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Sucelje

e Dizajn sucelja je postupak definiranja interakcije
sustava sa vanjskim entitetima.

e Razlikujemo korisni¢ko sucelje i sistemsko
sucelje sustava.

e KorisniCko sucelje je dio sustava preko kojeg
korisnik komunicira sa sustavom.

e Sistemsko sucelje je dio sustava preko kojeg
sustava komunicira sa drugim sustavim (npr.
sustav treba eksportirati podatke za neki drugi
sustav).



Korisnicko sucelje

e Tipovi korisniCkog sucelja:
Graficko korisnicko sucelje (Graphical user
interface (GUI)) koristi prozore, ulazni uredaj
misa, izbornike itd. (WIMP — window, icon,
menu, pointing device)

Tekstualno sucelje (Text-based interface) se

takoder koristi npr. na mainframe racunalima.

e Danas se kao korisni€ko sucelje najéescée
koristi grafiCko sucelje.



Korisnicko sucelje :
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Korisnicko sucelje

e Korisnic¢ko sucelje uklju€uje tri osnovna dijela:

Mehanizam navigacije (navigation mechanism) odreduje na Kkoji
nacin korisnik postavlja zahtjeve prema sustavu tj. kako korisnik
kaze sustavu sto da radi (npr. korisnik klikne na izbornik da
dobije prozor za unos informacija o kupcu i onda klikne na botun
da bi spremio te informacije u bazu)

Mehanizam ulaza (input mechanism) definira nacin na koji ¢e
korisnik unijeti informaciju u sustav (npr. postoji forma sa 5 polja
preko koje korisnik unosi podatke o kupcu)

Mehanizam izlaza (output mechanism) definira nacin na koji
sustav isporucuje informaciju korisnicima (printani izvjestaj,
graf,...)



Korisnicko sucelje

e Cilj dizajna korisnickog sucelja je dobiti sucelje koje
je lako za koristenje i nije “bas previse ruzno”, a u
Isto vrijeme omogucava korisniku obavljanje
odredenog posla sa minimalno napora | vremena.
Npr. pokusajmo u Windows Exploreru kopirati
datoteku sa jednog diska na drugi.

e Glavni problem prilikom dizajna korisnickog sucelja
je prevelika koliCina informacija koje sucelje treba
pruziti korisniku, a premalo mjesta za smjestanje tih
Informacija ( ). Najcesce je potrebno Koristiti
viSe ekrana, formi, stranica (izvjestaja) da bismo
prikazali sve mformaoue sto korisniku komplicira
sucelje ( ).



Principi kod dizajniranja H
korisnickog sucelja

e Principi koji se koriste pri dizajnu korisniCkog
sucelja (i navigacije i ulaza i izlaza) su:
Razmjestaj (layout)
Svijest o sadrzaju (content awareness)
Estetika
Iskustvo korisnika (user experience)
Konzistentnost

Minimiziranje korisnikovog truda (minimize user
effort)



Razmjestaj

e Razmijestaj odreduje organiziranje odredenih podrudja
odredenih funkcionalnosti na ekranu, formi, izvjestaju.
Informacija korisniku moze biti prezentirana u razliCitim
podrucjima. Ta podrucja se trebaju koristiti konzistentno
kroz aplikaciju.

e Vecina softvera danas koristi tzv. Windows i Macintosh
standardni pristup razmjestaju na ekranu, pri c¢emu je
ekran podijeljen u tri podrucja: podrucje navigacije na
vrhu koje korisniku pruza funkcionalnost navigacije kroz
sustav, podrucje statusa na dnu koje sadrzi statusne
informacije o korisnikovim aktivnostima i radna povrsina
na sredini koja je najveca i sluzi za unos informacija ili
prikaz.



Razmjestaj
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Razmjestaj

e Vrlo Cesto se (osobito kod Web aplikacija) sucelje
dijeli na vise od tri podrucja.
e Uobicajeno je postojanje vise od jednog

navigacijskog podrucja, ali moze biti i vise podrucja
za unos I prikaz informacija.

e Podrucja i informacije unutar podrucja trebaju imati
intuitivni tijek od jednog podrucja do drugog, t|. od
jedne informacije do druge. U zapadnoj civilizaciji
Korisnici percipiraju informacije s lijeva na desno |
odozgo prema dolje pa je uobiCajeno koristenje ili
horizontalnog tijeka informacija s lijeva na desno lili
vertikalnog tijeka informacija odozgo prema dole.
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Vertikalni i
horizontalni
razmjestaj

Patient Information

Patient Information

Patient Name

First Name:
Last Name:

Address:
Street:

City: |

State/Province:

Zip Code/Postal Code: I:
Home Phone:ﬁ‘
Office Phone:

Cell Phone: |

Referring Doctor:

First Name: |
Last Name: |

Street:

City: |

State/Province: I:l
Zip Code/Postal Code:

Office Phone:[

(a) Vertical flow

Patient Name

First Name:

l

Last Name:

|

SREEE _ S Stalo RrolinEes

l || || |
Home Phone: Office Phone: Cell Phone:

| || ||

Referring Doctor

First Name: Last Name:

| || |

Street: City: State/Province:

| /|

Office Phone:

(h) Horizontal Flow

ZipiGodeiBostali Godes

Zip Code/Postal Code:




Svijest o sadrzaju

Svijest 0 sadrzaju je svojstvo sucelja da korisnik
percipira informacije koje sucelje sadrzi s
minimumom truda.
Svi dijelovi sucelja (navigacija, ulaz i izlaz) trebaju
pruzati visoku svijest o sadrzaju.
Svijest 0 sadrzaju se podize sa:
Svaki ekran, forma, izvjestaj trebali bi imati naslove.
Meniji bi trebali pokazivatsi
Gdje ste
Odakle ste dosli da bi stigli tu

12



3.

4,

Svijest o sadrzaju

Trebalo bi biti jasno koja je informacija unutar
kojeg podrucja (npr. oznaka podrucja).

Oznake polja i oznake podrucja trebalo bi odabrati
pazljivo. Oznake trebaju biti sto krace, a da
Korisnik preko njih ipak ima svijest o sadrzaju
podrudja ili polja. Poljem nazivamo pojedinaéni
element podataka koji se unose ili prikazuju.

Format podataka u polju bi trebao biti toCno
odreden. (Npr. datum formata 10/5/2009 — u
nekim zemlja je t0 5.10.2009., a u nekima
10.5.2009.)

Upotreba datuma i verzije da bi se pomoglo
korisnicima (osobito na izvjestajima).
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Svijest o sadrzaju

r

ol Unos podataka kupca

Dsobni podaci

Ime |
Prezime

JMBEG

Adresa

Ulica

Kuéni broj

Grad

Podaci o mdunu

Broj muna

Banka

Datum otvaranja

(DDAMMAYY)

Spremi podatke o kupcu i méunu
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Estetika

e Estetika korisniCkog sucelja se odnosi na to da
sucelje bude “ugodnog” izgleda.

e Treba izbjegavati natrpavanje sadrzajem, tako da je
minimalistiCki pristup najCesce koristen.

e Pocetnici lakse | rade koriste sucelja sa gusto¢om
informacija manjom od 50% (manje od 50%
povrsine forme, ekrana, izvjestaja je pokriveno sa
Informacijama).

e Iskusni korisnici daju prednost suceljima sa
gustocom informacija i do 90% jer takva sucelja
smanjuju koliCinu vremena koju korisnik treba
utrositi da dode do svih (ili unese) sve informacije.
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Estetika

Opcenito pravilo za dizajn teksta je da
sav tekst treba biti u istom tipu slova i
slicne veliCine.

Slova trebaju biti velika barem 8

piksela, ali preporucena minimalna

veli€ina je 10 piksela. AaBbCC Sans-serif font
Pliomjena vehmlge ili tipa slova bi trebala
ukazivati na neku promjenu u Serif font
informaciji (npr. naslovi podrucja mogu AaBbCC sren

biti vedi). Serif font
Tipovi slova poput Times New Roman AaBbCC (red serifs)

(tzv. serif fonts) najvidljiviji su u tiskanim
izvjestajima, osobito ako su slova mala,
dok su Arial, Helvetica (izv. sans serif
fonts) vidljivija na ekranu.

|zbjegavati koristenje velikih slova
(PREZIME -> Prezime).
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Estetika

e Boje i uzorci se koriste rijetko i to sa nekom
informacijskom svrhom i pazljivo da ne narusavaju
kvalitetu korisniCko sucelja.
http://www.bigbaer.com/reference/character_entity reference.htm

e Oko 10% muske populacije su daltonisti pa
iInformacije prenesene kroz boju ne mogu percipirati.

e Boja se moze koristiti za naglasavanje bitne
informacije, za naglasavanje naslova u odnosu na
ostatak teksta, itd.

e Boje utjecu i na raspolozenje, tako da crvena boja
podize agresivnost, dok plava boja smiruje.
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Minimiziranje korisnikovog
truda

KorisniCko sucelje treba dizajnirati na nacin da se
minimizira trud koji korisnik treba uloziti za
obavljanje neke akcije.

Trud u obavljanju akcije preko korisnickog sucelja se
sastoji u koristenju ulaznih uredaja preko kojih
korisnik komunicira sa aplikacijom, tj. smanjenje
klika misem i pritisaka tipki tipkovnice.

Vecina dizajner primjenjuje pravilo “tri klika™ po
kojem bi korisnici trebali biti u mogucnosti oti¢i od
glavnog menija ili poCetka sustava do informacije ili
akcije koju zele u ne vise od tri klika misem ili tri
pritiska na tipku.
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Proces dizajna korisnickog

sucelja

Dizajna korisnickog
sucelja je iterativni
proces sa pet koraka:
razvoj scenarija
koristenja

dizajn strukture sucelja
dizajn standarda sucelja
prototipiranje dizajna
sucelja

evaluacija sucelja
Cesto je postupak
iterativan, kada se
prilikom evaluacije
postavljenog prototipa
uvidi da sucelje nije
adekvatno.

Use scenario

/ development

Interface
evaluation

Interface
structure

design
Interface Interface
design standards
prototyping design

~_ -
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Razvoj scenarija koristenja

Prvi korak u dizajnu sucelja je razvoj scenarija
koristenja na osnovu DFD-ova i sluCajeva koristenja
iz faze analize.

Scenarij koristenja je opci pregled koraka koji
korisnik napravi da bi izvrsio odredeni zadatak. To je
ustvari jedan uobiCajeno koristeni put kroz slucaj
koristenja. Izdvajaju se uobiCajeni (najcesce
koristeni) putovi koristenja aplikacije jer je za njih
najbitnije ispistovati smjernice za dizajn sucelja.
Scenatriji koristenja se zapisuju u tekstualnom
obliku.
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Dizajn strukture sucelja

Dizajn strukture sucelja definira osnovnu strukturu
sucelja na nacin da definira sve osnovne
komponente ili elemente sucelja (ekrane, forme i sl.)
| nacin na koji su komponente sucelja medusobno
povezane.

Dijagram strukture sucelja (interface structure
diagram — ISD) prikazuje sve ekrane, forme |
izvjestaje, njihovu povezanost te nacin na koji
korisnik se kreCe izmedu pojedinih ekrana, formi |
izvjestaja.

ISD dijagrami nalikuju DFD (kvadrati i linije), ali bez
standardnih pravila.
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Dizajn strukture sucelja

e Svaka komponenta sucelja (forma, ekran, izvjesta)
se predstavlja kvadratom sa Jedlnstvemm
identifikatorom (brojem) i jedinstvenim imenom.

e ObiCno dijagram ima strukturu stabla, s time da
hijerarhija stabla ne znaci da pOJedlna komponenta
pripada nekoj komponenti na visoj razini ili da je
njen dio, ve¢ oznaCava mogucnost navigacije od
jedne komponente do druge ili relaciju izmedu
Izbornika | podizbornika.

e U ISD kvadratima se obicno navodi i oznaka
procesa iz DFD-a koji je vezan uz odredeni element
sucelja. Odredeni procesi mogu biti vezani uz
nekoliko elemenata sucelja.
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Yeee

Navigacija izmedu

X XX
dva elementa RelaCIJa izmedu XXX )
\\ izbornika i podizbornika | )9 -
) ®

= =
A
=
A

Oznaka elementa sucelja Oznaka proces iz DFD dijagrama
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Dizajn standarda sucelja

Standardi sucelja su temeljni dizajnerski elementi
zajednicki pojedinim ekranima, formama, i izvjestajima
unutar aplikacije. Npr. moze se postaviti standarda
izvjestaja po kojem svaki izvjestaj u gornjem desnom uglu
mora imati datum, informacije moraju biti prezentirane u
dvije kolone i sl.

|dentificiranje dizajnerskih elemenata se radi kroz:

Metafore sucCelja — to je koncept iz stvarnog svijeta koji se
koristi kao model u sucelju. Npr. checkbox element je
koncept iz stvarnog svijeta unosa podataka prenesen u
korisniCko sucelje. Jednostavne metafore ne treba opisivati.
Primjeri metafora sucelja su i Desktop, kolica za kupnju itd.
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Dizajn standarda sucelja

2. Predlosci sucelja (interface template) definiraju opceniti izgled svih
ekrana i izvjestaja, poput definiranje gdje se nalazi navigacija,
gdje statusni podaci, koje boje Ce se koristiti u sucelju i sl. (npr.
kod web aplikacije dio predloska je CSS koji se uklju€uje u sve
stranice, ili u ASP.NET master page, Joomla predlosci).

3. Objekti suCelja su osnovni gradevni blokovi sucelja. Izvode se i iz
metafora sucelja tako da se metafore prevode u instance
definiranog imena (npr. ).

4. Akcije suCelja su definirane preko izbornika ili na neke druge
nacine (npr. akcija “Spremi podatke o kupcu i raéunu”).

5.  lkone sucelja — objekti sucCelja, akcije sucelja kao i stanje objekta
ili akcije moze biti predstavljeno ikonom.

29



Prototipiranje dizajna sucelja

e Prototip dizajna je nacrt izgleda ili simulacije

ekrana, formi ili izvjestaja sucelja.

e Prototip dizajna se razvija za svaku komponentu

sucelja (svaku formu, izvjestaj, ...).

e NajcesSée metode prototipiranja sucelja su:
Storyboard — najcesce se koristi papir za prikaz izgleda
sucelja, ali postoji i elektronicki storyboard. Elementi
sucelja se nacrtaju i onda se kao kod crtanih filmova slazu

slike sucelja da bi se pokazalo sto se desava u navigacija
il drugim aktivnostima korisnika. (npr.

)
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Prototipiranje dizajna sucelja

2. HTML prototip — najcesc¢e se koristi. Sucelje se prikazuje kao
HTML stranice. Ovakav prototip omogucava korisniku “stvarno”
testiranje sucelja jer prototipovi sadrze i navigaciju i polja za
unos i botune. Jedino sto nije implementirana funkcionalnost
iza sucelja.

3. Jezicni prototip (language prototype) — prototip sucelja se
razvija slicno kao i HTML prototip, ali u onom programskom
jeziku u kojem Ce se razviti i “pravo” suCelje. Razvoj traje duze
no kod HTML prototipova, ali korisnik dobiva to¢an izgled
buduceg sucelja.

e Storyboard je najjeftinija i najborza metoda, ali korisnik nema
mogucnost “testiranja” sucCelja, dok HTML i jeziCni prototipovi
omogucavaju korisniku testiranje sucelja.
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Client Menu

Add Client
Find Client
List Clients

Client List

(Click on a client for more information)

Adams, Clare
Adams, Joehn
Baker, Robin

Add a Client
First name: Last Name:
Address:
City:
State: Zip Code:
Find a Client
(Type in information to search on)
First Name: Last Name:
Address:
City:
State: Zip Code:

Client Information

First Name: Fat Last Name:  Smith
Address: 1254 Anywhere 5t.
Apt 66
City:  Somethingville
State: CA Zip code: 90211

Storyboard primjer
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Evaluacija sucelja

Evaluacija sucelja identificira moguca poboljsanja
predlozenog dizajna sucelja.

Metode evaluacije korisnickog sucelja:

HeuristiCka evaluacija — Clanovi tima usporeduju razvijeni
dizajn sa principima dizajna.

Walk-through evaluacija - tim simulira kretanje kroz
sucelje korisniku (koristenjem storyboarda ili HTML ili

jezicnih prototipova) koji identificira moguca poboljsanja
sucelja.

Interaktivna evaluacija - korisnici sami iskusavaju sustav
(za to su potrebni ili HTML ili jezicni prototipovi ili gotovi
sustav).

Formalno testiranje uporabljivosti — je vrlo skupo jer se
provodi u uvjetima specijalnog laboratorijskog testiranja.
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Dizajn navigacije

e Komponente navigacije sucelja omogucavaju
korisniku unos naredbi za navigaciju kroz
sustav | za izvodenje aktivnosti na unosu ili
dohvatu informacija iz sustava.

e Komponente navigacije su i poruke koje
sustav generira korisniku.

e Dobra navigacija korisniku pojednostavljuje
koristenje sustava.
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Osnhovni principi dizajna
havigacije
e Prilikom dizajna navigacije treba pretpostaviti da
korisnici:
Nisu procitali upute
Nisu pohadali edukaciju
Nemaju vanjsku pomaoc pri ruci

e Sve kontrole bi trebale biti jasne i razumljive i
smjestene na intuitivnu lokaciju na ekranu.

e |dealne kontrole bi trebale predvidjeti korisnikov cilj i
olaksati mu dolazenje do tog cilja. Npr. vecina
instalacijskih paketa funkcionira po principu da nudi
neku tipicnu instalaciju sa navigacijom “Next” koja
korisniku olakSava dolazenje do cilja, a to je
instalirana aplikacija.
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Osnhovni principi dizajna
havigacije

1.

2.

SprijeCiti pogreske korisnika:

Limitirati izbore

Nikad ne prikazati naredbe koje se ne mogu koristiti (ili ih

“posiviti”)

Potvrdivati naredbe koju su komplicirane ili je nemoguce

napraviti “undo”
Omogucditi “oporavaka” od gresSaka — bez
obzira na dizajn, korisnik ¢e napraviti neku
gresku. Dizajn navigacije treba omoguciti
“oporavak” od greske. Npr. undo
funkcionalnost, ili Back botun kod web
aplikacije.
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Osnhovni principi dizajna
havigacije

3.

Upotrebljavati konzistentan gramatiCki poredak — dva
su osnovna gramaticka poretka kod dizajna sucelja.
To su objekt-akcija poredak i akcija-objekt poredak.
CescCe se koristi objekt-akcija poredak. Vecina
naredbi ocekuje od korisnika specifikaciju objekta na
kojem se izvodi odredena akcija, pa zatim
specifikaciju akcije koja ¢e se izvrsiti na objektu.
Sucelje moze ograniciti korisnika na nacin da za
izvodenje komande treba najprije definirati objekt na
kojem se izvodi akcija, pa onda izvodenje akcije.
Npr. kopiranje teksta u Wordu.
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Tipovi navigacijskih kontrola

Osnovni hardverski uredaji za rad sa suceljem su tipkovnica
| mis, | U novije vrijeme sustavi za prepoznavanje govora.
Definiranje korisnickin naredbi (1. navigacija kroz aplikaciju)
moze se implementirati na tri nacina:

Jezik

Koristenjem naredbenog jezika korisnik naredbu unosi
posebnim jezikom (Linux shell, SQL,...). Ovaj se pristup
danas rijetko koristi osim kada veliki broj mogucih naredbi i
njihovih kombinacija Cini praktiCki nemogucim stvaranje
izbornika (SQL).

Kada se sucelje oslanja na prirodni jezik, koristi interpreter
prirodnog jezika (primjer Office Assistant) da iz korisnikove
naredbe zakljuci koju komandu korisnik zeli izvrsiti.
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Tipovi navigacijskih kontrola

2.

|zbornici su naj¢esci tip navigacijske kontrole. Izbornik
korisniku pruza listu mogucih komandi od kojih korisnik
izabire. Laksi su za koristenje no komandni jezici.
Podizbornici su zatvoreni dok ih korisnik ne odabere tako da
ne pruzaju uvid u funkcije koje nude pa je bolje koristiti
prostrani plitki izbornik. Bilo bi dobro da izbornik/podizbornik
Ima do 8 elemenata. Medutim to nije uvijek moguce pa se to
kompenzira grupiranjem elemenata | odvajanjem npr.
horizontalnom linijom kako bi se korisnik sto lakSe snasao.
Koristenje short cut ili hot key tipki je takoder pozeljno.
Grupiranje slicnih elemenata izbornika moze ici ili po
objektu sucelja (npr. klijenti, transakcije,...) ili akciji (novo,
izmjena,...).
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Tipovi navigacijskih kontrola

3.

Direktna manipulacija omogucava korisniku
direktno pozivanje naredbe na objektu sucelja.
Npr. u Windows Exploreru kada povlaCimo
datoteku sa jednog mjesta na drugo direktno na
datoteci izvrsavamo naredbu copy, move, delete.
Nedostatak direktne manipulacije je Sto nije uvijek
intuitivna tj. korisnik ne moze intuitivno zakljuciti
kojom manipulacijom izvrsiti neku naredbu.

40



Poruke

e Sustav porukama odgovara korisniku i obavjestava o statusu
njegovih interakcija sa sustavom preko sucelja.

e Postoji 5 tipova poruka:

poruke greske (error message) koje obavjestavaju korisnika da
Je pokusao napraviti neku akciju koju sustav ne prihvaca (“You
can not access system directory”),

poruke koje zahtjevaju potvrdu korisnik (confirmation message)
(“Are you sure you want to delete file?”),

poruke kojima sustav obavjestava korisnika da je napravio neku
akcijl(J]I ()acknowledgment messages) (“Your change has been
saved”

poruke pomoci (help message),

poruke o kasnjenju (delay message) se koriste kada neka
aktlivngs;t sustava traje odredeno vrijeme (obi¢no vise od 7
sekundi
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Poruke

Poruke bi trebale zahtjevati potvrdu od korisnika da
je poruku vidio, osim poruka o kasnjenju.

Poruke su u pravili tekstualne, ali mogu biti i u
drugom obliku (npr. pjes€ani sat na windowsima kao
delay poruka).

Poruke trebaju biti jasne, sazete i kompletne
(kontradiktorni zahtjevi).

Trebaju biti gramaticki to¢ne, bez Zzargona i
okalizama.

zbjegavanje negativnosti (“Are you sure you do not
want to continue?” -> “Do you want to quit?”) |
numora.
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Dizajn ulaza

e Mehanizam ulaza omogucava unos podataka u
sustav.

e Dizajn ulaza ukljuCuje dizajn ekrana, formi preko
kojih se informacije unose u sustav.

e Cilj dizajna ulaza je jednostavno i lako uhvatiti
toCnu informaciju za sustav.

e Dva osnovna formata unosa podataka u
racunalni sustav su:
Online procesiranje
Pozadinsko (batch) procesiranje
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Dizajn ulaza

e Online procesiranje trenutacno sprema
podatke u odgovarajucu bazu podataka.

e Pozadinsko procesiranje skuplja ulazne
podatke tijekom vremena i unosi ih u
sustav kao kolekciju podataka.
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Prikupljanje podataka na
izvoru

e Prikupljanje podataka u elektronickom obliku na samom
izvoru podataka ili sto blize izvoru podataka jedan je od
osnovnih principa dizajna ulaza. (npr. papirnata prijavnica
koju u sustav unosi djelatnica referade ili elektronicka prijava
Ispita).

e Automatizacija unosa podataka sa samog izvora moze biti
napravljena koristenjem sljedecih tehnologija:

Citadi bar kdda

Prepoznavanje optickih znakova

Cita&i magnetskih vrpci

Pametne kartice (smart cards)

RFID (radio frequency identification tags)
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Prikupljanje podataka na
izvoru

e Primjer sustava za identifikaciju korisnika na
fakultetu sa smart karticama.

e Prikupljanje podataka na samo izvoru
reducira vrijeme procesiranja, smanjuje
trosak i smanjuje mogucénost pogreske.
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Minimiziranje pritisaka na tipke

e JoS jedan vazan princip dizajna ulaza je
minimiziranje pritisaka na tipke prilikom
unosenja podataka.

e Nikad ne pitati za informaciju koja moze biti
dobivena drugim putem

Pregledom tablice
Padajuce liste
Standardne vrijednosti
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Dizajn izlaza

e |zlazi sustava su izvjestaji koje sustav
generira bilo u papirnatom obliku bilo na
ekranu bilo u nekom drugom mediju.

e Cilj mehanizma izlaza je prezentirati
informacije korisniku na nacin da ih korisnik
razumije uz sto manje truda.

e Tipovi izvjestaja — pregledni izvjestaj, detaljni
izvjestaj, grafiCki izvjesta;,...
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Dizajn izlaza

e Osnovni principi dizajna izlaza su:

Razumijevanje upotrebe izvjestaja

Referencirajuci ili potpuni (cover-to-cover)

U realnom vremenu ili batch izvjestaji
Racionalno koristenje informacija

Samo potrebne informacije, nista vise
Minimiziranje pristranosti (npr. izvjestaj sortiran po
abecedi stavlja naglasak na podatke s obzirom na
abecedu)
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