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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


 

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 



 



Modeliranje z UML 

 UML: unified modelling language 

 Jezik za objektno modeliranje 

 Ima definiran nabor diagramskih tehnik 

 diagrami primerov uporabe ("use case diagrams"),  

 diagrami stanj ("state diagrams"),  

 diagrami aktivnosti ("activity diagrams"),  

 diagrami zaporedja ("sequence diagrams"),  

 diagrami sodelovanja ("collaboration diagrams"),  

 razredni diagrami ("class diagrams"),  

 diagrami komponent ("component diagrams "),  

 diagrami razvoja in dobave ("deployment diagrams")  

 



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>> 



Diagram aktivnosti 

 Opisuje zaporedje aktivnosti. 

 aktivnost iz resničnega sveta 

 izvajanje metode nekega razreda 

 Dovoljena je vzporednost izvajanja 

 Ni objektno usmerjen (analogija s klasičnim diagramom poteka) 

 



Osnovni gradniki 

 Aktivnost 

 

 Povezava 

 

 Pogoj 

 

 Združitev 

 

 Sinhronizacija: FORK / JOIN 

 

 Začetno/končno vozlišče 



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 



Skupinski projekti 

 Člani 

 Naslov 

 Opis 

 Flash 

 Ostala orodja za prototipiranje 

 

 Ob koncu skupina pripravi video prototip.  

 



Skupinski projekti – avditorna vaja 

 Pripravite UML  diagrame za vaš projekt 



Oblikovanje vmesnika 



 



 

7 Best Tools For Working With Fonts 

http://www.friedbeef.com/


 



 



Drobtinice (breadcrumbs) 

 Drobtinice (breadcrumbs) 

 Nudijo dodatna pomoč pri navigaciji 

 Labele naj imajo ista imena kot lokacije 

 Trenutna stran naj nima povezave 

 

 Primer: Amazon 

 

 

 

 Primer: Adobe 

 



Zavihki (tabs) 

 Zavihki 

 Ena vrstica 

 Kratke labele 

 Aktivni zavihek razviden 

 



Povezave 

 Povezave (link) 

 Modra barva 

 Dodatne informacije 

 Preusmeritev 



Overlay 

 Minimalna raba 

 Kjer nujna uporabniška reakcija 

 



Menu 

 Struktura menujev naj sledi operacijskemu sistemu 

 Poimenovanje 

 Prekrivanje vsebine 

 Gnezdenje ni priporočljivo 



Scroll 

 Pomik: gor-dol 

 Sledi operacijskemu sistemu 

 Skrij ko niso potrebne 

 Gnezdenje 



Ikone 

 Ikone ali labele? 

 Uporabljaj isto družino 



Video 

 Kontrolna konzola 

 Autoplay? 

 Format 

 Animacije 

 



 



 



 



 



 



 


