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PRINCIPI KORISNIČKOG INTERFEJSA U RAZVOJU WEB PORTALA1
PRINCIPLES FOR USER INTERFACE IN WEB PORTAL DEVELOPMENT
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Sadržaj - U radu daje se pregled i opis principa koji se primenjuju kod dizajniranja korisničkog interejsa Web aplikacija. Posebno je između navedenih principa istaknut princip dostupnosti koji je detaljnije opisan. Navedeni principi se predlažu za rešavanje problema pri izradi korisničkog interfejsa Web portala za analizu podataka i savetodavstvo koji se razvija u oviru istoimenog projekta.

Abstract – This paper gives an overview and description of principles for user interface design. Especially principle of usability is outlined and additionally described. Principles are proposed for problem solving in process of designing user interface for the Web portal for data analysis and consulting, which is developing in the Web portals for data analysis and consulting project framework.
1. UVOD

U vremenu široko rasprostranjene upotrebe Interneta i veoma izražene potrebe za upotrebom i korišćenjem najrazličitijih resursa koji se mogu naći na Internetu, značaj razvoja web portala koji omogućavaju korišćenje raznih resursa se uvećava. Web portali za analizu podataka i savetodavsto predstavljaju način za integraciju i korišćenje najrazličitijih resursa. Takvi web portali su pogodan način za prikupljanje podataka i integraciju različite vrste podataka, kao i njihovu obradu, transformaciju i vizuelizaciju. 
Esencijalni deo razvoja web portala čini razvoj korisničkog interfejsa koji služi za komunikaciju korisnika sa web portalom. Web portali za analizu podataka i savetodavstvo koji se mogu naći na Internetu se uglavnom baziraju na omogućavanju komunikacije korisnika web portala sa specifičnom aplikacijom koja se nalazi na serveru. Elementi korisničkog interfejsa web portala za analizu podataka i savetodavstvo su kod web portala koji je razvijan u okviru projekta „Web portali za analizu podataka i savetodavstvo“ projektovani unutar arhitekture web portala u modulima za prihvatanje različitih formata podataka i prikaz obrađenih podataka, kao i preuzimanje odabranih formata obrađenih podataka. Na osnovu različitih standardizovanih uputstava za kreiranje korisničkog interfejsa u okviru razvoja projekta Web portali za analizu podataka i savetodavstvo definisane su određene preporuke za kreiranje korisničkog interfejsa za web portale za analizu podataka i svetodavstvo.  
Bez obzira na to da li su postojeći web portali namenjeni upotrebi u specifičnim oblastima (medicina, statistika, ...) njihova bazična funkcija se može opisati kao preuzimanje različitih oblika podataka od strane korisnika, kao i predstavljanje obrađenih podataka i njihovo vraćanje korisniku.
2. PINCIPI ZA DIZAJNIRANJE KORISNIČKOG INTERFEJSA
Problematika definisanja korisničkog interfejsa Web portala za analizu podataka i savetodavstvo se u određenoj meri rešava pomoću preporuka koje bi se odnosile na omogućavanje interakcije sa korisnicima. Problem definisanja uspešnog korisničkog interfejsa je problem koji je dugo vremena prisutan u ekspertskim krugovima. Neki od rezultata se mogu naći u literaturnim izvorima [1],[2],[3],[5].
U [3] se navodi nekoliko principa korisničkog interfejsa, koji su poznati kao Normanovi principi. Ovi principi mogu dati indikaciju vrste problema sa kojima se korisnici susreću i pitanja koja korisnici mogu imati kada stupaju u interakciju sa određenim sistemom, u konkretnom slučaju web portalom. 
Principi se odnose na:

- vidljivost koja daje korisniku mogućnost da uvidi kako da koristi nešto samim pogledom na ekranski prikaz aplikacije;

- dostupnost koja obuhvata opažajne i stvarne osobine objekta koje sugerišu kako se objekat koristi;

- prirodno preslikavanje koje stvara jasnu vezu između korisnikovih želja i mehanizama koji ih ostvaruju;

- ograničavanje koje  redukuje načine za izvršenje zadataka i količinu znanja potrebnog za izvršenje zadataka, čineći izvršenje zadataka lakšim;

- konceptualne modele, gde se kao dobri konceptualni modeli označavaju modeli kod kojih korisnikovo shvatanje kako nešto radi korespondira načinu kako to zaista radi. Na taj način korisnik može pouzdano predvideti efekat svoje akcije. Normanov konceptualni model je u kontekstu HCI kao “model koji ljudi imaju o sebi, drugima u okruženju i stvarima sa kojima uspostavljaju interakciju. Ljudi formiraju modele kroz iskustvo, trening i instrukciju“. ;

- povratna informacija koja ukazuje korisniku da je zadatak izvršen ili da se korektno izvršava;

- zaštitu koja podrazumeva da korisnik treba da je zaštićen od nenamernih grešaka i akcija;

- fleksibilnost koja omogućava korisniku da menja mišljenje ili da drugačije postupa u odnosu na već urađenu akciju.

Normanov krug interakcije je poznati kognitivni radni okvir u oblasti HCI. Ovaj model omogućuje način za identifikovanje glavnih faza u korisničkoj interakciji. Ovaj model obezbeđuje strukturirani radni okvir za dizajniranje i evaluaciju interaktivnih sistema. U interakciji postoji sedam faza akcije: formiranje cilja, formiranje namere, specificiranje akcije, izvršavanje akcije, opažanje stanja okruženja, interpretiranje stanja okruženja i evaluacija ishoda. Na slici 1. je prikazan Normanov ciklus interakcije sa označenoma mentalnom i fizičkom sferom.
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Slika 1. Normanov ciklus interakcije 

Ciklus obuhvata dva skupa faza koje su u vezi sa ciljem kojem korisnik teži. Faze izvršavanja se prevode u inicijalni cilj u nameri da se izvrši određeni zadatak. Namera se prevodi u akcionu sekvencu (skup akcija koje se mogu izvršiti da bi se namera sprovela) koja je još u mentalnoj sferi. Akcije se izvršavaju u fizičkom svetu. Faze evaluacije započinju sa opažanjem okruženja. Ovo opažanje okruženja se interpretira prema očekivanjima i onda procenjuje, odnosno, upoređuje u odnosu na namere i ciljeve.

3. PINCIPI ZA DIZAJNIRANJE UPOTREBLJIVOSTI
Upotrebljivost se u standardu ISO 9241 definiše kao “opseg u kom proizvod mogu da upotrebljavaju određeni korisnici da bi sa efikasnošću, efektivnošću i zadovaljavajućmim stepenom u specifičnom kontekstu upotrebe postigli određene ciljeve“. Upotrebljivost se može meriti različitim indikatorima upotrebljivosti, kao što su: lakoća učenja (koliko brzo se uči upotreba web portalne aplikacije), pamtljivost (koliko korisnik pamti korektno upotrebljavanje web portalne aplikacije), brzina izvršavanja (koliko brzo korisnik može raditi sa web portalnom aplikacijom), broj grešaka (količina grešaka koje korisnik pravi pri upotrebi web portalne aplikacije), zadovoljstvo korisnika (zadovoljstvo koje korisnik ima prilikom upotrebe web portalne aplikacije zasnovano) i izvršenje zadatka (u kojoj meri je korisnički zadatak izvršen) prema [1] i [3].
Rešenje korisničkog interfejsa mora uspešno odgovoriti na ove indikatore. Upotrebljivost ima multidimenzione karakteristike [4]. Principi upotrebljivosti na kojima treba bazirati rešenje korisničkog interfejsa bi bili: 

- za vidljivost – vođenje korisnika, grupisanje elemenata, inkrementalno otkrivanje;   
- za dostupnost – upotreba metafora;

- za prirodno preslikavanje – kompatibilnost;

- za ograničavanje - minimiziranje akcija, samoobjašnjenja;

- za konceptualne modele – značaj koda, kompatibilnost,, adaptivnost;

- za povratnu informaciju – trenutna povratna informacija;

- za zaštitu – prevencija grešaka, ispravka grešaka;

- za fleksibilnost – eksplicitna kontrola.

Upotrebljivost se može posmatrati i kao uži koncept koji se može naći u širem konceptu sistemske prihvatljivosti. Sistemska prihvatljivost predstavlja proširenje koncepta u kom sistem zadovoljava sve potrebe i zahteve korisnika na koje sistem može direktno ili indirektno da utiče. Prihvatljivost predstavlja kombinaciju socijalnih i praktičnih atributa.
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Slika 2. Dijagram atributa koji definišu prihvatljivost softverskog sistema

4. ZAKLJUČAK
Arhitektura web portala za analizu podataka i savetodavstvo predviđa dva modula koji omogućavaju komunikaciju korisnika sa web portalom. Predloženi moduli u potpunosti bi trebalo da odgovore na definisane principe koji će se primenjivati u razvoju korisničkog interejsa web portala. Po završetku implementacije Web aplikacije za analizu podataka i savetodavstvo biće potrebno izvršiti evaluaciju kreiranog rešenja za korisnički interfejs. Evaluacija bi trebalo da proceni koliko je implementirano rešenje uspešno u odnosu na predložene principe. 

LITERATURA

[1]    M. Van Welie, H. Tratteberg, “Interaction patterns in user interfaces”, in Proceedings of 7th Pattern Languages of Programs Conference PLOP’2000.

[2]    D. N. J. Nunes, “Object Modeling for User Centered Development and User Interface Design: The Wisdom Approach”, Ph.D. dissertation, Departamento de Matematica, Universidade de Madeira, 2001.

[3]   Z. Korkarić, “Metodologija evaluacije edukativnih prezentacija“, magistarska teza, Tehnički fakultet “Mihajlo Pupin“ u Zrenjaninu, Univerzitet u Novom Sadu, 2004.
[4]  B. Schneiderman, “Universal Usability”, Communications of the ACM, Vol. 43, No.5, May 2000.
[5]   J. Nielsen, “Dizajn web funkcionalnih strana”, CET Computer equipment and Trade, Beograd, 2001.
� Ovaj rad je podržan od strane Ministarstva za Nauku, Vlade Republike Srbije, u okviru projekta TR13013 „Web portali za analizu podataka i savetodavstvo“.








PAGE  
776

