Internet adrese

Osnove Web dizajna

Internet adrese

O Mesto svakog racunara u okviru svake pojedina¢ne mreze
ukljucene na Internet mora biti jedinstveno.

Q IP adresa je duzeine 32-bita,
a to znaci da je moguce adresirati
232=4294 967 296 hostova.
Primer:
O Numericki zapis duzine 4 bajta:
128.2.7.9
odgovara binarnom zapisu:
10000000 | 00000010 | 00000111 |00001001




IP adrese

IP adresu ¢ine dva polja:

(a) adresa mreZe (Network address, Network ID)
- identifikuje mrezu 1

(b) adresa racunara (Host address, HostID)
- identifikuje racunar u okviru mreze

IP adrese




Internet adrese

Predstavljanje Internet adrese kao niza brojeva nije podesno
za upotrebu.

Uz Internet adrese uvedena su odgovarajuca simbolicka
imena - npr. www.yahoo.com, Www.vps.ns.ac.rs

Analogija Internet adrese - telefonski imenik:

< Telefonski imenik sadrzi imena pretplatnika. Trazeci
telefonski broj nekog korisnika, prvo u imeniku nalazimo
ime, a zatim i odgovaraju¢i telefonski broj.

< Telefonski imenik vrsi preslikavanje imena korisnika
(simbolicka imena) u njegov telefonski broj (aktuelna
adresa).

DNS - Domain Name System

O Aplikacija koja omogucava preslikavanje simbolickih
imena u Internet adrese i obrnuto naziva se DNS (Domain
Name System).

O Za svaku lokalnu mreZu postoji DNS server koji sadrzi
datoteku sa imenima 1 Internet adresama racunara te
mreze.

O DNS serveri razli¢itih mreza medusobno komuniciraju.

O Svaki DNS server moZe pristupiti bilo kom drugom DNS
serveru sa upitima o imenima i adresama racunara iz
njegove mreze.



http://www.yahoo.com/
http://www.vps.ns.ac.yu/

Struktura dodeljivanja imena na Internetu

Nacin dodeljivanja imena na Interneta zasniva se na kori$¢enju
oznaka (labela) koje se razdvajaju tackom.

Primer: VPpSs.ns.ac.rs

| T
labele

Organizacija dodele imena na Internetu je strogo hijerarhijska.

Moze se predstaviti stablom, u kome svakom ¢voru odgovara
jedna labela, osim korenu stabla koji je neimenovani ¢vor, tj.

¢vor bez labele.

Hijerarhijska organizacija imena na Internetu

Specijalizovani <+«— Neimenovani koren

domen koji se
koristi pr|||kom
preslikavanja S|mb
imena u Internet
adresu




Domeni organizacija

Domen Opis

com komercijalne organizacije
edu obrazovne institucije

gov vladine organizacije

int medunarodne organizacije
mil vojne organizacije

net mreze

org razne druge organizacije

Najzastupljeniji domeni

edu
6%

2%




Organizacije za registraciju domena

O Odgovornost za pojedine domene raspodeljena je izmedu
viSe organizacija

O TANA (Internet Assigned Numbers Authority) --
centralizovano telo zaduzeno za dodeljivanje Internet
adresa za ceo Internet

O ICNN (Internet Corporation for Assigned Names and
Numbers)

O Svaka zemlja ima telo zaduZeno za administraciju
nacionalnih domena.

Resolver

O Aplikacija koja zeli da uspostavi komunikaciju sa
racunarom kome zna samo ime mora pre uspostave
same veze da pokrene program pod nazivom resolver.

QO Resolver se obraca DNS serveru mreze na kojoj se
nalazi trazeni racunar i kao rezultat DNS aplikaciji vraca
njegovu Internet adresu.




Osnove Web dizajna

Piramida Web dizajna

0 Cetiri glavna aspekta Web dizajna su:
< sadrzaj,
< tehnologija - obezbeduje funkcije lokacije,
< vizuelni elementi - obezbeduju potrebnu formu i

< ekonomicnost - ukoliko nije jasno zbog Cega treba
napraviti lokaciju (njena svrha) ili od nje nema koristi, ona
se obi¢no i ne pravi.

O Relativni znacaj svakog pojedinacnog aspekta razlikuje se od
jedne do druge lokacije.

O Ovde se ne razmatraju ekonomski pokazatelji, mada su oni
veoma vazan aspekt lokacije na kojoj se nesto prodaje.




Piramida Web dizajna

SVRHA
(ekonomi¢nost)
FAE T N
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(vizuelni elementi) (tehnologije)

Izrada Web lokacija

O Kljuéne tehnologije kao $to je HTML - mogu se relativno
lako savladati.

O Oni koji se bave dizajnom i izradom Web lokacija prave
brojne greske. Osnovni razlozi su:

< nedostatak iskustva,
< loSe definisan postupak i
< nerealni rokovi.

O Dizajneri su skloni da posao zapo¢nu i da odmah predu na
realizaciju, bez razmatranja prethodnih koraka.




Izrada Web lokacija

O Lokacije na kojima su prvo napravljeni vizuelni elementi
obi¢no se teSko azuriraju.

O Osim blestavih efekata nemaju drugih znacajnijih
tehnologija, nemaju funkciju i1 najceSce se sporo ucitavaju.

O Ne razlikuju se mnogo od Stampanih broSura za
racunarske igrice ili uvodnih sekvenci za video filmove.

O One su ve¢ dobile 1 podsmesljive nazive, "broSurver" ili
"introver®.
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Dizajn sa gledista korisnika

O Kljuc za uspesno dizajniranje upotrebljive Web lokacije je
posmatranje sa gledista korisnika.

O Korisnici - skup razli€itih pojedinaca koje povezuju
izvesne zajednicke sposobnosti, osobine i interesovanja.

O Dobra lokacija mora da vodi racuna o razlikama izmedu
pojedinaca - usredsredujuci se na ono $to je medu njima
zajednicko.

Q Pravilo: Dizajnirajte za prose¢nog korisnika, ali vodite
racuna o razlikama.

Korisnost

0 Korisnost je ona funkcionalnost lokacije koja izlazi u susret
potrebama korisnika.

O Npr. lokacija sa mreznim bankarskim uslugama ima veliku
korisnost, ukoliko omogucuje:

< uvid u stanje na racunu,

< transfer novca,

< placanje i

< sve ostalo Sto korisnik od takve lokacije moze da ocekuje.

O Medutim, takva lokacija moze da bude promasaj ako su njene
funkecije tako zbunjujuce da ih retko ko moze razumeti.
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Upotrebljivost

a Upotrebljivost — mogucnost posetioca da koristi

lokaciju kako bi postigao odredeni cilj.

a Upotrebljive lokacije su:

% efikasne,
< snalaZenje na njima je lako,

< korisnicima omogucavaju da uspesno i bez greSaka

postignu svoj cilj.

Ravnoteza izmedu forme i funkcije

O Mora da postoji jasna i trajna veza izmedu forme i funkcije.

O Funkcija bez forme ¢e raditi, ali nece zadrzati posetioca.

O Posetilac ¢e se razocarati ako lokacija lose funkcionise, ma kako lepo
izgledala.

O Za odredivanje ispravne forme lokacije - namena mora da bude jasno
definisana.

< Ako je osnovna namena prodaja - leprSavi vizuelni elementi, ¢ak i
elementi multimedije, ukoliko to pomaze da se postigne osnovni cilj.

% Lokacija namenjena npr. obavljanju bankarskih poslova - forma
mora da bude mnogo strozija - utilitarna.

0 Svrha mnogih Web lokacija nije razumljiva

0 Forma i funkcija lokacije ¢esto nisu u jasnom medusobnom odnosu.




Ravnoteza izmedu forme i funkcije

O Dizajn ne treba da je usmeren iskljucivo na korisnicki interfejs
- to je samo pomoc¢na alatka.

O PaZnju treba posvetiti sadrzaju i funkcijama zbog kojih se
lokacija pravi.

O Pravilo: Ne treba od interfejsa praviti svoj zaStitni znak.

a Privlacenje paznje jedinstvenoscu dugmadi ne znaci mnogo.
Posetioci u toku godine posete stotine, ¢ak hiljade razlic¢itih
lokacija. Tesko ¢e upamtiti oblik, boju ili nac¢in rada dugmadi
sa konkretne lokacije.

O Korisnik ne posecuje lokacije da bi se divio njihovoj formi,
ve¢ da obavi odreden posao!

Ocenjivanje Web lokacije

Q Pravilo: Ne postoji forma, niti jedinstven skup pravila
"ispravnog' Web dizajna koja odgovara svakoj

lokaciji.

O Tesko je utvrditi kakav treba da bude dobar Web dizajn, a
mnogo je lakSe ukazati na ono $to nije dobro uradeno.

O Mnoge lokacije i mnoge knjige svedoce o tome $ta "ne drzi
vodu" i sta je loSe oblikovano.

O Ako se ocenjuje neka Web lokacija, treba pokusati
analizirati obrnutim redosledom postupak njenog gradenja.

O To se moze nazvati "kretanjem uz i niz kaskade*.
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Ocenjivanje Web lokacije

ajpre proveritl Kako j€ lokacija realizovana:

e Da li je dobro postavljena na server?
e Dali je HTML kod ispravan?
e Jesu li slike uredno snimljene?
% Zatim razmotriti vizuelni dizajn i navigaciju:
e Da li su jasna pravila navigacije?
e Postoje li raskinute veze?
e Da li se lako nalazi ono §to se trazi?
< Posle toga razmotriti Cemu je i kome lokacija namenjena:
e Sta je svrha lokacije?
e Koja vrsta posetilaca ¢e je koristiti?

e Kakve ciljeve bi posetioci mogli imati?

Sta zelite, to ¢ete i videti

Slogan: Sta Zelite, to Cete i videti (WYSIWYW - What You See
Is What You Want) - upucen je korisniku i daje mu pravo da ono
Sto vidi sagledava i tumaci kako hoce i gde hoce.

O Ako korisnik zeli, moZze lokaciju da gleda na mobilnom telefonu,
ili ako Zeli, moze da je odstampa.

0 Sam odlucuje da li ¢e kroz lokaciju da prolazi tradicionalnim
putem ili lutaju¢i nasumice.

O Bez obzira da li je koncept WYSIWYW dosledno primenjen,
nema garancije da ¢e osnovna ideja principa i dalje imati znacaja
za Web dizajn.

0 Web ne miruje, inovacije sustizu jedna drugu, a razlika izmedu
konfuzne i savrSene lokacije sasvim je mala.
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Rad lokacije

0 Pravilo: Rad lokacije mora da bude gotovo besprekoran.

O Dobro dizajnirana lokacija mora da funkcioniSe bez greske.

0 HTML kdd mora da bude besprekoran, a slike snimljene na
odgovarajuci nacin, tako da se ucitavaju onako kako je autor
zamislio.

O Svi interaktivni elementi, bilo da su to skriptovi na strani
klijenta ili CGI programi koji se izvr§avaju na serveru, moraju
da rade ispravno i bez poruka o greskama.

0O Navigacija na lokaciji uvek mora da funkcioniSe nepogresivo.

0 Raskinute veze, proprac¢ene uobicajenom porukom "404: Not
Found" nisu obelezje dobre lokacije.

Raznolikost Web aplikacija

Slozene

g

Baza
podataka

Mrezna
! aplikacija

=]

Baza
podataka

Dinamicki
napravljena lokacija
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- = Pristup dinamickim
Stati¢na lokacija podacima sa lokacije
) sa obrascem za
Potpuno staticna unos podataka

lokacija

Jednostavne

Dokument centri¢ne Program centri¢ne,




Ograni€enja Weba i Interneta

Q Pravilo: Upoznajte i uvazite ograni¢enja Weba i Interneta.

O Razlozi zbog kojih nastaju problemi sa izvrSavanjem su:
< promene u tehnologiji,
< neiskustvo autora,
% tesni vremenski rokovi,
< nepostojanje metodologije 1
< neuzimanje u obzir ogranicenja samog medija.

O Potrebni alati se brzo menjaju. Lokacija napravljena jednom
tehnologijom Cesto za nekoliko meseci mora potpuno da se
preradi.

Ograni€enja Weba i Interneta

Web dizajneri moraju da upoznaju HTML, kaskadne
stilove (CSS) 1 druge klju¢ne Web tehnologije pre
nego S$to po¢nu sa izgradnjom lokacije.

I kada je lokacija napravljena po svim pravilima, ona
¢esto ne stize do posetioca na efikasan nacin.

Dizajneri treba da znaju da i sama mreZa (serveri i
protokoli) moze da utie na svojstvalokacije.

Web dizajner treba da poznaje i da uvazava osobine
medija, Citaca (browser-a), propusnu mo¢ Internet
veza, sve do programiranja i protokola.

15



Izrada Web lokacija

O Neki autori izradu lokacije zapo€inju direktno od tehnologije -
nedostaje celovit dizajn.

O Vizuelni elementi izgledaju kao da su naknadno prikaceni, a
sam interfejs Cesto zbunjuje.

0 Kadaugradi sve potrebne funkcije, autor poc¢inje da ukrasava
stranu kao ,,novogodisnju jelku”, sli¢icama i animiranim GIF-
ovima.

0 Obimno koris¢enje Java apleta i programskih dodataka, zahtevi
da ¢ita¢ podrzava poslednju verziju HTML-a, XML-a ili CSS-
a, znaci su da je Web strana prvenstveno podredena tehnologiji.

O Sluze se najnovijim dostignu¢ima u oblasti ¢itaca a ¢esto ne
realizuju dovoljno podrske za osnovnu funkciju sajta uz
nepristupacan dizajn.

Model procesa razvijanja Web lokacije

O Krajnja svrha modela procesa - da pomogne pri usmeravanju razvoja
lokacije.

Q Idealan model treba da:

> se lako primenjuje,

o

3
o

stru¢njaku omoguci da se izbori sa slozenos¢u lokacije,

o

» smanji rizik od neuspeha projekta,

3
o

tokom razvoja lakse ugraduje izmene i

o

» obezbedi povratne informacije za odrzavanje lokacije.
O Ovo su prili¢no visoki zahtevi imajuéi u vidu da:

< vecéina Web dizajnera ne poznaje osnovne principe softverskog
inzenjerstva,

< oblast razvoja Web lokacija postoji tek manje od deset godina.




DEDUKTIVNI PRISTUP RAZVIJANJU
WEB LOKACIJE

Deduktivni — od opsteg ka pojedina¢nom.

Postovanje sledeceg redosleda koraka pri razvoju:

0 Namena lokacije - pazljivo definisan problem koji lokacija treba da

......

O Specifikacija - treba da ukljuci sve pojedinacne zahteve koje lokacija
treba da ispuni, kao i pazljivo razmotrene potrebe posetilaca.

0O Dizajn lokacije - izrada tehnic¢kog i/ili vizuelnog prototipa.

O Realizacija lokacije i testiranje.

(]

Objedinjavanje svih delova lokacije, ukljuéujuci i sadrzaj, zatim da
se ponovo proveri lokacija.

O Publikevanje - uvek treba da ostane otvorena kako bi mogla da se
popravi i dopuni na osnovu misljenja posetilaca.

Kaskadni model

Definicija problema
Razrada ideje
&_, Analiza zahteva
Specifikacija
L Pravljenje prototipa
dizajna
&_, Realizacija i
provera prototipa
L Integracija i
sistemska provera
L Objavljivanje, rad i
odrZavanje




Kaskadni model

Ako dizajner primenjuje Cisti kaskadni model, onda moZe sve da
isplanira unapred. To je istovremeno i najveca slabost tog modela.

0 Kod Web projekata — postoji velika doza neizvesnosti u pogledu
toga Sta je potrebno da bi projekat bio dovrsen.

O Drugi nedostatak - sve etape izgledaju kao da su jasno odeljene, ali
su, u stvari delimi¢no preklopljene. Svaka etapa utice kako na
prethodnu, tako i na narednu etapu, a neke od njih ¢esto se moraju
1 ponavljati.

O Kaskadni model ne podnosi velike izmene.

O Medutim, kaskadni model za dizajniranje Web lokacija i dalje je
veoma popularan lako se razume i primenjuje.

O Jasno odeljene etape postupka su ono §to menadzment projekta
najvise ceni - lako se mogu nadgledati, a sluze i kao putokazi u
projektu.

Modifikovani kaskadni model
sa vrtlogom

Definicija problema

Razrada ideje “Vrtlozna” analiza rizika
AN
Analiza zahteva
Specifikacija

—

Pravljenje prototipa
dizajna
L Realizacija i
provera prototipa
&_‘ Integracija i
sistemska provera
Objavljivanje, rad i
odrZavanje
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Modifikovani kaskadni postupak
sa vrtlogom

O U postupku je potrebno proci sve korake - mnogi dizajneri zurg
kroz njegove rane faze i1 zavrSavaju tako $to ih kasnije
ponavljaju ili prave lokaciju na osnovu nedovoljno razradenih
ideja.

O Kaskadni postupak je previse krut i ne podrzava previse
istrazivanja.

O Moguce poboljsanje - duZe zadrZavanje u njegovim
pocetnim fazama, ispitujuci viSe puta namenu i zahteve
lokacije, pre nego $to se prede na faze dizajniranja i realizacije.

0 Kaskadni postupak sa vrtlogom je pogodan za izradu projekta
koji sadrzi mnogo nepoznatih faktora.

Model evoluiraju¢eg prototipa

888

Dlza_]ner razgovara sa klijentima
da b1 razumeo njihove zahteve.
Pravi prvi prototip

Gotov
EI proizvod
Khjent isprobava prototip i n

predaje izmene, odnosno 4
dopune. Ukoliko j jesveu H E
redu, lokacija se objavljuje.

2

@Dizajner pravi nov prototip.
Povratak na korak 2.
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Model evoluirajuéeg prototipa -
zajednic¢ko dizajniranje aplikacije (JAD)

Poslednji model iz softverskog inzenjeringa koji se moze primeniti na
razvijanje Web lokacije zove se zajednicko dizajniranje aplikacije
ili JAD (engl. joint application design).

Model evoluirajuéeg prototipa (engl. evolutionary prototyping) jer
se do konac¢nog izgleda lokacije stize razvijanjem prototipa kroz niz
koraka.

Prvo se pravi prototip lokacije i pokazuje korisniku.

Od korisnika direktno stizu povratne informacije, potrebne za narednu
verziju prototipa.

Ovaj ciklus se ponavlja sve dok se ne dode do konacne verzije.

Model evoluirajuéeg prototipa - JAD

Mnogi aspekti modela JAD pogodni su za razvoj Weba, narocito onda

kada je tesko da se odrede pojedinosti projekta.

JAD je veoma postupan u poredenju sa kaskadnim modelom koji
favorizuje objavljivanje, a ¢ini se da je i brzi.

Medutim, JAD moze da ispolji ozbiljne nedostatke:

% kada se korisnicima dopusti da vide nedovrSenu lokaciju, to moze
da poremeti odnose izmedu korisnika i dizajnera. Korisnici mogu
da ometaju razvoj svojim nerealisti¢nim zahtevima.

% Projekte koji se izvode u modelu JAD tesko je finansirati jer se
broj revizija ne moze unapred proceniti.

JAD ima svoje mesto u razvoju Weba, narocito u projektima
odrzavanja.

Ako se razvijaju novi projekti, JAD je najbolje ostaviti iskusnijim
dizajnerima - posebno onima koji su u stanju da na pravi nacin
komuniciraju sa korisnicima.
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Izbor metode pri projektovanju

Web lokacije

Q Prvi korak je uvek isti:

definisanje opSteg cilja projekta.

a Ako je lokacija potpuno nova ili je njena dogradnja
veoma obimna, trebalo bi usvojiti kaskadni model ili
kaskadni model sa vrtlogom.

O Ako se radi o projektu odrzavanja, o veoma
jednostavnom projektu ili o projektu sa mnogo
nepoznanica, tada ima smisla primeniti model
zajednickog dizajniranja aplikacije — JAD.

Ciljevi projekta i problemi

Primeri dobro definisanih ciljeva projekta mogli bi biti:
.

Izrada lokacije za podrsku potro$ac¢ima, kojom ¢emo
zadovoljiti potrosace odgovarajuci na uobicajena pitanja
24 ¢asa dnevno, sedam dana u nedelji (24/7), §to ¢e obim
podrske telefonskim putem smanjiti za 25 procenata.

Pravljenje elektronske prodavnice auto-delova koja ¢e
potrosacima direktno prodavati robu u vrednosti od
500.000 dinara mesec¢no.

Razvijanje lokacije za podrsku restoranu japanske hrane na
kojoj ¢e potrosaci moci da dobiju obavestenja, kao §to su
radno vreme, meni, opis atmosfere u restoranu i cene, a
bice 1 podstaknuti da hranu naruce telefonom ili da posete
restoran.
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Zuéna diskusija oko dizajna projekta

0 Cesto zuéna diskusija izmakne kontroli jer uéesnici

osporavaju zakljucke ili mnogo filozofiraju oko dizajna
projekta koji je pred njima.

Q Preporuke:

< usmeriti diskusiju na one komponente oko kojih su svi saglasni.

< pronaci filozofiju dizajna koju svi prihvataju.
% traziti od sagovornika da saopste Sta ne Zele da vide na lokaciji.
Q Prili¢no je lako pomiriti u¢esnike npr. u pogledu zahteva za
brzinom lokacije i1 lako¢om njenog koris¢enja.

0 Kada grupa uskladi zajednicki cilj, pa makar da se ucesnici
slazu samo u tome da lokacija ne treba da bude spora, kasnija
diskusija bi¢e mnogo laksa.

Publika (korisnici Web lokacije)

O Ono $to dizajneri Zele ne mora uvek da bude isto $to zele i
korisnici.

O Prvo treba tacno opisati profil posetilaca i razloge zbog kojih oni
posecuju lokaciju.

0 Razmotriti ko su i §ta su korisnici (ciljna grupa sajta):

» Gde se oni nalaze?
» Koliko godina imaju?
» Kojeg su pola?
» Kojim jezikom govore?
» Kakva su im tehnicka predznanja?
Na koji su nac¢in povezani sa Internetom?
» Kakav racunar koriste?
Koji Web citac koriste?

<

DR

o

IR IR IR Y

*

o
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Publika (korisnici Web lokacije)

O Razmotriti §ta bi korisnici mogli da rade na lokaciji:
< Kako su stigli na lokaciju?
< Sta Zele da obave na lokaciji?

< U koje vreme posecuju lokaciju?

< Koliko se dugo zadrZavaju na lokaciji?

< Sa koje strane (ili strana) napustaju lokaciju?

< Kada ¢e se ponovo vratiti na lokaciju, ako se uopste
vrate?

Definisanje profila korisnika

Intervjui, ankete ili na osnovu opsteg razmisljanja o korisnicima.

O Vecdina lokacija ima tri vrste korisnika:

< neiskusni korisnik,

+ korisnik koji ima iskustva sa Webom, ali nije ¢est posetilac
lokacije i

< 1iskusni korisnik koji vlada Webom i koji bi mogao ¢esto da
posecuje lokaciju.
prethodna dva slajda.

date grupe korisnika.

O Planiranje scenarija pomaze da se shvati ono $to bi svaki pojedini
korisnik stvarno zeleo da radi na sajtu (lokaciji).

postavljeni cilj lokacije.

O Izraditi detaljan profil svakog ovog stereotipa sluze¢i se pitanjima sa

O Voditi ra¢una da se odgovori u osnovi slazu sa prosecnim odgovorom

0 Na osnovu ovih podataka mozda se treba vratiti na pocetak i izmeniti




Zahtevi

0 Kada su definisani ciljevi lokacije i profili korisnika, zahtevi koje
lokacija treba da ispuni se polako pomaljaju:

>

e

» Kakav ¢e sadrzaj biti potreban?
» Kako lokacija treba da izgleda?
» Kakve programe treba ugraditi?

D>

o

o

o

» Koliko je servera potrebno za opsluzivanje posetilaca?

o

» Kakva ¢e ogranicenja korisnici postaviti lokaciji u pogledu
propusne mo¢i, veliCine ekrana, ¢itaca i slicnog?

% Koliko saradnika treba da radi na lokaciji i kakav sadrzaj

nedostaje?

X3

O Ako se zahtevi pokazu previsokim, vreme je da se preispita njena
namena ili da se proveri da li je profil korisnika ispravno definisan.

O Prva tri koraka postupka mozda ¢e se morati ponavljati vise puta - sve
dok se iz vrtloga ne pojavi plan lokacije ili specifikacija.

Plan lokacije

Plan lokacije treba da sadrzi sledece odeljke:

< Kratak opis namene lokacije

< Detaljan opis namene lokacije

< Rasprava o korisnicima

< Rasprava o scenariju koriS¢enja lokacije
< Zahtevi u pogledu sadrzaja
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Matrica sadrzaja

Vrsta

Format

Ime sadrzaja Opis i |edeai RaspoloZivost | Vlasnik
Saopstenje za Stampu o seriji
Butlevr R?bOt’ « rot.)ot'«.i Butlver 7 k'o_]e s tekst MS Word da Dzenifer Tagl
saopstenje za Stampu | pojavilo u ¢asopisu Robots
Today
Kratak opis zakonskih propisa . .
Obrazac ugovora o e Stampani N .
A o kori§¢enju probnog softvera |tekst V da Dzon P. Lojer
kori$¢enju softvera 2 Glanak
za formiranje li¢nosti robota
Ekranski snimak Slika novog racunara Cray-
superracunara koji 9000 kompanije Demo slika GIF ne Paskal Virt
staje na dlan veliCine Sake
. Predsednikova kratka uvodna Predsednikov
Predsednikova - PV
poruka sa dobrodoslicom tekst MS Word  |ne izvrsni
pozdravna poruka Lo
korisnicima sekretar

Plan lokacije

korisnika.

Tehnicki zahtevi treba da budu u direktnoj vezi sa moguénostima

Tehnicki zahtevi - vrste tehnologija koje ¢e se na lokaciji koristiti, npr.
HTML, JavaScript, CGI, Java, programski dodaci i sli¢no.

Zahtevi u pogledu izgleda - osnovna koncepcija konstrukcije interfejsa.

Zahtevi u pogledu isporuke - podaci koji se odnose na server lokacije.
Proceniti ucestalost poseta, koliko ¢e strana biti kori§¢eno tokom
prosecne posete i kolika je duzina tipine strane.

Dijagram strukture lokacije - struktura lokacije ili dijagram toka u
kome ¢e biti prikazani detalji pojedinih njenih odeljaka.

Imena i koncepcija svakog odeljka treba da proizlaze iz razlicitih scenarija

aktivnosti korisnika koji su analizirani u prethodnim fazama projekta.




Tipi¢an dijagram lokacije

ELim g

Hijerarhijska struktura stabla

51

Plan lokacije

0 Osoblje - navesti ljudske resurse potrebne za rad lokacije u
jedinicama "saradnik x sat" za svako od Cetiri podrucja: sadrzaj,
tehnologiju, izgled i upravljanje.

0O Dijagram izvrSenja projekta - vremenski tok pojedinih faza projekta
prema kaskadnom modelu uz angazovanje osoblja procenjenog u
prethodnom odeljku.

0 BudzZet lokacije - na osnovu potrebe za osobljem i zahtevima u
pogledu isporuke lokacije, troSkova marketinga, kao i drugih stavki,
npr. placanje licenci za objavljivanje sadrzaja.
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Faza dizajniranja

O Etapa dizajniranja - pravljenja prototipa lokacije treba da sadrzi
tehnicki 1 vizuelni prototip.

O Prikupljanje sadrzaja moze da bude jedna od najsporijih faza projekta.

O Pre nego $to zapoc¢ne — sakupiti Sto vise potrebnog sadrzaja.

Q Predlog: Ako je moguée, uvek prikupiti sadrzaj lokacije pre nego
$to po¢ne dizajniranje.

Skiciranje pomoc¢u blokova

O Dizajniranje lokacije - metodom odozgo nadole (top-down).

Q Pravilo: Dizajniranje vizuelnih elemenata treba da po¢ne od
maticne strane, preko strana pojedinih odeljaka i da se zavrSi na
stranama sa sadrzajem.

O Skica strana na papiru —
treba da je data u blokovima umesto sa stvarnim elementima strane.
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Skiciranje pomoc¢u blokova

Blok skica mati¢ne strane
1

[
LOGOTIP TRAKA ZA NAVIGACIJU
O
O
O
O
PALETA
PALETA TEKST DOBRODOSLICE| PROIZVODA
DUGMICA

Skiciranje na papiru ili na ekranu

0 Dizajner skicira ili digitalno komponuje tipicnu stranu Web lokacije
sa mnogo vise detalja.

0O Predlog: Kada se razvija likovno reSenje strane, uvek uzeti u
obzir iviéni efekat prozora ¢itaca.

Q Pravilo: Ne vezuijte se previSe za prototip dizajna. SluSajte $ta o
njemu kazu Korisnici i menjajte ga shodno tome.

0 Kada napravite prihvatljiva mati¢nu stranu,
pocnite da pravite strane odeljaka i
strane sa sadrzajem.
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Papirna skica strane jednog odeljka

. —_—
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Maketa lokacije

Maketa lokacije - alfa verzija lokacije.

Q Izrada makete:

24

% digitalna kompozicija se deli,

R

2,

¢ njeni delovi se slazu u Web strane

pomo¢u HTML-a i, mozda, kaskadnih stilova.

0 Sabloni - lokaciju sloziti jednim potezom.

O Ne unosi se sadrzaj. Umesto teksta svuda su sivi blokovi osim na

mestima gde je stvaran tekst neophodan da bi se proverio odredeni
scenario.

O ZavrSena maketa lokacije treba da bude bez sadrzaja, navigacija na
njoj treba u potpunosti da funkcionise, ali njena interaktivnost moze
da bude samo simulirana.




Realizacija beta verzije lokacije

0 Kada maketa lokacije bude prihva¢ena, moze se preci na
realizaciju prave lokacije — beta verzije.

O Na strane treba smestiti stvaran sadrzaj, a pozadinske
komponente i interaktivne elemente treba ugraditi u
konacni vizuelni interfejs.

O Moze se realizovati relativno brzo, ukoliko su pre toga sve
komponente na broju i ukoliko su prototipovi uradeni.

Proveravanje — testiranje lokacije

Q Pravilo: Na lokacijama uvek ima greSaka, zato ih

treba pazljivo proveravati.

Q Pravilo: Provera lokacije mora da obuhvati sve njene
aspekte, ukljuc¢ujudi njen:

e sadrzaj,
eizgled,

e funkcionisanje i

e svrhu.
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Proveravanje — testiranje lokacije

O Proveravanje obuhvata:

< kako lokaciju prihvataju korisnici,

% test funkcionalnosti,

< proveru sadrZaja,

< kompatibilnost sistema 1 Citaca,

< prikazivanje,

< vizuelnu prihvatljivost.

Objavljivanje i posle toga

O Potrebno je pratiti kako lokacija radi:

% da li lokacija ispunjava oc¢ekivanja korisnika?
% da li su ispunjeni postavljeni ciljevi?
% treba li jos nesto da se popravi?

O Zavrsetak lokacije oznacava i pocetak procesa koji mnogi zovu
odrzavanje lokacije.

O Azuriranje lokacije nakon njenog aktiviranja moze biti potrebno zbog:

% dodavanja novih osobina,

% uskladivanja sa novim tehnologijama,
< promenljivih zahteva trziSta, koji utiCu na promene izgleda sajta.

Q Pravilo: Razvi

anje lokacije je trajan proces - planiraj, dizajniraj,

razvijaj, objav

., pa sve od pocetka.

0 Kad se produ sve kaskade, vreme je da se opet vrati na vrh u cilju
odrzavanja lokacije.
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