
SMERNICE ZA KREIRANJE
INTERFEJSA



Heuristike

• Veliki broj različitih predloga

• Pomažu dizajnerima pri izboru 
alternativa

• Pomažu pri evaluaciji dizajna



Heuristike

• Nielsen-ovih 10 principa
• Normanova pravila
• Shneiderman-ovih 8 zlatnih pravila
• Tognazzini-jevih 16 principa



Nielsenove heuristike -1
• 1) Jasno nazna čeno trenutno stanje sistema 

(Visibility of system status)
• Sistem bi trebalo da uvek obaveštava korisnike o 

trenutnom stanju i akcijama korišćenjem vizuelnih 
signala i povratnih informacije u razumnom vremenskom 
roku
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Nielsenove heuristike -2
• 2) Softver mora da odgovara realnom svetu (Match 

between system and the real world)

• Sistem bi trebalo da govori jezikom korisnicima 
• Da koristi reči, fraze i koncepte koji su poznati korisniku, 

a ne koji su sistemu poznati
• Najbolje je pratiti konvencije realnog sveta, i informacije 

prikazivati u prirodnom i logičkom redu.
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Nielsenove heuristike -3
• 3) Sloboda korisnika (User control and freedom )
• Korisnici često greškom biraju neke opcije i kontrole i 

potrebno im je jasno naznačiti povratak
• Jasno da bude naznačen “emergency exit” umesto da 

korisnici prolaze kroz nepotrebne prozore i akcije
• Uvek dati podršku za undo i redo



Nielsenove heuristike -3
• User control and freedom



Nielsenove heuristike -3
• User control and freedom
• Istorija u Photoshop-u pomaže korisnicima da se vrate na neki 

predhodni korak
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• User control and freedom
• Ako smo slučajno obrisali email
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• User control and freedom



Nielsenove heuristike -4
• 4) Konzistencija (Consistency and standards)
• Korisnik ne treba da brine da li različite reči, situacije il 

iakcije znače istu stvar
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• Korisnik ne treba da brine da li različite reči, situacije il 

iakcije znače istu stvar



Nielsenove heuristike - 5
• 5) Prevencija greške (Error prevention)
• Bolje od dobre poruke o grešci je pažljiv dizajn koji 

sprečava  da se problem dogodi
• Ili eliminisati greške ili proveriti sa korisnikom pre nego 

što se pređe u akciju
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Nielsenove heuristike - 5
• Error prevention
• Bolje validacija u toku akcije nego kad se klikne submit



Nielsenove heuristike - 6
• 6) Minimizovati rad sa memorijom (Recognition 

rather than recall)
• Uvek je bolje predložiti korisniku niz opcija nego da 

pamti celu stvar
• Cilj je da se smanji korisnička memorija
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• Recognition rather than recall



Nielsenove heuristike - 7
• 7) Fleksibilnost i efikasnost (Flexibility and 

Efficiency of use)

• Interfejs treba da je dovoljno prilagodljiv da mogu da ga 
koriste i korisnici sa iskustvom i novi korisnici

• Npr. prilikom instalacije upit da li korisnik želi default ili 
custom instalaciju
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• Npr. Exchange na Androidu skriva kompleksne 

funkcionalnost pod  Advanced
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Nielsenove heuristike - 7
• Flexibility and Efficiency of use



Nielsenove heuristike - 8
• 8) Estetski i minimalni dizajn (Aesthetic and 

minimalist design)
• Da li je svaka informacija koja je prikazana korisna i 

neophodna
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• Aesthetic and minimalist design



Nielsenove heuristike - 9
• 9) Greške - izveštaj, dijagnoza i oporavak (Help 

users recognize, diagnose, and recover from errors)
• Poruke o greškama treba da su jednostavne, da 

precizno opisuju problem i konstruktivno predlažu 
rešenje



Nielsenove heuristike - 9
• Help users recognize, diagnose, and recover 

from errors
• Da li je username ili password pogrešan?
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Nielsenove heuristike - 10
• 10) Pomoć i dokumentacija (Help and 

Documentation)

• Iako je bolje da je sistem može da se koristi bez dodatne 
dokumentacije, nekada će biti neophodno da se pruži 
pomoć i dokumentacija

• Svaka tražena informacija mora da bude laka za 
pretraživanje, fokusirana na zadatku korisnika, 

• Treba da ponudi listu konkretnih koraka koji su potrebni 
da se izvrše i da ne bude preobimna



Nielsenove heuristike - 10
• Help and Documentation
• Pomoć u kontekstu problema
• Reći korisnicima šta su posledice njihovih akcija
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Nielsenove heuristike
• Help and Documentation



Schneidermanova zlatna pravila - 1 

• Ben Shneiderman 
• 1) Consistency – utisak da je sve stabilno
• Koristiti poznate boje, ikone, menije....
• Apple 1980 i 2010



Schneidermanova zlatna pravila - 2 

• 2) Shortcuts
• Iskusnim korisnicima omogućiti prečice kako bi dobili na 

brzini
• Iskusni korisnici desktop računara ne moraju da koriste 

miša
• Copy - paste



Schneidermanova zlatna pravila - 3

• 3) Informative Feedback
• Selektovanje foldera, drag and drop



Schneidermanova zlatna pravila - 4

• 4) Dialogue
• Ne dozvoliti da korisnici pogađaju šta treba da rade, reći 

im gde će ih akcija dovesti 



Schneidermanova zlatna pravila - 5

• 5) Error handling
• Informativne poruke o greškama
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• Error handling
• Loš primer poruke o greškama



Schneidermanova zlatna pravila - 6

• 6) Permit reversal of actions



Schneidermanova zlatna pravila - 7 

• 7) Support internal locus of control

• Dati korisniku osećaj da ima kontrolu nad akcijama koje 
se dešavaju u digitalnom svetu

• Dozvoliti da korisnik inicira akcije



Schneidermanova zlatna pravila - 8

• 8) Reduce short-term memory load
• Ljudi mogu da drže najviše 5 stavki u kratkoročnoj 

memoriji
• Apple zato ima po 4 app ikone u glavnom meniju
• Ovde je i konzistencija pokrivena


