GUI, dizajn.

1. UvoD

Postoji vise nacina na koji korisnik moze da komunicira sa
racunarskim sistemom. Jedan ekstreman nacin je paketni ulaz
(batch input), u kojem korisnik pruza sve informacije ratunaru
odjednom i ostavlja ra¢unar da izvrsi zadatak. Ovaj pristup po-
drazumeva interakciju izmedu korisnika i ra¢unara, ali ne po-
drzava dobro zadatke. Na drugom kraju su visoko interaktivni
ulazni uredaji i paradigme, kao §to su direktna manipulacija i
primena virtualne realnosti. U ovom slu¢aju korisnik konstan-
tno obezbeduje instrukcije i primanje povratnih informacija. To
su vrste interaktivnog sistema o kojima ¢ovek razmislja.

U ovom radu ¢e se razmatrati komunikacija izmedu kori-
snika i ratunarskog sistema - interakcija. Obratice se paznja na
neke modele interakcije, koji omogucavaju da se identifikuju
i procene komponente interakcije, kao i na fizicke, socijalne i
organizacione karaktersitike koje defini$u odredeni kontekst.
Takode, ispitace se neki od razlicitih stilova interakcije koji se
koriste, Sto bi trebalo da navede na razmisljanje o tome kako
dobro ti stilovi podrzavaju korisnika.

Interakcija moze da se posmatra kao dijalog izmedu kori-
snika i raunara. Izbor stila interfejsa moze da ima dubok uticaj
na prirodu ovog dijaloga. U ovom delu ¢e biti reci o naj¢eséim
stilovima interfejsa i obratice se paznja na razlic¢ite efekte, koji
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ovi imaju na interakcije. Postoji veliki broj zajednickih stilova
interfejsa uklju¢ujudi:
¢ komandnu liniju unutar interfejsa,
menije,
prirodni jezik,
dijaloge sa upitima, pitanjima i odgovorima,
forme za popune i tabelarni prora¢un/prikaz,
WIMP interfejs,
pozicioniranje i klik na dugme, i
trodimenzionalne interfejse.
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2. KOMANDNA LINIJA UNUTAR INTERFEJSA

Interfejs sa komandnim linijama (slika 1) je bio prvi inte-
raktivni stil dijaloga, koji se naj¢es¢e koristio, i uprkos dostu-
pnosti interfejsa sa menijima, i dalje je u $irokoj upotrebi. On
obezbeduje izrazavanja uputstava direktno ra¢unaru, koristeci
funkcijske tastera, pojedina¢ne karaktere, skracenice ili koman-
de sastavljene od celih rec¢i. U nekim sistemima komandna linija
je jedini nac¢in komunikacije sa sistemom. Danas se interfejs sa
komandnim linijama tretira kao dopunski interfejs, u odnosu
na interfejs sa menijima, pruzajuci ubrzani pristup funkcional-
nostima sistema za iskusne korisnike.
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Interfejsi sa komandnim linijama su izuzetno mo¢ni, jer
nude direktan pristup sistemskoj funkcionalnosti, za razliku
od hijerarhijske prirode menija, a mogu i da primene niz alata,
kako bi pristupili istim podacima. Oni su, takode, fleksibilni -
komande ¢esto imaju niz opcija ili parametara koji ¢e doprineti
razli¢itom ponasanju, na neki nacin, i mogu da se primene na
vi$e objekata odjednom, $to je dobro za zadatke koji se ponav-
ljaju. Medutim, ova fleksibilnost i snaga sa sobom donose tes-
koce u koris¢enju i u¢enju. Komande moraju da se pamte, jer
nema pokazatelja (oznaka) u komandnoj liniji da ukazu koja je
komanda potrebna. Oni su, zbog toga, bolji za eksperte, nego
za pocetnike. Ovaj problem moze da se malo ublazi pomocu
doslednih i smislenih komandi i skrac¢enica. Komande, koje se
koriste, trebalo bi da budu terminologki unutar re¢nika kori-
snika, a ne na tehni¢kom nivou. Nazalost, komande su ¢esto
nejasne i variraju $irom sistema, izazivaju zabunu korisniku i
povecavaju potrebno vreme za njihovo ucenje.

<canvas id="Moj_Canvas" width="300" height="200" style="border:1px solid #000000;">
Vas pretraZivac ne podrzava HTMLS tag CANVAS!!!

</canvas>

<script>

var c=document.getElementByld("Moj_Canvas");

var ctx=c.getContext("2d");

// Create gradient

var grd=ctx.createRadialGradient(150,100,15,150,100,100);
grd.addColorStop(0,"red");

grd.addColorStop(1,"green");

// Fill with gradient
ctxfillStyle=grd;

ctx fillRect(10,10,280,180);
</script>

Slika 1. Interfejs sa komandnim linijama

3. MENUI

U interfejsu sa menijima, raspolozive opcije su na raspola-
ganju korisniku i prikazuju se na ekranu, a biraju se pomocu
misa ili numerickih tastera ili abecede. Posto su opcije vidljive,
manje su zahtevne za korisnika, jer se oslanjaju na prepoznava-
nje, a ne na pamdenje i pozivanje. Medutim, meniji sa opcijama
bi i dalje trebalo da bude smisleni i logicki grupisani, kako bi
pomogli korisniku oko prepoznavanja Zeleljene komande. Cesto
su meniji hijerarhijski uredeni i potrebna opcija nije dostupna
na gornjem sloju hijerarhije. Grupisanje i imenovanje menija sa
opcijama su odredena vrsta pokazatelja za korisnika da prona-
du zeljenu opciju. Takvi sistemi mogu da budu ¢isto tekstualni,
sa menijem opcija, gde su opcije predstavljene kao numerisane
stavke (slika 2); mogu da imaju graficku komponentu u kojoj
se pojavljuje meni, u okviru pravougaone oblasti, a izbor opcije
moze da se obavi kucanjem pocetnog slova Zeljene selekcije, ili
unosom pridruzenog (povezanog) broja, ili pomeranjem kurso-
ra oko menija pomocu tastera sa strelicama. Ovo je ogranicena
forma kompletnog WIMP sistema.

Detalji pla¢anja Obrazac DPL-001

Treba definisati nacin placanja (izabrati broj):
1. Gotov novac (kes)

2. Cek

3. Kreditna kartica

4. Debitna kartica

5. Faktura

8. Prekid transakcije

Slika 2. Interfejs sa menijima

Applied informatics and education <> SYNTHESIS 2015
4. PRIRODNI JEZIK

Verovatno je najatraktivniji na¢in za komunikaciju sa ra-
¢unarom, barem na prvi pogled, kori$¢enjem prirodnog jezika.
Korisnici, koji ne mogu da se sete komande ili su se “izgubili” u
hijerarhiji menija, mogli bi da komuniciraju sa ra¢unarom koji
je u stanju da razume uputstva izrazena svakodnevnim rec¢imal!
Razumevanje prirodnog jezika, i govora i pisanog ulaza, je pred-
met od velikog interesa i istraZivanja. Nazalost, dvosmislenost
prirodnog jezika ga ¢ini veoma teskim za razumevanje od strane
racunara. Jezik je dvosmislen na vise nivoa.

Cak i ako je struktura recenica jasna, moze da se nade dvo-
smislenost u znacenju re¢i koje se koriste. Na primer, re¢ “teren”
moze da se odnosi na sportsko polje ili, kolokvijalno, na neku
teritoriju. Ljudi se Cesto oslanjaju na kontekst i njihovo opste
znanje kako bi sredili ove nejasnoce. Ove informacije je tesko
obezbediti racunaru. Upotreba zamenica i relativnih termina jos
vi$e povecavaju dvosmislenost, sto dodatno komplikuje stvari.

Imajudi u vidu ove probleme, malo je verovatno da ¢e inter-
fejs sa primenom opste prirodnog jezika biti na raspolaganju u
dogledno vreme. Medutim, mogu da se izgrade sistemi koji su
u stanju da shvate ogranic¢ene podskupove jezika. Za poznate
i ograni¢ene domene, sistem moze da obezbedi dovoljno in-
formacija za dvosmislene uslove. Vazno je, kada su u pitanju
interfejsi koji koriste prirodni jezik u ovoj ograni¢enoj formi, da
je korisnik svestan ogranicenja sistema i da ne ocekuje previse
razumevanja.

Trebalo bi napomenuti da je upotreba prirodnog jezika u
ogranic¢enim domenima relativno uspe$na, ali je diskutabilno
da li to zaista moze da se nazove prirodan jezik. Korisnik i dalje
mora da nauci koje fraze ra¢unar razume i moze da postane fru-
striran, ako ocekuje previse. Medutim, nije jasno ni koliko bi in-
terfejs sa primenom opsteg prirodnog jezika, bio koristan. Jezik
je po prirodi neodreden i neprecizan, a to mu daje fleksibilnost i
omogucava kreativnost u izrazu. Rac¢unari, sa druge strane, zah-
tevaju precizna uputstva. Ako korisnik ima odresene ruke, da li
bi mogao da opi$e njegove zahteve rac¢unaru dovoljno precizno,
kako bi dobio odredeni odgovor? Ako moze da koristi prirodan
jezik u potpunosti, ko mu garantuje da njegove komande nece
da se “prevedu” na ogranicen podskup opsteg prirodnog jezika?

5. DIJALOZI SA UPITIMA, PITANJIMA |
ODGOVORIMA

Dijalog sa pitanjima i odgovorima je jednostavan mehani-
zam za pruzanje ulaza aplikaciji u odredenom domenu. Kori-
sniku je postavljen niz pitanja (uglavnom sa odgovorima da ili
ne, visestrukim izborom, odnosno kodovima) i tako je korisnik
voden kroz interakciju, korak po korak. Primer za ovo bi bio
Web upitnik.

Ovi interfejsi se lako uce i koriste, ali imaju ogranic¢enu
funkcionalnost i mo¢. Kao takvi, oni su zaista odgovarajuci za
ogranicene oblasti (narocito informacione sisteme) i za pocet-
nike i povremene korisnike.

Dijalog sa upitima, sa druge strane, se koristi za izgradnju
upita, pomocu programskih jezika koji su specijalizovani za upi-
te, (query languages), da bi se preuzeli podaci iz baze podataka.
Oni koriste fraze u stilu prirodnog jezika, ali zahtevaju specificnu
sintaksu, kao i poznavanje strukture baze podataka. Upiti obi¢no
zahtevaju od korisnika da navede atribut ili atribute po kojima
bi trebalo pretraziti bazu podataka, kao i Zeljene atribute koje bi
trebalo prikazati. To je jednostavno, gde postoji jedan atribut,
ali postaje slozenija pri¢a kada je ukljuceno vise atributa. Vecina
jezika specijalizovanih za upite ne pruza direktnu potvrdu onoga
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§to je trazeno, tako da jedinu validaciju koju ima korisnik je
rezultat pretrage. Efikasna upotreba jezika specijalizovanih za
upite, o¢igledno, zahteva neko iskustvo. Specijalizovani primer
za ovo je veb pretrazivac.

6. FORME ZA POPUNJAVANIJE | TABELARNI
PRORACUN

Interfejsi sa formama za popunjavanje se, pre svega, kori-
ste za unos podataka, ali takode mogu da budu korisni u aplika-
cijama za preuzimanje podataka. Korisniku je predstavljen ek-
ran koji podseca na papirni obrazac, sa poljima za popunjavanje
(slika 3). Cesto se prikazana forma zasniva na stvarnom obliku
sa kojim je korisnik upoznat, $to ¢ini interfejs laksim za korisce-
nje. Korisnik radi kroz formu, popunjavanjem odgovaraju¢ih
vrednosti. Na ovaj nadin podaci ulaze u primenu sa ispravnog
mesta. Kroz ve¢inu interfejsa sa formama za popunjavanje je
omoguceno lako kretanje i omoguceno je da neka polja mogu
da ostanu prazna. Oni, takode, zahtevaju i potencijalnu korek-
ciju objekata, ako se korisnici predomisle ili ako se napravi gres-
ka o vrednostima koje pripadaju svakom polju. Unos podataka
kroz dijalog je koristan, pre svega, za unos podataka, a i lak je
za ucenje i upotrebu, posebno za nove korisnike. Medutim, pod
pretpostavkom da je re¢ o dizajnu koji omogucava fleksibilan
unos, interfejsi sa formama za popunjavanje su, takode, pogod-
ni za iskusnije korisnike.

Unos osnovnih podataka za novog studenta

Ime: Broj indeksa:
[ Aleksandar | [2014220022 |
Prezime: Datum rodenja:
[ Markovié | [05.08.1995. |
Studijski program:
[ Informatika i ra¢unarstvo ‘

OTKAZI

Slika 3. Tipi¢ni interfejs sa formama za popunjavanje
(“klasi¢ni” formulari)

Tabelarni proracuni (spreadsheets) unutar odredenih pro-
grama predstavljaju sofisticirane varijacije formi za popune.
Tabela obuhvata mrezu ¢elija, od kojih svaka moze da sadrzi
vrednost ili formulu (slika 4).

Promet na raunu
Datum Opis Oznaka Ulaz Izlaz Ukupno

10.03.2015. Softverski paket 1 - 235467 | SP-01-235467 | 1.156,22 1.156,22
11.03.2015. | Softverski paket 2 - 224345 | SP-02-224345 801,34 354,88
12.03.2015. | Softverski paket 3 - 887564 | SP-03-887564 987,12 1.342
13.03.2015. | Softverski paket 4 - 099878 | SP-04-099878 672,98 669,02
16.03.2015. | Softverski paket 5-110921 | SP-05-110921 | 2.346,34 3.015,36
16.03.2015. Softverski paket 6 - 445367 | SP-06-445367 1.245,76 | 1.769,60
17.03.2015. | Softverski paket 7 - 444444 | SP-07-444444 672,98 | 1.096,62
17.03.2015. | Softverski paket 8 - 888888 | SP-08-883888 346,34 732,28
17.03.2015. | Softverski paket 9 - 123455 | SP-09-123455 | 1.701,01 2.433,29

Presek na dan 17.03.2015. godine | 2.433,29

Slika 4. Tipi¢an prikaz programa za tabelarni proracun

Formula moze ukljuciti vrednosti drugih ¢elija; na primer,
ukupna vrednost svih éelija u toj koloni. Korisnik moze da une-
se i menja vrednosti formula u bilo kom redosledu, a sistem
¢e da odrzava konzistentnost medu prikazanim vrednostima,
osiguravajudi da se sve formule po$tuju. Korisnik moze da ma-
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nipuli$e vrednostima kako bi video efekte promene razli¢itih
parametara. Programi za tabelarni proracun su atraktivni me-
dijum za interakciju - korisnik moze slobodno da manipulise
vrednostima po volji i razlika izmedu ulaza i izlaza je “zamaglje-
na’”, §to ¢ini interfejs fleksibilnijim i prirodnijim.

7. POZICIONIRANIJE | KLIK NA DUGME

U ve¢ini multimedijalnih sistema i veb pretrazivaca, gotovo
sve akcije se preduzimaju samo jednim klikom na taster misa.
Na primer, korisnik moze da ukaze na grad na mapi i kada kli-
kne da se otvori prozor, pokazujuci turisticke informacije o gra-
du. Moze da ukaZe na rec¢i u nekom tekstu, a kada klikne misem
da vidi definiciju rec¢i. Moze da ukaze na prepoznatljivu ikonicu
i kada klikne na nju da se izvr$i neka radnja.

Ovaj stil interfejsa sa primenjenom tehnikom tacka-i-klik
je, ocigledno, u tesnoj vezi sa WIMP stilom. Jasno je preklapa-
nje u koris¢enju tastera (dugmadi), ali moze da sadrzi i druge
elemente WIMP interfejsa. Medutim, filozofija je jednostavnija
i blisko povezana sa idejama hiperteksta (hypertext, na primer
HTML). Pored toga, stil tacka-i-klik nije “vezan” za interfejse
koji su bazirani na upotrebi misa, a takode, koristi se intenzivno
kod informacionih sistema sa displejima osetljivim na dodir. U
ovom slucaju, ¢esto se kombinuje sa interfejsom sa menijima.

Stil tac¢ka-i-klik je popularizovan od strane WWW (World
Wide Web) stranica, koje uklju¢uju sve gore navedene vrste ta¢-
ka-i-klik navigacija - istaknute reci, mape i tasteri sa ikonicama.

8. TRODIMENZIONALNI INTERFEJSI

Na trzistu je sve veca potraznja za trodimenzionalnim efekti-
ma u korisnickim interfejsima, $to dovodi do pojave trodimen-
zionalnih interfejsa. Najocigledniji primer je virtualna realnost
(VR), ali VR je samo deo 3D tehnika koje stoje na raspolaganju
dizajneru i/ili projektantu interfejsa.

Najjednostavnija tehnika je videna kod WIMP interfejsa,
gde su elementi, kao tasteri i barovi, “dobili” 3D izgled pomocu
sencenja, dajudi izgled elementima kao da su izvajani od ka-
mena. Po nepisanoj konvenciji, takvi interfejsi imaju izvor sve-
tlosti u svom gornjem desnom uglu. Kada se sencenje koristi
racionalno, izabrana podruc¢ja su lako prepoznatljiva i mogu da
se iskoriste za isticanje aktivnih oblasti (slika 5). Nazalost, kod
nekih interfejsa je o¢igledna neselektivna primena skulpturalnih
efekata (gde god se pojavi tekst, grani¢ni okvir ili meni), pa se
osecaj diferencijacije gubi.

* @ <€

*

Slika 5. Tasteri sa 3D “prikazom”

o

Slozenija tehnika koristi interfejse sa 3D radnim prostorima.
Predmeti, prikazani u takvim sistemima, su obi¢no ravni, ali
se prikazuju u perspektivi, tako da korisnik ima osecaj dubine
i moze da “definise” koji je predmet blizi, a koji dalji (slika 6).
Trebalo bi obratiti paznju na to kako veli¢ina, svetlo i perspek-
tiva pruzaju osecaj udaljenosti. O¢igledno je, takode, da dalji
objekti zauzimaju manje prostora na ekranu. Trodimenzionalni
radni prostori mogu korisniku da obezbede dodatni prostor, ali
na prirodniji nadin.



Slika 6. Upotrebom 3D-a se dolazi do dodatnog prostora

Konac¢no, postoje VR i informacioni sistemi za vizuelizaciju,
gde korisnik moze da se krece okolo u simuliranom 3D svetu.
Ovi mehanizmi se preklapaju sa drugim stilovima interakcije,
posebno kori$¢enje skulpturalnih elemenata u WIMP interfej-
simaa. Medutim, postoji jasan nacin (stil) interakcije za 3D in-
terfejse, koji “poziva” korisnika da koristi odredene sposobnosti
iz stvarnog sveta, i da ih prevede u elektronski svet. Pocetnici
moraju da nauce da ovalni prostor, sa reci ili slikom u njemu,
predstavlja dugme koje bi trebalo pritisnuti, a 3D taster kao da
kaze “pritisni me”. Kompletnije 3D okruzenje ¢e “pozvati” ko-
risnika da se kre¢e unutar virtualnog okruzenja, i to ¢e korisnik
da uradi, radije nego da statira i gleda kao posmatrac.

9. WIMP INTERFEJS

Trenutno, mnoga zajednicka okruZenja za interaktivno ra-
¢unarstvo se ogledaju kroz primenu WIMP interfejsa, koji se,
¢esto, jednostavno naziva sistem sa prozorima. Naziv WIMP je
skracenica za prozore, ikonice, menije i pokazivace (windows,
icons, menus, pointers), a to je, ponekad, i skracenica za prozore,
ikonice, miseve i padaju¢e menije. Ovo je uobicajeni interfejs
za ve¢inu interaktivnih rac¢unarskih sistema koji su danas u
upotrebi, posebno kod PC-a i desktop radnih stanica. Ovi in-
terfejsi su ukljuceni u operativni sistem Microsoft Windows za
personalne rac¢unare, MacOS za Apple Macintosh kompatibilne
racunare i u razne sisteme za UNIX.
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Ve¢ su spomenute Cetiri klju¢ne karakteristike WIMP inter-
fejsa koji mu daju ime - Windows, Icons, Menus, Pointers. Tu su
i mnoge dodatne interakcije objekata i tehnike, koje se obi¢no
koriste u WIMP interfejsima, neki su dizajnirani za specifi¢ne
namene, a drugi za opste. Vecina ovih elemenata moze da se
vidi na slici 7.

Zajedno, svi ovi elementi WIMP interfejsa se nazivaju doda-
ci ili dodatne male aplikacije (widgets), a oni obuhvataju kom-
plet alata (toolkit) za interakciju izmedu korisnika i sistema.
Tu Ce se otkriti da, iako ve¢ina modernih sistema sa prozorima
obezbeduje isti skup osnovnih dodataka, koji “izgledaju i ose-
¢aju” - kako se dodaci fizi¢ki prikazuju i kako korisnici mogu
da komuniciraju sa njima da bi pristupili njthovim funkcional-
nostima - sistemi sa prozorima i kompleti alata mogu drasti¢no
da se razlikuju.

Prozori (windows) su podrucja monitora koja se ponasaju
kao da su nezavisni terminali sa sopstvenim pravima. Prozor
moze, obi¢no, da sadrzi tekst ili grafiku, a moze da se pomera
ili skalira. Na ekranu moze da se prikaze vie od jednog prozora
odjednom, i na taj na¢in je omoguceno da odvojeni zadaci budu
vidljivi u isto vreme. Korisnici mogu da usmere svoju paznju
na razlidite prozore, jer su u stanju da se prebacuju sa jednog
na drugi.

Pored ovoga, mogu da postoje posebna polja u uglovima
prozora, koja omogucavaju promenu veli¢ine, zatvaranje ili ska-
liranje prozora (slika 8).

Pored toga, neki sistemi omogucavaju prozore unutar pro-
zora. Na primer, u Microsoft Office aplikacijama (Excel i Word),
svaka aplikacija ima svoj prozor, a zatim i svaki dokument ima
svoj prozor. Cesto je moguce da postoje razlicite politike raspo-
reda u okviru razli¢itih prozora aplikacije.

Prozor moze da bude zatvoren i izgubljen zauvek, ili moze
da bude “skupljen” (skaliran) do neke veoma smanjene prezen-
tacije (zastupljenosti). Takva mala slika se koristi da predsta-
vi zatvoren prozor, a ova prezentacija je poznata kao ikonica
(icon). Dozvoljavajuci primenu ikonica, mnogi prozori mogu
da budu dostupni na ekranu u isto vreme, i spremni su da budu
prosireni do njihove pune veli¢ine klikom na ikonicu. Skuplja-
nje prozora na njegovu ikonicu je poznato kao ikonofikacija
prozora. Kada korisnik privremeno ne Zeli da prati odredeni
dijalog, on moze da suspenduje taj dijalog ikonofikacijom pro-
zora koji sadrzi pomenuti dijalog.
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Slika 7. Elementi WIMP interfejsa
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Obi\v cno, prozori imaju razne pridru\v zene stvari koje pove\’ cavaju njihovu korisnost. Na sadr\v zi pomenuti dijalog. Tkonica (slika 3.11)\v stedi prostor na ekranu i slu\v zi ka
primer, traka za pomeranje sadr\v zaja prozera ili traka za skrelovanje (scrollbar) j podsetnik korisniku da mo\v ze kasnije da nastavi dijalog otvaranjem prozora.
jedan takav prilog, omogu\’ cavaju\' ci korisniku da pomera sadr\v zaj prozora gore, dole;
o evo ili desno. Re\v ¢ je vertikalnoj ili horizontalnoj traci na nekim grafi\v ckim korisni\v ckim =
= jntarfojsima sa strane ili na dnu podru\v cja za prikaz, koja se koristi za kretanje po tonj j n -
podru\v cju uz pomo\' ¢ mi\v sa. Trake za pomeranje sadr\v zaja, \v cesto, imaju \v cetiri ,,/ Q " w - ﬁ !
aktivna podru\v cja - dve strelice za pomeranje sadr\v zaja red po red, kliza\v c za preme\u = — — 3
K tanje na proizvoljnu lokaciju u podru\v cju prikaza i siva podru\v cja za pomeranje sadr\y Slika 3.1, Razlil v cite ikonice
2aja ekran po ckran. Traka za skrolovanje \v cini da se prozor pona\v sa kao da je u pitanju
pravi prozor u mnogo ve\' cem svetu, gde se nove informacije prikazuju manipulisanjen Ikanice mogu, tako{\dje, da se koriste za predstavijanje drugih aspekata sistema, kao \v sf
Kiza\v ca. 5u. na primer. korpa za “bacanje” (trajno brisanje) ne\v zeljenih datoteka, razli\v citi diskovi
programi ili funkeije koji su dostupni korisniku. [kenice mogu da imaju vi\v se oblika - mogu
2 \[1.5mm] da budu realne prezentacije objekata na koje se odnose ili mogu da budu visoko stilizovane.
od prozora, obi\v no, postoji naslovna linija (title bar) prilv cvr\v s\’ cena na vrhu Mogu da budu predstavijene i kao proizvoljni simboli, ali to bi mogla da bude te\v sko z
prozora, a re\v c je o horizontalnom prostoru u kome stoji ime prozora i identifikovan je od Fuma\y cenje od strane korisnika.
trane korisnika. Pored ovoga, mogu da postoje posebna polja u uglovima prozara, kaja
2 pmogu\’ cavaju promenu veli\ cine, zatvaranje ili skaliranje prozora (slika 3.10).
3.5.3. Meniji
eoe B chapa-windows.doc
3 Poslednja asnovna karakteristika sistema sa prozorima je meni (menu), tehnika interakcij
ke koja je bila uobi\v cajena u mnogim sistemima bez prozora i pokazala se izuzetno dobro. Meni
predstavlia izbor operaciia ili usluga koji mogu da se obavljaju u sistemu u datom trenutku. U
prvoj glavi je istaknuta \v cove\v cija sposobnost da se priseti informacija inferiorna,
5 bdnosu na \v cove\v ciju sposobnost da je prepozna na osnovu nekog vizuelnog signalal
B Meniji pru\v zaju signale o informacijama na osnovu liste operacija koje mogu da bud:
primenjene. Podrazumeva se da bi trebalo koristiti imena komandi u meniju koja imaju smisl
} koja su informativna.
£ A\[1.5mm]
Ure(\dj}aj 2a pokazivanje (kursor) se koristi da uka\v ze na \v zeljenu opciju. Kako se kursor
pomera po pozicijama stavki menija, stavke se, obi\v cno, nagla\v savaju inverznim prikazonj
s 1li nekom sli\v cnom strategijom i skre\’ cu pa\v znju na sebe da su potencijalni kandidati z
3 izbor. Izbor iz menija, obi\v cno, zahteva neku dodatnu akeiju korisnika, kao \v sto je pritisal
tastera mi\v sa koji kontroli\v se kursor na ekranu, ili pritisak na neki taster na tastaturi
Slika 3.10. Tipi\v can izgled prozora Meniji su neefikasni kada imaju previ\v se prikazanih stvari, pa se, zbog toga, koriste kaskadni
E meniji. Kod kaskadnih menija izabrana selekcija stavke otvara jo\v s jedan meni, koji s
g Pored toga, neki sistemi omogu\' cavaju prozore unutar prozora. Na primer, u Microsoft Offics Fnaslanja” na izabranu stavku (jer se odnosi na nju i njene, eventualne, podopcije), omogu\’
aplikacijama (Excel i Word), svaka aplikacija ima svoj prozor, a zatim i svaki dokument imd eavaju\' ci preciziranje selekclje. Po\v zeljno je da se koristi nekoliko slojeva kaskadnilf
voj prozor. \v Cesto je mogu\’ ce da postoje razli\v cite politike rasporeda u okviru razli\; imenifa, ali ne bi trebalo preterivati.
2 citih prozara aplikacije. A\(1.5mm]
Glavni meni mo\v ze da bude vidljiv korisniku sve vreme, kao i linfja menifa (menu bar)
e, odmeniji, jer mogu da budu spu\v steni (kao padaju\’ ci meniji) ili istaknuti u prozoru, n:
B.5.2. Ionice i/ili ikone Eohtew ko (sika 3.12).
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Slika 9. Razlicite ikonice

Ikonice mogu, takode, da se koriste za predstavljanje dru-
gih aspekata sistema, kao $to su, na primer, korpa za “bacanje”
(trajno brisanje) nezeljenih datoteka, razli¢iti diskovi, programi
ili funkcije koji su dostupni korisniku. Ikonice mogu da imaju
vi$e oblika — mogu da budu realne prezentacije objekata na koje
se odnose ili mogu da budu visoko stilizovane. Mogu da budu
predstavljene i kao proizvoljni simboli, ali to bi moglo da bude
tesko za tumacenje od strane korisnika.

Poslednja osnovna karakteristika sistema sa prozorima je
meni (menu), tehnika interakcije koja je bila uobi¢ajena u mno-
gim sistemima bez prozora i pokazala se izuzetno dobro. Meni
predstavlja izbor operacija ili usluga koje mogu da se obavljaju
u sistemu u datom trenutku. Uredaj za pokazivanje (kursor) se
koristi da ukaze na zeljenu opciju. Kako se kursor pomera po
pozicijama stavki menija, stavke se, obi¢no, naglagavaju inver-
znim prikazom ili nekom slicnom strategijom i skre¢u paznju
na sebe da su potencijalni kandidati za izbor. Izbor iz menija,
obi¢no, zahteva neku dodatnu akciju korisnika, kao $to je pri-
tisak tastera misa koji kontrolise kursor na ekranu, ili pritisak
na neki taster na tastaturi. Meniji su neefikasni kada imaju pre-
vi$e prikazanih stvari, pa se zbog toga koriste kaskadni meniji.
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Kod kaskadnih menija izabrana selekcija stavke otvara jo$ jedan
meni, koji se “naslanja” na izabranu stavku (jer se odnosi na
nju injene, eventualne, podopcije), omogucavajudi preciziranje
selekcije. Pozeljno je da se koristi nekoliko slojeva kaskadnih
menija, ali ne bi trebalo preterivati.

Glavni meni moze da bude vidljiv korisniku sve vreme, kao
i linija menija (menu bar) i podmeniji, jer mogu da budu spu-
$teni (kao padajuci meniji) ili istaknuti u prozoru, na zahtev
korisnika (slika 10).

Glavni problemi sa menijima, uopste, su stavke (opcije) -
koje stavke ukljuciti i kako ih grupisati. Ako se ukljuci previse
stavki, meniji postaju predugacki ili ima previse menija, dok
grupisanje stvara probleme zbog toga to bi stavke, koje se od-
nose na istu temu, trebalo da budu smestene pod isti naslov,
a ipak mnoge stavke mogu da se grupisu pod vise od jednog
naslova. Kada je re¢ o padaju¢im menijima, naslov menija bi
trebalo da bude definisan tako da odrazava funkciju stavki me-
nija, kao i funkcija stavki koje su grupisane u menijima. Ove
grupacije bi trebalo da budu konzistentne kroz aplikacije, tako
da korisnik moze da prenese steceno znanje u nove aplikaci-
je. Opcije menija se redaju po znacaju i ucestalosti upotrebe,
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Slika 10. Padaju¢i meni i podmeni

a funkcije, kao $to su Save i Delete, bi trebalo drzati odvojeno,
kako bi se sprecio slucajan izbor pogresne funkcije, sa potenci-
jalno katastrofalnim posledicama.

Pokazivac je vazna komponenta WIMP interfejsa, jer stil
interakcije koji zahteva ovaj interfejs se mnogo oslanja na po-
kazivanje i selekcije objekata, kao $to su ikonice. Mi$ predstavlja
ulazni uredaj koji je sposoban da odradi takve zadatke, mada
alternative su i dzojstici i pokazivacki uredaji sa kuglom. Ko-
risnik je predstavljen pomocu kursora na ekranu koji je pod
kontrolom ulaznog uredaja. Mnostvo pokazivackih kursora je
prikazano na slici 11.

K T x+«»©{b§m%&3
N E I DOBhoy
NSO P b 1 WECT RS

Slika 11. Razli¢iti pokazivacki kursori

Razli¢iti oblici kursora se ¢esto koriste za razlikovanje rezi-
ma; na primer, normalni pokaziva¢ kursora moze biti u obliku
strelice koji se menja/pretvara u oblik krsti¢a (konc¢anice) kada
se crta linija. Kursori, takode, mogu da se koriste kako bi in-
formisali korisnika o aktivnostima sistema; na primer, kursor
u obliku pes$¢anog sata ili digitalnog sata moze da se prikazuje
kada je sistem zauzet ucitavanjem datoteka.

10. ZAKLJUCAK

Kada se gleda na interfejs, lako je korisniku da se fokusira
na vizuelno odvojene celine (dugmad, tasteri, meniji, tekstualna
podrucdja), ali dinamika, nacin na koji interfejs reaguje na rad-
nje korisnika, su manje oc¢igledne. Razvoj i dizajn dijaloga se, u
vecini slu¢ajeva, fokusira skoro u potpunosti na izbor i specifi-
kacije odgovarajucih sekvenci akcija i odgovarajuc¢ih promena
u stanju interfejsa. Medutim, to se obi¢no ne koristi na finom
nivou detalja i namerno ignorise “semanticki” stepen interfejsa;
na primer, validacija numeri¢ke informacije u sistemu je zasno-
vana na obrascima (formama).

Trebalo bi se podsetiti da je interaktivnost definisanje ka-
rakteristika interaktivnog sistema. Ovo moze da se vidi u mno-
gim oblastima HCI (Human Computer Interaction). Na primer,
prepoznavanje govora je na niskom nivou da bi se vrsila tran-
skripcija sa trake, ali u sistemu za rezervacije avio kompanija je
prihvatljivo, sve dok sistem mozZe pouzdano da prepozna odgo-
vore da (yes) i ne (no) i dok moze da reflektuje natrag svoje ra-
zumevanje onoga $to je receno i da trazi potvrdu. Ulaz u sistem
na bazi govora je tezak, ali interakcija zasnovana na govoru je
laksa. Takode, u oblasti vizualizacije informacija se doslo do
sjajnih rezultata, a najuzbudljivije je to $to korisnici mogu da
komuniciraju sa vizualizovanim informacijama i objektima u
realnom vremenu, da menjaju parametre i da vide efekat.

Interaktivnost je, takode, klju¢na u odredivanju “osecaja”
WIMP okruzenja. Svi WIMP sistemi imaju gotovo iste elemente
- prozore, ikonice, menije, pokazivace, okvire za dijalog, du-
gmad, tastere, itd. Medutim, precizno ponasanje ovih elemenata
se razlikuje i unutar jednog okruZenja i izmedu okruZzenja. Na
primer, ve¢ je bilo re¢i o drugadijem ponasanju padajucih i is-
padajuc¢ih menija. Oni izgledaju isto, ali ispadajuéi meniji mogu
lakse da se pozovu slucajno. U stvari, meniji su glavna razlika
izmedu MacOS i Microsoft Windows okruzenja; kod MacOS ko-
risnik mora da zadrzi mi$a pritisnutog tokom selekcije menija;
dok u operativnom sistemu Windows korisnik moze da klikne
na liniju sa menijima i padaju¢i meni se pojavljuje i ostaje tamo
sve dok je opcija (stavka) izabrana ili je otkazana.
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