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1. Uvod

Interakcija je proces izmenjave informacij. Ljudje med seboj vsakodnevno komuniciramo
preko razli¢nih vhodnih in izhodnih kanalov, na podoben nacin pa poteka tudi nasa interakcija
z raCunalnikom oziroma z drugimi podobnimi napravami. Prenos informacij med ¢lovekom in
raCunalnikom ter v obratni smeri poteka preko vhodnih in izhodnih naprav. Danes so
najpogostejSe takSne naprave tipkovnica, miSka, LCD zaslon in tiskalnik. V vaji bomo
spoznali Se nekatere druge vhodne in izhodne naprave, ki so po vecini namenjene bolj
specifi¢ni uporabi.

2. Vhodne naprave

Vhodne naprave na grobo razdelimo na tri vrste:

e naprave za vnos znakov in besedila
Predstavljajo najpogostejSi nacéin interakcije s terminalom (npr. pisanje dokumenta v
urejevalniku besedil, poSiljanje e-mail ali SMS sporocil, vnasanje Stevil v kalkulator,...).

Med naprave za vnos znakov in besedila uvrs¢amo razne tipkovnice (alfanumeri¢no, $tevil¢no,
tipkovnico mobilnega terminala, posebne tipkovnice itd.), naprave za ro¢no risanje (grafi¢ne
tablice) ter prepoznavo pisave in govora.

e kazalne naprave
Sem uvr§¢amo naprave, s pomocjo katerih direktno ali indirektno »pokazemo« na nek objekt
(na zaslonu) in z njim manipuliramo (npr. premaknemo okno). Najbolj razSirjena naprava iz te
skupine je miska.

e naprave za navidezno resni¢nost in 3D interakcijo
To so posebne naprave za interakcijo v 3D prostoru, ki je pogosto uporabljen v aplikacijah z
navidezno resni¢nostjo.
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. Izhodne naprave

Izhodne naprave delimo na:

prikazovalnike

Sem sodijo predvsem namizni zasloni in zasloni, namenjeni SirSemu krogu uporabe, V
zadnjem Casu pa tudi digitalni papir.

tiskalnike

zvocne naprave

4. Priprava na vajo in potek vaje

Za gladek potek vaje se ustrezno pripravite:

temeljito predelajte snov s predavanj

temeljito predelajte to gradivo

doma reSite 1. in 2. nalogo v nadaljevanju
gradivo natisnite in ga prinesite s seboj na vaje

V prvem delu vaje bo vsaka skupina preizkusila pripravljene vhodne in izhodne naprave. Pri
izdelavi porocila iz prvega dela vaje:

uvrstite napravo v ustrezno skupino in podskupino

dolocite lastnosti naprave (npr. Stevilo gumbov, ob¢utljivost na dotik, premik, ...)
doloc¢ite funkcionalnosti naprave (kaj s to napravo lahko poc¢nete, za kakSne aplikacije
bi bila po vasem mnenju primerna, ....)

poslikajte napravo in nacin, na katerega jo uporabljate

opisite vase vtise 0 napravi

V drugem delu bo vsaka skupina dobila nalogo, da izbere vhodne in izhodne naprave, ki bi
bile primerne za izvedbo interakcije z dolo¢eno aplikacijo. lzbira mora biti ustrezno
utemeljena (glej 3. nalogo v nadaljevanju). Vsaka skupina bo rezultate na kratko predstavila
ostalim ter jih vklju¢ila v kon¢no porocilo.

Poroc¢ilo vaje naj bo kratko in jedrnato, z vso zahtevano vsebino in naj ne bo daljSe od
700 besed. Ocenjena bo kvaliteta porocila in ne njegova kvantiteta.



Studijsko gradivo in navodila za laboratorijske vaje pri predmetu Terminali in aplikacije 7

5. Naloge

1. naloga (doma): Uvrstite naslednje vhodne naprave v ustrezno skupino in podskupino
(pozor: nekatere naprave lahko uvrstimo celo v ve¢ kategorij).

e alfanumeric¢na tipkovnica

e numeri¢na tipkovnica

e miska

e sledilna plos¢ica (ang. touchpad)
e sledilna kroglica (ang. track ball)
e igralna palica

e zaslon na dotik

e opti¢ni ¢italnik (ang. scanner)

e prepoznava pisave

e telefonska tipkovnica

e prepoznava govora

e smerne tipke (kurzorji) na tipkovnici
¢ sledilna palicica (ang. pointing stick)
e zaslon na dotik s pal¢ko (ang. stylus)
o daljinski upravljalnik

e 3D miska

e racunalniski volan

e podatkovna rokavica (ang. dataglove)
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2. naloga (doma): Uvrstite naslednje izhodne naprave v ustrezno skupino.
e LCD zaslon
o laserski tiskalnik
e LED zaslon
e zaslon na katodno cev (CRT zaslon)
o digitalni papir
e 3D ocala
e projektor

e Dbralnik besedil

3. naloga (na vajah)

Predlagajte vhodne in izhodne naprave, ki so najprimernej$e za nartovanje vmesnikov za
komunikacijo med ¢lovekom in terminalom (elektronsko napravo). Predloge utemeljite.

1. Osebni prenosni komunikacijski sistem (primer)

Osebni prenosni komunikacijski sisterm bi uporabniku omogoéal komunikacijo kjerkoly in kadarkoli. Deloval
bi s pomocjo naprave, ki bi bila nekaksna kombinacija mobilnega telefona in prenosnega racunalnika.
Naprava bi morala biti lahka in taksnih dimenzij, da bi jo lahko uporabnik nosil v Zepu suknjiéa. Naprava bi
morala podpirati razlicne vrste komunikacije (govor, tekstovna sporocila, video sporocila itd.), hkrati pa
nuditi podporo za shranjevanje kontaktnih informacii v obliki telefonskih imenikov itd. Predlagamo
naslednje nacine interakcije:
e majhen LCD zaslon z majhno porabo energije,
o mafhna numericna tipkovnica, namenjena pogosti, osnovni uporabi
o interakcija s pomocjo palcke ali zaslona na dotik, ki bi omogocala napredno uporabo aplikaciy na
napravi,
o moznost priklopa dodatne (3lfanumericne tipkovnice), ki bi omogocala udobno uporabo sistema v
okolfih, ki bi to dopustala (npr. v hotelski sobi).



Studijsko gradivo in navodila za laboratorijske vaje pri predmetu Terminali in aplikacije

2. Informacijski terminal v turisti¢nem sredi$éu

3. Terminal za nakup $tudentskih bonov

4. Multimedijski predvajalnik v osebnem avtomobilu

5. Vmesnik (nadzorna plo$c¢a) za krmiljenje industrijskega robota

6. Simulator letenja

7. Naprava za skropljenje polj$éin

8. Prenosni urejevalnik besedil

9. Elektronska alarmna naprava

10. Letalski kokpit

11. Nadzorni sistem kontrole letenja

12. Naprava za izdelavo vozovnic na vlaku (pri sprevodniku)

13. Nadzorna plo§¢a stroja za struganje kovin

14. Vmesnik za upravljanje z robotsko roko

15. Spletna trgovina

16. Satelitska navigacija

17. Osebni, prenosni vodnik po muzeju

18. Spomnite se Se svoj primer ...

Viri in literatura

1. A.Dix, J. Finlay, G. D. Abowd, R. Beale, Human-Computer Interaction, 3. izdaja,
Prentince Hall, 2004

2. S. Smith-Atakan, Human-Computer Interaction, Thomson, 2006

3. Wikipedia
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Izdelava spletnih strani
ob upoStevanju uporabniske 1zkusnje
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1. Pripravite se na vajo doma

1. Poiscite spletno stran, ki ste jo izdelali pri predmetu Spletne tehnologije. Potrebovali
bomo le del, ki deluje na odjemalcu: HTML, CSS in JS. Ce imate dinami¢no spletno
stran (PHP), potem shranite tvorjen HTML in ga prinesite na vaje.

2. Ce nimate lastne spletne strani, potem poi§éite preprosto spletno stran na spletu.
3. Ponovite HTML, CSS in JS, saj vam v nasprotnem primeru ne bo uspelo opraviti vaje.

4. Seznanite se z enim izmed brezplacnih urejevalnikov spletnih strani, npr. PageBreeze,
ki ga boste lahko uporabljali na vajah.

5. Preberite gradivo in si zamislite, na kak nacin boste upostevali priporocila na vasi
spletni strani.

» Gradivo povzema izbrana priporocila za izdelavo spletnih strani z upoStevanjem
uporabniSke izku$nje. Obseznejsa priporocila najdete v literaturi.

» Vseh priporocil, opisanih v gradivu, ne boste mogli upostevati na vaSem spletnem
mestu. Poznavanje teh naj ostane za izpit ter izdelavo spletnih strani v prihodnosti.

» Cilj vaje ni izdelava v celoti delujocega spletnega mesta, ampak njegova zasnova, Ki
bo prinasala najvecjo izkusnjo obiskovalcev.

» Oddali boste izdelane spletne strani in porodilo. V porocilu zelo na kratko
predstavite, katera priporocila ste upostevali in kje se to na spletnem mestu opazi.
S porocilom boste asistenta usmerjali pri ocenjevanju vase vaje.

Kako brati navodila?
» Znak opisuje poudarke.

v' Znak opisuje priporo¢ilo, ki ga morate upostevati.

» Na ta nacin so predstavljene dodatne naloge, ki jih morate pri nekem
priporocilu opraviti.

+ Primeri ali dodatno gradivo na spletu.

Pa zac¢nimao...
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2. Spletno mesto smiselno strukturirajte

Spletno mesto razdelite na domaco stran in podstrani

v" Domaca stran naj ponuja pregled nad celotnim spletnim mestom, podstrani pa naj se
osredotocijo na doloceno temo. S smiselnim strukturiranjem spletnega mesta dosezete,
da obiskovalci ne izgubljajo Casa z vsebino, ki jih ne zanima.

Posamezno stran razdelite v jasno dolo¢ena podrocja

v Kot vodilo naj vam sluzi spodnja slika.

logotip — m “l.. g Home | l orodja
News Preducts Dewnleads | Support | About X |
Baves  LugNus  Plotan Shaves
razdelki
podrazdelki
ime S
: JEANS
stram
—| jeans
worker [eanstwill new
slim fitjeans =
orginal fitzip fly jeans ‘rseblna
nnginal fitjsans
2asy it .'!-‘ll:- trenutno
hoot fitjeans
darm u.fssh pootitjezns izbrane
lokalna — D-;aol:‘u-.: ::;jt:m eans d t 3
na‘—lgac“a ?3:c fit e:r\: (po )S ranl
vintage cut jeans
telaxed fil jeans
hagay fitieans
wide leg jeans
worker @ans
cerpenter jeans
eazy fitjeanshaorks
“—| carpenter |ean shots s3le
A Z a ites: [gap | gapkids | babygap
navigacia v nogi s LAIE L R0 | LN
services: [help | store locator | site directory | company | gift services )

Slika 1: Znacilna podro¢ja spletne strani

v Vsebino posamezne strani razbijte v ve¢ manjsih enot. Uporabite naslove, podnaslove,
sezname ter razli¢ne nacine zdruzevanja vsebine (glej tocko c).
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Izdelajte jasno vizualno hierarhijo elementov na strani

Spletna stran mora biti prilagojena hitremu pregledovanju. Poskrbite, da izgled posameznih
elementov na strani jasno in natancno odraza odnose med temi elementi. Jasno mora biti
razvidno, kateri elementi so povezani in kateri so del drugih elementov. Z drugimi besedami,
vsaka stran mora imeti jasno razvidno vizualno hierarhijo.

v Bolj kot je neka vsebina pomembna, bolj naj bo

vidna. Na primer, najpomembnejsi naslovi naj bodo Zelo pomembno

vedji, okrepljeni, v izstopajoci barvi, okoli njih naj bo Pomembno
ve¢ praznega prostora ali/in naj bodo blizje zgornjega
roba strani. Manj pomembno

v Elementi, ki so povezani logi¢no, naj bodo povezani
tudi vizualno. Da so dolo¢ene stvari podobne, lahko
na primer nakaZete tako, da jih zdruzite v poglavije,
jasno definirano podro¢je ali pa jih prikazete v
podobnem vizualnem stilu.

v’ Z vizualnim gnezdenjem elementov pokaZite,
kateri elementi so del drugih elementov. Na primer,
naslov poglavja »racunalniske knjige« se mora
pojaviti pred naslovi posameznih knjig. Obenem mora
naslov vizualno zaobjeti vso vsebino, ki jo pokriva, saj
je vsaka navedena knjiga del omenjenega poglavja.
Podobno mora tudi naslov posamezne knjige zaobjeti
vsebino, namenjeno opisu oziroma predstavitvi knjige.

» lzdelajte po en primer vsakega izmed teh treh nacinov (ni potrebno preoblikovati
celotnega spletnega mesta).

» V porocilu navedite, kje na spletnem mesti so izdelani primeri vidni.

Upostevajte podrocja najvecje pozornosti

Na podlagi sledenja o¢em je bilo ugotovljeno, da uporabniki najvecjo pozornost najpogosteje
namenijo trem podro¢jem spletne strani, ki v grobem tvorijo obliko ¢rke F (spodnja slika).

» Obiskovalec najprej preleti zgornji del podrocja z vsebino v horizontalni smeri.
» Obiskovalec se nato premakne nizje in ponovno preleti vsebino v horizontalni smeri.

» Nato obiskovalec preleti levi del podrocja z vsebino navpi¢no navzdol.
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www.uselt.com

Slika 2: Podro¢ja najvedje pozornosti na treh spletnih straneh.

Podroc¢ja najvecje pozornosti lahko na vaSem spletnem mestu upostevate na sledece nacine:
v' Prva dva odstavka morata vsebovati najpomembnej$e informacije na posamezni strani.

v’ Vsa poglavja, odstavke, alineje in povezave zalnite z besedami, ki nosijo
najpomembnejSe informacije. Tako jih bo uporabnik opazil, ko bo preletel stran v
navpi¢ni smeri. Najpomembnejsi sta prvi dve besedi.

= Ved na: http://www.nngroup.com/articles/f-shaped-pattern-reading-web-content/

» Eno izmed strani prilagodite, tako da boste upostevali podrocje najvecje pozornosti
(ni potrebno preoblikovati celotnega spletnega mesta).

» V porocilu opisite, kje in na kaksen nacin ste obmocje najvecje pozornosti upostevali.

Vsako stran poimenujte

v/ Z imenom strani poimenujete vsebino strani, zato naj bo ime strani tudi vizualno
nadrejeno vsebini strani (in ne pa npr. navigaciji, ki sluzi kot infrastruktura).

- .
. B
— Page Name —— Uniue
page
Unigue Comtent
page
Content
—
. .

Slika 3: Ime strani je vizualno nadrejeno vsebini strani
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v Le poudarjeno ime trenutne strani v navigaciji ni dovolj, ime strani naj bo vidno.
Uporabite ustrezen polozaj, velikost, barve in pisavo. V vecini primerov bo ime strani
najvecji tekst na strani.

v"Ime strani naj ustreza tekstu na povezavi, ki obiskovalca pripelje na to stran.

V naslov spletne strani (<title>) vkljucite kratek opis strani

v" Naslovi strani (pa tudi poglavij) naj jasno nakazujejo vsebino na strani. Ta bo tako
jasna, tudi ko bodo naslovi prebrani izven spletnega mesta, na primer na seznamu
rezultatov iskalnikov (glej spodnjo sliko).

+ Glejte Se http://www.imdb.com/, http://www.rtvslo.si/, https://www.facebook.com/

Welcome to Facebook - Log In, Sian Up or Learn More I

UM”“JEE"EEEEU ! UE E[ER = EHELII L=1ran

Facebook is a social utility that con
study and live around them. Peaople

£ ) Welcome to Facebook - Log In, Sign Up or Learn More - i to
Log In - Prafile - Find Your Friends - Cararers

Urejanje Pogled Qodoving

| Wielcome ko Facebook - Log In, Sign Upar L. | + |

& & htkps:) feea, Facebook.com

Slika 4: Naslov spletne strani v znagcki title se prikazuje na seznamu rezultatov iskanja.

Na vsako stran postavite logotip
Logotip predstavlja spletho mesto.
Logotip postavite v zgornji levi kot vsake podstrani (glej Sliko 5).

Logotip naj hkrati sluzi kot povezava, ki vodi na domaco stran.

< X XV

Prilagojen in pomanjSan logotip uporabite kot ikono spletne strani, ki je prikazana
zgoraj levo v zavihku brskalnika (glej Sliko 4) ter pri shranjevanju zaznamkov.


http://www.imdb.com/
http://www.rtvslo.si/
https://www.facebook.com/
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3. Uporaba spletnega mesta naj bo obiskovalcem prijazna

Obiskovalci spletno mesto v sploSnem uporabljajo na dva nacina:
e s pomocjo brskanja prek navigacije ali
e s pomocjo neposrednega iskanja na podlagi klju¢nih besed.

V obeh primerih mora biti uporaba spletnega mesta prilagojena uporabniku, saj bo ta, v
primeru, da iskane stvari v zelo kratkem ¢asu ne bo nasel, spletno mesto zapustil in se ne bo
vecC vrnil.

Uporabite uveljavljene nacine navigacije

» Ker so se ti razvili skozi €as, jih je uporabnik ze navajen.

orodja

logotip — m °.'.o _ Home | | %
About XY

Downlcads | Support. |

R e e ~protan sh

ool L e Ui

razdelki
podrazdelki

Slika 5: Horizontalna navigacija skupaj z logotipom in iskalnikom na vrhu strani.

Navigacija naj bo enaka po vseh straneh, razen:
v na domadi strani (glejte razdelek za domaco stran) in

v' na straneh z obseznimi obrazci (»narocilo«, »registracija«, ...). Na teh straneh
navigacija le odvraca pozornost, saj uporabnik strani ne bo zapustil, dokler ne bo
izpolnil obrazcev. Na teh straneh zato poskrbite samo za logotip (s povezavo na
domaco stran) ali morebitna orodja za izpolnjevanje obrazca (nazaj, naprej, ...).

» Za potrebe vaje bo dovolj le ena vrsta glavne navigacije (levo ali zgoraj). Vkljucite
logotip, kategorije in podkategorije, ime strani in navigacijo v nogi.

» Lahko si pomagajte z ze pripravljeno kodo za »pull down« meni.

Nakazite obiskovalcu, kje na spletnem mestu se trenutno nahaja

v" 'V navigaciji jasno oznacite obiskovalCev trenutni polozaj na spletnem mestu. To lahko
storite z uporabo vizualnih u¢inkov, npr. z izstopajoco barvo in krepko pisavo.

v' Na kompleksnejsih straneh lahko uporabite princip »krusnih drobtinic« (ang.
breadcrumbs). Glejte na primer www.cnet.com.



http://www.cnet.com/
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Ponudite iskalnik

Iskalnik je »resilna bilka« uporabnikov pri uporabi kompleksnih spletnih strani. Iskalnik
» uporabnikom daje obcutek, da imajo brskanje pod svojim nadzorom;
> jeizhod v sili, ko se uporabnik izgubi.
v’ Iskanje mora zaradi tega biti dostopno na vsaki (in ne le na domaci) strani. Ne moremo
namre¢ vnaprej predvideti, na kateri strani se bodo uporabniki izgubili.
+ Preverite: http://www.amazon.com/, http://www.imdb.com/

Uporabniki imajo natan¢no dolocena pricakovanja, kako naj bi iskalnik izgledal in deloval.
Vsak odmik od teh predstav lahko vodi v zmedo. Iskalnik naj vsebuje sledece tri komponente:
e polje za vnos iskalnega niza;
e gumb, ki sprozi iskanje; ter
e linearen seznam rezultatov, ki se prikaze na novi strani.

Vnosno polje. Ko obiskovalec spletnega mesta potrebuje iskalnik, iS¢e vnosno polje, v
katerega bo lahko takoj zacel tipkati, podobno, kot je to navajen na spletnih iskalnikih.

v na domadi strani mora iskalnik ponujati vnosno polje (in ne le povezave na iskalnik).

v" na ostalih straneh lahko uporabite povezavo na iskalnik, ¢e gre za zelo preproste strani,
V nasprotnem primeru tudi tu uporabite vnosno polje;

v" vnosno polje mora biti dovolj Siroko, da sprejme povprecen iskalni niz;

v’ za oznadevanje iskalnika namesto napisa zraven vnosnega polja uporabite napis na
gumbu. Dodatni elementi lahko namre¢ zmedejo obiskovalca (velja »manj je vec«).

Gumb. Tudi pri izdelavi gumba je pomembno, da sledite pri¢akovanjem uporabnikov:
v gumb naj se nahaja desno od vnosnega polja v isti vrstici;

v’ gumb poimenujte »search« ali »i§¢i«.

Rezultati iskanja. Kvaliteten seznam rezultatov iskanja je zelo pomemben, saj obiskovalci
pogosto ocenjujejo spletno stran po kakovosti iskanja. Pogosto bodo obiskovalci stran
zapustili, ¢e ne bodo Ze pri prvem iskanju dobili Zelenih rezultatov. Poleg tega obiskovalci
navadno pogledajo le prvo stran rezultatov. Zato je pomembno, da prva stran vsebuje najbolj
relevantne rezultate, ki so razvrS€eni po jasnem kriteriju.

Enostavno ali napredno iskanje? Povpre¢na dolzina iskalnega niza sta dve besedi.
Uporabniki imajo raje enostavno iskanje v primerjavi z naprednim, saj naprednega iskanja
pOgosto ne razumejo.

v" Ne ponujajte naprednega iskanja na domadi strani. Ce je to nujno potrebno, omogogite

napredno iskanje kot dodatno moznost na strani z rezultati iskanja v smislu "Niste
nasli, kar ste iskali? Poskusite napredno iskanje.".

Obseg iskanja doloc¢a dele spletnega mesta, ki bodo vkljuceni v iskanje (celotno spletno
mesto, posamezne podstrani, Kkategorije izdelkov itd). Na preprostih spletnih straneh


http://www.amazon.com/
http://www.imdb.com/
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ponujanje obsega iskanja ni smiselno, saj lahko to vnese zmedo (obiskovalec lahko spregleda
izbran obseg). Na kompleksnejsih straneh je smiselno omejiti obseg iskanja, pri cemer:

v' nastavite privzet obseg na celotno spletno mesto;

v" ko uporabnik spremeni obseg, ga izpiSite na vrhu seznama rezultatov;
v' na strani z rezultati omogocite takoj$njo spremembo obsega;
v

Ce iskanje vrne prevec rezultatov, predlagajte uporabniku, naj obseg iskanja omeji.

Find Movies, TV shows, Celebrities and more.., E

Slika 6: Primer enostavnega iskanja (http://www.nngroup.com/) in iskanja z dolo¢itvijo obsega
(http://www.imdb.com/)

» Na spletno stran vkljucite navidezni iskalnik, pri tem pa sledite priporocilom.

> Iskanje bomo le simulirali. Rezultati iskanja naj bodo zato vnaprej pripravljeni,
izpiSejo pa naj se na novi (pod)strani.
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Povezave naj bodo uporabne

v' Povezave izpostavite z uporabo krepkega in podértanega besedila. Tako bo
obiskovalec hitro nasel orientacijo, kam lahko gre s trenutne strani.

v' Ne poddértujte vseh povezav. To velja predvsem za povezave v navigaciji ali v
seznamih povezav, oziroma kjerkoli je jasno razvidno, da gre za povezave. Ce so
povezave predstavljene v barvah, ki povzrocajo tezave ljudem z barvno slepoto (na
primer rdeca in zelena), potem takSne povezave podcrtajte v vsakem primeru.

v' Spremenite barve obiskanih povezav. Povezave so kljuéne za orientacijo na
spletnem mestu. Na podlagi barvanja Zze obiskanih povezav lahko obiskovalci
prepoznajo povezave, ki so vodile do neustrezne vsebine in jih tako ne obiscejo vec ali
pa znova obiscejo vsebine, ki so bile uporabne. UpoStevajte sledece:

o barva neobiskanih povezav naj bo bolj ziva, svetla ali nasi¢ena.
o barva obiskanih povezav naj bo pusta, izprana oziroma naj deluje izrabljeno.

v Ne uporabljajte stila povezav v navadnem tekstu. Ne pod¢rtujte teksta (pa Ceprav
povezav sicer sploh ne podcrtujete) in ne uporabljajte barv povezav v navadnem tekstu.

vV besedilu povezave jasno predstavite, kam povezava vodi. Tako lahko
obiskovalec predvideva, kam povezava vodi, ne da bi jo uporabil.

v Jasno nakazite, da je na gumbe mogoce klikniti. Sprememba oblike miskinega
kazalca nad gumbom, ni dovolj, saj mora uporabnik prej uganiti, da gre za gumb.

Gumb naj torej izgleda kot gumb (npr. senceno), torej ﬁ in ne

v Ne prikazujte vsebine v novih zavihkih ali oknih brskalnika.

+ Vec na : http://www.nngroup.com/articles/quidelines-for-visualizing-links/



http://www.nngroup.com/articles/guidelines-for-visualizing-links/
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4. Vsebina strani naj bo namenjena hitremu pregledovanju

Znebite se »Suma«

v

Ne uporabljajte elementov, ki preve¢ pritegujejo pozornost (animacije, utripanje,
klicaji, velike ¢rke, Zive barve, intenzivna ozadja, prevec izrazite obrobe itd.)

Znebite se odvecnih besed ter na ta nacin bolj izpostavite vsebino, ki je pomembna.
Zmanjsajte dolZino strani, tako da je vecina vsebine vidna brez drsenja (scrolling).

Upravidite pri¢akovanja uporabnikov. Spletna stran naj dejansko vsebuje tisto
vsebino, ki jo obiskovalcu obljubljate v naslovu strani in na domaci strani.

Poskrbite za berljivost vsebine

v
v

v

Uporabite berljivo pisavo (font).

Izogibajte se fiksni velikosti pisave, dolofeni v CSS, saj s tem onemogocite
spremembo velikosti pisave v brskalniku.

Ne uporabljajte PDF dokumentov za prikaz vsebine, saj to prekine uporabnikov
tok brskanja. Format PDF dokumenta je drugacen od dimenzij spletne strani. Ker je
prikazovanje PDF dokumentov v brskalniku mogoce le preko vti¢nika, standardne
funkcije brskalnikov pri prikazovanju PDF dokumentov ne delujejo.

Obrazci

v

v
v
v

Iz obrazceyv izlocite nepotrebna polja (npr. za spol, ¢e podatka zares ne potrebujete).
Nastavite fokus tipkovnice na prvo polje v obrazcu.
Za obvezna nastavite le tista polja, za katera je to resni¢no potrebno.

Ko uporabnik poslje nepopolne podatke, ga o tem obvestite tako, da oznacite tista
polja, v katerih so bili podatki nepravilno vpisani. V ostalih poljih naj bodo Ze vpisane
vrednosti, ki jih je izpolnil uporabnik v prvem poskusu. Na ta nacin uporabniku
obrazca ne bo potrebno izpolnjevati v celoti.

Konsistentnost

v

v

v

Eno najpomembnejsih nacel pri izdelavi spletnih strani je konsistentnost z obstoje¢imi
nacini uporabe spleta. Na podlagi predhodnih izkusSenj, uporabnik namre¢ pricakuje,
da se bodo stvari obnasale podobno na vseh spletnih straneh. Ce opazite, da se neka
stvar dobro obnese na vecini drugih spletnih strani, potem jo posnemajte. Zapomnite si
Jakobov zakon o uporabniski izkusnji na spletu: spletni uporabniki preZivijo vecino
¢asa na drugih spletnih straneh in tam izoblikujejo pricakovanja, kako splet deluje.

Pred objavo spletno stran testirajte s pravimi uporabniki, saj boste le na ta nacin
ugotovili, kako stran deluje v resnici.

Poskrbite, da bo stran delovala v vseh (ali vsaj najpogosteje uporabljenih) brskalnikih.
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5. Domaca stran naj izkazuje namen spletnega mesta

Domaca stran je pogosto prvi stik obiskovalca s spletnim mestom. Pri vecini obiskovalcev bo
stik z domaco stranjo morda vasa edina priloznost ustvarjanja dobrega vtisa. Domaca stran
mora zato jasno nakazovati, kako obiskovalec pride do vsebine, ki jo iS¢e, obenem pa tudi
predstaviti vsebino, ki je obiskovalec sicer ne i5¢e, bi ga pa lahko kljub temu zanimala.

v Domaca stran mora povedati bistvo o vasem spletnem mestu: ¢emu je namenjeno in,
¢e je mogoce, nakazati, kaj ima uporabnik od tega, da je tukaj in ne kje drugje oziroma
po ¢em se razlikuje oziroma je boljsa od konkurenénih strani.

v Domaca stran mora nakazati, kaj se nahaja na spletnem mestu:
o vsebino — kaj lahko obiskovalec na spletnem mestu najde
o moznosti — kaj lahko tukaj po¢ne
o kako je spletno mesto organizirano (to lahko nakaZete z navigacijo)

v VKkljudite iskanje (glej razdelek o iskanju)

v VKljuéite namige oziroma primere “bombasti¢ne” vsebine (t.i. “teasers”), ki jo lahko
uporabnik najde na spletnem mestu (pomislite na naslovnice revij). Vkljucite
promocije najnovejse, najboljSe ali najbolj popularne vsebine, ki jo spletno mesto
ponuja (t.i. “featured” vsebino).

v Poskrbite za azurno vsebino — vsebino, ki je pogosto posodobljena. Na ta nacin bodo
obiskovalci ob ponovnem obisku dobili obcutek, da je spletno mesto Zivo.

v VKkljudite bliZnjice na najbolj obiskane oziroma popularne vsebine.

v VKkljudite prijavo in registracijo. Ta naj vklju¢uje tudi indikacijo uporabniku, da je
prijavljen (“Welcome back, Chuck Norris!”).

Namen spletnega mesta lahko predstavite na ve¢ nainov, Se posebej pa sta pri tem
pomembna dva elementa:

v' Slogan (ang. “tag line”) — kratek stavek ali besedna zveza, ki jasno povzema, kaj
uporabnik najde na spletnem mestu. Slogan naj bo postavljen ob logotip spletnega
mesta, saj je tam najbolj izpostavljen obiskovalCevi pozornosti, obiskovalec pa tako
tudi ve, da je slogan povezan s spletnim mestom. Dobri slogani so kratki, jasni in
informativni. Ne zamenjujte slogana z motom. Moto izraza nacelo, cilj ali ideal,
slogan pa izraza dodano vrednost. Ce obiskovalec ne ve, o &em je spletna stran, mu
to lahko pove slogan, ne pa moto.

+ Glej npr. http://www.jango.com/, http://www.nngroup.com/, http://www.onvia.com/,
http://www.domovanje.com/, http://www.domenca.com/, http://1nadan.si.

v" Nagovor obiskovalca naj bo jasno viden na izpostavljenem delu domace strani.
Nagovor je zaCetna gesta vsakega obiska, zato mu tudi obiskovalci spletnega mesta
posvetijo pozornost. Bolj kot vljudnostna gesta pa lastniku spletnega mesta nagovor
sluzi kot vnovicna priloznost za jedrnat opis spletnega mesta. Poskrbite, da nagovoru
namenite dovolj prostora.


http://www.jango.com/
http://www.nngroup.com/
http://www.onvia.com/
http://www.domovanje.com/
http://www.domenca.com/
http://1nadan.si/
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logotip slogan

—
NN/g Nielsen Norman Group e

(Evidence—Based User Experience Research, Training, and Consulting

Slika 7: Slogan ob logotipu (http://www.nngroup.com/)

Navigacija na domagi strani

Zaradi edinstvenih znacilnosti domace strani je navigacija lahko na domaci strani drugacna (a
ne prevec!) v primerjavi z ostalimi stranmi. Razlike, ki jih lahko napravite, so naslednje.

v Poimenovanje podstrani. Ker mora domaca stran razkriti ¢im ve¢ o spletnem mestu,
lahko k samim imenom podstrani v navigacijo dodate tudi opisno besedno zvezo, ¢e
imate dovolj prostora pa lahko celo izpiSete nekatere podkategorije (glej sliko).

occasion recipient lifestyle shops
dOlllaca weddiag for ket the explorer gourmer bavkeis
gtlall Ay new baby for him the spa seekar heme decor
; '“’* NVELOPE annlversary for kide the gardener hath + bady
Mure... L UL L L ELL L ot
poclstram redENVELOPE occasion recipient lifestyle shops "nl
Slika 8

v" Uporabite lahko drugaé¢no orientacijo (na primer vertikalno namesto horizontalne).

v Logotip je na domaci strani navadno ve¢ji kot na drugih straneh, poleg njega pa se
navadno nahaja Se slogan. Ker tako oba zavzameta vec¢ prostora kot na ostalih straneh,
lahko v skladu s tem prilagodite tudi navigacijo.

Pri kakrsnih koli spremembah pa upostevajte sledece
v" Obhranite ista imena podstrani in njihovo enako razvr§¢enost.

v" Ohranite isti vizualni stil: isto pisavo, barve in kapitalizacijo (velike/male ¢rke).

+ Vec priporodil za izdelavo domace strani najdete na
http://www.nngroup.com/articles/113-design-guidelines-homepage-usability/



http://www.nngroup.com/
http://www.nngroup.com/articles/113-design-guidelines-homepage-usability/
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6. Slike in grafiéni elementi

v' lIzogibajte se mnozici velikih slik. Raje uporabite majhne slike (t.i. »thumbnails«, ki
sluzijo kot povezave na vecje slike.

v' Pri izdelavi majhnih slik pred zmanj$anjem izreZite nepomembno vsebino.

v" Ne uporabljajte elementov, ki spominjajo na oglase: pojavna okna, utripanje,
animacije itd.

v Uporabite slike in grafiko za prikaz prave vsebine in ne le za okras. Na primer,
prikazite slike pravih ljudi ali izdelkov, ne pa slik modelov, ki jih kupite na spletu.

v" Ne uporabljajte »Flash-a«, ¢e ga zares ne potrebujete.

Literatura

» Top 10 Mistakes in Web Design
http://www.nngroup.com/articles/top-10-mistakes-web-design/

» Steve Krug (2006) Don’t Make Me Think! A common sense approach to web
usability. New Riders Publishing.


http://www.nngroup.com/articles/top-10-mistakes-web-design/
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1. Uvod

Izraz 'mobilni splet' se nanasa na dostop do spleta preko brskalnika na mobilnem telefonu, ki
je v internet povezan preko brezzi¢nega mobilnega omrezja. Brskanje po spletu z uporabo
mobilnega terminala ima svoje specifike in probleme. Najvecja problema sta interoperabilnost
in uporabnost.

facebook Search
Home Profile Friends Inbox
News Feed Events Requests (1)

AL Alli Hsieh is singing the 20th century
FOX song.

Jen Taillon added new photos.

LT Y

# Dana Hornbeak removed "piano” from
her interests.

41 Dave McClure posted a video.

Toronto Garage
Download not available The user has
chosen not to allow download of this

file. If you need it badly, send a
request on his/her slidespace.

Facebook presentation by meagan marks
@ Toronto FB Dev Garage. Interesting
stats & metrics info, worth checking out.

Slika 9: Primer spletne strani, prilagojene za prikaz na mobilnem terminalu
(vir: http://blogoehlert.typepad.com/photos/uncategorized/2007/08/28/fbiphonel.jpg)

Tezave z interopreabilnostjo izhajajo iz velikega Stevila medsebojno nezdruzljivih platform,
na katerih te¢e programska oprema mobilnih terminalov, operacijskih sistemov, brskalnikov,
pa tudi strojne opreme razlicnih mobilnih terminalov. Problemi z uporabnostjo so povezani z
majhnimi dimenzijami mobilnega terminala, kar posledi¢no vodi v omejitve prikaza vsebine
in interakcije uporabnika s terminalom.


http://blogoehlert.typepad.com/photos/uncategorized/2007/08/28/fbiphone1.jpg
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2. Izdelava mobilnih spletnih strani

a. Omejitve mobilnih terminalov

Omejitve mobilnih terminalov lahko razdelimo v ve¢ kategorij:
e Majhni zasloni

o Velikost zaslona - Na mobilnem terminalu je skoraj nemogoce videti besedilo in
slike, ki so namenjene prikazu na obi¢ajnemu namiznemu racunalniku.

o Okna - Namizni racunalniki imajo sposobnost prikaza enega ali ve¢ oken hkrati,
med katerimi lahko uporabnik preklaplja. Mobilni terminal lahko prikazuje le eno
okno, spletne strani pa lahko uporabnik pregleduje samo v zaporedju, tako kot so
bile prvotno dostopane.

e Omejena interakcija uporabnika s terminalom

o Vhodne naprave - Vecina mobilnih naprav nima vhodne naprave, podobne miski,
ampak ima zagotovljeno le osnovno premikanje po zaslonu v dveh ali §tirih smereh.
Zaradi tega je navigacija po straneh omejena.

e Omejena mo¢ procesiranja in koli¢ine spomina

o Odsotnost JavaScripta in piSkotkov - Vecina mobilnih terminalov (razen t.i.
»pametnih telefonov«) ne podpira skriptnih jezikov na odjemalcu (JavaScript) in
»piSkotkov«. Tako je onemogocena identifikacija uporabnikov, personalizacija
vsebine, validacija vnesenih podatkov itd.

o (Ne)dostopnost spletnih strani in vsebin — Veliko strani, ki so dostopne prek
namiznega racunalnika je nedostopnih preko mobilne naprave. Veliko mobilnih
terminalov Se vedno namre¢ ne podpira varnih povezav, Flash-a, PDF, videa ter
drugih tehnologij in vsebin.

e Omejena pasovna Sirina

o Hitrost — Vec¢ina mobilnih terminalov je povezanih v omrezja z relativno majhnimi
prenosnimi hitrostmi, ki so pogosto pocasnejSe od (fiksnega) klicnega dostopa do
interneta (t.i. dial-up).

o Cena — Poleg pocasnih povezav uporabnike mobilnega interneta omejujejo tudi
relativno visoke cene prenosa podatkov v primerjavi s tistimi v fiksnih omrez;jih.

Spletne strani, ki so v osnovi namenjene prikazu na namiznih racunalnikih s hitrimi
povezavami do interneta, so v mobilni domeni prilagojene gornjim omejitvam in so zato
vsebinsko in oblikovno okrnjene.
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b. Arhitektura mobilne spletne strani

Zaradi predstavljenin omejitev je pri izdelavi aplikacij v spletni domeni pomembno
identificirati najpomembnejSe informacije in te nato ¢im bolj preprosto strukturirati. Pri tem je
potrebno upostevati sledece:

Na mobilni spletni strani je potrebno predstaviti le najbolj relevantno vsebino.

Vsebina naj bo predstavljena v okviru dobro definiranih in oznaCenih kategorij. Spletna
stran naj bo tako razbita po podstraneh.

Kategorij naj bo ¢im manj, poleg tega naj bo tudi ¢im manj nivojev kategorij (najvec pet).

Povezave na kategorije (podstrani) naj bodo omejene na najvec¢ 10 na stran. Omogocena
naj bo izbira preko Steviléne tipkovnice (0-9).

Kategorije naj bodo urejene glede na »popularnost«. Kategorije, ki so najpogosteje
obiskane, naj bodo prikazane pred ostalimi, tako da jih bo uporabnik prej nasel.

Ko identificiramo vsebino, ki je relevantna za prikaz na mobilni spletni strani, si je pred
izdelavo same spletne strani smiselno skicirati arhitekturo strani, kot to prikazuje Slika
10.

¢. Dimenzije mobilnih spletnih strani

Ena izmed specifi¢nosti mobilnih terminalov je raznolikost dimenzij njihovih zaslonov, kar
vpliva tudi na prikaz spletnih strani. K problemu prikaza spletne strani na mobilnem terminalu
lahko pristopimo na dva nacina:

e Ce se odlo¢imo, da bomo vsebino prilagajali razlinim terminalom in velikosti
njihovih zaslonov, je smiselno te uvrstiti v kategorije glede na dimenzije zaslona, kot
to prikazuje Slika 11.

e Ce se odlo¢imo, da bomo pripravili samo eno mobilno stran za vse mobilne terminale,
potem je smiselno skleniti kompromis med omenjenimi kategorijami. Na Sliki 11 je ta
kompromis prikazan ¢rtkano.
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Slika 10: Arhitektura mobilne spletne strani
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Slika 11: Razli¢ne dimenzije zaslonov mobilnih terminalov.
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Slika 12: Struktura obi¢ajne spletne strani

i
Oplions

(@) Select Previous Link or Scroll Up
© Select Noxt Link or Scroll Down

© sacxorrageup
o Forward or Page Down

Slika 13: Struktura mobilne spletne strani
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d. Navigacijske sheme

Obicajne spletne strani uporabljajo razlicne sheme navigacije, npr. z zavihki, razli¢nimi
vrstami menijev itd. Te sheme uporabniku dajejo vizualne vtise o tem, kje znotraj spletnega
mesta se nahaja in kako od tu pride na drugo mesto. V mobilnem svetu je zaradi vseh
omejitev navigacija po spletni strani oteZena.

Najenostavnejsa in na mobilnih straneh najpogostejsa je vertikalna razpostavitev vsebine in
moznosti, ki jih ima uporabnik (Slika 13). Dobra praksa je, da posameznim izbiram priredimo
tudi dostop prek tipk Steviléne tipkovnice (0-9). Prikaz razli¢nih nivojev navigacije v
mobilnih straneh ni primeren, saj odzira dragocen prostor. Bolje je prikazati le tiste moznosti,
ki so bistvene znotraj posamezne podstrani. Poleg njih mora vsaka podstran imeti tudi
povezave, preko katerih uporabnik lahko »pobegne« bodisi na nadrejeno kategorijo, bodisi na
naslednjo ali izhodiS¢no stran. Te povezave se navadno nahajajo na dnu strani. Na ta nacin
uporabniku omogocajo prehod na Zeleno mesto, ne da se bi mu bilo potrebno pomakniti nazaj
na vrh strani.

Vertikalna razpostavitev vsebuje (Slika 13):
e glavo (naslov strani itd.),
e navigacijo (kot je opisana zgoraj),
¢ vsebino (najpomembnejs$e informacije v zvezi z izbrano kategorijo),
e ponovljeno navigacijo,

® »nogo« (avtorji strani, avtorske pravice itd.)

e. Mobilni standardi

V razdelku so na kratko predstavljeni pomembnejs$i mobilni spletni standardi.
WAP

WAP (Wireless Access Protocol) je bil prvi siroko razsirjen skupek standardov za mobilni
splet. WAP zdruzuje tako oznacevalni jezik za zapis strani (WML, XHTML-MP) kot tudi
protokole za njegov prenos. Obstajata dve pomembnejsi razliCici:

e WAP 1.0 (uporablja WML kot primarni oznacevalni jezik)

e WAP 2.0 (uporablja XHTML-MP kot primarni oznacevalni jezik)
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XHTML MP / XHTML Basic

XHTML-MP (eXtensible Hypertext Markup Language — Mobile Profile) je posebna razlic¢ica
XHTML, namenjena prikazu na mobilnih terminalih. XHTML-MP je razsiritev XHTML
Basic 1.1.

Wireless CSS in CSS Mobile Profile 2.0

Tudi v mobilnem svetu obstaja dobra praksa loCitve vsebine od njene oblike. Za dolo¢anje
slednje sta v uporabi jezika WCSS (Wireless Cascading Style Sheets) in CSS Mobile Profile
2.0, ki sta okrnjeni razli¢ici »klasi¢nega« CSS.

3. Priporocila pri izdelavi mobilnih spletnih strani

Razdelek predstavlja povzetek priporo€il (0z. »dobrih praks«) pri izdelavi mobilnih spletnih
strani. Vsako priporocilo je opremljeno z oznako, ki sluzi kot referenca. Natan¢nejSe opise
priporocil in dobrih praks dobite v literaturi.

a. Navigacija in povezave

[URI_NASLOVI]
URI naslovi vstopnih tock na spletno mesto naj bodo kratki.

[NAVIGACIJA]
Zagotovite le osnovno navigacijo, ki naj bo postavljena na vrhu in dnu strani. Uporabite enak
mehanizem navigacije po vseh podstraneh.

[URAVNOTEZENOST]
Sklenite kompromis med stevilom postavk v navigaciji in Stevilom povezav, ki jim mora
uporabnik slediti, da pride na zeleno stran.

[TIPKE_DOSTOPA]
S pomod¢jo atributa accesskey omogocite uporabo Stevilénih tipk mobilnega terminala v
povezavah, navigaciji in za dostop do najpogosteje uporabljene funkcionalnosti.

[POVEZAVE]
Uporabniku jasno nakaZite, kam vodi posamezna povezava, tako da se ta lahko odlo¢i, ali je
zanj vsebina pomembna. Ce povezava vodi do datoteke, ob njej navedite format datoteke, e
gre za format, razlicen od XHTML, GIF ali JPG. Ce gre za veliko datoteko, navedite tudi
njeno velikost.
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[POP_UP_OKNA]
Ne uporabljajte pop-up ali kakrsnih koli drugih pojavnih oken.

[ZUNANJI_VIRI]

Obdrzite minimalno Stevilo zunanjih virov, ki so navedeni v HTML (slik, CSS skript ali
drugih objektov). Za prenos vsakega od omenjenih virov je namre¢ potrebna lo¢ena zahteva
strezniku, kar poveca Cas nalaganja strani.

b. Vsebina in izgled strani

[PRIMERNOST _IN_JASNOST]

Poskrbite, da je vsebina spletne strani primerna za uporabo v mobilnem svetu. Uporabniki tu
namre¢ ponavadi i§¢ejo to¢no doloCene informacije in ne »brskajo« tako kot po klasi¢nem
spletu. Osredotocite se na vsebino, ki jo je uporabnik zahteval. Uporabljajte preprost in jasen
jezik.

[VELIKOST_STRANI]

Sklenite kompromis med dolzino strani in $tevilom strani, ¢e neko stran razbijete na manjse.
Strani naj ne bodo predolge, saj ima mobilni terminal omejen pomnilnik, po drugi strani pa
naj jih ne bo prevec, ker je »klikanje« za uporabnika neprakti¢no. Posamezna stran naj ne
preseze velikosti 10 kB.

[DRSENJE]
Omejite drsenje strani (scrolling) v eno smer (navzdol).

[OSREDNJA_VSEBINA]

Vsebina, ki je osrednjega pomena za spletno stran, naj bo prikazana pred ostalo vsebino
(sekundarna navigacija, dekorativne slike, oglasi itd.). Uporabnik naj ne bi preve¢ »drsel« po
strani, da bi videl vsebino, ki je na strani bistvena.

[GRAFIKA]
Ne uporabljajte grafi¢nih elementov za prostorsko loCevanje vsebine. Izogibajte se slikam z
visoko locljivostjo.

[BARVE_IN_OZADJE]

Zagotovite, da so informacije, ki so podane z barvo, posredovane tudi drugace. Uporabite
barvne kombinacije, ki zagotavljajo zadosten kontrast med ozadjem in ospredjem. Ce
uporabljate sliko za ozadje, zagotovite primeren kontrast, tako da je vsebina berljiva.

Mobilne naprave ne omogocajo visokega barvnega kontrasta, poleg tega pa se navadno
uporabljajo v okoljih, kjer svetlobne lastnosti niso najboljse. Informacija, ki jo posredujete z
barvo, morda ne bo vidna uporabnikom. Ce barva nakazuje neko lastnost, potem naj bo ta
lastnost izrazena tudi kako drugace. Ne uporabljajte modre ali Skrlatne barve, ker bi uporabnik
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besedilo v tej barvi lahko zamenjal s hiperpovezavami, Se posebno na napravah, ki ne
podcrtujejo povezav.

¢. Definicija strani

[NASLOV_STRANI]

Zagotovite kratek a opisen naslov strani (v elementu title). Naslov mora biti kratek zato, da ga
brskalnik lahko izpiSe v eni vrstici. Brskalniki navadno uporabijo naslov strani tudi kot
oznako v zaznamkih, kjer je prostor spet omejen. V naslovu se osredotocite predvsem na opis
vsebine.

[OKVIRJI]
Ne uporabljajte okvirjev (frames).

[STRUKTURA]

Uporabljajte elemente, ki nakazujejo logi¢no strukturo dokumenta, na primer elemente za
poglavja in podpoglavja (hl, h2 itd.), namesto elementov za stil (b, u, i itd.). Poglavja naj
bodo pravilno gnezdena.

[TABELE]
Ne uporabljajte tabel.

[TEKSTOVNE_ALTERNATIVE]
Zagotovite nadomestno tekstovno vsebino vsem ne-tekstovnim elementom.

Slednje je Se posebej pomembno pri slikah. Ker prenos slik povzroc¢a dodatno zakasnitev pri
prikazu strani in ceni prenosa, se uporabnik lahko odlo¢i, da bo njihov prenos izklopil. Tudi
¢e se za to ne odloci, je tekstovna vsebina uporabna, saj je na strani prikazana, dokler se ne v
celoti prenese slika.

[OBJEKTI_IN_SKRIPTE]
Ne uporabljajte vgrajenih objektov ali skript (ali pa se vsaj ne zanaSajte na njihovo pravilno
delovanje).

[SLIKE]

Ce so slike, ki jih Zelite prikazati na spletni strani, prevelike, jih za prikaz na mobilnem
terminali zmanjSajte (zmanjSajte njihovo lo€ljivost). Poleg tega v HTML dokumentu s
pomocjo atributov width in heigth v elementu img dolo¢ite dimenzije za njihov prikaz.

[VELJAVNOST OZNACB]

Sestavljajte dokumente, ki so v skladu s formalno slovnico. V nasprotnem primeru je prikaz
dokumentov nepredvidljiv in potencialno nepopoln. Uporabljajte validatorje, npr.
http://www.w3.0rg/QA/Tools/#validators
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[MERE]

Ne uporabljajte absolutnih enot (npr. px) za doloc¢anje dimenzij pri oblikovanju dokumenta
(razen pri slikah). Raje uporabite odstotke ali relativne oznake, kot so em, ex, bolder, larger
itd.

[OBLIKOVANJE]
Uporabite CSS za oblikovanje strani. CSS dokument naj bo kratek in u¢inkovit. Organizirajte
strani tako, da bodo berljive tudi brez uporabe CSS.

[MINIMIZACIJA]

Zapis v HTML naj bo ucinkovit. Odstranite nepotrebne znake, kot so presledki, nove vrstice
itd. Za oblikovanje strani ne uporabljajte t.i. »inline« stilov, ampak se posluzujte HTML
atributa class za dolocanje stila v CSS.

[KODIRANJE_IN_TIP_DOKUMENTA]

Da bodo vsi znaki prikazani, kot pricakujete, uporabljajte ustrezno kodiranje. Najbolj je
priporocljiva uporaba kodne tabele UTF-8. Na zacetek XHTML dokumenta dodajte direktivo:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

Da bo brskalnik stran prikazal pravilno, doloc€ite pravilen tip dokumenta (doctype). Tip
dokumenta brskalniku pove, kako naj stran prikaZe, pravila ki jih pri tem uporabi in kako
striktno naj se drzi teh pravil. Primer doctype deklaracije za XHTML Basic 1.1:

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML Basic 1.1//EN"
"http://www.w3.0org/TR/xhtml-basic/xhtml-basicll.dtd">

d.  Uporabniski vnos

[UPORABNISKI_VNOS]

Zmanjsajte uporabniSke vnose (Se posebej tekstovne) na minimum. Kjerkoli je potrebna
izbira, uporabite radio gumbe, izbirne sezname ali druge gradnike, ki ne zahtevajo tekstovnih
vnosov. Pri uporabnikovih izbirah le-te omogocite z uporabo $tevilénih tipk.

[OZNACEVANJE_GRADNIKOV_OBRAZCA]
Uporabite HTML element label za oznacitev vseh gradnikov v obrazcu. Poskrbite, da bo
oznaka vedno neposredno ob gradniku.
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4. Potek in pripomocki za vajo

Obstojeco spletno stran bomo preoblikovali v mobilno spletno stran. Potrebovali bomo:
e Spletni brskalnik
e HTML urejevalnik
e Program za delo s slikami

e Emulator mobilnega brskalnika

5. Priprava na vajo

e Poiscite spletno stran, ki ste jo izdelali kot projekt pri Spletnih tehnologijah, in jo
prinesite s seboj na vaje.

e Premislite, kako bi svojo spletno stran preoblikovali v mobilno.
e Skicirajte izgled in strukturo (zemljevid) mobilne spletne strani. Skice prinesite na vaje.

e Prilagodite vsebine, ki jih boste obdrzali v mobilni spletni strani (smiselno si je na primer
Ze pripraviti slike — njihove dimenzije prilagoditi mobilni strani).

e Izberite si HTML urejevalnik, ki ga boste uporabljali na vajah (npr. PageBreeze).
e Ponovite jezika HTML in CSS, ki smo ju obravnavali pri Spletnih tehnologijah.

e Temeljito predelajte priporocila in dobre prakse pri izdelavi mobilnih spletnih
strani. Seznanite se tudi z ostalimi tehnologijami, ki so omenjene v tej skripti.



Studijsko gradivo in navodila za laboratorijske vaje pri predmetu Terminali in aplikacije 40

6. Navodila za vajo

S pomocjo zgoraj navedenih pripomockov izdelajte mobilno razliico spletne strani. Pri tem

upostevajte sledece:

Spletna stran naj bo primerna za prikaz na katerem koli mobilnem terminalu (stran naj ne
bo namenjena specificnemu terminalu).

Upostevajte vse dobre prakse, ki so navedene v tej skripti.

Kjer je mogoce, smiselno upostevajte tudi nekatera priporocila iz 2. vaje (uporabniska
izkusnja).

Upostevajte specifikacije XHTML Basic in WCSS (za povezave glej literaturo).

Stran mora vsebovati

1. vsaj 4 podstrani, ki so med seboj povezane preko kazala/navigacije, ki se
nahaja na vsaki podstrani (na vrhu strani in v nogi);

2. povezave med podstranmi v navigaciji, pri ¢emer mora biti omogocena tudi
navigacija preko Stevil¢nih tipk;

3. nekaj slik;
4. obrazec;
5. povezavo na va$ e-mail in telefonsko Stevilko.

Uporabite pripravljeno predlogo mobilne spletne strani, ki jo najdete na naslovu
http://www.lkn.fe.uni-lj.si/gradiva/T A/vaja3/

Delovanje mobilne spletne strani lahko med razvojem preizkusite v brskalniku ali na lastnem
mobilnem telefonu

Preko spletne strani http://www.lkn.fe.uni-lj.si/mobi/upload.html prenesite na streznik
vse vase datoteke v novo mapo z vaSim imenom (sledite navodilom).

Povezavo, ki vam jo po prenosu prikaze spletna stran, vpiSite v brskalnik v svojem
mobilnem telefonu.

Vaja je priznana, Ce je rezultat delujo¢a mobilna spletna stran, izdelana na podlagi
gornjih zahtev.


http://www.lkn.fe.uni-lj.si/gradiva/TA/vaja3/
http://www.lkn.fe.uni-lj.si/mobi/upload.html
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1. Uvod

V okviru vaje bomo razvili preprosto aplikacijo na Googlovi mobilni platformi Android.
Razvoj aplikacij na omenjeni platformi poteka v programskem jeziku Java z uporabo Ze
pripravljenih javanskih knjiznic, ki so del t.i. aplikacijskega programskega vmesnika
(Application Programming Interface, API). APl je vmesnik med izvajalnim okoljem
platforme Android in razvijalcem aplikacije. APl izpostavlja funkcionalnosti platforme, tako
da jih lahko razvijalec enostavno uporabi s pomocjo ze pripravljenih razredov, metod in
ostalih elementov objektnega programiranja.

Mobilne naprave imajo nekatere specifiCnosti, ki jih je potrebno uposStevati pri razvoju
aplikacij. V primerjavi z namiznimi ra¢unalniki imajo mobilne naprave:

¢ manjSo moc¢ procesiranja,

e omejen delovni pomnilnik,

e omejene kapacitete trajnega shranjevanja podatkov,

e manjSe zaslone z manjSo locljivostjo,

e manj zanesljive podatkovne povezave,

e vi§je stroske prenosa podatkov,

e pocasnejsi prenos podatkov z ve¢jimi zakasnitvami,

e 0mejeno trajanje baterije.

Ker podrobnejSa obravnava vseh teh vidikov presega okvir predmeta, se bomo v vaji le bezno
dotaknili nekaterih izmed njih. Obravnavali bomo:

e umestitev aplikacije na platformo,

e uporabo multimedijskih virov (slike, zvok),

e izdelavo graficnega uporabniSkega vmesnika,

e uporabnisko interakcijo z uporabo t.i. »dogodkov«,

e uporabnisko interakcijo z uporabo menijev in dialogov.

Rezultat vaje bo preprosta igra. Vecina njene funkcionalnosti bo pripravljena v obliki delckov
kode, ki jih bo potrebno povezati v delujoco aplikacijo.
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2. Razvoj aplikacij na platformi Android

Razvoj aplikacij na platformi Android je mogo¢ s pomocjo brezpla¢nega razvojnega kompleta
(SDK, Software Development Kit). Razvojni komplet sestavljajo orodja, od katerih so za nas

najpomembnejsa:
[ ]

aplikacijo.

terminala.

Razvojno okolje v obliki dodatka za Eclipse.
Emulator — racunalniski program, s katerim doseZemo posnemanje delovanja prave
mobilne naprave. Emulator sluzi za testiranje aplikacij brez uporabe mobilnega

Programske KknjiZnice, ki predstavljajo »most« med platformo Android in naSo

Postopek vzpostavitve razvojnega okolja je opisan v prilogi.

# 5554:avd

Wednesday, May 25
€ Charging (50%)

LMl @ s:22am
Android

8:22
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Slika 14: Androidov emulator
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3. Razvojno okolje in viri, ki tvorijo aplikacijo

Ko je razvojno okolje pripravljeno za uporabo, lahko ustvarite nov Androidov projekt
(File/New/Project.../Android/Android Application Project). Polja v oknu, ki se vam prikaze,
izpolnite tako, kot je to prikazano na Sliki 15, nato pa izberite trikrat Next in Finish. Ce vam
okolje Eclipse javlja napake, ga ponovno pozenite.

T tion — =
PR O rew Androd Applics —81]
New Android Application ; | Create Activity f \
1;, The prefix ‘com.example.' is meant as a placeholder and should not be used Select whether to create an activity, and if
50, what kind of activity.
Application Name: © | Iora ¥ Create Activity

Project Name: @ | Igra -
‘ E Blank Activi

Package Name: _’.I com.example.igra

Fullscreen Activity
Master Detail Flow

Minimum Required SDK: SIAPI 8: Android 2.2 (Froya) j
Target SDK: @ |APT 19: Android 4.4 (KitKat) |
Compile With: & | API 19: Android 4.4 (Kitkat) I
Theme: ﬁlHolo Light with Dark Action Bar j
3 e
@j Cancel | @ ) < Back Einish | |

Slika 15: Ustvarjanje novega projekta

Slika 16 prikazuje strukturo Androidovega projekta. Pomembnejse mape v projektu so
sledece:
e mapa src vsebuje izvorno kodo
e v mapo res damo ostale vire, in sicer
o slike razli¢nih loc¢ljivosti v mape drawable-,
o razporeditev gradnikov dolo¢imo v mapi layout,
o zvocne datoteke postavimo v mapo raw,
o Vv mapi values so vrednosti (tekstovne oznake itd.), ki se pojavljajo znotraj
aplikacije.

Med razvojem lahko aplikacijo preizkusamo Vv emulatorju, tako da z desnim miskinim
gumbom kliknemo na ime projekta in izberemo Run As/Android Application.
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& Java - Igra_resena/src/mmk/igra/Igrajava - H
File Edit Run Source Refactor Navigate

=

ivHe A Sxld -0~

I# Package Explorer &2 % Hierarchy J
& Igra

@ src - izvorna koda

&3 gen [Generate '

=\ Android 2.2

&> assets

& res
& drawable-hdpi
& drawable-Idpi il slike razli¢nih
& drawable-mdpi IOéIjiVOSti
& layout -« struktura GUI
& raw - zvoki, posnetki,...
= values

A AndroidManifestxm| < manifest

|5 default.properties

projekta
proguard.cfg \
lastnosti

projekta

Slika 16: Struktura Androidovega projekta v razvojnem okolju

4. Razvoj aplikacije

Aplikacije za platformo Android so sestavljene iz komponent, ki jih izvajalno okolje ustvari
in pozene. Za nase potrebe je pomembna le komponenta Activity (prevedeno: aktivnost), ki jo
potrebujemo pri izdelavi aplikacij z graficnim uporabniSkim vmesnikom. Vsaka konkretna
razli¢ica komponente Activity je izdelana kot potomec razreda Activity, kar v programskem
jeziku java nakazemo z uporabo rezervirane besede extends. Razvojno okolje navadno ustvari
ogrodje razli¢ice komponente Activity (Slika 17), ko ustvarimo nov projekt. Z vidika
razvijalca aplikacij je vstopna toCka aplikacije metoda onCreate. Z drugimi besedami, v to
metodo vkljucite programsko kodo, za katero Zelite, da se izvede najpre;.
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1 package LT.AT;
2
J¥import android.app.Activity;

5
public class A@ds hoetivicy D
S¥% Called whell oiie——e———— = first created. */

ACrrerride

public void onCreate (Bundle savedlInstanceltate]
super.onCreate (savedlnstanceltate) ;
getContentView (R, layout.main) ;
At 3e zadne vada aplikaciia

(S N N T N

Slika 17: Aktivnost je osnovna komponenta Androidove aplikacije z grafi¢nim uporabni§kim vmesnikom.
Aktivnost je razred, ki je potomec razreda Activity, ta pa je del aplikacijskega programskega vmesnika.
Gradnja uporabniskega vmesnika se za¢ne v povoZeni metodi onCreate.

5. Grafiéni uporabniski vmesnik

Vsaki aktivnosti pripada svoj zaslon. Vizualna vsebina zaslona je strukturirana v hierarhiji
pogledov (views) ter ostalih gradnikov. Nacin razporejanja gradnikov znotraj starSevskega
gradnika doseZzemo z razporeditvami (layouts), kot to shematsko prikazuje Slika 18.

LinearLayout

TextView RelativeLayout

ImageView

Slika 18: Primer strukture uporabni§kega vmesnika: v linearno razporeditev (LinearLayout) sta vklju¢ena
pogled za prikazovanje teksta (TextView) in absolutna razporeditev (RelativeLayout), v katero je
postavljen pogled za prikazovanje slik (ImageView).
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Struktura uporabniskega graficnega vmesnika je opisana v XML datoteki, ki se nahaja v mapi
res/layout. Ko kliknemo na datoteko main.xml, se prikaze urejevalnik, s katerim lahko

nacrtujemo grafi¢ni uporabniski vmesnik aplikacije (Slika 19).

Izbira AR, et | ) rentchr e = S o 55
razporeditev | L
in gradnikov | \
Hierarhija
\ o Tl razporeditev
e in gradnikov
/ Nastavitve lastnosti
Prikaz na zaslonu izbranega gradnika
mobilnega terminala ali razporeditve

Slika 19: Urejevalnik za na¢rtovanje grafi¢nega uporabni$kega vmesnika Androida v okolju Eclipse.

Urejevalnik vam na levi strani ponuja nabor gradnikov in razporeditev, s katerimi lahko
sestavite uporabniski vmesnik.

Gradnik ali razporeditev uporabite tako, da ga/jo z misko povlecete na zeleno mesto v
sredinskem oknu, ki predstavlja zaslon mobilnega terminala.

Okno »Outline« prikazuje hierarhijo uporabljenih razporeditev in gradnikov.

Okno »Properties« prikazuje lastnosti trenutno izbranih gradnikov in razporeditev.
Gradniku ali razporeditvi lahko nastavite lastnosti tako, da ga/jo najprej izberete v desnem
oknu.
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5. Interakcija uporabnika preko dogodkov

»Dogodek« je pojem, ki je povezan z uporabnikovo interakcijo z dolocenim gradnikom
uporabniskega vmesnika. Tipi¢ni dogodki so na primer:

e dotik zaslona,

e dvojni klik na ikono,

e zasuk mobilnega terminala za 90 stopin;.

Za izkori$¢anje dogodkov v aplikaciji moramo dogodke »prestreci«. To storimo tako, da:
. Prijavimo »poslusalca« izbranega dogodka na izbranem gradniku.

o V argumentu metode, s katero prijavimo poslusalca, navedemo, kje se nahaja
upravljalnik dogodka, ki ga prijavljamo;

o izdelamo »upravljalnik dogodka«. Upravljalnik dogodka je del kode, v katerem je
sprogramiran odziv na dogodek. Ta koda se izvede, ko se dogodek zgodi.

Primer uporabe dogodka prikazuje koda na Sliki 20. Aktivnost ExampleActivity vsebuje gumb
button, na katerem je registriran poslusalec onClickListener, ki poslusa klike na ta gumb®. Ce
bi pogledali v specifikacije poslusalca onClickListener, bi ugotovili, da mora biti koda, ki se
izvede ob kliku, vklju¢ena v metodo onClick (metoda onClick je torej upravljalnik dogodka
»klik«). Ob prijavi poslusalca z rezervirano besedo this nakazemo, da bomo metodo onClick
vkljucili v isti razred?, znotraj katerega pravkar registriramo poslusalca (v nasem primeru v
razred ExampleActivity).

Na podoben nacin lahko »posluSamo« dogodke tudi na drugih gradnikih grafi¢nega
uporabniS$kega vmesnika. Imena metod, v katerth mora biti sprogramirana reakcija na
posamezen dogodek, najdemo v dokumentaciji aplikacijskega programskega vmesnika.

! Ce se v predstavljeni kodi ne znajdete, ponovite osnove objektnega programiranja! Omenjene principe ste
obravnavali pri gradnji grafi¢nih uporabniskih vmesnikov. Za nase potrebe bo zadostovala »centralna obravnava
dogodkov«.

? Natanéneje: rezervirana beseda this se nanasa na konkretno razli¢ico razreda, torej na objekt, ki v nasem
primeru predstavlja aktivnost, ki je »trenutno« aktivna.
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public class Exampleldctivity extends .lct].v:l.t@ncs OnCllckLl@

protected void onCreate (Bundle savedValues)

Button butt = wfindViewById(R.id.corky) : Naznanimo, da
. butto etOnClickListener (this) ] razred implementira
) \ vmesnik poslusalca
// Implement the OnClickListener callback Prijavimo dogodkov
public void onClick(View v) { »poslusalca (»poslusalca klikov«)
// do something when the button is clicked klikov« na
\ gumbu
V metodo, ki
implementira

vmesnik, vklju¢imo
kodo, ki se izvede
ob kliku

Slika 20: Prijava in implementacija poslusalca dogodka.

6. Uporaba menijev in dialogov

Meniji

S pomoc¢jo menijev lahko aplikaciji nastavljamo funkcije in lastnosti. Platforma Android
ponuja Ze nekaj pripravljenih oblik menijev, ki jih lahko uporabimo.

Najpogostejsi je meni, ki se prikaze ob pritisku na temu namenjeno tipko na tipkovnici
mobilnega terminala. Pravimo mu »options« meni, prikazan pa je na levem delu Slike 21. V
ta meni lahko vklju¢imo ikone in tekst za najve¢ Sest menijskih postavk. Kadar ima aplikacija
veliko stevilo nastavitev, Ki so organizirane po tematskih podrocjih, lahko znotraj »options«
menija uporabimo tudi »podmenije« (Slika 21, desno).

Primer izdelave »options« menija dobite na:
http://developer.android.com/quide/topics/ui/menus.html#options-menu

Primer izdelave »podmenija« pa na:
http://developer.android.com/quide/topics/ui/menus.html#submenu



http://developer.android.com/guide/topics/ui/menus.html#options-menu
http://developer.android.com/guide/topics/ui/menus.html#submenu
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@i @ s:02pm Bl @ s:57Pm

(® Spremeni tezavnost

lahka
srednja
tezka
& =
Add Wallpaper
Ty
=
Q@ 7
Search Notifications settings

Slika 21: »Options« meni in podmeni

Dialogi

Dialog je majhno okno, ki se pojavi v trenutni aktivnosti. Obstaja ve¢ vrst dialogov, ki so
nNamenjeni za pozive, zbiranje podatkov ali obvesCanju uporabnika. V na$i aplikaciji bomo
uporabili dialog z obvestilom (alert) (Slika 22, desno).

Vec o dialogih na:
http://developer.android.com/quide/topics/ui/dialogs.html

i |
Are you sure you want to exit? Igre J€ konec!

Slika 22: Dialogi



http://developer.android.com/guide/topics/ui/dialogs.html
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7. Priprava na vajo in potek vaje

Za gladek potek vaje se pripravite:

e temeljito predelajte to gradivo

¢ na domacdem racunalniku namestite razvojno okolje za razvoj aplikacij na
platformi Android in se z njim seznanite (glejte prilogo)

e ustvarite nov (prazen) Androidov projekt in pozenite emulator

e temeljito ponovite osnove objektnega programiranja v Javi

e razvojno okolje (zip arhiv iz to€ke 1 v prilogi) prenesite na prenosni medij in ga
prinesite na vaje

Na vajah bomo izdelali preprosto igro, v kateri bomo uporabili nekatere funkcionalnosti
platforme Android. Potek vaje je sledec:

1. Vzpostavili bomo Androidovo razvojno okolje.

Ustvarili bomo nov Androidov projekt in novo aktivnost.

Izdelali bomo ogrodje graficnega uporabniskega vmesnika.

o

Z uporabo dogodkov bomo omogocili interakcijo uporabnika z elementi grafi¢nega
vmesnika.

Dodali bomo slike in zvok.

Dodali bomo menije in dialogno okno.

Izdelano igro bomo testirali na emulatorju in pravem mobilnem terminalu.

Tekmovali bomo, kdo bo boljsi.

©No GO

Vecina funkcionalnosti bo pripravljena v obliki delckov kode, ki jih bo potrebno povezati v
delujoco aplikacijo.
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8. Naloga

Po zaslonu se premika »baloncek« z razlicnimi hitrostmi. Naloga uporabnika je, da ga s
prstom »poci«, s tem pa dobi tocko. Igra ima omejen Cas in tezavnost (hitrost premikanja
baloncka).

[H Android Emulator (avd:5554)

Igra

MENU

Slika 23: Igra na mobilni platformi Android

a) Priprava

=

S spletnega mesta http://www.lkn.fe.uni-lj.si/gradiva/TA/vajad/ prenesite delcke
pripravljene izvorne kode in ostale vire aplikacije.

Namestite Androidovo razvojno okolje (glejte prilogo).

Ustvarite nov projekt in ga poimenujte »Igra«. Obrazec izpolnite tako, kot kaze Slika 15.
Razglejte se po vsebini projekta v Package Explorer-ju.

V mapi res (Slika 16) ustvarite mapo raw. V to mapo boste shranjevali zvoke.

Prenesite slike in zvocne datoteke v ustrezne mape, tako kot je to predstavljeno v 3.
poglavju.

7. Odprite manifest projekta. Kot ikono aplikacije nastavite sliko baloncka.

o gk whN


http://www.lkn.fe.uni-lj.si/gradiva/TA/vaja4/
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b) Grafi¢ni vmesnik

1. V razvojnem okolju odprite XML datoteko, v kateri je definirana struktura graficnega
vmesnika. Prikaze se vam okno, podobno tistemu na Sliki 19.

2. 'V nasi aplikaciji bo vmesnik uporabljal razporeditev LinearLayout, v katero bomo
umestili pogled TextView in razporeditev RelativeLayout. V slednjo bomo dali $e pogled
ImageView (Slika 24).

Pozor: razporeditve in poglede morate poimenovati natancno tako, kot so poimenovani
na Sliki 24, ker so ta imena uporabljena v pripravljeni kodi!

0= Qutline 53 = 8
ElD LinearLayoutl
--{Ab| textView1 - Helo
El-- relativelayoutl
bt imageView - rdec
Slika 24

3. 'V zavihku Properties gradnikom nastavite naslednje lastnosti:

gradnik lastnost vrednost
LinearLayoutl Orientation vertical
LinearLayoutl Layout height fill_parent
LinearLayoutl Layout width fill_parent
LinearLayoutl Background datoteka s sliko neba
textViewl Layout height wrap_content
textViewl Layout width wrap_content
relativeLayoutl Layout height wrap_content
relativeLayoutl Layout width wrap_content
imageViewl Layout height 50dp
imageViewl Layout width 50dp
imageViewl Src datoteka s sliko baloncka

4. Ko definirate strukturo graficnega vmesnika, lahko zametke aplikacije ze preizkusite v
emulatorju (z desnim miskinim gumbom kliknemo na ime projekta in izberemo Run
As/Android Application).

Nasvet: Zaganjanje emulatorja traja kar precej Casa, zato ga ne izklapljajte med posameznimi
testiranji aplikacije.
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C) Ogrodje aplikacije
V nadaljevanju bomo sestavili aplikacijo na podlagi ze pripravljenih delckov kode.

Vsak deléek pripravljene kode vkljucite v loCeno metodo. Metode boste
nato dopolnili in jih medsebojno povezali po spodnjih navodilih!

1. Nadomestite vsebino datoteke MainActivity.java s kodo, ki je Ze pripravljena pod oznako
[aktivnost]. Koda vsebuje ogrodje aplikacije.

2. Aktivnost dopolnite tako, da se ob zagonu izvede inicializacija, nato pa se za¢ne igra. To
storite tako, da kodo z inicializacijo [inicializacija] in zacetkom igre [zacnilgro] najprej
vkljucite v novi metodi, ki ju nato pokli¢ite iz metode onCreate.

3. Kodo [zacnilgro] dopolnite tako, da sprozite premikanje balona [premikanje] in
odstevanje Casa [odstevanje]. V pripravljeni kodi imate s komentarji oznaCena mesta,
kjer morate kodo dopolniti.

4. Preverite delovanje aplikacije v emulatorju.

d) Poslusalci

1. Prijavite poslusalca dotika na pogledu, ki vsebuje sliko balona (najprej ugotovite, kateri
je ta pogled!). Poslusalca prijavite na ozna¢enem mestu v [inicializacija].
2. lzdelajte upravljalnik dogodka. Upravljalnik naj bo izdelan kar v razredu aktivnosti
(pomagajte si s Sliko 20).
3. Sprogramirajte reakcijo na dogodek:
a. Povecajte Stevec zadetkov.
b. Sprozite zvocni efekt [zvocniEfekt].

e) Meniji in dialogi

1. Ustvarite menije. V dokumentaciji poiscite ime metode, v kateri ustvarimo »options«
meni, in vanjo vkljucite kodo [ustvariMeni].

2. 'V dokumentaciji poiscite ime metode, v kateri dolo¢imo, kaj se zgodi, ko je izbrana
doloc¢ena menijska postavka, in vanjo vkljucite kodo ([izberiMeni], [koncajlgro]).

3. Dopolnite menije tako, da bodo podobni tistim na Sliki 25.

4. Ko se Cas izteCe [odstevanje], koncajte igro [koncajlgro] in obvestite uporabnika
[dialog].

f) Testiranje igre v emulatorju in na mobilnem telefonu

Doma igro nadgradite, nastali izdelek pa predstavite pred pisnim izpitom.
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® Spremeni tezavnost

lahka
Igre je konec!
srednja

tezka

Nova igra

Spremeni tezavnost

MENU

MENU MENU

Slika 25: Meniji in dialog Vv igri.

Opis pripravljene kode

Spodnja tabela prikazuje seznam pripravljenih del¢kov kode in njihovo funkcionalnost. V
programu pripravite metode, v katere boste kodo vklju€ili in jo na primernem mestu v
programu klicali. Nekatere delcke kode boste morali dopolniti sami (v kodi so ta mesta
oznac¢ena), medtem ko so nekateri izdelani Ze v celoti.

[aktivnost]

Vsebuje deklaracijo spremenljivk in konstant, ki potrebujete v aplikaciji.

[inicializacija]

Prijava poslusalcev, inicializacija predvajalnika, shranjevanje referenc na
gradnike uporabniskega vmesnika itd.

[zacnilgro] Klici metod, ki sprozijo zacetek igre.
[premikanje] | Vsebuje kodo, ki dolo¢a premikanje baloncka po zaslonu.
[odstevanje] | Vsebuje kodo, ki odsteva Cas igre.

[zvocniEfekt]

Sprozi zvoéni efekt.

[ustvariMeni]

Gradnja menija.

[izberiMeni]

Doloca dejanja, ki se izvedejo, ko je izbrana posamezna postavka v meniju.

[koncajlgro]

Opravila, ki jih moramo narediti, ko se igra konca.

[dialog]

Koda prikaZe dialog s sporoc¢ilom o koncu igre.
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9. Viri in literatura

Nadaljnje informacije za delo s platformo Android dobite v sledeci literaturi:

Uradna spletna stran za razvijalce aplikacij za Android
http://developer.android.com/quide/index.html

Knjiga za zacetnike in za naprednejse razvijalce:
R. Meier: Professional Android Application Development, Wiley Publishing, 2009
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Priloga: namestitev Androidovega razvojnega okolja

Namestitev razvojnega kompleta Android SDK

1) S spletnega mesta http://developer.android.com/sdk prenesite na svoj raCunalnik
Androidov SDK (»ADT bundle for Windows«, 32-bit).

2.) Vsebino zip datoteke razsirite v mapo c:/android.

POZOR: Androidov SDK potrebuje javanski razvojni komplet JDK (samo izvajalno okolje JRE ni dovolj}).
Prepricajte se, ali ga imate nameséenega, v nasprotnem primeru ga namestite. Najdete ga na:
(http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html).

3.) Razglejte se po vsebini mape. Ta vsebuje
e  Okolje Eclipse, pripravljeno za delo na platformi Android (ADT)
e Razvojni komplet SDK
e  Upravljalnik razvojnega kompleta SDK (SDK Manager)

4.) Pozenite Eclipse ADT

5.) Izberite Window — Android SDK Manager in izberite namestitev komponent, kot to
prikazuje slika.

@ Android SDK Manager -3 =l
Packages Tools
SDK Path: F:\Android SDK\adt-bundle-windows-x86_64-20130514'sdk
Packages
Name |_ap1 | Rev. |status [ -
=11 Tools
[ I Android SOK Tools 2 Binstalled
-[#] 7§ Android SDK Platform-tools 17 &P Instaled
- [#] ¥ Android SDK Build-tools 17 Sinstalled
=-OE] android 4.2.2 (APT 17)
[ | Documentation for Android SDK 17 2 | Notinstalied
--[#] "B SDK Platform 17 2 installed |
O samples for 0K 17 1§ netinstaled
-[#] ‘% ARM EABI v7a System Image 17 2 £} Installed
O % ntel x85 Atom System Image iz I W Mot instaled
1'% MIFS System Image 17 1 | ¥ Notinstaled
-] . Google APIs i7 2 | Notinstaled
-[E) Sources for Android SDK 17 1§ Notinstaled

#-[ =] Android 4.1.2 (AP 16)

- Z] Android 4.0.3 (AP 15)

B-[J1E] Android 4.0 (APT 14) |
show: ¥ UpdatesfMew [V Installed [ Obsolete Select New or Updates Instzll 2 packages... |
Sortby: ™ APIlevel " Repository Deselect Al Delete 5 packages... |
| [
Done loading packages.

Slika 26


http://developer.android.com/sdk
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html
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Namestitev emulatorja
1.) Izberite Window > Android Virtual Device Manager
2.) Izberite New, izpolnite polja, kot to prikazuje Slika 27, in nato izberite OK.

3.) Namestitev je zakljucena. Sedaj lahko ustvarite prvi Androidov projekt.

(¥ Edit Android Virtual Device (AVD) x|

AVD Mame: | virtualnaMaprava
Device: |5.1"WvGA (480 x 80D: mdpi) |
Target: [Android 4.4.2 - API Level 13 |

CPU/ABI: ARM (armeabi-v7a)

Keyboard: [~ Hardware keyboard present

Skin: ISkin with dynamic hardware controls j
Front Camera: IHDI‘IE j
Back Camera: INDI‘IE j

Memory Options: | pam: [512 VM Heap: [ 15

Internal Storage: I 500 IMiB j

5D Card:

f* size: | [miz =]

£ File: | Browse, ., |

Emulation Options: ™ snapshot [T Use Host GPU

[T | cverride the existing &vE with the same name

Ay The AVD 'test2' will be duplicated into 'virtualnaNaprava',

K I Cancel

Slika 27




