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Pregled P4 

 Pregled P3:  

 4 pristopi k načrtovanju interaktivnosti 

 PACT 

 

 P4: PACT  

 Nadaljevanje 

 Prototipiranje 

 Izbrani zakoni interaktivnosti 

 

 



Technology – Tehnologije 

 Ali je zahtevan vnos podatkov? 

 Kako se bo prikazovalo stanje sistema? Izhod? 

 Ali so uporabniki predhodno seznanjeni z 

delovanjem sistema? 

 Komu in kako mora biti omogočen dostop? 

 Ali je potrebna obdelava podatkov? Kakšna? 

 

Context – Kontekst 

 Določi kontekst v okviru katerega se bo dani 

sistem uporabljal. 

 Fizično okolje: zgradba – zunaj? 

 Socialno okolje: gneča, prazen prostor? 

 Organizacijsko: kako je vmeščeno v 

organizacijo izvedbe učnega procesa? 

 

Activity – Aktivnosti 

 Definiraj osnovno aktivnost, ki jo prinaša 

predlagani sistem 

 Določi kompleksnost izvajanja aktivnosti. 

 Določi pogostost izvajanja aktivnosti. 

 Ali aktivnost zahteva vnos podatkov? 

 Ali aktivnost zahteva sodelovanje? 

 Ali je aktivnost varnostno kritična? 

People – Ljudje 

 Katere so glavne skupine uporabnikov? 

 Kakšen imajo odnos do tehnologije? 

 Katere so bistvene omejitve, ki jih imajo lahko 

posamezni uporabniki? 

 Kakšne so lahko jezikovne omejitve? 

 Kateri je bistven motiv za vpeljavo predlaganega 

sistema? 



Prototipiranje 





 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://www.google.com/intl/sl_ALL/insidesearch/features/plus/index.html 



Izdelava enostavnih prototipov 

 Zgodboris - Storyboard 

 Papirnati prototipi - Paper prototypes 

 Digitalni modelčki - Digital mock-ups 

 Video prototipi - Video prototypes 



Zgodboris (Storyboard) 

 Vizualna ponazoritev interakcije 

 Zgodba v zaporedju slik, ki odgovori na: 

 Postavitev aktivnosti v kontekst:  

 osebe, okolica, izvršena opravila… 

 Zaporedje aktivnosti:  

 zaporedje korakov  

 V katerih primerih bo uporabnik uporabil sistem? 

 Katere aktivnosti so prikazane? 

 Zadovoljstvo: 

 Kaj motivira uporabnika da uporabi sistem? 

 Katere aktivnosti omogoča? 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://hci-class.org/. 

Postavitev aktivnosti v kontekst: 

osebe, okolica, izvršena opravila… 

Zadovoljstvo: 

Kaj motivira uporabnika da uporabi sistem? 

Katere aktivnosti omogoča? 

Zaporedje aktivnosti:  

V katerih primerih bo uporabnik uporabil sistem?  

Katere aktivnosti so prikazane? 

http://hci-class.org/
http://hci-class.org/
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Paper prototyping 

 Uporabi različne materiale in tehnike za hitro pripravo 

prototipa 

 Pripravi več prototipov 

 Prototipi naj bodo modularni: ponovna uporaba… 

 V izdelavo vključi uporabnike 

 

 

 

 Lifalize: http://www.youtube.com/watch?v=J-bVzUahNIg 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://hci-class.org/. 
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Digitalni modelčki 

 Višjenivojsko prototipiranje, kjer uporabljamo materiale in vsebino ki jo 

bomo uporabili pri končnemu produktu. 

 običajno podobni končnim produktom 

 omejena ali poenostavljena funkcionalnost 

 Prednost 

 vključena interaktivnost uporabnika 

 

 Slabost 

 izvedba zahtevnejša 

 popravki težje izvedljivi 

 determinira končno rešitev 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://hci-class.org/. 
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Video prototipiranje 

 Podobno kot zgodbopis – storyboard vsebuje celotno aktivnost vključno z 

motivacijo in zadovoljstvom 

 Ilustracija pomembnih aktivnosti, ki jih omogoča sistem 

 Uporaba različnih vmesnikov: digitalnih modelčkov, papirnatih prototipov,  

 Uporaba akterjev, ki odigrajo različne vloge (napisi njihovih vlog) … 

 Preprosta kamera (npr. pametni telefon), minimalno editiranje, brez zvoka, 

ključno informacijo podati s tekstovnimi karticami 

 Vmestitev aktivnosti v kontekst 

 

 Prednost: 

 prenosljivost 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://hci-class.org/. 
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Fittsov,  

Hickov,  

Poka-Yoke,  

Ohranitev kompleksnosti 

P5: Zakoni in principi  



Fittsov zakon 

 

 Model človeškega gibanja 

 Oddaljenost in velikost tarče 

 Manjša razdalja + večja tarča = krajši čas 

 Vloga v interakciji 

 Fizični dotik 

 Virtualno 

T=a+b log2 1+
D

W
 

T : povprečen čas 

a, b: empirični konstanti 

D: razdalja do tarče 

W: širina tarče 
http://www.tele-actor.net/fitts/ 
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Hickov zakon 

 Reakcijski čas ki ga uporabnik potrebuje da sprejme odločitev je odvisen 
od števila možnosti, ki so mu na voljo: 

    T = b log2(n + 1) 

 T..... Reakcijski čas 

 b..... Empirično določena konstanta 

 n..... Število možnosti 

 

 Sledi, da se uporabnik hitreje odloči, če ima na voljo 10 možnosti hkrati, kot v 
primeru, ko se mora odločiti v dveh naborih s 5 možnostmi. 

 Hitrost odločitve je pogojena tudi z : 

 Poznavanje možnosti, ki so na voljo 

 Oblika možnosti, ki so na voljo (glasovi, besede, video, gumbi) 

 Magično število 7 



Poka-Yoke princip 

 Preprečevanje napačne uporabe 

 Fizično (mehansko, ...) 

 Opozorila 

 



Ohranitev kompleksnosti  

 Tesler 

 Proces ima inherentno kompleksnost 

 Kompleknost mora prevzeti sistem  

 

 e-pošta: 

 Naslov pošiljatelja 

 Naslov prejemnika 

 

 

 
“Tesler's Law of Conservation of Complexity: You cannot reduce the complexity of a given task 
beyond a certain point. Once you've reached that point, you can only shift the burden around.”  
 

― Larry Tesler  

 


