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1. UvVOD

Projektni menadZzer ima mnoge odgovornosti i zaduZenja, a u danaSnje vrijeme pomoc¢ pri
organizaciji projekta pruzaju mu razliciti alati. Neki od alata koji pomazu projektnim menadzerima
voditi projekte agilnim metodama su Asana, Jira, Monday i sli¢ni. Svaki od alata do odredenog
stupnja pruza mogucnosti prilagodbe osobama s oste¢enjima vida, ali 1 uz odredene prilagodbe,

projektni menadzeri i ostali zaposlenici susrecu se s raznim izazovima.

Iako su svi postojeci alati vrlo korisni prilikom vodenja projekata, rijetki od njih su u potpunosti
prilagodeni osobama s oSte¢enjima vida. 1z tog razloga, tema i cilj ovog projekta, u sklopu
diplomskog rada, je razviti programsko rjesenje s korisnicke strane za vodenje projekata agilnim
nac¢inom prilagodeno osobama s oSte¢enjima vida. Programsko rjeSenje bit ¢e prilagodeno
osobama koje boluju od daltonizma, disleksije, astigmatizma i sli¢nih oSte¢enja vida. Razvojem
korisnicke strane programskog rjeSenja, korisnici ¢e na vrlo lak na¢in mo¢i prilagoditi alat svojim
potrebama i u potpunosti iskoristiti sve mogucénosti ovog alata za vodenje projekata agilnim
nac¢inom. Kako bi programsko rjeSenje u potpunosti bilo ostvareno, razvijena je i posluziteljska
strana, koja je obradena u diplomskom radu pod nazivom ,,Programsko rjesenje posluziteljskog
dijela web sustava za potporu upravljanja projektima agilnog razvoja programske podrske

zasnovano na viSenitnom paralelizmu i arhitekturi mikrousluga‘ [1].

U drugom poglavlju diplomskog rada opisane su osnove agilnog razvoja i postojeca rjeSenja za
vodenje projekata agilnim metodama. TreCe poglavlje opisuje oStecenja vida na primjerima
daltonizma, disleksije i1 astigmatizma te moguénosti prilagodbe pristupacnosti za navedena
oStec¢enja vida. Analiziraju se 1 postojeca rjeSenja, njihove moguénosti prilagodbe pristupacnosti 1
mogucnosti poboljSanja prilagodbe osobama s oSte¢enjima vida. U Cetvrtom poglavlju definiraju
se zahtjevi korisnicke strane programskog rjeSenja, model korisni¢kog sucelja te arhitektura. Peto
poglavlje opisuje programske tehnologije koristene za razvoj aplikacija korisnicke strane kao Sto
su programski jezik Javascript, programska biblioteka React i testni okvir Jest. U Sestom poglavlju
prikazan je 1 objasnjen dizajn korisnickog sucelja, razvoj programskog rjeSenja korisnicke strane
sustava 1 testiranje na razini jedinica kdda. Sedmo poglavlje sadrzi opis rada programskog rjeSenja

te ispitivanje i1 analizu rada programskog rjesenja.



2. VOPENJE PROJEKATA AGILNOM METODOM RAZVOJA
PROGRAMSKE PODRSKE

2.1. Osnove agilnog razvoja i stanje u podrucju

Pojam agilni razvoj podrazumijeva vodenje projekata razdvajanjem na manje faze. Takav nacin
vodenja projekata odmice se od linearnih modela i uvodi kruzne i fleksibilne procese dizajniranja,
razvoja i testiranja [2]. ,,Proglas o metodi agilnog razvoja softvera® [3] navodi Cetiri glavne

vrijednosti koje se cijene:

Ljudi i njihovi medusobni odnosi, a ne procesi i oruda

Upotrebljivo programsko rjeSenje, a ne iscrpna dokumentacija

w N e

Suradnja s naruditeljem, a ne pregovaranje oko ugovora
4. Reagiranje na promjenu, a ne ustrajanje na planu.

Agilni razvoj prvi put se pojavljuje ranih 1990-ih godina kada je programerska industrija pocela
naglo rasti. U velja¢i 2001. godine, 17 individualnih sudionika stvorilo je jednostavan pristup
razvoju programskih rjeSenja s osnovnim vrijednostima koje se cijene [4]. Praéenjem navedenih
vrijednosti i principa, timovi koriste kratke, regularne i kontrolirajuce iteracije koje se nazivaju
sprint. Sprint obi¢no traje od 2 do 4 tjedna te se unutar tog vremena odraduje puni razvojni ciklus
[4]. Razvojni ciklus ukljuéuje planiranje, dizajn, razvoj, testiranje isporuku te pregled proizvoda.

Na slici 2.1 napravljenoj prema [5] vidljive su tri iteracije razvojnog ciklusa.

ITERACIJA 3

ITERACIJA 2

Planiranje Planiranje Planiranje

Sl 2.1. Prikaz iteracija agilnog razvojnog ciklusa [5]

Agilni pristup razvoju programskog rjeSenja najbolje je koristiti kada je potrebno cesto
implementirati nove promjene i zahtjeve. Obzirom na ceste nove inkremente razvoja, troSak
dodavanja i razvoja novih zahtjeva sveden je na minimum. U slu¢aju kada je teZe ostvariti
komunikaciju izmedu narucitelja ili ukoliko tim nije dovoljno iskusan, agilni pristup nec¢e dati

najbolje rezultate.



S vremenom, agilni pristup dobio je razne okvire kao §to su Scrum i Kanban koji donose varijacije
u implementaciji agilnog razvoja. Scrum je agilna metoda koja se koncentrira na upravljanje

zadacima unutar timskog razvojnog okruzenja. Sastoji se od tri uloge:

1. Scrum master — osoba koja je zaduzena za tim, sastanke 1 uklanjanje prepreka kako bi se
napredovalo

2. Vlasnik proizvoda — osoba koja kreira zadatke, prioritizira ih i osigurava uspjeSan
zavrSetak svake iteracije

3. Scrum tim — skupina ljudi koja upravlja i organizira vlastiti posao kako bi se uspjesno
zavrsio sprint [6].

Svaka iteracija Scruma naziva se sprint. Sprint je dogadaj koji se ponavlja svakih 2-4 tjedna i
uvijek je fiksnog trajanja. Novi sprint zapocinje ¢im prethodni zavrsi, a sadrzi sve dogadaje koji
su potrebni kako bi se postigao cilj - planiranje sprinta, dnevne sastanke, pregled sprinta i
retrospektivu. Ukoliko je sprint zapoceo, ne unose se nove promjene kako se ne bi ugrozio zadani
cilj te kako kvaliteta ne bi bila narusena. Vazan dio Scruma su i dnevni sastanci, odnosno tzv.
dnevni stand upovi. Stand up je nastao po uzoru na americ¢ki nogomet u kojemu tim prije svake
igre odrzava kratki sastanak kako bi se svi informirali, dogovorili i uskladili. Takvim sastancima
prisustvuju vlasnik produkta, razvojni tim i scrum master. Svaki tim ima vlastiti tijek stand upa,
ali najcesce se odgovara na tri pitanja - "$to sam radio jucer?", "$to ¢u raditi danas?" te "imam li
kakvih blokada?" [7]. Odgovaranjem na postavljena pitanja cijeli tim dobiva uvid u stadije u
kojima se nalazi pojedina osoba te cjelokupan tim.

Jedan od najpopularnijih okvira, uz Scrum, je i Kanban. Kanban se temelji na vizualnom sustavu
vodenja projekata tako §to vizualizira proces razvoja i samo izvodenje posla unutar procesa [8].
Cilj Kanbana je identifikacija potencijalnih problema unutar procesa i njihovo uklanjanje kako bi
se posao izvr§avao optimalnom brzinom uz minimalan troSak. Kanban se prvi puta pojavljuje u
ranim 1940-ima unutar tvrtke Toyota, a David J. Anderson prvi puta Kanban primjenjuje na razvoj
programskog rjesenja 2004. godine. Kanban metoda slijedi Cetiri osnovna principa te Sest

temeljnih praksi [8]. Principi koje slijedi su:

1. Zapoc¢ni s onime S$to sada radis

2. Slijedi postupne, evolucijske promjene

3. Postuj trenutne uloge, odgovornosti i pozicije poslova
4

Postyj i provodi sve odluke vodstva na svim razinama.

Temeljne prakse Kanbana su:



Vizualiziraj tijek posla

Ogranici trenutni posao

Upravljaj tijekom

Neka politike procesa budu eksplicitne

Primaj i pruzaj povratne informacije

© a > w Dk

PoboljSavaj suradnju, razvijaj se eksperimentalno.

Na slici 2.2 nastaloj prema [8], vidljiv je uobicajen izgled plo¢e Kanban. Plo¢a je podlozna
izmjenama te konacan oblik ovisi o timu koji primjenjuje Kanban metodu. Svaka ploca bi trebala
imati barem tri dijela - zadaci koji se trebaju napraviti, zadaci na kojima se trenutno radi te zadaci

koji su zavrSeni, ali u praksi, naj¢esce se dodaju dijelovi za testiranje, planiranje 1 sli¢no.

ZALIHE U TIJEKU SPIENNOZA TESTIRANJE GOTOVO

TESTIRANJE
Korisniéka \etrasivani Korisniéka Korisniéka Korisnicka \stragivani Korisniéka)
priga [J'strazivanie prica prida prica strazivanie}  origa

Korisnicka
M
Korisniékal Korisni¢ka

prica prica

M i
Pogreska

Sl. 2.2. Prikaz ploc¢e Kanban

2.2. Postojeéa rjeSenja za vodenje projekata agilnom metodom

2.2.1. Asana
Asana je programska podrska kao usluga (eng. SaaS, Software as a Service) kojoj se moze

pristupiti putem internetskog preglednika ili mobilne aplikacije. Napravljena je kako bi omogucila
podrsku te olaksala upravljanje i organizaciju projekata. Zamisljena je kao univerzalni alat za
vodenje projekata bilo koje vrste, a ne nuzno projekata vezanih za razvoj programske podrske [9].
S agilnog pogleda, Asana pruza moguénost vodenja projekata pomocu okvira Scrum ili Kanban

koji su detaljno objasnjeni u poglavlju 2.1.



Prilikom kreiranja projekta, korisnik odabire zadani nacin na koji su zadaci raspodijeljeni - kao
lista, ploca, vremenska crta ili kalendar. Nakon kreiranja projekta, svaki korisnik uz zadani nacin
moze pregledavati zadatke 1 na ostale navedene nacine. Na slici 2.3 vidljivi su zadaci koristeci

nacin ploce, a pomocu navigacijske trake iznad ploce, mozZe se mijenjati nacin prikaza.

i ~ O 1 Set status
Diplomski rad 8 @ P - Trial: 30 days left @

Timeline ~ Calendar  Dashboard ~ Messages  Forms  Files

3 tasks completed today @Altasks = Fiter ™ Sot 39 Customize e+
Todo + e Doing + Done + e + Add section

¥ Add task list to the dashboard ) Create dashboard Create registration and login form

[ +igh JOff track Medium | Atrisk L On track

) Create projects page are Create landing page

Medium  Ontrack

Connect FE and BE

Sl. 2.3. Prikaz zadataka pomocu ploce

Nakon postavljanja projekta, vlasnik projekta moze dodavati nove ¢lanove te im dodjeljivati uloge.
Vlasnik takoder moze dodavati miljokaze i ciljeve projekata, mijenjati trenutni status, dodavati
nove zadatke 1 slicno. Uz glavne znaajke vodenja projekata, Asana pruza mogucnost
komunikacije medu ¢lanovima projekta pomocu poruka i komentara, omogucuje automatiziranje
ponavljajucih radnji poput mijenjanja statusa zadatka ili brisanja zadatka nakon $to su zadovoljeni
odredeni uvjeti i slicno. Takoder, omogucuje povezivanje s drugim aplikacijama i programskim

podrskama kao $to su Slack, GitHub, Google Drive te mnogi drugi [9].

2.2.2.Jira

Jira predstavlja programsko rjeSenje osmisljeno za korisStenje prilikom vodenja projekata agilnom
metodom. Dio je Atlassian grupacije uz Trello, Bitbucket, SourceTree i mnoge druge pa iz tog
razloga predstavlja alat koji olakSava vodenje i automatiziranje agilnih projekata [10]. Poput
Asane, Jira omogucava koriStenje okvira Scrum ili Kanban te pruza moguénost iscrtavanja

putokaza, odnosno prikaz tijeka projekta pomocu vremenske crte.

Koristenjem okvira Scrum, Jira korisnicima omogucuje pisanje pri¢a i problema, planiranje
sprintova, dodjeljivanje zadataka te potiCe iterativan i inkrementalan razvoj programske podrske

[10]. Prilikom obavljanja dnevnih i Scrum sastanaka na kraju sprinta, moguce je kreirati posebne
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ploc¢e kako bi se lakse pratio napredak projekta. Na kraju svakog sprinta, odnosno na pocetku
novog, svi neizvrSeni zadaci se automatizmom prebacuju u novi sprint. Scrum nacin veliku vaznost
pridonosi opterecenosti timova poslovima pa postoji mogucnost i pra¢enja koli¢ine posla kojeg

¢lanovi tima obavljaju na projektu pomocu tzv. burndown grafa.

Odabirom okvira Kanban, Jira korisnicima pomaze pri kontinuiranom poboljSanju vremena
svakog ciklusa te povecanju ucinkovitosti. Omogucéuje korisnicima pregled stanja na jednom
mjestu prikazujuéi najbitnije informacije za svaku pricu, problem ili zadatak. Koristenjem ploce
Kanban, moguce je postaviti ograni¢enje broja zadataka koji se trenutno izvrSavaju te na taj nacin

¢lanovi tima mogu lako uociti probleme i zastoje [10].

Jedna od vaznijih znacajki, koja uvelike pridonosi kvalitetnom vodenju projekata, su ugradena
izvjesc¢a 1 grafovi. Unutar okvira Scrum, projektni menadZeri mogu generirati izvje$¢a za svaki
sprint, a time dobivaju uvid o uspjesnosti izvrSavanja svih zadataka. Uz spomenuti burndown graf
za pracenje koli¢ine posla ¢lanova tima, moguce je generirati i burndown graf za isporuku
proizvoda pomocu kojeg se dobiva uvid u postivanje rokova pa se mogu poduzeti potrebne akcije
ako postoji moguénost kasnjenja isporuke. Ukoliko tim koristi okvir Kanban, Jira pruza
mogucnost generiranja kumulativnog dijagrama toka kako bi se lakSe uocile blokade te moguénost

generiranja kontrolnog grafa pomocu kojeg se mogu odrediti buduc¢e performanse tima.

2.2.3. Monday

Monday je programsko rjeSenje koje korisnicima omogucava vodenje projekata, bilo vezanih za
razvoj programske podrske ili svih ostalih vrsta projekata. Predstavlja vizualan, jednostavan i
intuitivan alat s viSe od 200 predlozaka za vodenje projekata. Projekti mogu biti prikazani pomocu
ploce ili tablice zadataka, omogucuje jednostavno upravljanje zadacima pomocu tzv. drag and
drop metode s moguénoscu koristenja vise od 30 stupaca. Tijek projekta moguce je prikazati
pomocu ploc¢e Kanban, kalendara, vremenske crte, gantograma i mnogih drugih prikaza kako bi
¢lanovi tima uspjesno izvrSavali zadatke unutar predvidenih rokova, a projektni menadzeri imali
uvid u trenutno stanje projekta, koji ¢lan radi na kojem zadatku te lakSe planiranje budué¢ih

sprintova.

Monday olakSava komunikaciju medu ¢lanovima tima prilagodbom programskog rjeSenja za
koristenje na mobilnim uredajima te uz znacajke poput dijeljenja datoteka, slika i povratnih

informacija u stvarnom vremenu. Kako bi se posao brze i jednostavnije izvrSavao, Monday pruza
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promjenama poput zavrSetka zadatka, upozorenja o bitnim datumima i slicno. Takoder,
omogucava integraciju s raznim alatima i aplikacijama kao $to su Slack, Google Drive, GitHub,

GitLab, LinkedIn i mnogi drugi.

Prilikom kreiranja projekta, vlasnik projekta odabire jedan od nacina prikaza, a Monday ce
postaviti projekt prema odabranom predlosku i automatski integrirati potrebne alate i aplikacije.
Svaki dio projektne ploce je u potpunosti interaktivan i prilagodljiv kako bi svaki tim mogao raditi
na nacin koji njemu najbolje odgovara. Budu¢i da korisnici mogu dodavati vlastite datoteke i slike
sve se sprema u oblak, a napredna trazilica omogucava pretrazivanje podataka putem oznaka,

imena ljudi, naziva i sli¢no [11].



3. VRSTE OSTECENJA VIDA I IZAZOVI ZA OSOBE S OSTECENJEM
VIDA PRI KORISTENJU POSTOJECIH RJESENJA ZA VODENJE
PROJEKATA AGILNIM PRISTUPOM

Ostecenje vida smanjena je sposobnost ljudskog vida koja uzrokuje probleme koji se ne mogu
rijesiti uobi¢ajenim sredstvima poput naocala. Oste¢enje moze biti uzrokovano gubitkom ostrine
vida gdje oko ne vidi objekte Cisto kao kod normalne ostrine. Takoder, moze biti uzrokovano i

smanjenjem vidnog polja. U tom slu¢aju, oko ne vidi uobi¢ajeno Siroko podrucje [12].

Danas se, na svjetskoj razini, smatra da 253 milijuna ljudi ima neku vrstu oste¢enja vida, od kojih
je 36 milijuna definirano kao slijepe osobe [13]. Svjetska zdravstvena organizacija prihvatila je
ICD 11 (eng. International Classification of Diseases) definiciju vizualnih ostecenja i sljepoce
[13]. Prema navedenoj definiciji, osoba se smatra da ima oSteCenje vida ako je oStrina vida
zdravijeg oka losija od 6/18, odnosno ako osoba s oStecenjem vidi na 6 metra ono $to osoba bez
oStec¢enja vidi na 18 metara. Ukoliko je rezultat 3/60, osoba se tada smatra slijepom. Tablica 3.1,

nastala prema [14], prikazuje definicije ostecenja vida.

Tab. 3.1. Definicija ostecenja vida

Kategorija Losije od: Jednakao ili bolje od:
Blago ili bez oStecenje vida 6/18
Umjereno oStecCenje vida 6/18 6/60

- kategorija 1

Tesko oStecenje vida 6/60

- kategorija: 2 3/60

1/60
Mogucée brojanje prstiju ruke na 1
metar udaljenosti

Sljepoca 3/60
- kategorija: 3

1/60
Moguce brojanje prstiju ruke na 1 Percepcija svjetla
metar udaljenosti

Sljepoca
- kategorija: 4

Sljepoca

- kategorija: 5 Bez percepcije svjetla, potpuna sljepoca

Sljedeci rezultati pa i sam ICD 11 temeljeni su na testiranju pomocu grafa Snellen, na udaljenosti
od 6 metara [15]:

® (6/6: osoba vidi na 6 metara isto $to i prosjecna osoba na 6 metara



6/18: osoba vidi na 6 metara isto Sto i prosje¢na osoba na 18 metara - umjereno ostecenje
vida

6/60: osoba vidi na 6 metara isto §to i prosje¢na osoba na 60 metara - teSko oStecenje vida
3/60: osoba vidi na 3 metra isto S§to 1 prosjec¢na osoba na 60 metara - sljepoca

1/60: osoba vidi na 1 metar isto $to i prosje¢na osoba na 60 metara - sljepoca

Ukoliko je vid toliko lo§ da se graf Snellen ne moze koristiti, koristi se metoda brojanja
prstiju ruke

Ukoliko se ne moze koristiti ni brojanje prstiju, tada se usmjerava jako svjetlo prema oku
osobe i provjerava se ima li osoba percepciju svjetla. Ukoliko nema, tada se radi o potpunoj
sljepoc¢i

Slika 3.1 prikazuje primjer grafa Snellen preuzetog s [15].

F P 2 20/100
TOZ : wwo
D
D

LPE 4 20/50
PECFD 5 20/40
EDFCZP 6 20/30
FELOPZD 7 20/25
DEFPOTEC 8 20/20
LEFODPCT 9 20/15
FDPLTCEO 10 20/13
PEZOLCFTD 11 20/10

S1 3.1. Graf Snellen

3.1. Daltonizam
Daltonizam je oStecenje vida kod kojeg osobe vide boje drugacije od prosjecnih osoba. Daltonizam

je nasljedna bolest za koju ne postoji lijek, ali posebne naocale ili kontaktne le¢e mogu pomoci
[16].

Postoje tri vrste daltonizma — monokromatski, dikromatski i trikromatski [17]. Monokromatski

daltonizam najrjedi je oblik sljepoce na boje. Osoba tada vidi samo nijanse crne, bijele i sive boje,
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a Cesto su prisutni i problemi s jasnoom vida te osjetljivos¢u na svjetlost. Dikromatski daltonizam
ukljucuje protanopiju, deuteranopiju i tritanopiju. Protanopija uzrokuje potpuni nedostatak crvenih
receptora boje, deuteranopija uzrokuje nedostatak zelenih receptora, a tritanopija nedostatak plavih
receptora [17]. Trikromatski daltonizam pojavljuje se u slucajevima kada je jednom od tri
fotoreceptora promijenjena spektralna osjetljivost, a rezultira protanomalijom, deuteranomalijom
ili tritanomalijom [17]. Protanomalija crvene boje prikazuje zelenijima 1 tamnijima,
deuteranomalija zelene boje prikazuje crvenijima, a tritanomalija otezava razlikovanje plave i

zelene te Zute 1 crvene.

3.1.1. Daltonizam i pristupacnost

Kako bi internetska stranica bila pristupa¢na osobama s daltonizmom, treba osigurati Citljivost
teksta temeljeno na kombinaciji boje teksta, boje pozadine i veli¢ine slova [18]. U vecini slucajeva
nije potrebno u potpunosti ukloniti boje i koristiti samo crno-bijele kombinacije, ali je potrebno u
slu¢ajevima poput grafickih prikaza (tortni grafikoni, stupcasti grafovi i slicno) ili koristenja
zelenog i crvenog teksta kako bi se naglasio prolaz ili pad te dobro ili loSe. Kada se nesto naglasava
bojama, ne treba se samo oslanjati na uocljive boje, nego treba i dodatno naglasiti pomocu ikona
ili razli¢itih uzoraka [18]. Na slici 3.2 vidljiv je primjer kako osoba bez daltonizma vidi poruku o
gresci te kako je vidi osoba s potpunom sljepo¢om na boje. Na primjeru je dodana ikona koja
upozorava da se radi o gresci pa osoba s daltonizmom bez problema uocava da se radi o poruci

koja upozorava na gresku.

®

Oops! Something happenend. Please try
again!

®

A Oops! Something happenend. Please try

again!

Sl. 3.2. Prikaz poruke o gresci i kako ga vidi osoba s potpunim daltonizmom

Ukoliko se koristi tekst preko slike, potrebno je smanjiti prozirnost pozadine kako bi se tekst §to
viSe istaknuo iznad slike [18]. U slu¢aju odabira ili filtriranja boja, dobra praksa je uz boju navesti
I naziv boje. Prilikom koristenja poveznica, ne smije se u potpunosti oslanjati na isticanje pomocu

boje te svaku poveznicu treba dodatno naglasiti, na primjer, podcrtavanjem [18]. Prilikom
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koriStenja formi, potrebno je nazive polja staviti iznad samog polja za unos kako bi se §to bolje
istaknuli, a u slucaju obaveznih polja, ne treba se oslanjati samo na boju ve¢ je potrebno stavit

oznaku poput zvjezdice ili uskli¢nika kako bi korisnik znao da je unos u polje obavezno [18].

3.2. Disleksija

Disleksija spada medu najces¢e oblike invalidnosti, podjednako zahvaca 1 muskarce i1 Zene,
odnosno od 10% do 15% svjetske populacije [19]. Predstavlja razvojni poremecaj koji ukljucuje
poteskoce s Citanjem unato¢ normalnoj inteligenciji, perifernom vidu, dobrom Skolovanju te
odsutnosti psihijatrijskih poremecaja [20]. Utjece na dijelove mozga koji procesuiraju jezik, a
osobe kojima je dijagnosticirana disleksija imaju normalnu inteligenciju te obi¢no nemaju
problema s vidom. Veéina djece s disleksijom uspjesno odraduje Skolske obaveze uz

specijalizirane edukacije [19].

Disleksija se najcesce detektira polaskom djeteta u Skolu, ali nekada se ne uoci sve do odrasle dobi.
Prema [19] postoji nekoliko znakova koji govore da bi dijete moglo imati disleksiju, a neki od njih
Su:

Dijete je pocelo normalno razgovarati tek u kasnijoj dobi

Sporo uéenje novih rijeci

Problemi s to¢nim formiranjem rijeci

Problemi s paméenjem slova, brojeva i boja

Problemi s Citanjem

Problemi s procesiranjem i shva¢anjem onoga $to osoba Cuje

Poteskoce sa slovkanjem.

3.2.1. Disleksija i pristupacnost
Postoji mnogo ¢imbenika koje treba uzeti u obzir kako bi web aplikacija bila pristupacna osobama
s disleksijom, a prema [21] neki od njih su:

® Najbolji te najcesci fontovi koje osobe s disleksijom lakse Citaju pripadaju Sans Serif
skupini, odnosno Arial, Verdana i Tahoma fontovi
Velicina fonta bi se trebala kretati od, minimalno, 12 ili 14 pt.
Prored bi trebao biti barem 1.5 ili 2 kako bi se lakSe procesirali veci dijelovi teksta
Treba izbjegavati nepotrebno podcrtavanje teksta, kurziv te pisanje teksta velikim slovima
Gdje god je prigodno, treba razdvojiti velike dijelove teksta slikama ili grafovima
Treba koristiti lijevo poravnanje umjesto obostranog

Korisnicima treba omoguciti prilagodbu fonta, boje 1 veli¢ine.
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Uz navedene ¢imbenike, vazno je paziti i na kontrast. Ukoliko je kontrast prenizak, moguce je teze
raspoznavanje teksta, odnosno slova [22]. Kao §to je navedeno, dobra praksa je ubacivanje slika i
grafova kako bi se razdvojili veliki dijelovi teksta. Tada je slikama potrebno dodati tzv. alt atribut
kako bi osobe koje koriste Citace zaslona imale uvid u sadrzaj slike ili grafa. Korisnicima s
disleksijom treba omoguciti i promjenu pozadine teksta kako bi se lakSe fokusirali na sami tekst

jer ponekad potpuno bijela pozadina moze dezorijentirati i u€initi tekst tezim za Citanje [22].

3.3. Astigmatizam

Astigmatizam je Cesta nesavrSenost zakrivljenosti ljudskog oka koja uzrokuje zamagljen vid, bilo
da se radi o vidu na daljinu ili blizinu. Nastaje kada prednji dio povr$ine oka ili le¢a unutar oka
imaju nepravilnu zakrivljenost [23]. Prosje¢no oko ima oblik lopte, dok u sluc¢aju astigmatizma,
oko najcesc¢e ima oblik jajeta te iz tog razloga dolazi do zamucéenog vida. Najces¢i simptomi
astigmatizma su, kao $to je navedeno, zamuceni ili iskrivljeni vid, naprezanje oka ili nelagodnost,

Ceste glavobolje, problemi s noénim vidom te $kiljenje [23].

Normalno oko ima jednako zakrivljenu roznicu i leCu u svim smjerovima te se zbog toga svjetlost
pravilno fokusira i prelama [24] $to je vidljivo na slici 3.3 preuzetoj s [25]. Ukoliko roznica ili le¢a

nisu glatke i pravilno zakrivljene dolazi do tzv. greske prijeloma.

Astigmatism Normal eye

||
||

focal points > lens focal point — lens

cornea cornea

retina sclera retina sclera

© 2010 Encyclopzedia Britannica, Inc.

SI 3.3. Prikaz pada svjetlosti na oko s astigmatizmom i na normalno oko [25]

3.3.1. Astigmatizam i pristupac¢nost

U danasnje vrijeme, najcesca opcija velikog kontrasta su bijela slova na tamnoj podlozi, ali u praksi
ona ne predstavlja najbolje rjesenje. Ukoliko se koriste potpuno bijela slova na potpuno crnoj
pozadini, osobama s astigmatizmom se stvara efekt tzv. svjetlosne mrlje [26]. Navedeni efekt

smanjuje Citljivost teksta, a osobama s astigmatizmom vrlo ¢esto moze uzrokovati jake glavobolje.
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Kako bi korisnici bez problema Ccitali tekst, potrebno je koristiti svjetlije nijanse crne boje za

pozadinu ili u potpunosti izbjegavati takvu kombinaciju pozadine i teksta [26].

3.4. Postojeca rjeSenja za vodenje projekata agilnim pristupom i pregled
prilagodbi za osobe s oStecenjima vida

Prema znacajkama programskog rjeSenja za vodenje projekata Asana, svaki korisnik u postavkama
korisni¢kog racuna moze ukljuciti nacin rada za osobe s deuteranopijom i protanopijom, odnosno
sljepo¢om za crveno-zelene boje. Uklju¢ivanjem navedenog nacina rada, korisnici jednostavnije
mogu raspoznavati projekte i statuse pojedinih zadataka. Uz nacin rada za osobe sa sljepo¢om na
boje, Asana pruza podrsku za i0OS VoiceOver ¢ita¢ zaslona. VoiceOver je ¢ita¢ zaslona temeljen
na gestikulaciji, a Asana je time omogucéila koristenje iOS aplikacije bez potrebe da korisnik vidi
zaslon, odnosno omogudéila je koristenje slijepim i slabovidnim osobama [27]. Detaljnijom
inspekcijom pomocu Googleovih alata za programere, uocljivo je da Asana koristi prored 1.5,
veli¢inu fonta od 16px te font iz Sans Serif obitelji $to osobama s disleksijom olakSava Citanje
teksta. Ukoliko govorimo o kontrastu, koji je vrlo vaZzna stavka za osobe s daltonizmom,
disleksijom i astigmatizmom, na nekim dijelovima programskog rjeSenja, kontrast je vrlo nizak,
ali zadovoljava najnizu AA razinu prema WCAG (eng. Web Content Accessibility Guidelines), no

ne i najvisu AAA.

Atlassian grupacija, kojoj pripada i programsko rjeSenje Jira, navodi da se u svakom trenutku brinu
kako bi njithovi proizvodi zadovoljavali minimalne zahtjeve prema WCAG 2.1 inadici. Takoder,
pruzaju podrsku za Citace zaslona te preporucuju koriStenje NVDA c¢itaca zaslona uz internetski
pretrazivaC Firefox ukoliko se koristi operacijski sustav  Windows. U slucaju koriStenja
operacijskog sustava OSX, preporucuju ¢ita¢ zaslona VoiceOver uz internetski pretraziva¢ Safari
[28]. U slucaju programskog rjeSenja Jira, detaljnijom inspekcijom elemenata uocljivo je
koriStenje 1.5 proreda, veli¢ine fonta od 14px te fonta iz Sans Serif obitelji, Sto odgovara
¢imbenicima koje treba uzeti u obzir ukoliko se programsko rjeSenje prilagodava osobama s
disleksijom. Daljnjim koriStenjem uocljivo je da se uz sami tekst i razlicite boje, koriste i razlicite
ikone, ovisno o sadrzaju, a takav nacin olakSava osobama s daltonizmom koristenje programskog

rjeSenja Jira.

Programsko rjeSenje Monday svojim korisnicima omoguc¢ilo je koristenje tipkovnickih precaca za
najceSc¢e radnje poput spremanja, zatvaranja, pretrazivanja i slicno. Monday takoder pruza podrsku
za CitaCe zaslona pri koriStenju racunalne, mobilne 1 internetske inaCice ¢ime omogucuje

nesmetano koristenje slijepim i slabovidnim osobama. Za razliku od Asane i Jire, Monday nudi
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moguénost promjene veli¢ine teksta i kontrasta ¢ime osigurava jednostavnije koriStenje osobama

s daltonizmom, disleksijom i astigmatizmom [29]. Inspekcijom elemenata pomocu Googleovih

alata za programere, vidljivo je koristenje proreda od 24px, veli¢ine fonta od minimalno 14px te

fonta iz Sans Serif obitelji, $to, kao i prethodna programska rjeSenja, zadovoljava uvjete prilagodbe

osobama s disleksijom.

3.5. Mogucénosti poboljsanja prilagodbe postupka vodenja projekata agilnim
pristupom za osobe s oSte¢enjima vida

Kratkom analizom i nakon koristenja programskih rjeSenja Asana, Jira i Monday vidljivo je da svi

zadovoljavaju minimalne uvjete prilagodbe 1 pristupacnosti slijepim i slabovidnim osobama. U

tablici 3.2 navedene su neke od mogucénosti poboljsanja kako bi korisnicima s oSte¢enjima vida

pruzili jednostavnije koriStenje programskih rjesenja

Tab. 3.2. Mogucnosti poboljsanja programskih rjesenja

Asana

Jira

Monday

Mogucénost prilagodbe veli¢ine
teksta

Moguénost prilagodbe veli¢ine
teksta

Uz naglasavanje bojama, dodati
razli¢ite ikone ovisno o sadrZaju

Moguénost promjene kontrasta

Mogu¢nost promjene kontrasta

Uz naglasavanje bojama, dodati
razli¢ite ikone ovisno o sadrZaju

Moguénost prilagodbe boja za
osobe s daltonizmom
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4. MODELIRANJE PROGRAMSKOG RJESENJA KORISNICKE
STRANE

4.1. Zahtjevi korisni¢ke strane programskog rjeSenja

Zahtjevi koji su dobro promisljeni i dobro definirani temelj su svakog, uspjesno odradenog,
projekta. Postoje dva glavna tipa zahtjeva na sustav - funkcionalni i nefunkcionalni.
Razumijevanje razlike izmedu oba tipa zahtjeva doprinosi uspjesnoj isporuci sustava koji radi

tocno ono $to se od njega zahtjeva.

Kako bi zahtjevi korisnickog dijela bili uspjesno ispunjeni, potrebno je definirati i ispuniti zahtjeve
na posluziteljskoj strani programskog rjeSenja. Posluziteljska strana mora pruzati podatke
korisnickoj strani te treba mo¢i u §to kracem vremenskom intervalu primiti korisnicke zahtjeve,

obraditi ih te vratiti rezultat [1].

4.1.1. Funkcionalni zahtjevi korisnicke strane programskog rjeSenja za upravljanje
projektima agilnim pristupom

Funkcionalni zahtjevi definiraju sustav ili njegove komponente te opisuju funkcije koje mora
obavljati. Funkcije predstavljaju ulazne podatke, njihovo ponasanje te izlazne podatke. To mogu
biti razni izracuni, manipulacije podacima, poslovni procesi, korisni¢ke interakcije sa suceljem 1

sliéno.

Tijekom faze modeliranja programskog rjesenja korisni¢ke strane, kao prvi korak utvrdeni su
moguci korisnici te funkcionalni zahtjevi korisni¢kog sucelja. Zahtjevi koje je potrebno zadovoljiti

Su:

registracija korisnika i organizacije
prijava korisnika u sustav

kreiranje zaposlenika

promjena korisnickih informacija
promjena informacija o zaposlenicima
promjena informacija o organizaciji
kreiranje projekta

dodavanje zaposlenika na projekt
pregled informacija o projektu
pregled zadataka unutar projekta
pregled gantograma unutar projekta

zatvaranje i brisanje projekta
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kreiranje zadataka

promjena detalja zadataka
brisanje zadataka

dodjela zadataka zaposlenicima
pretrazivanje zadataka
filtriranje zadataka

pregled zaposlenika
pretrazivanje zaposlenika

filtriranje zaposlenika

prilagodba pristupacnosti.

Registracija korisnika i organizacije prvi je korak prilikom koristenja sustava. Korisnik, koji je
ujedno i administrator, registrira vlastiti racun i raun organizacije. Nakon prijave u sustav,
administrator kreira nove zaposlenike koji se prijavljuju u sustav s vlastitim raCunima. Zaposlenici
mogu biti administratori, projektni menadzeri ili obi¢ni zaposlenici poput programera, testera,
dizajnera i sli¢no, a svi imaju istu ulogu - zaposlenik (eng. employee). Administratori i projektni
menadzeri takoder imaju svoje uloge — administrator (eng. admin) i projektni menadzer (eng.

project manager).

Ukoliko je korisnik administrator ili projektni menadzer, moze kreirati nove projekte unosom
podataka u formu za kreiranje projekta. Tijekom kreiranja projekta dodaju se 1 zaposlenici koji ¢e
raditi na tom projektu. Nakon §to je projekt kreiran, svi korisnici mogu pregledavati informacije o
projektu poput zadataka, ¢lanova tima na projektu i gantograma projekta. Takoder, korisnici mogu
kreirati zadatke, mijenjati detalje zadataka poput rokova, statusa te zaposlenika kojem je dodijeljen

zadatak.

Svi korisnici mogu pregledavati, filtrirati i pretrazivati ostale zaposlenike unutar organizacije.
Administrator ima moguénost i promjene uloge zaposleniku (administrator, projektni menadzer ili
zaposlenik). Svaki zaposlenik moze mijenjati detalje o sebi poput imena, prezimena, adrese e-
poste 1 slicno.

Kako bi sustav u potpunosti bio prilagoden slabovidnim osobama i osobama s oSte¢enjima vida,
svaki korisnik sustava moze na pocetnom zaslonu sustava, prije prijave ili nakon prijave unutar
vlastitih postavki, mijenjati postavke pristupacnosti. Korisnici imaju moguénost prilagodbe
sustava promjenom fonta, koji olakSava citanje osobama s disleksijom. Takoder, mogu se

promijeniti palete boja za osobe koje imaju daltonizam, odabirom vrste daltonizma - crveno-zeleno
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ili plavo-zuto te se unutar cijelog sustava moze primijeniti visoki kontrast ili promijeniti veli¢ina

slova.

4.1.2. Nefunkcionalni zahtjevi korisnickog dijela programskog sustava za upravljanje
projektima agilnim pristupom

Nefunkcionalni zahtjevi na sustav definiraju atribute kvalitete programskog rjeSenja. Predstavljaju
skup standarda koji se koriste za prosudivanje specificnog rada sustava. Na primjer, koliko brzo
se sustav ucitava ili koliko je sustav siguran od krade podataka. Neispunjavanjem nefunkcionalnih

zahtjeva moze do¢i do sustava koji ne zadovoljava korisni¢ke potrebe.

Drugi korak tijekom faze modeliranja je utvrdivanje nefunkcionalnih zahtjeva programskog

sustava. Zahtjevi koje je potrebno zadovoljiti su:

sigurnost podataka
prilagodljivost
prosirivost

brzina

pouzdanost

Sigurnost podataka prvi je zahtjev koji treba ispuniti. Osjetljivi podaci poput podataka o
zaposlenicima te njihovi pristupni podaci za sustav (adresa e-poste i lozinka) trebaju biti zasti¢eni
I kriptirani. Lozinka se prilikom spremanja u bazu podataka automatski kriptira uz dodavanje
hasha i salta [1]. Kriptiranjem pristupnih podataka, ukoliko dode do napada i pristupa bazi
podataka od trece strane, onemogucava se Citanje podataka i1 krada podataka. Korisnicima se
prilikom prijave u sustav dodjeljuje jedinstveni token koji omoguc¢ava pristup svim ili odredenim
funkcionalnim dijelovima sustava [1]. Korisnik bez valjanog tokena nema pristup podacima o
organizaciji, projektima, zadacima 1 sli¢no. Kako bi se onemogucio pristup podacima, prilikom
svakog slanja zahtjeva na posluZitelj, obavezno je slanje autentifikacijskog tokena. Ukoliko token
nije valjan, dobiva se poruka o pogresci, a podaci se ne prikazuju. Kao dodatan oblik sigurnosti,
uzimajuci u obzir da je posluziteljska strana zasnovana na arhitekturi mikrousluga, svaka usluga

mora posjedovati vlastitu instancu MongoDB baze podataka te jedinstvenu domenu radu [1].

Prilagodljivost, u smislu nefunkcionalnih zahtjeva, podrazumijeva prilagodljivost sustava na
razli¢ite preglednike i operacijske sustave. Prilagodljiv sustav je sustav koji se mozZe pokretati na
bilo kojem pregledniku ili bilo kojem operacijskom sustavu. Korisnici moraju imati pristup

programskom rjeSenju u svakom trenutku bez obzira gdje 1 kada mu pristupaju.
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Prosirivost sustava postize se pisanjem komponenti koje se mogu koristiti u sto vise slucajeva s
minimalno ili bez izmjena. Na taj nacin sustav se moze jednostavno nadogradivati i mijenjati bez

opasnosti da ¢e sustav prestati raditi ili zadovoljavati zahtjeve.

Programski sustav korisnicima mora omogucavati brz pristup podacima. Korisnici u svakom
trenutku trebaju $to brze dobiti potrebne podatke i informacije, bez obzira na koli¢inu podataka ili
broj korisnika koji trenutno koriste sustav. Brzina se postize tako da se Salju samo nuzni zahtjevi
na posluzitelj te u€itavaju i prikazuju samo nuzni podaci. Pretrpavanjem sustava s podacima koji
nisu potrebni u tom trenutku ili slanjem zahtjeva na posluzitelj koji nisu potrebni, moze do¢i do
opterecenja 1 korisnicke i posluziteljske strane programskog rjesenja sto dovodi do duze obrade 1

prikaza podataka.

Pouzdanost, kao nefunkcionalni zahtjev, znaci da sustav u svakom trenutku mora biti dostupan
korisnicima, odnosno da ne smije ispasti iz rada. Ukoliko sustav ispadne iz rada, korisnici nemaju
pristup podacima koji u tom trenutku mogu biti prijeko potrebni. Pouzdanost je posebno vazna
ukoliko se sustav nalazi na udaljenom posluzitelju, jer u tom trenutku mogucnost za ispad iz rada

postaje veca negoli na sustavu koji radi na lokalnom posluzitelju.

4.2. Model programskog rjesenja korisnickog sucelja
Nakon utvrdenih funkcionalnih i1 nefunkcionalnih zahtjeva, sljede¢i korak je modeliranje
korisnicke strane programskog rjeSenja za upravljanje projektima. Na slici 4.1 vidljiv je model

korisniCke strane.

4.3. Arhitektura programskog rjeSenja
Arhitektura programskog rjeSenja sastoji se od samog izgleda programskog rjeSenja, komunikacije
s posluziteljskom stranom te prikaza podataka na korisnickom sucelju. Arhitektura programskog

rjeSenja podijeljena je na:

® assets - direktorij s dodatnim sadrzajima poput slika, ilustracija i fontova
® components - direktorij u kojem se nalaze sve komponente korisnickog sucelja

o pages - direktorij u kojem se nalaze komponente kontrolne ploce, projekata,
postavki, zaposlenika i slicno

o menus - direktorij u kojem se nalaze sve komponente razliitih izbornika na
korisnickom sucelju

o navbars - direktorij u kojem se nalaze sve komponente razli¢itih navigacijskih traki

o shared - direktorij u kojem se nalaze sve visekratne komponente poput sko¢nih
prozora, tablica, zaglavlja 1 slicno
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® functions - direktorij u kojem se nalaze zajednicke Javascript funkcije

® redux -

O

O

O

©)

® styles -

direktorij u kojem se nalaze postavke za Redux skladiste

actions - direktorij u kojem se nalaze sve funkcije koje predstavljaju akcije
actionTypes - direktorij u kojem se nalaze sve konstante vrsta akcija
middlewares - direktorij u kojem se nalaze sve funkcije medusloja
reducers - direktorij u kojima se nalaze svi reduktori

direktorij koji sadrzi sve definirane boje i stilove elemenata korisnickog sucelja.

-

Pokretanje
programskog rjeSenja

Registracija korisnika
i kreiranje
organizacije

-
l Prijava postojeceg

korisnika u sustav

Sucelje za postavke
pristupaénosti

Sucelje za postavke

Odjava korisnika 1«

—

R

[

MNavigacijska traka » Sucelje za postavke

o

organizacije
Sucelje za osobne
postavke

-
Sucelje k_t_)ntrolne Kreiranje projekta Sucelje za pregled |_
ploce projekta
.

Sucelje za pregled Sucelje za pregled
projekta zaposlenika

l [ -

| —

— |

-

Sucelje za pregled

Sucelje za pregled
Ganttova dijagrama

zadataka

Sucelje za pregled
informacija o projektu

b h 4

Sucelje za dodavanje
- v novog zaposlenika
Sucelje za pregled

detalja odredenog
zadatka

4

Sucelje za dodavanje
novog zadatka

Sl. 4.1. Model korisnicke strane programskog rjesenja

Glavne znacajke korisnicke strane programskog rjeSenja za vodenje projekata agilnim pristupom

su Redux skladiste (eng. store) s popratnim funkcijama te React komponente. Redux arhitektura

sastoji se od akcija, medusloja (eng. middleware), konstanti i reduktora (eng. reducers) koji su

detaljnije opisani u poglavlju 5.3.

Druga glavna znacajka korisni¢ke strane su React komponente. Komponente se dijele na dva dijela

- kontejnere 1 prezentere. Unutar kontejner dijela komponente piSe se logika dohvacanja i

prikazivanja podataka na korisnicko sucelje, a prilagodene podatke prosljeduje prezenteru.
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Prezenter tada primljene podatke prikazuje na korisnickom sucelju pomo¢u HTML elemenata ili
drugih, manjih, React komponenti. Ukoliko vise komponenti sadrzi istu logiku dohvacanja i
prikazivanja podataka, tada se piSu viSekratne komponente koje se mogu koristiti unutar ostalih
komponenti te se time smanjuje pisanje istog kdda. React komponente i nacini rada detaljnije su

opisani u poglavlju 5.2.
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5. PROGRAMSKE TEHNOLOGIJE KORISTENE ZA RAZVOJ
APLIKACIJA KORISNICKE STRANE S NAGLASKOM NA
BIBLIOTEKU REACT

5.1. Javascript

Javascript je skriptni ili programski jezik koji omoguc¢uje implementaciju kompleksnih znacajki
na web stranicama. Uz HTML (eng. HyperText Markup Language) i CSS (eng. Cascading Style
Sheets), Javascript predstavlja tre¢i dio standardnih web tehnologija, a omogucuje kreiranje

dinamickih web stranica, kontroliranje multimedije, animiranje slika i fotografija i sli¢no.

Osnovni Javascript jezik na strani korisnika sastoji se od uobicajenih znacajki poput pohrane
korisnih vrijednosti unutar varijabli, operacija nad tekstom te pokretanja odredenih dijelova koda,
ovisno o dogadajima na stranici, poput pritiska na gumb. Ne gledaju¢i nuzno samo moguénosti za
programiranje na korisni¢koj strani, pomoc¢u API-ja (eng. Application Programming Interfaces),
Javascript jeziku dodaju se razne moguénosti. Opcenito, postoje dvije vrste API-ja, takozvani
Browser API-ji i API-ji tre¢ih strana. Browser API-ji su ugradeni unutar internetskih pretrazivaca
te omogucuju upravljanje podacima i izvodenje kompleksnih radnji vezanih za lokalno okruzenje.
Neki od njih su DOM API koji omogucuje manipulaciju nad HTML i CSS kddom, zatim
Geolocation API koji prikuplja geografske informacije, Canvas koji omogucuje kreiranje 2D i 3D
grafickih objekata te mnogi drugi. API-ji tre¢ih strana nisu ugradeni u internetske pretraZivace, a
njihov kod dohvaca se s Interneta. Primjer takvih API-ja je Twitter APl koji omogucuje prikaz
najnovijih objava na web stranici, Google Maps API koji omoguc¢uje implementaciju prilagodenih

karti te mnogi drugi.

5.2. React

React je Javascript biblioteka nastala kako bi se omogucio razvoj brzih i interaktivnih korisni¢kih
sucelja za web 1 mobilne aplikacije [30]. To je open-source biblioteka temeljena na
komponentama, a zasluzna je za aplikacijski tzv. ,,pogled” sloj. React razdvaja korisnicko sucelje

na viSe komponenti $to ¢ini pronalazak i uklanjanje greSaka lakSim.

Jedna od prednosti koriStenja biblioteke React je ta §to React koristi virtualni DOM (eng.
Document Object Model) koji usporeduje prethodno stanje komponente te azurira samo
promijenjene dijelove na stvarnom DOM-u [30]. S obzirom da je React temeljen na
komponentama, jedna ili viSe aplikacija moze koristiti iste komponente §to uvelike smanjuje

vrijeme razvoja aplikacija.
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5.2.1. Komponente, stanja i svojstva

Komponenta je osnovna jedinica svake React aplikacije, a svaka aplikacija sastoji se od vise
komponenti. Funkcijske komponente opcéenito ne sadrzavaju vlastita stanja nego samo nacin
prikazivanja, a podatke mogu primati iz drugih komponenti pomocu primljenih svojstava [30]. Za
razliku od funkcijskih, klasne komponente mogu sadrzavati i upravljati stanjima te koriste zasebnu

metodu za prikazivanje koja vraca JSX (Javascript XML) kod [31].

Stanje (eng. state) je ugradeni React objekt koji se koristi za spremanje podataka i informacija o
komponenti [30]. Stanje se moze mijenjati, a pri svakoj promjeni, komponenta Se ponovno
prikazuje.

Poput stanja, svojstva (eng. properties, props) su takoder ugradeni objekti unutar biblioteke React.
Svojstva pruzaju mogucénost prosljedivanja podataka iz jedne komponente u drugu na isti nain

kao §to se argumenti prosljeduju funkcijama, a funkcioniraju slicno kao HTML atributi [30].

5.2.2. React kuke

React kuke (eng. React Hooks) omoguéavaju koristenje stanja i ostalih React znacajki vezanih za
zivotni ciklus komponente, unutar funkcionalnih komponenti [30]. Koristenjem React kuka
znacajno se doprinosi smanjenju vremena razvoja. React pruza nekoliko ugradenih kuki, ali
moguce je i dodavanje vlastitih, prilagodenih, kuki. Unutar biblioteke React postoje tri osnovne
kuke — useState, useEffect i useContext te dodatne kuke poput useCallback, useRef i drugih [30].
Kreiranjem vlastitih kuka mozemo izdvojiti logiku iz komponente u funkcije koje se mogu koristiti
viSe puta te time smanjiti bespotrebno ponavljanje kdda. Pozivom kuke stanja se izoliraju i koriste

samo za onu komponentu koja je pozvala kuku.

5.3. Redux

Dan Abramov i Andrew Clark 2015. godine stvorili su Redux, Javascript biblioteku za upravljanje
stanjima. Jedan od klju¢nih nacina funkcioniranja biblioteke Redux je koriStenje Redux skladista
koji upravlja cijelom aplikacijom pomoc¢u jednog objekta stanja [32]. Najcesce se koristi uz

biblioteku React, ali funkcionira i s ostalim Javascript programskim okvirima i bibliotekama.

5.3.1. Osnovne komponente biblioteke Redux
Redux biblioteka sastoji se od nekoliko osnovnih dijelova — akcija, kreatora akcija, reduktora,

skladista i dispatch funkcije.
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Akcija (eng. action) je obi¢an Javascript objekt koji uvijek sadrzi element naziva type. Akcija se
moze opisati i kao dogadaj koji opisuje §to se dogodilo unutar aplikacije [33]. Uz element type,

akcije mogu sadrzavati dodatne informacije o dogadajima, koje se nalaze unutar elementa payload.

Kreator akcije (eng. action creator) je funkcija koja kreira i vraca objekt akcije. Obi¢no se koristi

kako se ne bi svaki put morao zasebno pisati objekt akcije [34].

Reduktor (eng. reducer) je funkcija koja prima trenutno stanje i objekt akcije, zatim odluc¢uje kako
se azurira stanje, ukoliko je potrebno te vraca novo stanje [34]. MozZe se opisati i kao osluskivac
dogadaja koji upravlja dogadajima ovisno o primljenoj akciji, odnosno dogadaju. Prema [34]

reduktori moraju pratiti odredena pravila:

e Odreduju novo stanje ovisno o stanju i akciji koju su primili.

e Ne smiju mijenjati postojece stanje. Prvo moraju kopirati postojece stanje, napraviti
promjene i tada azurirati originalno stanje.

e Ne sm_iju koristiti asinkronu logiku, racunati nasumicne vrijednosti ili izazivati bilo kakve
nuspojave.

Trenutno stanje aplikacije pohranjeno je u skladiSte (eng. store). SkladiSte se kreira
prosljedivanjem reduktora te sadrzi metodu getState pomocu koje se dohvacaju vrijednosti
trenutnog stanja [34]. Skladiste takoder sadrzi i metodu dispatch koja pruza jedini nacin azuriranja
I promjene stanja. Metodi dispatch prosljeduje se objekt akcije, a skladiste nakon toga poziva
izvodi funkciju reduktora kako bi se trenutno stanje azuriralo ovisno o dogadaju koji je nastupio
[34].

5.3.2. Protok podataka unutar Redux aplikacija

AZzuriranje i prikaz stanja pomocu Redux Dbiblioteke sastoji se od nekoliko koraka, a
pojednostavljeni prikaz protoka podataka vidljiv je naslici 5.1 nastaloj prema [33]. Koraci od kojih
se sastoji Redux aplikacija mogu se podijeliti na dva dijela — inicijalne postavke te azuriranja.

Prema [34] inicijalne postavke su:

® Kreiranje Redux skladista koristenjem korijenske reduktor funkcije.

® Skladiste poziva korijensku reduktor funkciju jednom te sprema njenu povratnu vrijednost
kao pocetno stanje.

® Nakon Sto je korisni¢ko sucelje prvi put ucitano, komponente pristupaju trenutnom stanju
skladiSta 1 koriste podatke unutar skladiSta kako bi odlucile Sto prikazati. Takoder,
pretplacuju se na sva buduca azuriranja skladista kako bi znale kada se stanje promijenilo.

Azuriranja se sastoje od sljedecih koraka [34]:
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1. Dogodi se dogadaj unutar aplikacije, na primjer, korisnik pritisne gumb.
Poziva se dispatch funkcija kojoj se predaje objekt akcije

3. Skladiste poziva funkciju reduktora te joj predaje trenutno stanje i trenutnu akciju kao
argumente. Nakon $to funkcija reduktora vrati vrijednosti, skladiSte te vrijednosti sprema
kao novo stanje.

4. Skladiste obavjesStava sve dijelove korisnickog sucelja koji su pretplaceni da se dogodila
promjena stanja

5. Svaka komponenta koja koristi podatke iz skladista provjerava je li doslo do promjene
podataka koje koriste

6. Svaka komponenta koja vidi da su se dogodile promjene nad podacima se ponovno
prikazuje s novim podacima.

(previous state,

dispatch .
action)

(action)
Action Creators Store Reducers

(new state)

(current state)

View
Sl. 5.1. Prikaz protoka podataka u Redux aplikaciji [33]

5.4. Biblioteke Jest i Enzyme i na¢ini prikaza komponenti

Testiranje jedinica kdda (eng. unit testing) vazan je, sastavni dio, razvoja programskog rjeSenja
koji pomaze osigurati stabilnost proizvoda. Testiranjem jedinica k6da provjerava se ispravnost i
tocnost svake komponente sustava. Na taj nacin poboljSava se kvaliteta samog koda te se

omogucava rano otkrivanje pogresaka prilikom razvoja ili izmjene zahtjeva [35].

Jest je Javascript testni okvir temeljen na jednostavno$¢u. Najbolje funkcionira s React
aplikacijama, ali se moze koristiti i uz druge biblioteke i okvire poput razvojnog okvira Angular .
Uz Jest, za testiranje React aplikacija, koristi se programska biblioteka Enzyme koja je dizajnirana
za testiranje React komponenti. Enzyme omogucava pisanje tvrdnji za simuliranje akcija kako bi

se potvrdila to¢nost izvodenja korisni¢kog sucelja [36].

Uz testiranje komponenti, njihovih ulaza, izlaza i1 funkcija, vazna stavka je 1 testiranje snimki
zaslona. Prilikom prvog pokretanja testova, ukoliko je kreiran slucaj testiranja snimke, kreirat ¢e
se .snap datoteka. Svakom izmjenom i pokretanjem testova kreira se nova snimka i usporeduje s

prethodnom. Ukoliko se snimke ne podudaraju, test nece pro¢i i tada se treba provjeriti je 1i doslo
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do neocekivanog ponasanja komponente ili je potrebno azurirati zastarjelu snimku [35]. Na taj
nacin osigurava se da korisnicko sucelje u svakom trenutku prikazuje tocne i relevantne

komponente i podatke.

Kako bi se odredena komponenta mogla koristiti i testirati unutar testnih slucajeva, potrebno je
prikazati komponentu pomocu jedne od funkcija za prikaz. Svaka funkcija koristi se u odredenim
trenutcima ovisno o zeljenim funkcionalnostima. Funkcije koje se koriste su mount, shallow i

render.

Mount funkcija koristi se u slu¢ajevima kada je potrebno prikazati i testirati cijeli DOM, odnosno
komponentu i sve njene komponente djecu. Idealna je u situacijama kada komponenta mora
komunicirati s DOM API-jem ili ukoliko se koriste React metode zivotnog ciklusa. Mount takoder
omogucuje pristup svojstvima koji su direktno proslijedeni u korijensku komponentu kao i

svojstvima koji su proslijedeni u komponente djecu [37].

Shallow funkcija prikazuje samo trenutnu komponentu bez komponenti djece. Koristi se kada je

potrebno izolirati komponentu za Cisto jedini¢no testiranje koda.

Render funkcija kreira staticke HTML elemente trenutne komponente i njenih komponenti djece.

Najcesce se koristi ukoliko se Zele testirati snimke zaslona.
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6. PROGRAMSKO RJESENJE KORISNICKOG DIJELA WEB SUSTAVA

6.1. Dizajn korisni¢kog sucelja

Nakon uspjesno definiranih korisnickih zahtjeva na programsko rjeSenje, sljede¢i vazan korak je
dizajn korisnickog sucelja. Prilikom dizajniranja korisnickog sucelja vazno je obratiti pozornost
na dvije stavke — sam izgled korisni¢kog sucelja te korisni¢ko iskustvo prilikom koristenja sustava.
Kao prvi korak dizajniranja korisnickog sucelja potrebno je napraviti skice potrebnih sucelja.
Izradom skice moze se ustedjeti vrijeme tako §to se u pocetku ne trosi vrijeme na odabir boja,
fontova, ilustracija 1 sli¢no, nego se rasporeduju elementi uzimajuéi u obzir korisnicko iskustvo.

Slika 6.1 prikazuje skicu sucelja za registraciju korisnika i organizacije.

Hide Possword

Finish registration

FO rmo Accessibility Registration Sign In
-~ "--\
/ Close N
Registration
First Name Company Name
Last Name Company Address
E-mail Company City
Password Company Country
Ehow Password
Confirm Password

Sl. 6.1. Skica sucelja za registraciju korisnika i organizacije

Prilikom kreiranja skica vazno je uzeti u obzir nacine interakcije korisnika sa sustavom kako bi
koriStenje sustava bilo $to jednostavnije. Taj korak se naziva dizajniranje korisni¢kog iskustva te
se pokusava posti¢i §to jednostavniji 1 brzi korisnic¢ki protok do zeljenog cilja, poput registracije
korisnika. U navedenom primjeru, ukoliko korisnik zeli kreirati korisnic¢ki racun i organizaciju, na

pocetnoj stranici potrebno je pritisnuti gumb Registration koji potom otvara formu za registraciju.
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Nakon ispunjavanja forme, pritiskom na gumb Finish registration korisnik kreira osobni ra¢un

zajedno s organizacijom. Slika 6.2 prikazuje korisnicki protok prilikom registracije

Da

MNe

h 4 h 4

Pokretanje Formo
web aplikacije

Pritisnut
close gumb?

Fritizak n3

regisiration gumb

Da
Otvaranje forme

Ispunjavanje forme

Ne

Finish
regiztrafion gumb

prifismut?

F'ostf:je Prikaz poruke o
pogreske? pogresci

Registracija korisnika
i organizacije

h 4

Prijava korisnika

Sl. 6.2. Korisnicki protok prilikom registracije korisnika i organizacije

Nakon kreiranja skica svih sucelja te odabranih optimalnih korisnickih protoka za Sto bolje
korisnicko iskustvo, slijedi dizajn korisni¢kog sucelja. Prije poCetka dizajniranja vazno je odabrati
palete boja, fontove koji ¢e se primjenjivati, ilustracije, slike i ikone. Prema [38], prilikom
dizajniranja korisnickog sucelja vazno je voditi se osnovnim nacelima dizajniranja kao §to su:

® jednostavnost — korisnicko sucelje mora biti Sto jednostavnije, bez nepotrebnih elemenata
koji odvrac¢aju korisnike od vaznih podataka i funkcionalnosti
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® konzistentnost — potrebno je koristiti slicne uzorke dizajna sa §to manje razlicitih fontova
ili boja

® jasnota — korisnicko sucelje mora biti intuitivno za koriStenje s jasnim opisima i
rasporedom elemenata

® pruzanje relevantnih povratnih informacija — korisnike je potrebno obavjeStavati o
trenutnom progresu ili odradenim radnjama poput prikaza obavijesti o uspjeSnom ili
neuspjesnom kreiranju racuna

® pristupacnost — korisnicko sucelje treba biti prilagodeno slabovidnim osobama i osobama
s oSte¢enjima vida.

Slika 6.3 prikazuje gotov dizajn forme za registraciju korisnika i organizacije uzimaju¢i u obzir

navedena nacela.

Formo Accessibility Registration Sign In

Registration

First Name Company Name
Test Mame
Last Name Company Address

Company City

Password Company Country

Confirm Password

Sl. 6.3. Prikaz dizajna forme za registraciju korisnika i organizacije

Prema slici 6.3 vidljivo je da je vecina nacela pokrivena. Korisnicko sucelje je jednostavno, §to
zna¢i da nema nepotrebnih elemenata koji korisnicima odvracaju paznju. Takoder, sucelje je
konzistentno na na¢in da se koristi odredena paleta boja od tri glavne boje — zelene koja predstavlja
tematsku boju, zute koja predstavlja boju naglaSavanja i crvene koja predstavlja boju naglasavanja
poruka o pogreSkama. Jednostavnost sucelja vidi se 1 jasno naznacenim naslovima polja za unos
kako bi korisnici znali §to treba unijeti u formu, a pruzanje relevantnih povratnih informacija
vidljivo je na primjeru poruke o obaveznom polju ukoliko korisnik pozeli dovrsiti registraciju bez

da unese obavezne podatke poput naziva organizacije.
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6.2. Programska implementacija korisnickih zahtjeva

Programska implementacija korisnickog dijela programskog rjeSenja ostvarena je pomocu
programskog jezika Javascript te biblioteka React i Redux. Za razvoj programskog rjeSenja
koristeni su Visual Studio Code uredivac¢ koda 1 GitHub platforma koja omogucava jednostavno

verzioniranje i pohranu kdda.

Korisnicki dio programskog rjeSenja podijeljen je na viSe manjih ili ve¢ih komponenti koje se
mogu koristiti vi$e puta. Primjer jedne takve komponente je komponenta Header koja se nalazi na
odredenim suceljima poput sucelja projekata ili zaposlenika. Komponenta Header ukljucuje se
unutar neke druge komponente te joj se prosljeduju odredena svojstva kako bi se prikazale
relevantne informacije. Svojstva koja je potrebno proslijediti komponenti su naslov, slika ili
ilustracija, sadrzi li dodatnu navigacijsku traku, vrstu navigacijske trake te svojstva trake. Slika

6.4 prikazuje programski kod komponente Header.

title

image
withNavbar
navbarType
navbarProps

navbarProps.activeltem
>m={navbarProps. setActiveltem
navbarProps.userRole

navbarProps.activeltem

{navbarProps.setActiveltem

rleft!
- left  title'>{title

o='header img' src={image} alt='illustration’

header title'>{title}</div
header img' src={image} alt='illustration'

Sl. 6.4. Programski kéd komponente Header
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6.2.1. Po€etna stranica

Pokretanjem programskog rjeSenja korisnickog dijela dolazi se na pocetnu stranicu. Komponenta
pocetne stranice sadrzi manju komponentu navigacijske trake s nazivom programskog rjeSenja te
gumbove za otvaranje izbornika za prilagodbu pristupacnosti, otvaranje registracijske forme ili
forme za prijavu u sustav. Komponenta pocetne stranice sadrzi i animiranu ilustraciju, kratku
poruku korisnicima 1 jo§ jedan, lako uocljiv, gumb putem kojeg se otvara forma za registraciju.
Forme za registraciju i prijavu te izbornik za prilagodbu pristupacnosti zasebne su komponente
koje su ukljucene u komponentu navigacijske trake i glavnu komponentu. Slika 6.5 prikazuje
programski kéd pocetne stranice i nacin ukljuéivanja ostalih komponenti te prosljedivanja

svojstava.

div className='home-page'
HomePageBlobs
accessibilityActive={accessibilityActive
setAccessibilityActive={setAccessibilityActive

HomepageNavbar
registrationActive={openRegistration
ginActive={openLogin
bilityActive={accessibilityActive

gistrationClick={onRegistrationClick
onLoginClick={onLoginClick
onAccessibilityClick={onAccessibilityClick
closeForm={closeForm

div
className="'home-page main
onClick
(accessibilityActive) setAccessibilityActive(false)

HomePageBody setOpenRegistration={setOpenRegistration
HomepageIllustration
class 'home-page main illustration
alt="homepage illustration'

LoginAndRegistration
isRegistrationActive={openRegistration
ctive={openLogin
closeForm={closeForm
onRegistrationClick={onRegistrationClick
onLoginClick={onLoginClick

div
div

Sl. 6.5. Prikaz programskog kéda pocetne stranice i ukljucenih komponenti

Ukoliko korisnik posjeduje korisnicki racun i zeli Se prijaviti u sustav, pritiskom na gumb Sign in
unutar navigacijske trake otvara se forma za prijavu korisnika. Slika 6.6 prikazuje programski kod

koji sadrzi navigacijska traka, a koji se odnosi na gumbove za registraciju i prijavu.
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div className='home-page navbar login-register-btns'
button

type="button'

className={classNames ({
'"home-page navbar registration-btn':
active: registrationActive,

1}

aria-label="registration'

onClick={() onRegistrationClick()}

Registration
button
button
type="'button'
className={classNames ({
"home-page navbar login-btn': true,
active: loginActive,
H}
aria-label="'login'
onClick={() onLoginClick()}

Sign In
button
div

Sl. 6.6. Prikaz programskog kéda gumbova za registraciju i prijavu

Prema slici 6.6 vidljivo je da oba gumba primaju funkciju onClick koja se izvr$ava kada je gumb
pritisnut. Nakon pritiska gumba Sign in poziva se funkcija onLoginClick koja postavlja stanje
openLogin unutar komponente pocetne stranice u istinito kako bi se mogla prikazati forma za
prijavu. Forma za prijavu, prikazana na slici 6.7, sadrzi dva polja za unos, jedno za unos adrese e-
poste 1 drugo za unos lozinke te gumb za prijavu. Nakon unosa podataka, podaci se spremaju u
stanje loginData i ¢uvaju dok se ne pritisne gumb Sign in ili dok se ne zatvori forma. Pritiskom na
gumb Sign in, uneseni podaci se Salju posluzitelju sa zahtjevom za prijavu. Nakon obrade podataka
na posluzitelju, ukoliko korisnik ima valjani racun, posluzitelj vraca odgovor s tokenom pomocu

kojeg moze pristupati ostalim funkcionalnostima sustava te podacima o korisniku.

6.2.2. Kontrolna ploca

Nakon prijave u sustav, korisniku se prikazuje kontrolna ploca, prikazana na slici 6.8, koja sadrzi
pozdravnu poruku za korisnika, popis zadataka korisnika te projekte na kojima korisnik sudjeluje.
Ukoliko korisnik ima ulogu administratora ili projektnog menadzera, korisniku se tada prikazuje i

gumb za kreiranje novog projekta.
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Formo Accessibility Registration  Sign In

Sl. 6.7. Prikaz forme za prijavu korisnika

‘ 5 i >I Hello Samanta Deskar!

Dashboard

Due Soon Tasks

Sl. 6.8. Prikaz kontrolne ploce

Slika 6.9 prikazuje programski kod komponente kontrolne ploce, popratnih komponenti koje su
uklju¢ene unutar nje i predanih svojstva tim komponentama. Pritiskom na pojedini zadatak otvara
se skoc¢ni prozor koji sadrzi detalje zadatka. Da bi otvaranje detalja bilo moguce, na svaki zadatak
postavljen je osluskiva¢ pritiska koji poziva funkciju handleOnTaskClick. Ta funkcija tada
postavlja stanje taskDetailsOpened u istinito, postavlja podatke trenutnog zadatka u stanje
currentTask i na kraju prikazuje sko¢ni prozor. Projekti takoder imaju postavljene osluskivace
pritiska koji pozivaju funkciju handleOnProjectClick prikazanu na slici 6.10. Funkciji se predaje
vrsta gumba i odabrani projekt. Unutar funkcije se tada provjerava vrsta pritisnutog gumba.
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Ukoliko je pritisnut gumb za dodavanje novog projekta, stanje isProjectFormActive se postavlja
u istinito te se prikazuje forma za dodavanje novog projekta. U suprotnom, sustav preusmjerava

korisnika na novu URL adresu koja prikazuje detalje o odabranom projektu.

Vame={ userName
oard body'
s={tasks} handleOnTaskClick={handleOnTaskClick

{projects
ectClick={handleOnProjectClick

isProjectFormActive (

C Form
ProjectFormActive
setIsProjectFormActive

taskDetailsOpened (
TaskDetails
currentTask
{taskDetailsOpened}
ve={setTaskDetailsOpened

Sl. 6.9. Prikaz programskog kéda kontrolne ploce

handleOnProjectClick type, project
(type 'add')
setIsProjectFormActive(true)

window. location.replace( /projects/${project. id}")

Sl. 6.10. Prikaz programskog kdda funkcije handleOnProjectClick

6.2.3. Projekti

Pritiskom na gumb Projects, na navigacijskoj traci korisnickog sucelja prijavljenog korisnika,
otvara se korisni¢ko sucelje svih projekata, prikazano na slici 6.11. Ukoliko je korisnik
administrator ili projektni menadzer, prikazuje se i gumb za kreiranje novog projekta. Pritiskom
na gumb otvara se forma kreirana pomoc¢u komponente Modal. Komponenta Modal jedna je od
viSekratnih komponenti pomocu koje se kreiraju svi skocni prozori, dijalozi, poruke 1 sli¢no. Na
slici 6.12 prikazan je programski kdd unutar komponente Modal. Komponenta Kkoristi portale,
jedan od prvorazrednih nac¢ina prikaza komponenti izvan DOM hijerarhije roditeljske komponente.

Pomocu portala, komponenta Modal ne prikazuje se unutar roditeljske komponente, $to je u ovom
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slu¢aju komponenta Projects, nego se prikazuje unutar korijenske komponente aplikacije §to je

prikazano na slici 6.13.

Samanta Deskar
) . " r.

+ Create New Project
Dashboard

Projects

Employees

o projeCt

New Project

Settings

Logout

Sl. 6.11. Korisnicko sucelje projekata

useEffect(
ref.current.scrolllnto

[1)

reactDom.createPortal(
div

className={cla 25 (

modal: true
active: props.isActive

props. className

as M classNames
overlay: true
active: props.isActive
)
onMouseDown={props. closeModal

>='overlay children'

onMouseDown: e stopPropagation()

props.children
div
div
div
document.getElementById('root')

)

Sl. 6.12. Prikaz komponente Modal
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Na slici 6.13 vidljivo je da se unutar korijenskog elementa nalaze dva glavna elementa — app s
elementima navigacijske trake i projekata te element modal koji prikazuje formu za kreiranje
novog projekta. U slucaju da nisu koristeni portali, komponenta Modal bi bila prikazana unutar
elementa projects s obzirom da ju ta komponenta poziva nakon pritiska gumba. Kako bi se
prikazala Zeljena forma, komponenti Modal se prosljeduje forma sa svim potrebnim elementima i
funkcijama putem svojstva children. Forma sadrzi polje za unos naziva projekta, izbornik boja
pomocu kojeg se projekt moze lako razlikovati izmedu ostalih projekata, polje za unos budzeta te
izbornik za odabir zaposlenika koji ¢e raditi na projektu. Slika 6.14 prikazuje korisni¢ko sucelje

forme za kreiranje projekata.

<html lang="en">
» zhead>.</head=
¥ <body>
¥<div id="root">
v<div class="app positive-8"> flex
»<div class="sidebar"=.</div>
»<div class="projects">.</div>
</div>
P <div class="modal active create-project"=..</div> flex == 50
</divs>
<script src="/static/js/bundle.js"=</script>
<script src="/static/js/vendors~main.chunk.js"></script=
<script src="/static/js/main.chunk.js"></script>
</body>
</html>

Sl. 6.13. Prikaz strukture HTML elemenata prilikom prikaza Modala

Create project

Name

w Q0000e
000000
000000

Budget

Employees Select...

Sl. 6.14. Prikaz forme za kreiranje projekata
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Pritiskom na jedan od postojecih projekata prikazuje se novo korisnicko sucelje s detaljima
odabranog projekta. Pocetna stranica odabranog projekta prikazuje naziv projekta, budzet, zadatke
i zaposlenike tog projekta. Pritiskom na jedan od zadataka otvaraju se detalji zadatka. Ukoliko se
zadaci Zele pregledavati pomocu plo¢e Kanban, na navigacijskoj traci unutar projekta, treba
pritisnuti gumb Tasks koji tada otvara sucelje zadataka. Plo¢a Kanban odabrana je za jedan od
nacina prikaza zadataka jer vizualizira proces razvoja te omogucava identifikaciju potencijalnih
problema unutar procesa. Zadaci se mogu filtrirati prema zaposleniku kojem je dodijeljen zadatak
ili se mogu pretrazivati prema nazivu zadatka. Slika 6.15 prikazuje kod funkcija za filtriranje 1
pretrazivanje zadataka. Na primjeru funkcija za filtriranje i pretrazivanje vidljivo je koristenje tzv.
guard clauses, odnosno zastitnih klauzula. Zastitne klauzule predstavljaju jednostavnu provjeru
uvjeta kako bi se smanjila kompleksnost kdda. Ukoliko je zastitna klauzula zadovoljena, izvodenje
funkcije se zavrSava s povratnom vrijednoscu ili iznimkom [39]. Na taj na¢in smanjuje se vrijeme
izvodenja ukoliko uvjeti za zadatak funkcije nisu zadovoljeni. U suprotnom, funkcija nastavlja s
radom i izvodi potrebne naredbe. Na primjer, funkciji filterTasksByAssignee potrebno je predati
zaposlenika prema kojem se zele filtrirati zadaci. Ukoliko zaposlenik nije predan funkciji, zaStitna
klauzula prekida izvodenje funkcije. U suprotnome, filtrira zadatke tako da pregleda sve zadatke i
zaposlenike koji su dodijeljeni i sprema u novu varijablu sve zadatke predanog zaposlenika. Nakon
Sto su svi zadaci pregledani, filtrirani zadaci se postavljaju u stanje filteredTasks, a prikaz

komponente se osvjezava s novim zadacima.

filtered tasks.filter(
task task.assignee task.assignee. id assignee.value

)

setFilteredTasks (filtered)

filtered = tasks.filter((task task. id value. value);
setFilteredTasks ( filtered)

Sl. 6.15. Prikaz funkcija za filtriranje i pretraZivanje zadataka

Ukoliko se zadaci Zele pregledavati prema datumima ili ovisnostima o drugim zadacima, pritiskom

na gumb Calendar na navigacijskoj traci trenutnog projekta otvara se prikaz zadataka pomoc¢u
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gantograma. Prikaz zadataka se moze prilagodavati tako da prikazuje zadatke prema mjesecima,
tjednima, danima, svakih 12 sati ili svakih 6 sati. Ako se prilikom vodenja projekta projektni
menadzeri sluze okvirom Scrum, gantogram omogucuje ucinkovit prikaz zadataka unutar sprinta,
odnosno prikaz pocetnih i zavrSnih datuma zadataka. Za prikaz gantograma koriStena je biblioteka
Frappe Gantt React. Biblioteka je nastala prema Frappe-ovoj biblioteci Gantt te je prilagodena za
koristenje unutar React aplikacija. Slika 6.16 prikazuje kod za prikaz gantograma ili poruke
ukoliko ne postoje zadaci za trenutni projekt. Kako bi se prikazao gantogram, potrebno je provijeriti
postoje li zadaci za trenutni projekt te ukoliko postoje, tada se komponenti FrappeGantt predaju
zadaci, nacin prikaza, osluskiva¢ promjene datuma te osluskiva¢ pritiska na zadatak. U

suprotnome, prikazuje se poruka korisniku da ne postoje zadaci za trenutni projekt.

& . Z

div className='calendar gantt'
mappedTasks mappedTasks.length 0 (
FrappeGantt
tasks={mappedTasks
Je={mode}
onDateChange={ (task, start, end)
updateDates(task.id, start, end)

onClick task
findCurrentTask( task)

) (
div className='calendar no-tasks'
img
src={alertIcon
className="calendar_no-tasks icon'
alt="alert'

div className='calendar no-tasks msg'
There are no tasks for a current project
div

div

Sl. 6.16. Prikaz elemenata komponente Calendar

6.2.4. Zaposlenici

Nakon prijave korisnika, pritiskom na gumb Employees na navigacijskoj traci otvara se korisni¢ko
sucelje za prikaz zaposlenika unutar organizacije, koje je vidljivo na slici 6.17. Zaposlenici se
mogu filtrirati prema projektima na koji su ukljuceni, a ukoliko je korisnik administrator, tada
moze dodavati nove zaposlenike ili brisati postoje¢e. Popis zaposlenika prikazan je pomocu
visekratne komponente Table unutar koje je koristena biblioteka React Table. Komponenti Table
potrebno je predati zeljene stupce i podatke kojima se tablica zeli popuniti. Svaki stupac

predstavlja objekt koji sadrzi element accessor ili Cell pomocu kojeg zna koji podaci pripadaju
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odredenom stupcu. Prema slici 6.18 vidljivo je da ukoliko se koristi element Cell tada se odredena
¢elija moze oblikovati na Zeljeni nacin. Na primjer, ukoliko je potrebno ime i prezime zaposlenika
prikazati u jednoj ¢eliji, tada se unutar elementa Cell dodaje HTML kod sa zeljenim na¢inom
prikaza. Ukoliko nije potrebna prilagodba prikaza podataka, tada se koristi element accessor koji

prikazuje podatke onako kako su dobiveni od strane posluzitelja.

4 j
S D

Employees

Sl. 6.17. Prikaz korisnickog sucelja zaposlenika

6.2.5. Postavke

Svaki korisnik nakon prijave u sustav ima mogucnost prilagodbe vlastitih postavki. Pritiskom na
gumb Settings na navigacijskoj traci prikazuje se korisni¢ko sucelje postavki. Komponenta
Settings sadrzi visekratnu komponentu Header unutar koje se nalazi i navigacijska traka za odabir
zeljenih postavki.

Odabirom osobnih postavki, korisniku se prikazuje forma, prikazana na slici 6.19, s ispunjenim
osobnim podacima. Kao dodatan oblik sigurnosti od neZeljenih promjena, korisnik mora pritisnuti
ikonu olovke kako bi omogucio unos novog podatka te pritisnuti ikonu kvacice kako bi potvrdio
unos i omoguc¢io gumb za spremanje podataka. Slika 6.20 prikazuje programski kéd za izmjenu

imena korisnika te na¢in izmjene ikone ovisno je li izmjena omogucena ili nije.
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s.original. sex al manProfile womanProfile
2 il

img'

tName

sor: 'email’

‘role’
211 r
div t row.original.role)

accessor: 'pro

(row.original 1id)

deleteIconWhite : deletelcon

Sl. 6.18. Prikaz polja objekata stupaca tablice zaposlenika

SN D Organisation Appearance

Dashboard

First name
Last name
E-mail

Gender Male Female

Save Changes
Settings -

Sl. 6.19. Prikaz korisnickog sucelja osobnih postavki
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‘settings personal form first-name'
ie="'settings personal form first-name label'

First name
div
input

firstName
updatedInfo, firstName: e.target.value

firstNameEditable

lark() getEditIcon()
m first-name icon'
I : ditable(! firstNameEditable
alt ‘check mark icon' ‘edit icon'
onKeyDown e
(e. key 'Enter') setFirstNameEditable(! firstNameEditable)

Sl. 6.20. Prikaz programskog kéda za izmjenu korisnickog imena

Pritiskom na gumb Organisation na navigacijskoj traci postavki, prikazuje se korisni¢ko sucelje
za izmjenu podataka organizacije. Korisnik tada moze mijenjati naziv organizacije, adresu, grad 1

drzavu. Promjena podataka organizacije izvedena je na isti nacin kao i promjena osobnih podataka.

Odabirom pristupacnosti na navigacijskoj traci postavki, korisniku se prikazuje korisnicko sucelje
za prilagodbu pristupacnosti kako bi se slabovidnim korisnicima i korisnicima s oSteenjima vida
omogucilo jednostavnije koriStenje programskog rjeSenja. Postavke pristupacnosti sastoje se od
gumbova u obliku sklopki, potvrdnih okvira te gumbova za povecavanje i smanjivanje veli¢ine
slova. Svaki od gumbova ima vlastiti osluskiva¢ pritiska koji poziva funkciju onSwitchChange
ukoliko je pritisnut gumb u obliku sklopke, funkciju handleDaltonismTypeChange ukoliko je
pritisnut potvrdni okvir za odabir vrste daltonizma te funkciju handleFontSizeChange ukoliko je
pritisnut gumb za povecanje ili smanjenje veli¢ine slova. Slika 6.21 prikazuje primjer koda

funkcije onSwitchChange.

Na primjeru kéda funkcije onSwitchChange vidljivo je da prilikom svake promjene stanja gumba
u obliku sklopke, poziva se odredeni kreator akcije koji postavlja novo stanje postavki
pristupacnosti. Na taj nacin promjene ostaju pohranjene u Redux skladistu te se mogu dohvacati u
svakoj komponenti kako bi pristupacnost bila primjenjiva unutar svih korisnickih sucelja. Postavke
pristupac¢nosti, kao i osobne postavke te postavke organizacije spremaju se i u bazu podataka
slanjem zahtjeva posluzitelju. Detaljniji opis o na¢inu komunikacije s posluziteljskom stranom biti

¢e naveden u poglavlju 6.3.
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onSwitchChange (type)

(type) {

'dyslexia': {
dispatch(setDyslexia(!dyslexia))

‘contrast’': {
dispatch(setHighContrast(!highContrast))

'daltonism':

dispatch(
setDaltonism({
isActive: !daltonism.isActive,
redGreen: daltonism.redGreen,
blueYellow: daltonism.blueYellow,
)
)i

Slika 6.21. Prikaz kdda funkcije onSwitchChange

6.3. Komunikacija korisnicke s posluziteljskom stranom

Kako bi programsko rjeSenje u potpunosti ispunjavalo sve zahtjeve potrebno je razviti i
posluziteljsku stranu. Posluziteljska strana programskog rjeSenja razvijena je za potrebe
diplomskog rada pod nazivom "Programsko rjesenje posluziteljskog dijela web sustava za potporu
upravljanja projektima agilnog razvoja programske podr$ke zasnovano na viSenitnom paralelizmu

i arhitekturi mikrousluga" [1].

Prema [1], posluziteljska strana bazirana je na arhitekturi mikrousluga $to znaci da se sastoji od
vise neovisnih dijelova koji sadrze vlastite modele podataka i1 logiku. lako su mikrousluge
medusobno neovisne, potrebno je ostvariti komunikaciju izmedu svake mikrousluge i korisnicke
strane. Kako bi se ostvarila komunikacija koristen je programski uzorak APl Gateway koji se
nalazi izmedu korisni¢ke i posluZiteljske strane [1]. Korisni¢ka strana prilikom slanja zahtjeva na
krajnju toCku posluzitelja Salje zahtjev na APl Gateway koji prosljeduje zahtjev odredenoj

mikrousluzi na posluziteljskoj strani.

6.3.1. Slanje zahtjeva s korisni¢ke strane programskog rjeSenja
Gotovo svaki dio programskog rjeSenja zahtjeva podatke i odgovore od strane posluzitelja. Na
korisnickoj strani slanje zahtjeva je izvedeno pomocu Redux akcija i Redux medusloja te

programske biblioteke Axios.
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Prilikom prvog koriStenja programskog rjeSenja, korisnik mora dovrsiti registraciju vlastitog
korisni¢kog racuna i organizacije. Nakon ispunjavanja forme za registraciju, pritiskom na gumb
Finish registration pokrece se Redux akcija, prikazana na slici 6.22, s podacima unesenim u formu.

Primjer unesenih podataka unutar forme prikazan je na slici 6.23.

registerAdmin (data)

type: REGISTER ADMIN,
payload: data,

Sl. 6.22. Primjer kbda Redux kreatora akcije za registraciju

registrationData
firstName: ‘'Samanta’
lastName: 'Deskar’
password: 'Testingl23'
confirmPassword: 'Testingl23'
organisationName: 'My First Company'
organisationAddress: 'Comapany Adress 23'
organisationCity: 'Company City'
organisationCountry: 'Company Country'
settings: [

accessibility

dyslexia: false
fontSize: 0
highContrast: false
daltonism

isActive

redGreen

blueYellow

Sl. 6.23. Primjer objekta podataka prilikom registracije korisnika

Nakon $to je kreator akcije izvrSen, presre¢e ga Redux medusloj za korisnicke akcije koji
provjerava vrstu akcije te poziva funkciju za registraciju korisnika, prikazanu na slici 6.24. Unutar
funkcije za registraciju korisnika poziva se Axios funkcija kojoj se predaje vrsta zahtjeva, URL
krajnje tocke na posluzitelju i podaci koje je potrebno spremiti u bazu podataka. S obzirom da je
Axios temeljen na Promise objektima koji govore da ¢e izvodenje funkcije eventualno biti uspjesno
ili neuspjesno izvrSeno, ulancavaju su pozivi funkcija ovisno je li zahtjev na posluzitelja uspjesno

ili neuspjesno izvrSen. Ukoliko je zahtjev uspjesSno izvrSen te je uspjesno zaprimljen odgovor
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posluzitelja, izvodi se funkcija then unutar koje se poziva novi Redux kreator akcije za prijavu
korisnika u sustav. U suprotnome, ukoliko dode do neuspjesnog slanja zahtjeva i primanja
odgovora, izvr$it ¢e se funkcija catch koja poziva Redux kreator akcije za slanje obavijesti o

neuspjeSnom kreiranju racuna.

d: 'POST'
url process.env. REACT APP_API URL}/user/first’
data
user
firstName: data.firstName
lastName: data. lastName
email: data.email
password: data.password
settings: data.settings
role: ‘'admin’

org
name: data.organisationName
address: data.organisationAddress
city: data.organisationCity
country: data.organisationCountry

(
data.email
password: data.password
)
)
)
catch(
store.dispatch(errorUserCreated())

)

Sl. 6.24 Primjer kéda funkcije za slanje zahtjeva posluzitelju prilikom registracije korisnika

Nakon registracije 1 prijave korisnika u sustav, korisnik odredenim radnjama Salje razne zahtjeve
posluZitelju. Prijavom u sustav svaki korisnik dobiva jedinstveni identifikacijski token (eng. JWT,
JSON Web Tokens) koji je kriptiran, a sadrzi algoritam kriptiranja, vrstu tokena te osnovne podatke
korisnika poput ID-a korisnika unutar baze podataka te trajanja tokena. Slanjem svakog zahtjeva
posluzitelju, obavezno je ukljuciti autorizacijsko zaglavlje unutar kojeg se Salje korisnicki token.
Ukoliko je token neispravan ili je istekao, posluzitelj vraca odgovor s porukom o neispravnoj
autentifikaciji i zabranjenom pristupu podacima. U suprotnome, ukoliko je token valjan i korisnik
ima pravo pristupa podacima, posluzitelj uz ispravan status Salje i zatrazene podatke. Na slici 6.25
prikazana je funkcija koja Salje zahtjev posluzitelju za podatke o svim zaposlenicima unutar

organizacije.
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fetchEmployees
organisation, token state.user.currentUser

axios(
method: 'GET'
url: “${process.env.REACT APP_API URL}/user/org/${organisation}?’

headers
Authorization: ‘Bearer token

)
then(( response store.dispatch(allEmployeesFetched(response.data)))
catch((error store.dispatch(errorFetch(error.message)))

Sl. 6.25. Primjer funkcije za slanje zahtjeva posluZitelju prijavljenog korisnika

Ako su podaci uspjesno zaprimljeni, poziva se Redux kreator akcije allEmployeesFetched. Prema
slici 6.25, nakon izvrSavanja kreatora akcije, Redux reduktor presrece funkciju i provjerava vrstu
akcije. Ukoliko reduktor, prikazan na slici 6.26, sadrzi uvjet koji se podudara s vrstom akcije, tada
mijenja stanje unutar Redux skladista podataka. Nakon azuriranja podataka unutar skladista, sve
komponente koje su pretplacene na podatke koji su se azurirali, osvjeZavaju svoje korisnicko

sucelje te prikazuju nove podatke.

user state = initialState, action
(action. t)
USER_LOGGED IN

state
currentUser: action.payload
isAuthenticated: true

LOGOUT USER
state, currentUser: null, isAuthenticated: false

ALL EMPLOYEES FETCHED
state, employeesInOrganisation: action.payload

Sl. 6.26. Primjer kdda Redux reduktora korisnika

Gotovo svakom korisnickom akcijom, poput pritiska na gumb, u pozadini se izvrSavaju slanja
zahtjeva na posluzitelj. Slanja zahtjeva i dobivanje odgovora dogada se vrlo brzo te, u gotovo
milisekundama, korisnik dobiva relevantne informacije na korisnickom sucelju. Svako slanje
zahtjeva izvrSava se na isti na¢in kao §to se Salje zahtjev u navedenim primjerima registracije
korisnika i dohvacanja svih zaposlenika unutar organizacije. lako je nacin slanja svakog zahtjeva
jednak, postoje razlike u podacima koji se Salju prilikom slanja zahtjeva. Ti podaci mogu biti
razli¢iti ID-jevi projekata, zadataka, korisnika 1 slicno, razlicite krajnje to¢ke na posluzitelju ili
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razli¢ite metode slanja poput POST, GET, UPDATE i DELETE. Slanjem razli¢itih metoda,
podataka i krajnjih tocaka, posluzitelj nakon zaprimanja zahtjeva zna to¢no koji zahtjev je poslan

te §to mora vratiti kao odgovor [1].

6.4. Prilagodba programskog rjeSenja osobama s oStecenjima vida

Jedan od funkcionalnih zahtjeva programskog rjeSenja je i prilagodba sustava osobama s
ostecenjima vida. U poglavlju 3 opisane su najcesce vrste oSte¢enja vida i nacini prilagodbe
korisni¢kog sucelja. Vodeni time, programsko rjesSenje prilagodeno je i testirano alatima prema

WCAG smjernicama.

Kako bi se omogucilo mijenjanje postavki prilagodbe osobama s oStecenjima vida, kreirana je
zasebna forma, prikazana na slici 6.27, pomocu koje se jednostavno ukljucuju i iskljucuju

odredene postavke.

Dyslexia
High Contrast

Daltonism

O Red/Green
O Blue/Yellow

Font Size Reset

Sl. 6.27. Forma za promjenu postavki prilagodbe osobama s oSte¢enjima vida

Unutar forme mogu se ukljucivati i iskljucivati prilagodbe za osobe s disleksijom ili daltonizmom
te se moze ukljuciti nacin visokog kontrasta ili promijeniti veli¢ina fonta unutar cijelog sustava.
Uklju¢ivanjem jedne od opcija, poziva se Redux kreator akcija koji pomoc¢u Redux reduktora
azurira podatke unutar Redux skladista, a pomoc¢u Redux medusloja $alje zahtjev posluzitelju kako
bi se azurirale postavke korisnika unutar baze podataka. Slika 6.28 prikazuje kako se i u kojim
sluajevima mijenjaju klasni nazivi korijenske komponente App. Promjenom klasnog naziva
komponente, unutar datoteka za primjenu stilova, ovisno o klasnom nazivu, primjenjuju se

odredena pravila poput promjene fonta, promijene pozadinskih boja, boja teksta i sli¢no.
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dyslexia: dyslexia ia’ null
‘high-contrast': highContras high-contrast null

'red-green': daltonism.isActive daltonism. redGreen
‘blue-yellow': daltonism.isActive daltonism.blueYellow

eClassName()

Sidebe

tificationModal
Router
div

Sl. 6.28. Primjer koda komponente App komponente i klasnih naziva

6.4.1. Prilagodba programskog rjeSenja osobama s disleksijom

Kako bi sustav bio prilagoden osobama s disleksijom, na pocetnoj stranici sustava ili unutar
postavki korisnickog racuna mogucée je ukljuciti postavke za osobe s disleksijom. Prateci
smjernice, sustav izbjegava koriStenje kurziva, podcrtavanje rijeci te pisanje velikim slovima. Ne
koriste se veliki odlomci tekstova, a samim ukljué¢ivanjem postavke mijenja se font kroz cijeli
sustav. Prema preporukama, font se mijenja u font OpenDyslexic. Font OpenDyslexic je besplatan
Slova imaju zadebljane donje dijelove kako bi se lakSe prepoznao smjer slova, odnosno kako bi
osobe s disleksijom znale koji dio slova je donji dio. Slika 6.29 prikazuje izgled navigacijske trake
prijavljenog korisnika bez ukljucene prilagodbe disleksiji i kontrolnu plocu s uklju¢enom

prilagodbom.

Samanta
m Samanta Deskar m Desk
ot eskar
@
€)

Admin @

Dashboard Dashboard

Projects
Projects
Employees

Employees

Settings

Settings
i

Sl. 6.29. Usporedba korisnickog sucelja bez prilagodbe osobama s disleksijom i s prilagodbom
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Na slici 6.29 vidljivo je da ukoliko nije ukljucena prilagodba, slova su manja, prored i razmak je
manji te je koristen zadani font Quicksand. Nakon ukljucivanja prilagodbe disleksiji, mijenja se
zadani font u font OpenDyslexic, slova postaju vecéa te se povecavaju razmak i prored izmedu

slova.

6.4.2. Prilagodba programskog rjeSenja osobama s daltonizmom

S obzirom da osobe s daltonizmom razlikuju nijanse, ali ne razlikuju odredene boje, ovisno o vrsti
daltonizma, uklju¢ivanjem postavki za prilagodbu daltonizmu ne mijenja se izgleda cijelog
programskog rjeSenja, nego odredenih paleta boja. Ukljucivanjem postavki za daltonizam
potrebno je odabrati vrstu daltonizma, odnosno crveno-zelenu vrstu ili plavo-zutu. Odabirom
odredene vrste, unutar korijenske komponente App mijenja se klasni naziv, a ovisno o klasnom
nazivu primjenjuje se odredena paleta boja unutar programskog rjeSenja. Na slikama 6.30, 6.31 1

6.32 vidljiva je promjena paleta boja za odabir boje projekta, ovisno o uklju¢enoj vrsti daltonizma.

Create project Close

Name

Color .
[ o000
00000
000000

Budget

Employees Select...

Create

Sl. 6.30. Prikaz forme za kreiranje projekta bez ukljucene prilagodbe daltonizmu

Create project Close

Name

wr - 90000

Budget

Employees Select...

Create

Slika 6.31. Prikaz forme za kreiranje projekta s ukljucenom prilagodbom daltonizmu i crveno-

zelenom vrstom
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Create project Close

Name

wr - 90000

Budget

Employees Select.

Create

Slika 6.32. Prikaz forme za kreiranje projekta s ukljucenom prilagodbom daltonizmu i plavo-

Zutom vrstom

Kod odabira palete boja za crveno-zelenu vrstu daltonizma pazi se da crvene i zelene nijanse boje
ne budu sli¢nih svjetlina i sli¢nih vrijednosti kontrasta. Prilikom testiranja paleta, koriSten je alat
za simulacije razli¢itih vrsta daltonizma Coblis. Koristenjem navedenog alata moze se vidjeti kako

osobe s razli¢itim vrstama daltonizma percipiraju odredene boje i nijanse.

lako su tematske boje programskog rjesenja ve¢inom nijanse crvene i zelene, u ovom slucaju nije
bilo potrebe prilagodavanja boja jer su svjetline 1 vrijednosti kontrasta dovoljno razliiti da se
mogu razlikovati. Takoder, crvene i zelene nijanse koje se protezu sustavom, ni u jednom trenutku
ne nalaze se kao kombinacije boja za pozadinu 1 tekst pa u tom slucaju ne dolazi do oteZanog

koriStenja sustava.

6.4.3. Prilagodba sustava visokim kontrastom

Kako bi se olaksalo kori$tenje osobama osjetljivim na jaku svjetlinu te osobama s astigmatizmom,
korisnici unutar postavki mogu ukljuciti prilagodbu visokim kontrastom. Uklju¢ivanjem
prilagodbe visokog kontrasta, korisnicko sucelje mijenja boju pozadine u tamnu, a boju slova u
svijetlu boju. Uzimajuéi u obzir osobe s astigmatizmom, nijanse tamnih i svijetlih boja nisu u
potpunosti crne i bijele, nego kombinacije sivih i bijelih nijansi. Takvim kombinacijama nijansi
ne dolazi do efekta svjetlosne mrlje te se korisnicima ne umaraju oc¢i od prevelike svjetline. Na
slici 6.33 prikazano je korisnicko sucelje zaposlenika nakon ukljucene prilagodbe visokog

kontrasta.
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Employees

Samanta Deskar
Admin

®

Dashboard -+ Add Employee

Projects

Samanta Deskar testmail@test.com Admin
Employees

Martin Lemons martin@mail.com Employee

Jane Robertson jane.robertson@mail.com Project Manager

Settings

Logout

Sl. 6.33. Prikaz korisnickog sucelja s ukljucenim visokim kontrastom

Kako bi se postigao visoki kontrast, boja pozadina je mogla ostati bijela, ali uzimajuci u obzir
osobe osjetljive na svjetlinu, s tamnom pozadinom se o¢i manje umaraju jer svjetlina nije jaka, a
samim time je olakSano koriStenje programskog rjeSenja. Na primjeru je vidljiva promjena
navigacijske trake koja ima bijelu pozadinu sa sivim slovima te gradijentom iz sive u bijelu za
oznacene stavke. Takoder, popis zaposlenika se nalazi na sivoj pozadini s bijelim slovima te
bijelim ikonama, gumbovima i izbornicima. Kako bi bili sigurni da visoki kontrast zadovoljava
uvjete WCAG smjernica, alatom za testiranje pristupacnosti ANDI, testiran je visoki kontrast. Na
slici 6.34 vidljivi su rezultati testiranja korisnickog sucelja osobnih postavki korisnika. Prikazom
rezultata oznaCene stavke na slici, vidljivo je da je kontrast izmedu boje slova 1 boje pozadina
izuzetno visok s omjerom 9.74:1 §to zadovoljava najvisu WCAG razinu pristupacnosti. S obzirom
da programsko rjesenje na svim korisni¢kim suceljima koristi iste nijanse za pozadinu i tekst, moze
se zakljuciti da programsko rjeSenje u cjelini zadovoljava najvisi WCAG nivo pristupacnosti u

smislu visokog kontrasta.
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Settings

Personal Organisation Appearance:

m Samanta Deskar

First name Samanta

Last name
E-mail testr

Gender ® Male @ Female:

Save Changes

Sl. 6.34. Prikaz rezultata testiranja visokog kontrasta ANDI alatom

6.4.4. Prilagodba velic¢ine fonta korisni¢kog sucelja

Ukoliko korisnici nemaju oSte¢enja vida poput disleksije, daltonizma 1 slicno, nego imaju
poteskoce s Citanjem prevelikih ili premalih slovima, u postavkama pristupa¢nosti moguce je
prilagoditi veli¢inu fonta. Pritiskom na gumb za smanjenje ili povecanje slova, kroz cijelo
programsko rjeSenje mijenja se zadana veli¢ina slova. Zadana veli¢ina slova, bez promjene, je
16px. Svakim pritiskom na gumb za povecanje ili smanjenje zadana veli¢ina se poveca ili smanji
za 2px. Budu¢i da korisnic¢ko sucelje sadrzi tekstove razli¢itih veli¢ina, prilikom implementiranja
dizajna pojedinog korisnickog sucelja i teksta, kao mjerne jedinice koristene su em jedinice. Em
jedinice predstavljaju responzivne jedinice jednake zadanoj px jedinici. Tako ¢e, na primjer, lem
biti jednak 16px, ukoliko je 16px zadana jedinica programskog rjeSenja. Na taj nacin, prilikom
promjene veli¢ine fonta, potrebno je na jednom mjestu promijeniti zadanu jedinicu, umjesto na
svim mjestima gdje se postavlja odredena veli¢ina pojedinog teksta. Slika 6.35 prikazuje pocetnu
stranicu sa zadanom veli¢inom fonta od 16px, zatim pocetnu stranicu s povecanim fontom i
zadanom veli¢inom od 22px te pocetnu stranicu sa smanjenim fontom i zadanom veli¢inom od

10px.
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Farms

Enough
overthinking,
let's DO this!

or Yo

Forma

Enough
overthinking,
let's DO this!

Start gour project now!

Encugh
overthinking,
let's DO this!

o= for You

Sl. 6.35. Prikaz pocetne stranice s razlicitim velicinama fonta

6.5. Testiranje jedinica koda
Prilikom testiranja jedinica koda koriSten je okvir za testiranje Jest i programska biblioteka

Enzyme. Nakon instalacije potrebnih paketa, kreirane su konfiguracijske datoteke za testiranje —

jest.config.json, koji je prikazan na slici 6.36 i datoteka setupTests.js
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setupFiles
"<rootDir>/setupTests.js"

testRegex “/¥.test.jsx";
collectCoverage": true
coverageReporters

"lcov"

rootDir": “src"
collectCoverageFrom":
kR /% jS$"

coverageDirectory *.o/coverage"
coverageThreshold
global
"branches 0
functions 0,
"lines 0
statements 0

moduleDirectories":
"node modules"
o

Sl. 6.36. Primjer konfiguracijske datoteke okvira Jest

Prilikom postavljanja konfiguracijske datoteke okvira Jest potrebno je navesti putanju do datoteke
s postavkama testiranja, navesti oblik putanje testova, je li potrebno prikupljati pokrivenost

testovima 1 sli¢no.

Nakon zavrSenih konfiguracija i postavki moguce je zapoceti s pisanjem testova jedinica kodda.
Prilikom testiranja jedinica koda testira se prikaz pojedine komponente, jesu li dobiveni i prikazani

ispravni podaci te pojedine funkcije unutar komponenti.

Kako bi se raspoznavali testni slucajevi pojedinih komponenti i Redux datoteka, potrebno ih je
podijeliti u testne pakete (eng. test suite). Svaka komponenta i Redux datoteka posjeduje vlastitu
testnu datoteku. Kako bi se definirao testni paket, koristi se funkcija describe okvira Jest kojoj se
predaje naziv testnog paketa poput Homepage tests te povratna funkcija koja moze sadrzavati
dodatne testne pakete i testne slucajeve. Na slici 6.37 prikazan je primjer testnog paketa. Prilikom
testiranja moguce je kreirati funkcije i naredbe koje je potrebno izvrsiti prije testnih slucajeva
pomoc¢u funkcija beforeEach i beforeAll. Najces¢i slucaj koristenja funkcije beforeEach je

definiranje prikaza komponente, koji je vidljiv na slici 6.38.
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o0 ¢
describe('NotificationModal'
component;

afterEach(
useSelector.mockClear()
)

beforeEach(
useSelector.mockImplementation((callback
callback(
initialState
)
)
component = mount (
Provider store={store
NotificationModal
Provider
)
)

it('renders correctly’
expect(component.html()).toMatchSnapshot();
)

)

Sl. 6.37. Primjer testnog paketa

beforeEach(
component = mount (
Provider store={store

Projects
Provider

Sl. 6.38. Primjer funkcije beforeEach

Prilikom testiranja komponenti korisnickog sucelja, potrebno je kreirati testni slu¢aj prikaza
komponente snimkom. Slika 6.39 prikazuje testni slucaj prikaza pocetne stranice. Unutar funkcije
beforeEach odreden je nacin prikaza koriStenjem funkcije mount biblioteke Enzyme. Pocetna
stranica se prikazuje pomoc¢u funkcije mount kako bi se u isto vrijeme prikazale i komponente
djeca te na taj nacin dobio $to tocniji test. Kreiranjem testnog slucaja renders correctly, prikazana
komponenta pretvara se u HTML k&éd unutar funkcije expect i pomocéu podudaraca

toMatchSnapshot provjerava podudara li se sa snimkom zaslona.
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it('renders correctly'

expect(component.html()) .toMatchSnapshot()
)

Sl. 6.39. Primjer testnog slucaja snimke

Pomocu funkcije expect unutar testnih slucajeva provjeravaju se uvjeti prolaska testova pomocu

-----

toMatchSnapshot je toEqual. Koristenjem podudaraca toEqual moguce je provjeravati jesu li

dobiveni ispravni izlazi funkcija poput primjera na slici 6.40.

it('should set font size'
expectedState
initState
fontSize: 2

action
type: actionTypes.SET FONT SIZE
payload: 2

actualState

Sl. 6.40. Primjer podudaraca toEqual

Ukoliko je potrebno testiranje je 11 neka od funkcija pozvana nakon odredenog uvjeta, potrebno je
koristiti podudarace toBeCalled ili toHaveBeenCalled. Takoder, moguce je testirati i koliko puta
je funkcija pozvana pomoc¢u podudaraca toBeCalledTimes i toHaveBeenCalledTimes. Slika 6.41

prikazuje testni slu¢aj za provjeru je li pozvana odredena funkcija nakon pritiska gumba

it('should call closeForm function on button click'

component.find('.forms-container close-btn').simulate('click')
expect(instance.props.closeForm) .toHaveBeenCalled()

)

Sl. 6.41. Primjer koristenja podudaraca toHaveBeenCalled
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Kako bi se testirao poziv funkcije nakon pritiska gumba, potrebno je unutar prikaza komponente
pronaéi Zeljeni gumb putem klasnog naziva te simulirati pritisak pozivom funkcije simulate.
Nakon simulacije pritiska gumba, provjerava se je li pozvana funkcija closeForm koja je
komponenti predana putem svojstava te se ulanéava podudara¢ toHaveBeenCalled, koji kao

rezultat vraca true ili false, odnosno potvrdu ili negaciju poziva funkcije.

Prilikom testiranja Redux akcija potrebno je koristiti podudara¢ toEqual. Testiranjem Redux akcija
provjerava se podudara li se oCekivana akcija s pozvanim kreatorom akcije. Primjer testiranja
Redux akcije prikazan je na slici 6.42. Unutar oc¢ekivane akcije postavlja se vrsta akcije koju je
potrebno testirati te eventualni dodatni podaci koji se trebaju predati kreatoru akcije. Nakon toga
unutar funkcije expect poziva se Zeljeni kreator akcije te se ulan¢ava podudara¢ toEqual s

ocekivanom akcijom.

1 it('when action type is SET DYSLEXIA it should dispatch setDyslexia action creator', ()
payload
accessibility,
dyslexia: true

expectedAction
type: actionTypes.SET DYSLEXIA
payload,

t(actions.setDyslexia(payload)).toEqual(expectedAction);

Sl. 6.41. Primjer testiranja Redux akcije

Na sli¢an na¢in kao Redux akcije, testiraju se i Redux reduktori. Na slici 6.42 vidljiv je testni slucaj
Redux reduktora za vrstu akcije ALL_TASKS_FETCHED. Unutar testnog slucaja definira se
oc¢ekivano stanje reduktora zadataka te se isti poziva s inicijalnim stanjem 1 Zeljenim kreatorom
akcije. Funkciji expect predaje se stvarno stanje, a ulan¢avanjem podudaraca toEqual provjerava

jesu li o€ekivano 1 stvarno stanje jednaki.

Nakon napisanih testnih paketa i testnih sluc¢ajeva, pomoc¢u okvira Jest potrebno je pokrenuti
testove putem terminala. Kako bi se olaksalo pokretanje testova, unutar datoteke package.json,
moguce je kreirati skriptu s naredbom za pokretanje. Nakon pokretanja, testovi su rezultirali
padom dva testna paketa, odnosno tri testna slucaja. Prvi testni paket koji nije prosao testove je
paket pod nazivom organisation reducer, odnosno reduktor organizacije. Unutar dobivenog
izvjesc¢a, prikazanog na slici 6.43, vidljivo je da se ocekivani ID organizacije ne podudara sa

stvarnim stanjem. Detaljnim pregledom koda i rezultata, pronadena je greSka u nacinu spremanja
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ID-a organizacije. Nacin spremanja rezultirao je duplim spremanjem ID-a pod razli¢itim nazivima
—,,1d“1,, id“. Nakon promjene koda, oba testna slucaja organizacijskog reduktora su zadovoljila

uvjete prolaska testiranja.

it('should fetch all tasks'
expectedState
initState
currentProjectTasks: tasksMock

action
type: actionTypes.ALL TASKS FETCHED
payload: tasksMock

actualState T (initState, action)

“t(actualState) . toEqual (expectedState)

Sl. 6.42. Primjer testiranja Redux reduktora

organisationReducer.test.js

toEqual{expectec

e, action)

sation(initState, action)

Sl. 6.43. Izvjesce testnog paketa organisation reducer
56



Drugi testni paket koji nije uspjesno prosao testiranje je testni paket Projects, odnosno testni paket
za testiranje komponente projekata. Pregledom izvjesca, prikazanog na slici 6.44, vidljivo je da za
predano nepostojece polje projekata, komponenta vraca greSku i1 ne moze se prikazati.
Dodavanjem provjere postoji li polje projekata prije mapiranja svakog projekta, uvjet testnog

slucaja je zadovoljen i test uspjesno prolazi testiranje.

TypeError: Cannot read property 'map' of undefined

<div className='projects
j

1

Sl. 6.44. Izvjesce testnog paketa Projects

Nakon S$to su svi testni slucajevi uspjeS$no prosli testiranje, potrebno je pokrenuti provjeru
pokrivenosti koda testovima putem terminala. ZavrSetkom provjere pokrivenosti koda generira se
izvjesée Istanbul koje je moguce detaljno pregledati unutar internetskog preglednika. Na slici 6.45
prikazan je primjer izvje$¢a Istanbul. Pokretanjem izvjes¢a vidljiv je ukupan postotak
pokrivenosti testovima te pokrivenost svake datoteke. Izvjes¢e pruza uvid i u pokrivenost

razli¢itim vrstama testova poput pokrivenosti linija koda, grananja koda, funkcija i sli¢no.

All files
3s.05% 15.1% . 20.5M 36.01%

100% s 100% 212

|||||

nan1a 100%

74.19%

Sl. 6.45. Primjer Istanbul izvjes¢a pokrivenosti koda testovima

Uvidom u izvjes¢e moguce je provjeriti dijelove koji nisu pokriveni testovima te na taj nacin dodati

nove testne pakete i testne slucajeve kako bismo poboljsali pokrivenost. Slika 6.46 prikazuje
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primjer izvjeséa pokrivenosti testovima komponente TaskCard. Sto je postotak pokrivenosti
testovima veci, veca je moguénost otkrivanja ranih greSaka sustava te greSaka koje je nemoguce
otkriti ruénim testiranjem. Detaljnim pregledom izvje$¢a komponente TaskCard kreiran je novi
testni paket naziva TaskCard te testni slu¢ajevi za ispravan prikaz komponente i testiranje poziva

funkcija pritiskom na odredene gumbove.

All files | components/shared/taskCard TaskCard.jsx
Statements e/7 0% Branches e/6 0% Functions e/4 0% Lines &/

Press n or j to go to the next uncovered block, b, p or k for the previous block.

import React from 'react';
import PropTypes from 'prop-types';

import './TaskCard.scss";
import moment from 'moment';

export const Taskcard = [{ tasks, label, openTaskDetails }) == [
<div className='task-card’'=>
=div classMName='task-card__header'={label}</div=
{tasks &&
tasks map([task, index) == (
=div
className={ task-card__${task.status} }
key={ backlog-${index} }
onclick={() == openTaskDetails(task)}
role="button'
tabIndex={o}
onkeyDown={[e) == {
if (e.key === 'Enter') openTaskDetails{task);

1}

=div className="task-card__name'>{task.name}</div>
=div className="t card__assignee'>
=div className='task-card__assignee__label'=Assignee:</div>
=<div className='task-card__assignee__value'=>
{task.assignee !== "'
7 '%{task.assignee.firstName} S{task.assignee.lastMame}
: 'No assignee'}
=/div=
=/div=
=div className='task-card__due-date'>
=div className='task-card__due-date__label'>Due Date:=/div=>
<div className="task-card__due-date__value'>
{moment(task.dueDate) . format( ' DOD/MM/YYYY' )}
=/div=
=/div=
</div=>
11
</div=

TaskCard.propTypes = {

tasks: PropTypes.array0f(PropTypes.shape()).isRequired,
label: PropTypes.string.isRequired,

openTaskDetails: PropTypes.func.isReqguired,

1

Sl. 6.46. Primjer izvjes¢a pokrivenosti testovima za komponentu TaskCard

Nakon napisanog testnog paketa naziva TaskCard, prikazanog na slici 6.47 i testnih slucajeva,
ispravljenih pronadenih pogreSaka te ponovno generiranog izvjesc¢a pokrivenosti kdda testovima,

novo stanje pokrivenosti za komponentu TaskCard vidljivo je na slici 6.48.
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be (' TaskC
component
instance

foreEach (
component

store,

props

instance = component

anders correctl

t(component

t('should call
component . find(
2xpect(instance.pr

uld r
newProps

props
tasks: tasksMockNoAssignee.currentProjectTa

store
newProps

Sl. 6.47. Prikaz testnog paketa TaskCard

All files | components/shared/taskCard TaskCard.jsx

/18 a/4 100% Lines s/e

import React from 're ;
import PropTypes from 'prop

import *./TaskCa ;
import moment From 'moment
1

export const Taskcard = ({ tasks, label, openTaskpetails })

5X <div classMame='task-card'>
<div classame k-c header'>{ label}</div>
{tasks &&
tasks.map((task, index) => (
5x <div

classhame={ task-card__${task.status} '}
key={ backlog-S{index} }
> openTaskDetails(task)}

<div className:
<div className:
<div classame:
<div classname=
{task.assignes
> 's{task.assignee & task.assignee.firstMame} ${

task.assignee && task.assignee.lastMame

¥

'No assignee'}

>Due Date:</div>

<div classname= ~card
{moment ( task. dueDate) . format (

</div>
</div>

TaskCard.propTypes = {
tasks: PropTypes.arrayof (PropTypes. shape(
label: PropTypes.string.isRequired,
openTaskpetails: PropTypes.func.isrequired,

)).isRequired,

Sl. 6.48. Prikaz novog izvjeséa TaskCard.jsx komponente



7. OPIS RADA PROGRAMSKOG RJESENJA S ISPITIVANJEM I
ANALIZOM

Nakon zavrsetka razvoja i testiranja programskog rjeSenja potrebno je korisnike upoznati S
gotovim proizvodom. Kako bi korisnici uspjesno koristili sustav, u ovom poglavlju bit ¢e opisano

kako na ispravan nacin koristiti isti te sve njegove funkcionalnosti.

7.1. KorisStenje programskog rjeSenja

Pokretanjem web aplikacije korisniku se prikazuje pocetna stranica prikazana na slici 7.1. Na vrhu
pocetne stranice nalazi se navigacijska traka putem koje korisnik moze odabrati postavke
pristupacnosti, registraciju novog racuna ili prijavu u postojeéi korisni¢ki racun. Odabirom
postavki pristupacnosti otvara se izbornik, vidljiv na slici 7.2, s opcijama ukljucivanja

pristupacnosti za disleksiju, daltonizam, visoki kontrast te povecanje ili smanjenje veli¢ine fonta.

Enough
overthinking,
let's DO this!

r YOU

= ~

SI. 7.1. Pocetna stranica

Enough
overthinking,
let's DO this!

rYOU

S| 7.2. Prikaz postavki pristupacnosti pocetne stranice

Odabirom registracije korisnickog racuna putem navigacijske trake ili pritiskom na gumb Start
your project now prikazuje se forma za unos podataka kako bi se omogucéilo kreiranje novog

korisni¢kog racuna i organizacije. Forma za registraciju vidljiva je na slici 6.3. Kreiranjem
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korisni¢kog racuna, korisnik postaje administrator unutar kreirane organizacije. Ukoliko korisnik
posjeduje korisni¢ki racun, pritiskom na tekst Already registered? Sign in here!, unutar forme za
registraciju, otvara se nova forma za prijavu postojeceg korisnika. Formu za prijavu korisnika,

vidljivu na slici 6.7, moguce je otvoriti i pritiskom na gumb Sign In na navigacijskoj traci.

Nakon prijave korisnika, ovisno o ulozi koju korisnik posjeduje, prikazivati ¢e se razlicita
korisnicka sucelja. Prijavljenom korisniku prikazuje se nova navigacijska traka s lijeve strane te
kontrolna ploca, prikazana na slici 7.3. Korisnik na kontrolnoj plo¢i vidi zadatke koji su mu
dodijeljeni te projekte na kojima sudjeluje. Ukoliko je korisnik administrator ili projektni
menadzer, tada se uz projekte prikazuje i gumb za kreiranje novog projekta. Pritiskom na pojedini

zadatak, prikazuju se detalji zadatka. Pritiskom na pojedini projekt korisnik se preusmjerava na

sucelje odabranog projekta.

"

| 5

Sl. 7.3. Prikaz kontrolne ploce administratora i zaposlenika

Pritiskom na gumb Projects, unutar navigacijske trake, korisniku se prikazuje sucelje s popisom
projekata te gumbom za kreiranje novog projekta ukoliko je korisnik administrator ili projektni
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menadzer. Pritiskom na gumb Create new project prikazuje se forma za kreiranje novog projekta,
vidljiva na slici 7.4. Prilikom kreiranja novog projekta potrebno je unijeti naziv projekta, odabrati
boju koja ¢e predstavljati projekt, zadani budzet te odabrati zaposlenike koji ¢e sudjelovati na

projektu. Pritiskom na gumb Create kreira se novi projekt s unesenim podacima.

Projects [~
o
+ Create Ny <
Create project Close
Name
Color ) @ Purple
o000 0O
00000
000000
ISR Gudget
Employees

Create

A\x

Sl. 7.4. Prikaz forme za kreiranje projekta

Ukoliko korisnik pritisne na postojeci projekt, prikazuje se sucelje odabranog projekta, prikazano
na slici 7.5. Korisnik prvo vidi opéeniti pregled projekta poput budzeta, popisa zadataka te popisa
zaposlenika. Pomocu nove navigacijske trake, koja se nalazi ispod naslova Projects, korisnik moze

pregledavati zadatke pomocu plo¢e Kanban ili pomoc¢u gantograma.

Pl
Tasks Calendor
£ 3 -

Projects Tasks Team members
Employees s , e

eskar
ortin Lemons Emplogee

25 F p¢

lobertsan

Sl. 7.5. Prikaz sucelja odabranog projekta

Pritiskom na gumb Tasks na gornjoj navigacijskoj traci, korisniku se prikazuju zadaci na ploci
Kanban, sto je vidljivo na slici 7.6. Pritiskom na odredeni zadatak, prikazuju se detalji odabranog
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zadatka, prikazani na slici 7.7. Unutar prikaza detalja, korisnik moZe mijenjati prioritet, status i

ovisnosti o drugim zadacima. Takoder, korisnik moze €itati komentare drugih korisnika na zadatku

te moze kreirati vlastiti komentar pritiskom na gumb Add comment. Nakon pritiska na gumb Add

comment korisnik moze unijeti proizvoljan tekst unutar tekstualnog okvira te pritiskom na gumb

Save comment spremiti komentar ili obrisati pritiskom na gumb Cancel.

‘a Samanta Deskar

Projects

Overview

Backlog

In Progress

Calendar

In Review
Setup testing
environment

Assignee:Samanta
Deskor

Due Date:30/03/2022

7 ad
¥im
Done

Setup FE

Assignee:
Start date:
Due date:

Priority Low

Status: Backlog

Dependencies

Description

Setup basic FE

Comments

Close
J!g_

Delete task

{ samanta Deskar

4

Sl. 7.7. Prikaz detalja zadatka
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Pritiskom na gumb Create new task, unutar opéenitog pregleda projekta ili pregleda zadataka na
plo¢i Kanban, korisniku se prikazuje forma za kreiranje novog zadatka, prikazana na slici 7.8.
Prilikom kreiranja zadatka korisnik treba unijeti naziv zadatka, opis, odabrati osobu koja ¢e raditi
na zadatku, odabrati prioritet, status, ovisnosti o drugim zadacima te krajnji rok za zavrSetak

zadatka. Pritiskom na gumb Create kreira se novi zadatak s unesenim podacima.

Purple [
Overview Tasks Calendar “L

sy Create Task Close Search by tatk name

Create Né  Name
+ Task

Sl. 7.8. Prikaz forme za kreiranje zadatka

Odabirom stavke Calendar unutar gornje navigacijske trake, korisniku se prikazuje sucelje
zadataka rasporedenih na gantogramu, vidljivo na slici 7.9. Unutar prikazanog sucelja, korisnik
moze odabrati razli¢ite nacine prikaza - mjesecni, tjedni, dnevni, poludnevni te po Cetvrtini dana,
pritiskom na odredene gumbove. Pritiskom na pojedini zadatak, korisnik ponovno moze vidjeti
detalje zadatka. Povlaenjem lijevog ili desnog kraja zadatka te pritiskom, drzanjem i pomicanjem

zadatka, moguce je promijeniti pocetni i krajnji datum zavrSetka zadatka.

Odabirom stavke Employees unutar lijeve navigacijske trake, korisniku se prikazuje sucelje s
popisom zaposlenika unutar organizacije. Korisnici se mogu filtrirati prema projektima na kojima
sudjeluju, a ukoliko je trenutni korisnik administrator, tada ima moguénost kreiranja novih
zaposlenika ili brisanja postojec¢ih. Na slici 7.10 vidljiva je razlika u prikazu korisni¢kog sucelja
zaposlenika ovisno je li trenutni korisnik zaposlenik ili administrator. Pritiskom na gumb Add
employee, korisniku se prikazuje forma za kreiranje novog zaposlenika, vidljiva na slici 7.11.
Prilikom kreiranja zaposlenika potrebno je unijeti ime i prezime zaposlenika, adresu e-poste, spol
I ulogu. Pritiskom na gumb Create kreira se novi zaposlenik s unesenim podacima. Nakon

uspjesnog kreiranja, administrator dobiva poruku s pristupnim podacima novog zaposlenika koje
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mu treba proslijediti uz napomenu da je preporucljivo promijeniti automatski generiranu lozinku

novog zaposlenika.

m Samanta Deskar Overview Tasks
¥ =

Dashboard

Projects

Employees

Settings

Logout

SI. 7.9. Prikaz zadataka pomocu gantograma

Odabirom stavke Settings unutar lijeve navigacijske trake korisniku se prikazuju postavke sustava.
Postavke sustava sadrze gornju navigacijsku traku s razli¢itim vrstama postavki. Ukoliko je
korisnik administrator, prikazuje mu se navigacijska traka s osobnim postavkama, postavkama
organizacije te postavkama pristupacnosti. U suprotnome, korisniku se prikazuje navigacijska
traka s osobnim postavkama i postavkama pristupacnosti. Na slikama 7.12 i 7.13 vidljivi su
razliciti prikazi postavki, ovisno je li trenutni korisnik administrator ili zaposlenik, odnosno

projektni menadzer.

Odabirom osobnih postavki, korisniku se prikazuju njegovi osobni podaci koje moze mijenjati.
Kako bi se osobni podaci promijenili potrebno je pritisnuti ikonu olovke. Pritiskom na ikonu
olovke, omoguduje se izmjena odabrane stavke. Nakon Sto korisnik izmijeni odabrani podatak,
pritiskom na ikonu kvacice omogucuje se gumb za spremanje podataka Save changes. Odabirom
stavke Organisation unutar gornje navigacijske trake, korisniku se prikazuju podaci organizacije,
vidljivi na slici 7.14. Promjena podataka organizacije odvija se na isti na¢in kao i promjena osobnih

podataka.
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Employees

+ A Ervplensm

n Sewvunvhy Desloar [ b U T
1” Horke Lemons o mad com
n Jona Roberieon rremberondaloom
:‘ Fuchasd Dipwiors nchavigmedcom

Employees

l
Employees

n Sowrwarne Deshin tesLokiess com
-I” Horiin Lemors mortin@mailcom
g Jotee Fiobeiacn e raberteondmal com
r FRichord Dowkins richorg@=odoom

Erploge

Project Masoger

O o o o

Ersployss

i

Bt

Fripes] Manage

Sl. 7.10. Prikaz sucelja zaposlenika kada je korisnik administrator i kada je korisnik zaposlenik

Create Employee

First
Name

Last
Name

E-mail
Gender ®Male O Female

Role OAdmin O Project Manager ® Employee

Sl. 7.11. Prikaz forme za kreiranje zaposlenika
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m Samanta Deskar Organisation Appearance

Dashboard
Samanta Deskar
Projects

Employees

First name

Last name Deskar
E-mail test.mail@test.com
Gender Male Female

Settings

Sl. 7.12. Prikaz postavki administratora

G Martin Lemons Appearance
Dashboard ”
Martin Lemons

Projects ‘

Employees
First name Martin

Last name Lemons
E-mail martin@mail.com

Gender Male Female

Save Changes

Settings

Sl. 7.13. Prikaz postavki zaposlenika ili projektnog menadzera

Odabirom stavke Appearance unutar gornje navigacijske trake, korisniku se prikazuje korisni¢ko
sucelje postavki pristupacnosti, prikazano na slici 7.15. Pritiskom na gumbove pored opisa
postavki pristupacnosti, odredena pristupacnost se ukljucuje ili iskljucuje. Ukoliko se zeli ukljuciti
pristupacnost za disleksiju, potrebno je pritisnuti gumb pored naziva Dyslexia. Kako bi se ukljucio
nacin visokog kontrasta, potrebno je pritisnuti gumb pored naziva High Contrast. Ako korisnik
boluje od daltonizma, potrebno je ukljuciti pristupacnost za daltonizam, pritiskom na gumb pored

naziva Daltonism te je potrebno odabrati vrstu daltonizma - Red/Green za crveno-zeleno vrstu
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daltonizma ili Blue/Yellow za plavo-zutu vrstu. Korisnik takoder ima moguénost promjene veli¢ine
slova unutar sustava. Pored naziva Font size nalaze se tri gumba — gumb za smanjenje veli¢ine
slova s oznakom ,,-“, gumb za povecanje veli€ine slova s oznakom ,+*“ te gumb za ponovno

postavljanje zadane veli¢ine s nazivom Reset.

J l/ l
Personal Appearance 1

Name
Address
City

Country

Save Changes

Settings

Sl. 7.14. Prikaz postavki organizacije

/
Personal Organisation J l l z

Duyslexia

a»
High Contrast (@]
aD

Daltonism

Font Size oo Reset

Sett

Sl. 7.15. Prikaz postavki pristupacnosti

Kako bi se korisnik odjavio iz sustava, potrebno je pritisnuti stavku Logout unutar lijeve

navigacijske trake. Nakon odjave korisnika, ponovno se prikazuje pocetna stranica web aplikacije.
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7.2. Ispitivanje rada programskog rjeSenja

Nakon zavrsetka razvoja i testiranja programskog rjesenja potrebno je provijeriti ispravnost rada
programskog rjeSenja. Ispravnost rada provjerava se unosom realnih podataka i usporedbe izlaznih
podataka s o¢ekivanim ponasanjem. Kako bi sustav bio ispravan sustav potrebno je provijeriti neke

od slu¢ajeva koristenja od strane korisnika. Slu¢ajevi koji ¢e se provjeravati su:

® prijava korisnika u sustav
® Kkreiranje i upravljanje novim projektom

® prilagodba sustava osobama s oStecenjima vida

7.2.1. Prvi slucaj ispitivanja rada programskog rjeSenja

Da bi korisnik bio u moguénosti koristiti sustav potrebna je prijava s pristupnim podacima. Podaci
koji se unose prilikom prijave su adresa e-poste i lozinka. Na slikama 7.16 i 7.17 prikazani su
primjeri za unos to¢nih i neto¢nih pristupnih podataka. Ukoliko su uneseni neispravni podaci
sustav bi trebao korisniku prikazati poruku o pogresci, vidljivu na slici 7.18, poslanu od strane
posluzitelja [1], u suprotnome, nakon uspjesne prijave, korisnika se preusmjerava na korisnicko

sucelje kontrolne ploce.

Formo Accessibility Registration Sign In

Login

E-mail

test.mail@test.com

Password

wrongPassword

Don't have an gccount? Register here!

¢
)l\y.Q«\

Sl. 7.16. Prvi primjer pristupnih podataka prilikom prijave u sustav
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Formo Accessibility Registration Sign In

Login

E-mail
testmail@test.com
Password

testing12
Hid! ord

.

Formo

Login

E-mail
Password
wrongPassword

Hide password

Sl. 7.18. Primjer poruke o pogresci prilikom prijave u sustav

7.2.2.Drugi slucaj ispitivanja rada programskog rjeSenja

Ukoliko je korisnik prijavljen u sustav i ima ulogu administratora ili projektnog menadzera, tada
moze kreirati projekt pritiskom na gumb Add new na korisni¢kom sucelju kontrolne ploce ili
pritiskom na gumb Create new project na korisni¢kom sucelju projekata. Nakon unosa ispravnih
podataka, vidljivih na slici 7.19 1 spremanja projekta, projekt se prikazuje na kontrolnoj ploci i
unutar korisnickog sucelja projekata, Sto je vidljivo na slici 7.20. Pritiskom na gumb s nazivom

novog projekta, prikazuje se korisnicko sucelje s openitim podacima novog projekta.
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Create project

Name Formo Project

Color [ ]

Budget 15000

Employees  somanta Deskar x
Richard Dawkins X

Jane Robertson X

Sl. 7.19. Primjer unosa podataka prilikom kreiranja projekta

Odabirom stavke Tasks omogucen je pregled zadataka novog projekta pomoc¢u plo¢e Kanban,
stvaranje novih zadataka te prikaz i izmjena detalja zadataka. Odabirom stavke Calendar

omogucen je prikaz zadataka pomoc¢u gantograma te pregled i izmjena detalja zadataka.

Projects [
A

+ Create New Project

projeCt 1
S Projec‘

[ @ Project successfully created! ]

Sl. 7.20. Prikaz korisnickog sucelja nakon kreiranja novog projekta

7.2.3. Treéi slucaj ispitivanja rada programskog rjeSenja

Ukoliko je trenutni korisnik osoba s oSte¢enjima vida, potrebno je prilagoditi programsko rjesenje
kako bi ono bilo pristupac¢no korisniku. Nakon prijave korisnika u sustav, odabirom stavke Settings
na navigacijskoj traci, prikazuje se korisni¢ko sucelje postavki. Unutar korisni¢kog sucelja

postavki, pritiskom na stavku Appearance prikazuje se korisnicko sucelje s postavkama
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pristupacnosti. Pritiskom na gumb u obliku sklopke pored naziva Dyslexia, mijenja se zadani font
te se primjenjuje OpenDyslexic font unutar cijelog sustava, $to je vidljivo na slici 7.21. Ponovnim
pritiskom na gumb u obliku sklopke pored naziva Dyslexia, zadani font se vra¢a na pocetni
Quicksand font te pritiskom na gumb u obliku sklopke pored naziva High Contrast primjenjuje se

visoki kontrast, §to je vidljivo na slici 7.22, unutar cijelog sustava.

Personal Qrganisation
Dyslexia ao

High Contrast (@0

Daltonism =z
ORed/Green

O Blue/Yellow

Font Size 00 .-

Sl. 7.21. Prikaz korisnickog sucelja s ukljucenom postavkom pristupacnosti za disleksiju

Settings
Dyslexia

High Contrast

Daltonism

Font Size

Sl. 7.22. Prikaz korisnickog sucelja s ukljucenom postavkom pristupacnosti visokog kontrasta

GaSenjem postavke visokog kontrasta, ponovnim pritiskom na isti gumb u obliku sklopke,
korisnicko sucelje se vraca na prvobitne postavke. Pritiskom tri puta na gumb s oznakom ,,+* pored

naziva Font Size, veli¢ina slova znatno je povecana, $to je vidljivo na slici 7.23, a pritiskom na
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gumb Reset, veli¢ina slova vrac¢ena je na pocetnu zadanu veli¢inu. Pritiskom tri puta na gumb s

oznakom ,,-* pored naziva Font Size veli¢ina slova znatno je umanjena, $to je vidljivo na slici 7.24.

i 5\

Personal Qrganisation
Dyslexia C&
High Contrast (&
Daltonism C&
~Red/Green
oBlue/Yellow

Font Size OO Reset

Sl. 7.23. Prikaz korisnickog sucelja s povecanom veli¢inom fonta

Sl. 7.24. Prikaz korisnickog sucelja sa smanjenom veli¢inom fonta

7.3. Rezultati ispitivanja s analizom
Prilikom ispitivanja rada web aplikacije, za odredene unose ocekivani su odredeni izlazi. 1zlazi
mogu predstavljati poruke o pogreskama, poruke o uspjesnosti izvrSenja akcije ili sam prikaz

podataka. Ocekivani izlazi za odredene ulaze navedeni su u tablici 7.1.
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Tab. 7.1. Prikaz ocekivanih i stvarnih izlaznih podataka u ovisnosti o ulaznim podacima

Naziv sluc¢aja
ispitivanja rada

Ulazni podaci

Ocekivani izlazni podaci

Stvarni izlazni podaci

Prijava korisnika
u sustav

1. Pritisak na gumb Sign In

na pocetnoj stranici

2. Unos teksta

Ltest.mail@test.com* u
polje za unos adrese e-
poste

3. Unos teksta

~wrongPassword ““ u polje
za unos lozinke

4. Pritisak na gumb Sign In

Korisniku se prikazuje
poruka o pogresci za krivo
unesenu lozinku. Polje za
unos lozinke mijenja boju u
crvenu kako bi se naznacilo
koje polje ima pogresan unos

Korisniku se prikazuje poruka
o0 pogresci za krivo unesenu
lozinku. Polje za unos lozinke
mijenja boju u crvenu kako bi
se naznacilo koje polje ima
pogreSan unos

Prijava korisnika
u sustav

1. Pritisak na gumb Sign In

na pocetnoj stranici

2. Unos teksta

Jtestmail@test.com* u
polje za unos adrese e-
poste

3. Unos teksta ,,testing123“ u

polje za unos lozinke

4. Pritisak na gumb Sign In

Korisnik se uspjesno
prijavljuje i preusmjerava na
korisnicko sucelje kontrolne
ploce

Korisnik se uspjesno
prijavljuje i preusmjerava na
korisnicko sucelje kontrolne
ploce

Kreiranje i
upravljanje
novim projektom

1. Pritisak na gumb Create
new project na
korisni¢kom sucelju
projekata

2. Unos teksta ,,Formo
Project* u polje za unos
naziva projekta

3. Odabir boje projekta

4. Unos teksta ,,15000 u

polje za unos budzeta
projekta

5. Odabir zaposlenika
,.Samanta Deskar®,
,,Richard Dawkins* i ,,Jane
Robertson® iz padajuceg
izbornika za odabir
zaposlenika

6. Pritisak na gumb Create

Forma za kreiranje novog
projekta uklanja se s
korisnickog sucelja,
prikazuje se obavijest 0
uspjesno kreiranom projektu,
a projekt se prikazuje na
popisu svih projekata

Forma za kreiranje novog
projekta uklanja se s
korisnickog sucelja, prikazuje
se obavijest o uspjesno
kreiranom projektu, a projekt
se prikazuje na popisu svih
projekata
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Kreiranje i
upravljanje
novim projektom

1. Pritisak na gumb Formo
Project na korisnickom
sucelju projekata

Prikaz korisnickog sucelja s
podacima novog projekta.
Boja naziva projekta i
natpisa za budzet jednake su
odabranoj boji projekta.
Prikazuje se prazna kartica s
popisom zadataka i gumb za
kreiranje novog zadatka te se
prikazuje kartica sa
zaposlenicima "Samanta
Deskar", "Richard Dawkins"
i "Jane Robertson"

Prikaz korisnickog sucelja s
podacima novog projekta.
Boja naziva projekta i natpisa
za budzet jednake su
odabranoj boji projekta.
Prikazuje se prazna kartica s
popisom zadataka i gumb za
kreiranje novog zadatka te se
prikazuje kartica sa
zaposlenicima "Samanta
Deskar", "Richard Dawkins" i
"Jane Robertson"

Kreiranje i
upravljanje
novim projektom

1. Pritisak na gumb Formo
Project na korisni¢kom
sucelju projekata

2. Pritisak na gumb Tasks na
gornjoj navigacijskoj traci
odabranog projekta

Prikaz zadataka pomocu
ploc¢e Kanban. Na plo¢i se ne
nalazi niti jedan zadatak jer
je prikazan novi projekt.

Prikaz zadataka pomocu ploce
Kanban. Na plo¢i se ne nalazi
niti jedan zadatak jer je
prikazan novi projekt.

Kreiranje i
upravljanje
novim projektom

1. Pritisak na gumb Formo
Project na korisnickom
sucelju projekata

2. Pritisak na gumb Calendar
na gornjoj navigacijskoj
traci odabranog projekta

Prikaz zadataka pomocu
gantograma. Na korisni¢kom
sucelju prikazuje se poruka
,,There are no tasks for a
current project®.

Prikaz zadataka pomocu
gantograma. Na korisni¢kom
sucelju prikazuje se poruka
,,There are no tasks for a
current project*.

Prilagodba
sustava osobama
s oSte¢enjima
vida

1. Odabir stavke Settings na
lijevoj navigacijskoj traci.

2. Odabir stavke Appearance
na gornjoj navigacijskoj
traci korisnickog sucelja
postavki

3. Pritisak na gumb u obliku
sklopke pored naziva
Dyslexia

Zadani font unutar cijelog
sustava mijenja se iz
Quicksand u font
OpenDyslexic.

Zadani font unutar cijelog
sustava mijenja se iz
Quicksand u font
OpenDyslexic.

Prilagodba
sustava osobama
s oStecenjima
vida

1. Odabir stavke Settings na
lijevoj navigacijskoj traci.

2. Odabir stavke Appearance
na gornjoj navigacijskoj
traci korisni¢kog sucelja
postavki

3. Pritisak na gumb u obliku
sklopke pored naziva High
Contrast

Korisnic¢ko sucelje prikazano
je unacinu visokog
kontrasta. Korisni¢ko sucelje
prikazano je s tamnosivom
pozadinom i bijelim slovima,
a lijeva navigacijska traka
ima bijelu pozadinu i
tamnosiva slova.

Korisnic¢ko sucelje prikazano
je u naéinu visokog kontrasta.
Korisnic¢ko sucelje prikazano
je s tamnosivom pozadinom i
bijelim slovima, a lijeva
navigacijska traka ima bijelu
pozadinu i tamnosiva slova.
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Prilagodba
sustava osobama
s oStecenjima
vida

1.

2.

Odabir stavke Settings na
lijevoj navigacijskoj traci.
Odabir stavke Appearance
na gornjoj navigacijskoj
traci korisni¢kog sucelja
postavki

. Pritisak na gumb s

oznakom ,,+* pored naziva
Font Size

. Pritisak na gumb s

oznakom ,,+* pored naziva
Font Size

. Pritisak na gumb s

oznakom ,,+“ pored naziva
Font Size

Veli¢ina slova na
korisnickom sucelju
povecana je tri puta.

Veli¢ina slova na korisnickom
sucelju povecana je tri puta.

Prilagodba
sustava osobama
s oStecenjima
vida

. Odabir stavke Settings na

lijevoj navigacijskoj traci.

. Odabir stavke Appearance

na gornjoj navigacijskoj
traci korisni¢kog sucelja
postavki

. Pritisak na gumb s

oznakom Reset pored
naziva Font Size

Veli¢ina slova na
korisni¢kom sucelja vracena
je na pocetnu zadanu
veli¢inu slova

Veli¢ina slova na korisni¢kom
sucelja vracena je na pocetnu
zadanu veli¢inu slova

Prilagodba
sustava osobama
s oSte¢enjima
vida

. Odabir stavke Settings na

lijevoj navigacijskoj traci.

. Odabir stavke Appearance

na gornjoj navigacijskoj
traci korisnickog sucelja
postavki

. Pritisak na gumb s

oznakom ,,-“ pored naziva
Font Size

. Pritisak na gumb s

oznakom ,,-“ pored naziva
Font Size

. Pritisak na gumb s

oznakom ,,-“ pored naziva
Font Size

Veli¢ina slova na
korisni¢kom sucelju
smanjena je tri puta.

Veli¢ina slova na korisni¢kom
sucelju smanjena je tri puta.

Prema dobivenim rezultatima, sustav postize ispravan rad za navedene slucajeve. Ispravnost rada
sustava ovisi o uspjesno detektiranim unosima korisnika na korisnickom sucelju, obradi unosa na
korisnickoj strani programskog rjeSenja, ispravnoj komunikaciji korisnicke strane s

posluziteljskom stranom te ispravnoj obradi podataka na posluziteljskoj strani.

Kako bi analiza pruzila kvantitativna mjerila, programsko rjesenje ustupljeno je ispitanicima na
koriStenje. Zbog vremenske ogranicenosti, ispitivanje je provedeno na 3 osobe s razliitim
stanjima oSte¢enja vida. Osoba 1 je slabovidna, osoba 2 boluje od astigmatizma, a osoba 3 nema

oStecenja vida. Ispitanici su prosli tri slucaja ispitivanja rada te odgovorili na pitanja prikazana u
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tablici 7.2. Tijekom ispitivanja pratilo se je i uspjeSno izvrSavanje slucajeva te ucestalost

pogresaka.

Tab. 7.2. Rezultati ispitivanja slucajeva nad ispitanicima

Naziv sluc¢aja

Zadovoljstvo
korisnickim
iskustvom prilikom
izvrSavanja slucaja

Je li sustav zadovoljio
prilagodbu oStecenjima
vida tijekom
izvrSavanja slucaja?

Komentar

Prijava korisnika
u sustav

100%

87%

Osoba 1 prilikom prijave smatra da
slova trebaju biti veca. Povecanjem
slova unutar izbornika za pristupacnost
problem je otklonjen.

Osoba 2 je prilikom prijave morala
ukljuciti prilagodbu visokim kontrastom
kako bi ispravno vidjela tekst.

Kreiranje i
upravljanje novim
projektom

100%

80%

Osoba 1 smatra da slova prilikom
kreiranja projekta trebaju biti veca.
Povecanjem slova problem nije
otklonjen.

Osoba 2 smatra da je forma za kreiranje
projekta presvijetla.  Ukljuéivanjem
prilagodbe visokim kontrastom problem
nije otklonjen.

Prilagodba
sustava osobama s
oste¢enjima vida

73%

80%

Svi ispitanici smatraju da bi postavke
pristupacnosti trebale biti izdvojene
izvan postavki kako bi se jednostavnije
i brze ukljucile zeljene prilagodbe.

Prilagodbe visokim kontrastom te
promjene veliine slova ne primjenjuju
se na svim komponentama sustava.

Tijekom ispitivanja, ispitanici su odgovorili na dva pitanja, ocjenama od 1 do 5. Za pitanje

»Zadovoljstvo korisni¢kim iskustvom prilikom izvrSavanja slu€aja“ odgovarali su s ocjenama:

1 — u potpunosti nezadovoljan
2 — nezadovoljan
3 — niti nezadovoljan, niti zadovoljan
4 — zadovoljan
5 — u potpunosti zadovoljan

Pitanje ,,Je li sustav zadovoljio prilagodbu oSte¢enjima vida tijekom izvrSavanja slucaja?*
ispitanici su odgovarali sa sljede¢im ocjenama:

1 — u potpunosti nije zadovoljio
2 —nije zadovoljio
3 — niti nije zadovoljio, niti je zadovoljio
4 — zadovoljio je

5 — u potpunosti je zadovoljio
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Analizom provedenog ispitivanja, vidljivo je kako je zadovoljstvo korisni¢kog iskustva na vrlo
visokoj razini, odnosno 91%, uzimajuéi u obzir sva tri slucaja, dok je prilagodba sustava nesto
losija, no i dalje na visokoj razini od 82%. Uz odgovore, ispitanici su ostavili dodatne komentare
koji pokazuju da bi odredene komponente trebalo bolje prilagoditi oStecenjima vida te olakSati

pristup postavkama prilagodbe.

Tijekom ispitivanja, ispitanike se nadziralo kako bi se dobio uvid u broj uspjesno izvrSenih
slucajeva te broj pogreSaka. Nadzorom je utvrdeno da su svi slucajevi uspjesno izvrSeni, dok je
kod slucaja kreiranja projekta utvrdena pogreSka prilikom unosa budZeta. Ispitanik je u polje za
unos budzeta unio broj i valutu §to je rezultiralo porukom o pogresci te je u drugom pokusaju,
unosom samo broja, sluc¢aj uspjesno izvrSen. Analizom uspjeSnosti i pogreSaka izvrSavanja
slucajeva, zakljueno je da bi trebalo dodatno naglasiti korisniku ako odredeno polje sadrzi

ograni¢enja prilikom unosa.
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8. ZAKLJUCAK

Izradom diplomskog rada istrazene su razli¢ite metode i okviri agilnog razvoja te su usporedena
postojeca programska rjeSenja za vodenje projekata agilnim metodama. Nakon istrazivanja vrsta
oStec¢enja vida 1 mogucénosti prilagodbe pristupacnosti, definirani su zahtjevi korisni¢kog dijela
programskog rjeSenja te su istrazene potrebne tehnologije za ispunjavanje korisni¢kih zahtjeva.
Razvijeno programsko rjeSenje korisnicima omogucuje kreiranje i upravljanje projektima
koriStenjem agilnih metoda uz prilagodbu pristupacnosti korisnickog sucelja oStec¢enjima vida.
Kako bi sustav ispravno radio, bilo je potrebno ostvariti komunikaciju s posluziteljskom stranom,
koja je razvijena za potrebe diplomskog rada pod nazivom ,,Programsko rjeSenje posluZziteljskog
dijela web sustava za potporu upravljanja projektima agilnog razvoja programske podrske zasnova
na vis$nitnom paralelizmu i arhitekturi mikrousluga®. Tijekom razvoja pisani su testovi jedinica
koda kako bi se u §to ranijoj fazi otkrile mogucée pogreske. Na kraju su analizirani rezultati testova,

ispravljene postojece pogreske te analizirana i povecana pokrivenost kdda testovima.

Analiza ispravnosti rada programskog rjeSenja pokazuje da su moguca unaprjedenja poput
izdvajanja postavki prilagodbe pristupacnosti na lako uocljivo mjesto te poboljSanje pokrivenosti
komponenti prilagodbama oS$te¢enjima vida. Programsko rjeSenje moZe biti unaprijedeno
dodatnim opisima polja za unos kako bi korisnici §to jednostavnije i to¢nije koristili znacajke
korisnickog sucelja. Daljnja unaprjedenja ukljucivala bi dodatne nacine prilagodbe pristupacnosti
poput dodavanja podrske za Citace zaslona, omogucavanje korisnicima izbor okvira za vodenje
projekata 1 nacina pregleda zadataka te moguénost povezivanja s drugim aplikacijama kao $to su
Slack, GitHub ili Google Drive. Dodatna unaprjedenja podrazumijevala bi i poboljSanje
programskog koda dodavanjem vlastitih React kuka kako bi se smanjila koli¢ina kdda, azuriranje
inacica programskih biblioteka ¢ime bi se povecala sigurnost i brzina te dodatne mjere zastite

poput kriptiranja podataka i na korisni¢koj strani.

79



LITERATURA

[1] M. Arlovi¢, Programsko rjesenje posluziteljskog dijela web sustava za potporu upravljanja
projektima agilnog razvoja programske podrske zasnovano na visenitnom paralelizmu i
arhitekturi mikrousluga, Osijek: Fakultet elektrotehnike, rac¢unarstva i informacijskih
tehnologija, 2021.

[2] J. Mero, M. Leinonen, H. Makkonen and H. Karjaluoto, "Agile logic for SaaS
implementation: Capitalizing on marketing automation software in a start-up,” Journal of
Business Research, vol. 145, pp. 583-594, 2022.

[3] Agile Manifesto, "Proglas o metodi agilnog razvoja softvera,” Agile Manifesto, 2001.
[Online]. Awvailable: http://agilemanifesto.org/iso/hr/manifesto.html. [Accessed 4 Srpanj
2021].

[4] K. Brush and V. Silverthorne, "Agile Software Development,” Tech Target, Studeni 2019.
[Online].  Available: https://www.techtarget.com/searchsoftwarequality/definition/agile-
software-development. [Accessed 7 Svibanj 2022].

[5] L. Hazevytch, "Agile Advantages for Software Development and Your Business," Devcom,
26 Veljaca 2020. [Online]. Available: https://devcom.com/tech-blog/agile-advantages-for-
business/. [Accessed 4 Srpanj 2021].

[6] Guru99, "Agile Methodology: What is Agile Software Development Model & Process in
Testing?,"” Guru99, [Online]. Available: https://www.guru99.com/agile-scrum-extreme-
testing.html. [Accessed 4 Srpanj 2021].

[7] D. Radigan, "Stand-ups for agile teams,” Atlassian, 2021. [Online]. Available:
https://www.atlassian.com/agile/scrum/standups. [Accessed 4 Srpanj 2021].

[8] Digite, "What IS Kanban?," Digite, 2021. [Online]. Available:
https://www.digite.com/kanban/what-is-kanban/. [Accessed 4 Srpanj 2021].

[9] Asana, "Asana,” 2021. [Online]. Available: https://asana.com/. [Accessed 8 Kolovoz 2021].

[10] Atlassian, "Atlassian,”" Atlassian, 2021. [Online]. Available: https://www.atlassian.com.
[Accessed 20 Kolovoz 2021].

[11] Monday, "Monday Product,” Monday, 2021. [Online]. Available:
https://monday.com/product/. [Accessed 20 Kolovoz 2021].

[12] Centers for Disease Control and Prevention, "What is Vision Imapirment?,” 2021. [Online].
Available: http://ophthalmology.pitt.edu/vision-impairment/what-vision-impairment.
[Accessed 8 Kolovoz 2021].

[13] P. V. KV Vaishali, "Understanding definitions of visual impairment and functional vision,"
Common Eye Health, 21 Travanj 2021. [Online]. Available:
https://www.cehjournal.org/article/understanding-definitions-of-visual-impairment-and-
functional-vision/. [Accessed 8 Kolovoz 2021].

[14] P. Vashist, S. S. Senjam, V. Gupta, N. Gupta and A. Kumar, "Definition of blindness under
National Programme for Control of Blindness," Indian Journal of Ophthalmology, vol. 65,
no. 4, pp. 92-96, Veljaca 2017.

[15] D. Azzam and Y. Ronquillo, Snellen Chart, Treasure Island, Florida: StatPearls Publishing,
80



2021.

[16] National Eye Institute, "Color Blindness," National Eye Institute, 3 Srpanj 2019. [Online].
Available: https://www.nei.nih.gov/learn-about-eye-health/eye-conditions-and-
diseases/color-blindness. [Accessed 8 Kolovoz 2021].

[17] T. Tola Geletu, M. Muthuswamy and T. Oljira Raga, "Identification of colorblindness among
selected primary school children in Hararghe Region, Eastern Ethiopia," Alexandria Journal
of Medicine, vol. 54, pp. 327-330, 2018.

[18] A. Silver, "Improving The Color Accessibility For Color-Blind Users," Smashing Magazine,
21 Lipanj 2016. [Online]. Available:
https://www.smashingmagazine.com/2016/06/improving-color-accessibility-for-color-
blind-users/. [Accessed 21 Kolovoz 2021].

[19] Mayo Clinic Staff, "Dyslexia,” Mayo Clinic, 22 Srpanj 2017. [Online]. Available:
https://www.mayoclinic.org/diseases-conditions/dyslexia/symptoms-causes/syc-20353552.
[Accessed 21 Kolovoz 2021].

[20] F. Destoky, J. Bertels, M. Niesen, V. Wens, M. Vander Ghinst, A. Rovai, N. Trotta, M.
Lallier, X. De Tiege and M. Bourguignon, "The role of reading experience in atypical cortical
tracking of speech and speech-in-noise in dyslexia,”" Neurolmage, vol. 253, 2022.

[21] Bureau of Internet Accessibility, "How to Create Accessible Content and Designs for People
with Dyslexia,” Bureau of Internet Accessibility, 12 Velja¢a 2019. [Online]. Available:
https://www.boia.org/blog/how-to-create-accessible-content-and-designs-for-people-with-
dyslexia. [Accessed 21 Kolovoz 2021].

[22] Dyslexic, "Quick Guide to Making Your Content Accessible,” Dyslexic, 2021. [Online].
Available: https://www.dyslexic.com/quick-guide-making-content-accessible/. [Accessed
21 Kolovoz 2021].

[23] Mayo Clinic Staff, "Astigmatism,” Mayo Clinic, 5 Listopad 2021. [Online]. Available:
https://www.mayoclinic.org/diseases-conditions/astigmatism/symptoms-causes/syc-
20353835. [Accessed 10 Kolovoz 2021].

[24] D. M. Albert and D. M. Gamm, "Astigmatism," Encyclopedia Britannica, 23 Svibanj 2021.
[Online]. Available: https://www.britannica.com/science/astigmatism-eye-disorder.
[Accessed 7 Svibanj 2022].

[25] Encyclopadia Britannica, Astigmatism, Encyclopadia Britannica, 2010.

[26] Essential Accessibility, "Accessibility for People with Astigmatism,” Essential Accessibility,
30 Lipanj 2020. [Online]. Available:
https://www.essentialaccessibility.com/blog/accessibility-for-people-with-astigmatism.
[Accessed 7 Svibanj 2022].

[27] Asana, "Asana Colorblind Friendly Mode,” Asana, 2021. [Online]. Awvailable:
https://asana.com/guide/help/fag/accessibility. [Accessed 21 Kolovoz 2021].

[28] Atlassian,  "Atlassian,”  Atlassian  Accessibility, 2021. [Online].  Available:
https://www.atlassian.com/accessibility. [Accessed 21 Kolovoz 2021].

[29] K. Kaplan, "Accessibility," Monday, 2021. [Online]. Available:
https://support.monday.com/hc/en-us/articles/360000571925-Accessibility. [Accessed 21

81



Kolovoz 2021].

[30] ReactJS, "React Docs,"” React]S, 2021. [Online]. Available: https://reactjs.org/docs.
[Accessed 11 Srpanj 2021].

[31] T. Sufiyan, "What is React]S: Introduction To React and Its Features,” SimpliLearn, 9
Travanj 2021. [Online]. Available: https://www.simplilearn.com/tutorials/reactjs-
tutorial/what-is-reactjs. [Accessed 9 Srpanj 2021].

[32] A. Xie, "Understanding Redux: Beginner's guide to modern state management,” Educative,
12 Svibanj 2020. [Online]. Available: https://www.educative.io/blog/understanding-redux.
[Accessed 11 Srpanj 2021].

[33] A. Cronj, "React Redux: A Complete Guide to Beginners,” Dev.to, 28 Svibanj 2021.
[Online]. Available: https://dev.to/ashikacronj/react-redux-a-complete-guide-to-beginners-
2a45. [Accessed 11 Srpanj 2021].

[34] Redux, "Redux Essentials, Part 1: Redux Overview and Concepts,” Redux, 2021. [Online].
Available: https://redux.js.org/tutorials/essentials/part-1-overview-concepts. [Accessed 11
Srpanj 2021].

[35] S. Periyaiah, "Unit Testing in React with Jest and Enzyme Frameworks," Syncfusion, 26
Studeni 2021. [Online]. Available: https://www.syncfusion.com/blogs/post/unit-testing-in-
react-with-jest-and-enzyme-frameworks.aspx. [Accessed 18 Ozujak 2021].

[36] A. D. Abiodun, "A Practical Guide To Testing React Applications With Jest,” Smashing
Magazin, 24 Lipanj 2020. [Online]. Available:
https://www.smashingmagazine.com/2020/06/practical-guide-testing-react-applications-
jest/. [Accessed 18 Ozujak 2022].

[37] B. Skoutaris, "Introduction to Jest and Enzyme,” Medium, 25 Veljaca 2020. [Online].
Available: https://medium.com/@byron.skoutaris/introduction-to-jest-and-enzyme-
a2152c¢50fb31. [Accessed 18 Ozujak 2022].

[38] R. Fleck, "10 Fundamental Ul Design Principles You Need to Know," Dribbble, 6 Prosinac
2021. [Online]. Available: https://dribbble.com/resources/ui-design-principles. [Accessed 22
OZujak 2022].

[39] DevlQ, "Guard Clause,” DevlQ, 2022. [Online]. Available: https://devig.com/design-
patterns/guard-clause. [Accessed 3 Travanj 2022].

[40] MDN Web Docs, "An overview of HTTP," MDN Web Docs, 2022. [Online]. Available:
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/HTTP/Overview. [Accessed 5 Travanj
2022].

[41] MDN Web Docs, "XMLHttpRequest,” MDN Web Docs, 2022. [Online]. Available:
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/API/XMLHttpRequest. [Accessed 5 Travanj
2022].

82



SAZETAK

U ovom diplomskom radu istrazene su i analizirane metode agilnog razvoja projekata te su
usporedena postojeca rjesenja. Kako bi web sustav bio prilagoden osobama s ostecenjima vida,
istrazene su razli¢ita oSteCenja vida i nacini kako sustav uliniti pristupacnim osobama s
oSte¢enjima vida. Za razvoj programskog rjesenja koriStene su tehnologije poput programskog
jezika Javascript te programskih biblioteka React i Redux. Nakon istrazivanja agilnog razvoja,
ostecenja vida i tehnologija, razvijeno je i testirano, na razini jedinica koda, programsko rjesenje
korisnickog dijela web sustava za upravljanje projektima agilnim metodama prilagodeno osobama
s oSteCenjima vida. Programsko rjeSenje korisnicima pruza kreiranje korisnickih racuna i
organizacija, kreiranje zaposlenika, kreiranje i upravljanje projektima te kreiranje, izmjenu,
pregled i komentiranje zadataka unutar pojedinih projekata s mogucnostima prilagodbe
pristupacnosti za oSte¢enja vida poput disleksije, daltonizma i astigmatizma. Analiza rezultata
pokazuje da je sustav moguce unaprijediti poboljSanjem pokrivenosti komponenti prilagodbama
ostecenjima vida, izdvajanjem postavki prilagodbi na lako uocljivo mjesto te pruzanjem dodatnih

opisa i poruka na korisnickom sucelju.

Kljucéne rije€i: agilni razvoj, korisnicko iskustvo, oSte¢enja vida, prilagodba korisni¢kog sucelja,

testiranje.
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ABSTRACT

Title: Frontend solution of web system for agile project management of software development
adapted for people with visual impairments

In this master thesis, methods of agile project development are researched and analyzed with
comparison of existing solutions. In order to make the web system accessible to people with visual
impairments, various visual impairments and ways to make the system accessible to people with
visual impairments, have been researched. Technologies such as Javascript programming language
and React and Redux programming libraries were used to develop the software. After research of
agile development, visual impairments and programming technologies, the frontend part of the
software solution for agile project management adapted to people with visual impairments have
been developed and unit tested. The software solution provides users the possibility to create user
accounts and organizations, possibility to create and manage projects and possibility to create,
modify, review and comment tasks within individual projects with the ability to adjust accessibility
for visual impairments such as dyslexia, color blindness and astigmatism. The results of analysis
shows that the software can be improved by improving the coverage of components for visual
impairment adjustments, moving the accessibility settings to an easily visible place and by

providing additional descriptions and messages on the user interface.

Keywords: agile development, user experience, visual impairments, accessibility, testing.
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