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Skupinski projekti 

 Člani 

 Naslov 

 Opis 

 Flash 

 Ostala orodja za prototipiranje 

 

 Ob koncu skupina pripravi video prototip.  

 



Fittsov,  

Hickov,  

Poka-Yoke,  

Ohranitev kompleksnosti 

P7: 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/ 

http://www.tele-actor.net/fitts/
http://www.tele-actor.net/fitts/
http://www.tele-actor.net/fitts/


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  

 



P6 Modeliranje z UML 



Modeliranje sistemov 

 Model - diagram 



UML 

 Static view (statičen pogled)  podaja strukturo 

 Functional view (funkcionalni pogled)  podaja funkcionalnost 

 Dynamic view (dinamični pogled)  podaja obnašanje 

 



Modeliranje z UML 

 UML: unified modelling language 

 Jezik za objektno modeliranje 

 Ima definiran nabor diagramskih tehnik 

 diagrami primerov uporabe ("use case diagrams"),  

 Definira vloge uporabnikov sistema in način uporabe 

 diagrami stanj ("state diagrams"),  

 Opisuje stanja posameznega objekta 

 diagrami aktivnosti ("activity diagrams"),  

 Opisuje aktivnosti uporabnika 

 diagrami zaporedja ("sequence diagrams"),  

 diagrami sodelovanja ("collaboration diagrams"),  

 razredni diagrami ("class diagrams"),  

 diagrami komponent ("component diagrams "),  

 diagrami razvoja in dobave ("deployment diagrams")  

 



... nadaljevanje UML 

P7: Diagram stanj  



diagrami stanj – state charts 

 Končni nabor stanj, kjer je eno stanje začetno 

 Definiran nabor vhodnih signalov 

 Definitan nabor izhodnih signalov 

 Definirani prehodi med stanji 

 

 Vedno se nahaja samo v enem stanju, glede na 

vhode in predhodno stanje sistema 

 



UML: state charts 

 Stanje 

 

 

 Začetno stanje 

 

 

 Končno stanje 

 

 

 Dogodek (event) /akcija (action) 

 

 

 Interni dogodki in aktivnosti 



Primer načrtovanja: Igre 

 



Primer 

 Robot je v stanju BAZA, ko je polno operativen pa preide v stanje PATRULJA v 

katerem ostane do trenutka, ko zazna nasprotnika. Glede na obrambo nastrotnika 

se robot odloči za NAPAD, OBRAMBO ali UMIK. PATRULJA je osnovno stanje 

robota, v DOMOVANJE se vrne samo če potrebuje popravilo, pri čemer pa mora 

paziti, da ga ne sledijo. Če je na meji uničenja uporabi taktiko menjave med 

OBRAMBO in UMIKOM. 



Use-case 

Diagrami primerov uporabe 



Diagrami primerov uporabe –  

use case diagrams 

 Zunanji pogled na sistem 

 komunikacija z uporabniki (Projektno vodenje) – določitev uporabniških 

zahtev 

 Nima neposredne korelacije s arhitekturo sistema in njegovo implementacijo 

 Določajo testne scenarije: kako uporabniki interaktirajo s sistemom 

 

 Skupaj z opisi primerov uporabe podajajo vloge uporabnikov 

sistema in način uporabe  

 Opisuje interakcijo sistema z uporabniki 

 modeliranje konteksta sistema in zahtev 

 

 



Use-case diagram: elementi 

 Akter (igralec, vloga) 

 Predstavlja vloge, ki jih imajo uporabniki 

 Lahko je uporabnik, drug sistem, naprava, ... 

 Akter izvaja use-case 

 

 Use-case  

 Primer uporabe: skupina scenarijev, potrebnih, da uporabnik doseže cilj 

 Scenarij je zaporedje korakov, ki predstavljajo interakcijo uporabnika s 
sistemom 

 Scenarij je ena od možnih poti, ki so na voljo 

 

 Komunikacija (povezava, konektor) (association) 

 Določa kako akter uporablja use-case 

 



 Razmerje odvisnosti (dependency) 

 

 

 

 

 

 Generalizacija (inheritance) 

employer user 

Log-in Create job list 



 Razmerje odvisnosti (dependency) 

 

 

 Stereotipi 

 vsebovanost 

 razširitev 

 

 

 “include” in “extend” sta razmerji: 

 A extends B izvajanje A lahko vključuje izvajanje B-ja. 

 B includes A izvajanje A vedno vključuje izvajanje B-ja. 

 Različne vrste razmerij lahko označimo s sterotipom. 

 

<<include>> 

<<extend>> 

Log-in Create job list 

Authenticate client Withdraw money 

<<include>> 

Print receipt Withdraw money 

<<extend>> 



22 

Primer uporabe: bankomat 

akter 

komunikacija 

Client 

Authenticate client 

Withdraw money 

<<include>> 
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Primer uporabe: bankomat 

akter 

komunikacija 

Client 

Authenticate client 

Withdraw money 

<<include>> 

Print receipt 

<<extend>> 
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Primer uporabe: bankomat 

akter 

komunikacija 

Client 

Authenticate client 

Withdraw money 

<<include>> 

use case 

generalizacija 

Check password 

Print receipt 

<<extend>> 
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Primer uporabe: bankomat 

akter 

komunikacija 

Client 

Authenticate client 

Withdraw money 

<<include>> 

use case 

generalizacija 

Check password 

Print receipt 

<<extend>> 

Deposit money 
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Primer uporabe: bankomat 

use case 

generalizacija 

akter 

komunikacija 

Client 

Authenticate client 

Check password 

Withdraw money 

<<include>> 

Print receipt 

Deposit money 

<<extend>> 



27 

Primer uporabe: bankomat 

use case 

generalizacija 

akter 

razmerje vsebovanosti 

razmerje razširitve 

komunikacija 

Client 

Authenticate client 

Check password 

Withdraw money 

<<include>> 

Print receipt 

Deposit money 

<<include>> 

<<extend>> 

<<extend>> 



Primer 

 



Primer 

 
Vnos knjige

Odpis izvoda knjige

KnjiznicarVObdelavi

Izstavitev potrdila o izposoji

Izstavitev racuna

Izposoja izvoda knjige

<<include>>

Vrnitev izvoda knjige

<<extend>>

Vnos clana

IskalecKnjig

Iskanje knjig

COBISS

KnjiznicarVIzposoji

Rezervacija knjige



Primer 
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Primer 

 



Primer 

 



Primer 

 



Vhodne naprave: tipke 

Vhodno-izhodne naprave 



Tipke/stikala 

 Mehanska 

 Elektronska 

 Virtualna 



 



 

http://images.google.si/imgres?imgurl=http://www.positiveoffset.com/Parts/on-off-switch.jpg&imgrefurl=http://www.positiveoffset.com/on-off-switch.htm&usg=__uaxRYj6oLi9fOczer2yAux-s64k=&h=327&w=444&sz=38&hl=sl&start=1&tbnid=ORKDWmT-VzyIiM:&tbnh=94&tbnw=127&prev=/images?q=switch+on+off&gbv=2&hl=sl
http://images.google.si/imgres?imgurl=http://www.ampsdirect.com/images/DSC00249.JPG&imgrefurl=http://www.ampsdirect.com/index.php?main_page=product_info&cPath=3_20&products_id=23&usg=__gyAeGp9sn0WKEuKm4ard4eOdPOU=&h=713&w=744&sz=82&hl=sl&start=34&tbnid=150HXC21fZiB7M:&tbnh=135&tbnw=141&prev=/images?q=switch+on+off&gbv=2&ndsp=20&hl=sl&sa=N&start=20


 



 



http://images.google.si/imgres?imgurl=http://www.slashgear.com/gallery/data_files/3/onyx-screen-volume-control-w.jpg&imgrefurl=http://www.slashgear.com/?s=synaptics+onyx&usg=__KYgnBSotMg3_cbg9Xw3EKMLgXho=&h=356&w=480&sz=15&hl=sl&start=16&tbnid=IRFLV_S9e5zkZM:&tbnh=96&tbnw=129&prev=/images?q=volume+control&gbv=2&hl=sl


 



 



 



Tipke, stikala, tipkovnice 

 QWERTY 

 

 Dvorak  

 



QWERTY 

 1870 Christopher Latham Sholes  

 Uporaba: tipkarski stroj: Remington 

 Pozicija črk upočasni uporabnika 

 Pogosto uporabljane črke so narazen 

 

http://en.wikipedia.org/wiki/File:QWERTY_keyboard.jpg


Dvorak 

 1920  

 Omogoča hitrejše premikanje prstov, saj upošteva frekvenco posameznih črk 

 Majhna razširjenost, kjub informacijski eri. 

 

 

http://en.wikipedia.org/wiki/File:KB_United_States_Dvorak.svg


 

The popular RIM Blackberry (http://www.blackberry.com) shown here on the left 

demonstrated that many people could use a reduced-size keyboard on a regular basis; 

users typically type with one finger or with both thumbs. The Nokia device in the middle 

shows that non-English-speaking countries may use different keyboard layouts (here, a 

French AZERTY keyboard). On the right, a larger keyboard uses the longer dimension of 

the device and can be slid back into the device when not needed (http://www.nokia.com). 



 

The virtual keyboard of 

the Apple iPhone gains 

precision by allowing finger 

repositioning and then 

activates on lift-off 

The virtual keyboard of 

the Apple iPhone gains 

precision by allowing finger 

repositioning and then 

activates on lift-off 



Razpoznava pisave 

 

Another method is to handwrite on a touch sensitive 

surface, typically with a stylus using Graffiti® on the Palm devices 



 1. korak: zapis brez razpoznave: črnilo 

 

 Načrtovalski kompromis: 

 hiter vnos (PARC) – zanesljiv vnos (Palm) 

 

 2. korak: poenostavljeni znaki 


