Programiranje korisnickog
Interfejsa

Prototip | tehnike dizajna



Tema

« Papirni prototip
 Racunarski prototip



Zasto prototip

* Dobiti reakcije ranije, jeftinije
* Eksperimentisati sa alternativama
« Jednostavnije promeniti il odbaciti



Vernost prototipa

 Mala vernost: izbeci detalje, koristiti
jeftinije materijale ili druge
Implementacione tehnike

e Velika vernost: viSe podsecaju ha
zavrsene projekte



Multidimenzionalnha vernost

Po Sirini: % pokrivenosti trazenih mogucnosti

—Samo opcije potrebne za odredene zadatke — editor teksta ne
zahteva Stampu ili spell checking

Po dubini: funkcionalnost implementirana do detalja

— Limitirani izbori (nema obostrane Sstampe), postojeci odgovori
(uvek isti tekst se Stampa), bez obrade gresaka

Horizontalni prototip je u potpunosti po Sirini i veoma malo po
dubini, u stvari je to frontend bez backend dela

Vertikalni prototip je obrnuto: jedan deo interfejsa se implementira
Horizontalni ili vertikalni prototip?

U korisnickom dizajnu, horizontalni prototipi su cesS¢i — izuzetak je
ako je neki deo aplikacije kritiCan

horizontal
—

front end
- prototype

A

vertical
v rototype
back end IP YP

—— different features ——

scenario




Multidimenzionalna vernost

 Izgled: pojavljivanje, graficki dizajn
-skice rukom imaju manju vernost od
widget-a

* Osecaj. ulazni metod
— Crtanje I pisanje pruzaju drugaciji osecaj
od misa & tastature



Papirni prototip

Interaktivni papirni prototip

— Skiciranje izgleda ekrana

— Delovi papira prikazuju prozore, menije, dijaloge
Interaktivnost je prirodna

— Pokret prstima = klik misa

— Pisanje = unos sa tastature

Covek simulira operacije radunara

— Spustanje | podizanje odgovarajucih delova

— Ispis odgovora na “ekranu”

— Opisivanje efekata koje je tesko opisati na papiru
Niska vernost u okviru izgleda & osecaja

Visoka vernost u Sirini (samo se crtaju delovi aplikacije) i
dubini (Covek simulira backend)



Zasto papirni prototip?

Brze se realizuje
— Skiciranje je brze nego programiranje
Jednostavnije se menja

— Jednostavnije je praviti izmene izmedu testova korisnika, ili Cak
tokom testiranja korisnika

— Nema proucavanja koda — sve se odbacuje (osim dizajna)
Fokusira se paznja na generalniji izgled

— Dizajner ne gubi vreme na detalje — nije bitan font, Sema boja,
veliCina

— Korisnik moze pruziti kreativne sugestije

Ne programeri mogu biti od pomoci

— Zahteva se samo masta

- Lakse se predlaze ako postoji utisak nezavrsenosti — arhitekte |
CAD programi



Alati za papirni prototip

Velika bela povrsina (117x14")

— Za pozadinu, sam prozor

Velike prazne kartice (4”x6”, 5"x8")

— Za menije, sadrzaj prozora i dijaloge
Lepak

— Za pozicioniranje delova

Beli korektor

— Za tekst polja, polja za potvrdu, kratke poruke
Fotokopir masina

— Za generisanje vise prozora

Olovke | markeri, korektori



Preporuke

Realizovati ga veCim nego Sto Ce realno
biti
Da bude crno beli

Zameniti odgovarajuce vizuelne efekte sa
Zvucnim opisima

— Tooltip, drag & drop, animacije, progress bar
Drzati delove organizovane

— Koristiti fascikle | otvorene koverte



Skiciranje

 Nacrtati sopstvene ideje
— Rukom, a ne pomocu programa
— Na papiru Il tabli

* Prikazati vise ideja (firme koje se bave
dizajnom — 5 ideja po sastanku)
e Dizajnirati u grupi
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Transparentnost




Papirni prototip — contact manager




Palmtop prototip




ViSe alternativa

[ hiogram Tine / Dabe | | Chonge Tamp: |




Scenario

e Scenario je prica kako da korisnik koristi
sistem

— Konkretno, realno, ne fikcija
— Ukljuciti korisnika i cilj (zeli da kupi kartu
Za prevoz)

— Pratiti kako korisnik postize cilj (“Korisnik
se nalazi na tom |1 tom mestu | prodajno
mesto je tu...”)



Storyboard

* Niz skica koje ilustruju scenario
* Prvi prototip dizajna

* Prikazuje kako se dizajn trenutno koristi da
bi se postigao cllj



Koristitl rezultat analize

« Da li su pokriveni najvazniji zadaci?

« Koji su najvazniji aspekti upotrebe
sistema?

« Kolika je veliCina dobijenih podataka?



Kako testiratl papirni prototip

* Uloge za tim dizajnera

— Racunar
« Simulira prototip
* Ne daje nijedan odgovor koji racunar ne bi dao — odgovara
mehanicki
— Rukovodilac
» Prezentuje interfejs i zadatke korisnicima
» Ohrabruje korisnike da “razmisljaju glasno” postavljajuci
pitanja
» Odrzava potrebnu atmosferu
— Posmatraci
« Cuti, nista ne dira
* Popunjava beleSke



Sta se moze nauditi pomoc¢u
papirnog prototipa?

Konceptualni model

— Da li ga korisnici razumeju?
Funkcionalnost

— Da i radi kako treba”? Koje opcije nedostaju?
Navigacija 1 tok izvrSavanja

— Mogu li korisnici da se snadu?

— Da li postoje preduslovi?
Terminologija

— Da li korisnici razumeju labele?
Sadrzaj ekrana

— Sta treba da se nalazi na ekranu?



A Sta ne?

|zgled: boja, font, prazan prostor, ...
Oseca] — da li su elementi preblizu, ...
Vreme odgovora

Da li se primecuju male promene?

— Cak i najmanja promena u okviru papirnog prototipa
je jasno vidljiva korisniku

Istrazivanje

— Korisnici su dosta oprezniji sa papirnim prototipom,
ne istrazuju | ne grese u veliko] meri



Racunarski prototip

 Interaktivna softverska simulacija
 Dobra mera za izgled |1 oseca]

e LoSa mera za dubinu

— Papirni prototip simulira covek, kod
racunarskog tog dela nema

— Racunarski prototip je tipicno horizontalni:
pokriva mnoge opcije, ali ne | backend



Sta se moze naudciti pomocu
racunarskog prototipa?

Sve Sto moze pomocu papirnog plus:
Raspored prozora (layout)

— Dalli je jasan, razumljiv, komplikovan?

— Mogu li korisnici pronaci bitne elemente?

Boje, fontovi, ikone, druge elemente
— Dobro izabrani?

Interaktivni feedback

— Da li korisnici primecuju i reaguju na poruke se status bara,
promene kurzora, ...

Pravilan izgled

— Kontrole su dovoljno velike? PreviSe su blize? Skrolovanje je
predugacko?



Zasto koristiti alate za prototipe?

* Brze nego kodirati
« Nema debagovanja
e Jednostavnije promene ili odbacivanje



Carobnjak iz Oza prototip

Softverska simulacija sa covekom koji pomaze
“Carobnjak iz Oza” = “Covek u senci”

— Carobnjak je obi¢no, ali ne i uvek, sakriven

Cesto se koristi da simulira buduée tehnologije
— Prepoznavanje govora

— Ucenje

Osobine

— Dva Ul da brinu o korisniku | Carobnjaku
— Carobnjak treba da bude mehanicki



