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Sazetak

Ovaj diplomski rad bavi se temom procesa izrade i primopredaje dizajna aplikacije, s posebnim
naglaskom na komunikacijske aplikacije. U radu se pocetno osvjezavaju osnove dizajna,
definiraju¢i kljucne koncepte korisnickog iskustva (UX) i korisnickog sucelja (UI). Posebna
paznja pridaje se dizajnu usmjerenom na korisnika, isti¢u¢i glavne vizualne elemente grafickih
korisnickih sucelja, a osobito onih specifi¢ne za komunikacijske platforme.

Jedan od klju¢nih segmenata rada fokusira se na dokument primopredaje dizajna
programerima. Ovdje se analizira vaznost komunikacije izmedu dizajnera i programera, raspravlja
o optimalnom sadrzaju i strukturi dokumenta te se predstavljaju razliciti alati i tehnike koji
olakSavaju ovaj proces.

Prakti¢ni segment rada bavi se konkretnom izradom ekrana komunikacijske aplikacije. Kroz
ovaj dio, autor prezentira ideju za aplikaciju, objasnjava odabir Figma alata kao glavnog alata za
dizajn, istrazuje trziSte analiziraju¢i glavne konkurente poput Slacka, MS Teamsa i Rocket Chata,
a potom planira i izraduje UX i Ul dizajn. U finalnoj fazi, autor predstavlja konkretnu izradu
dokumenta za primopredaju dizajna.

Izvodenje rada potkrijepljeno je istrazivanjem, s centralnim hipotezama da trenutacni procesi
predaje dizajna front-end programerima Cesto imaju nedostataka u komunikaciji i prijenosu
dokumentacije, te da detaljnija dokumentacija s ve¢im brojem elemenata moze olakSati proces

implementacije za programere.

Kljuéne rijedi: Korisni¢ko sucelje, korisni¢ko iskustvo, dizajn usmjeren korisnika, graficko

korisni¢ko sucelje, dizajn, Figma



Abstract

This master's thesis delves into the topic of design creation and handoff processes, with a
special emphasis on communication applications. Initially, the paper revisits the basics of design,
defining key concepts of User Experience (UX) and User Interface (Ul). Particular attention is
given to user-centered design (UCD), highlighting the main visual elements of graphic user
interfaces (GUI), especially those specific to communication platforms.

A pivotal segment of the work focuses on the design handoff document to developers. Here,
the importance of communication between designers and developers is analyzed, discussing the
optimal content and structure of the document and presenting various tools and techniques that
facilitate this process.

The practical segment of the paper concerns the actual creation of screens for a communication
application. In this part, the author presents the idea for the application, explains the choice of
Figma as the primary design tool, conducts market research by analyzing major competitors like
Slack, MS Teams, and Rocket Chat, followed by planning and crafting the UX and Ul design. In
the final phase, the author introduces the concrete creation of the design handoff document.

The thesis is substantiated with research, with core hypotheses suggesting that the current
design handoff processes to front-end developers often fall short in communication and document
transfer, and that a more detailed document with a higher number of elements can facilitate the

implementation process for developers.

Keywords: User interface (Ul), user experience (UX), user-centered design (UCD), graphic user

interface (GUI), design, Figma
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1. Uvod

Komunikacija predstavlja temelj ljudskih odnosa i interakcija te igra klju¢nu ulogu u razvoju
drustva, kulture i1 tehnologije. Tijekom povijesti, ljudi su nastojali razumjeti i povezati se s
drugima, Sto je dovelo do evolucije razli¢itih oblika komunikacije. S vremenom je ovisnost o
komunikaciji rasla kako bi se zadovoljile potrebe ljudi za povezivanjem, suradnjom i dijeljenjem
znanja, medu ostalim ljudskim interakcijama.

U suvremenom dobu, s razvojem tehnologije i digitalnih medija, komunikacija je postala brza,
jednostavnija 1 pristupacnija, ¢ime je dodatno potaknuta ljudska ovisnost o komunikaciji. Kao
rezultat toga, aplikacije za komunikaciju su postale neizostavan dio svakodnevice u 21. stoljecu te
ljudi danas provode veliki dio svoga vremena komuniciraju¢i putem razli¢itih platformi i uredaja.
Dok generalan puk aplikacije za komunikaciju koristi u privatne svrhe za interakciju sa ljudima
oko sebe, specifiéne grupacije ljudi koriste takva sucelja i za poslovnu komunikaciju.

Aplikacije za komunikaciju su postale neizostavan dio svakodnevice, osobito u poduze¢ima
koja se bave razvojem digitalnih tehnologija, budu¢i da su ljudi sve viSe ovisni 0 koristenju takvih
platformi za medusobnu komunikaciju. Prema istrazivanju kompanije Project.co, kolege na poslu
komuniciraju oko 6% mobilnim uredajima, 12% licem u lice, 30% putem sluzbenih e-mailova te
¢ak 45% putem online alata (Slack, Zoom, Microsoft Teams i sli¢ni) [1] Sto prikazuje ljudsku
potrebu za komunikacijskim alatima i aplikacijama.

U ovom diplomskom radu, autor se fokusira na temu procesa izrade aplikacije za internu
komunikaciju unutar poduzeca i istrazivanje najboljih praksi za predaju dizajna programerima koji
¢e tu aplikaciju razvijati. Detaljno se istrazuju kljuéni aspekti dizajna aplikacije za komunikaciju,
ukljucujuéi korisnicko iskustvo (UX) 1 korisni¢ko sucelje (UI), kako bi Citatelj razumio vaZnost
svake komponente u stvaranju funkcionalne 1 privlacne aplikacije. Rad takoder istrazuje proces
primopredaje dizajna, pokrivajuci neke od nacina na koje dizajneri mogu efikasno prenijeti svoje
ideje 1 koncepte programerima, kako bi zajednicki radili na razvoju uspjeSne komunikacijske
aplikacije. Autor pruza Citatelju uvid u najbolje prakse i metode koje olakSavaju suradnju izmedu
dizajnera i programera, $to ée biti potkrijepljeno anketom provedenom nad skupinom front-end?

programera.

1 Front-end programer je osoba koja se bavi razvojem korisni¢kog sucelja (Ul) i korisni¢kog iskustva

(UX) za web stranice i aplikacije na temelju naputaka Ul i/ili UX dizajnera
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Motivacija za ovaj rad proizlazi iz interesa za istrazivanje nacina kako olaksati proces izrade
dizajna i implementacije aplikacija, te kako osigurati efikasnu komunikaciju izmedu dizajnera i
programera koji rade na tim projektima. Takoder, motivacija za ovu temu dolazi i iz zelje za
poboljSanjem organizacije 1 optimizacijom procesa koji su klju¢ni za uspjesno razvijanje i
implementaciju aplikacija.

Napomena: Iako je ovaj diplomski rad usredotocen na proces izrade i primopredaje dizajna
programerima, vazno je naglasiti da razvijeni dizajn posluzuje primarno kao osnova za
demonstraciju kvalitetne primopredaje. Autor ne teZi predstaviti sveobuhvatan dizajn sa svim
mogucim ekranima i scenarijima, ve¢ je cilj prikazati kako bi se na temelju provedenog istrazivanja

izradila dokumentacija i odradila primopredaja programerima.



2. Osnove pri izradi dizajna aplikacije

U ovom poglavlju se obraduju temeljni aspekti dizajna sucelja koje svaki dizajner mora
poznavati 1 uzeti u obzir prije i tijekom izrade dizajna aplikacije. Jedni od klju¢nih izvora za
razumijevanje ovih osnovnih nacela jesu knjiga "Don't Make Me Think" autora Stevea Kruga [2],
koja se smatra klasi¢nim djelom u podrucju dizajna korisnic¢kog iskustva i upotrebljivosti, te knjiga
,,The Design of Everyday Things* autra Don Normana [3] koji se u svojoj knjizi usredotocuje na
dizajn proizvoda, uklju¢ujuci digitalne aplikacije te pruza temeljna nacela dizajna. Krug i Norman
naglaSavaju vaznost pridrzavanja ovih nacéela kako bi se stvorile aplikacije koje su intuitivne,

ucinkovite i privlacne za korisnike.

2.1. Glavni aspekti dizajna aplikacije

Dizajn aplikacije ukljucuje razmatranje slozenog skupa elemenata, nacela i postupaka koji,
kada se kombiniraju, stvaraju cjelovito korisnicko iskustvo. U svijetu dizajna aplikacija, dva
klju¢na aspekta na koje se posebno obraca paznja su korisnic¢ko sucelje (UI) i korisni¢ko iskustvo
(UX).

Dizajneri aplikacija Cesto prate pravila i najbolje prakse iz Ul 1 UX dizajnerske zajednice kako
bi osigurali da njihovi proizvodi budu funkcionalni, privlacni i intuitivni. Korisnicko sucelje (UI)
i korisnicko iskustvo (UX) su usko povezani aspekti dizajna aplikacija, ali se njihovi fokusi
razlikuju. Ul dizajneri se usredotocuju na vizualne elemente aplikacije, ukljucujuéi boje,
tipografiju, ikone 1 raspored, dok UX dizajneri analiziraju potrebe korisnika 1 osmi$ljavaju nacine
kako najbolje zadovoljiti te potrebe kroz interakciju s aplikacijom [4].

U idealnom scenariju, Ul 1 UX dizajneri ¢e raditi kao dvije razli¢ite osobe koje usko suraduju
tijekom cijelog razvojnog procesa. Medutim, u praksi se Cesto dogada da se te dvije uloge
kombiniraju u jednu, s jednom osobom koja je odgovorna za oba aspekta dizajna aplikacije. Ovaj
pristup moze biti ucinkovit, ali moze dovesti do kompromisa ili smanjene specijalizacije u
pojedinim podrucjima. Optimalan pristup ukljucuje razdvajanje uloga Ul i UX dizajnera, ali
osigurava blisku suradnju 1 komunikaciju izmedu njih kako bi se postigao visokokvalitetan dizajn
aplikacije koji ispunjava oc¢ekivanja korisnika 1 ostvaruje poslovne ciljeve.

Generalne razlike najbolje opisuje slika 1. [5] na kojoj se jasno vidi kako sa jedne strane postoji
taj spektar korisni¢ke interakcije s aplikacijom gdje UX dizajner razvija moguce scenarije
interakcija s aplikacijom, istraZzuje korisnike, slaze informacijsku strukturu aplikacije te izraduje

minimalne prototipove ekrana, dok sa druge strane postoji Ul dizajner koji se bavi vizualnim
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dizajnom na nacin da odreduje spektar boja, rasporeda i tipografiju koja ¢e prevladavati unutar

aplikacije.

KNOWING THE DIFFERENCE BETWEEN

UXJg Ul

DESIGN _
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Slika 1. Razlika izmedu UX i Ul dizajna

2.1.1. Korisnicko iskustvo (UX)

Korisnicko iskustvo (UX) ukljucuje sve dimenzije interakcije krajnjeg korisnika s poduzecem,
njegovim uslugama i proizvodima [6]. Cilj je osigurati $to bolje iskustvo kroz sve faze koristenja
aplikacije ili usluge, $to u konac¢nici moze rezultirati povecanjem zadovoljstva korisnika i njihove
lojalnosti prema tvrtki.

Dizajn korisni¢kog iskustva (UX) odnosi se na proces stvaranja proizvoda ili usluga koji
pruzaju znacajne i relevantne iskustva korisnicima. Cilj dizajnera korisni¢kog iskustva je razumjeti
1 zadovoljiti potrebe korisnika, olaksati njihovu interakciju s aplikacijom ili uredajem te povecati
njihovo zadovoljstvo i lojalnost. Dizajn korisni¢kog iskustva obuhvaca mnoge aspekte, ukljucujuci
istrazivanje korisnika, analizu konkurencije, dizajn informacijske arhitekture, te testiranje i
evaluaciju.

Cesto se uz dizajn korisni¢kog iskustva usko spominje i dizajn usmjeren na korisnika (engl.
User Centered Design, UCD) sto je proces u kojem se dizajner fokusira na korisnika i njegove
potrebe u svakoj fazi procesa dizajna [7]. Razlog tomu je §to je i u jednom i u drugom slucaju

fokus vezan uz korisnika, no UX i UCD nisu ista stvar. Dok dizajn usmjeren prema korisniku
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predstavlja proces ili strategiju koja se primjenjuje kako bi se kreirala iskustva, korisnic¢ko iskustvo
se odnosi na specifi¢na iskustva koja korisnici imaju prilikom koristenja proizvoda [8]. U ovom
kontekstu, vazno je razumjeti razlike izmedu ova dva pojma kako bi se osigurao optimalan pristup
pri oblikovanju sucelja i iskustava za korisnike.

Korisnicko iskustvo ne odnosi se samo na graficka korisnicka sucelja (GUI), ve¢ ukljucuje sve
elemente interakcije korisnika s proizvodom ili uslugom, ukljucujuéi brzinu i1 performanse,
pristupac¢nost, navigaciju te emocionalne i estetske reakcije. Klju¢ni aspekti dizajna korisnickog
iskustva ukljucuju razumijevanje konteksta koriStenja, stvaranje jasnih i logi¢nih putova kroz
aplikaciju ili uredaj te prilagodbu dizajna prema specificnim potrebama i ogranicenjima korisnika.

Uspjesan dizajn korisnickog iskustva zahtijeva interdisciplinarni pristup koji kombinira
tehnicke, dizajnerske i istrazivacke vjestine kako bi se stvorila cjelovita slika korisnickih potreba
1 o¢ekivanja. Kroz ovaj proces, dizajneri UX-a nastoje identificirati i rijeSiti probleme korisnika,
stvaraju¢i proizvode ili usluge koje korisnicima pruzaju jednostavne, ucinkovite i ugodne
interakcije. Dizajn korisnickog iskustva i dizajn korisnic¢kog sucelja Cesto se preklapaju i
komplementarni su, s tim da UX dizajneri usko suraduju s UI dizajnerima kako bi se postigao

optimalan spoj estetike, funkcionalnosti i zadovoljstva korisnika.

2.1.2. Korisnic¢ko sucelje (Ul)

Korisnicko sucelje (engl. User interface,Ul) je komponenta koja omogucuje intrakciju i
komunikaciju izmedu korisnika i uredaja ili aplikacije [9] [10]. To su sucelja poput ra¢unalnih,
mobilnih 1 tablet zaslona, miSeva, tipkovnice i slicno. U kontekstu ovoga rada, spominjuci
korisnicko sucelje, misliti ¢e se na racunalno, tablet i mobilno sucelje; odnosno, ona sucelja koja
omogucavaju korsniku digitalnu komunikaciju koja sluzi da korisnik moZe pristupiti aplikaciji ili
internetskoj stranici.

Dizajn korisni¢kog sucelja (UI) predstavlja proces oblikovanja sucelja u softveru ili racunalnim
uredajima s naglaskom na estetiku i funkcionalnost [10]. Cilj dizajnera je kreirati vizualne
elemente 1 raspored koji korisnicima omogucuju ugodno 1 intuitivno iskustvo tijekom upotrebe
aplikacije ili uredaja. Dizajn korisni¢kog sucelja obuhvaca Sirok spektar elemenata, ukljucujuci
tipografiju, boje, graficke elemente te interakciju s korisnikom.

U osnovi, dizajn korisni¢kog sucelja odnosi se na graficka korisnicka sucelja (GUI), no takoder
moze ukljucivati druge vrste sucelja, poput onih kontroliranih glasovnim naredbama ili gestama.
Klju¢ni aspekti dizajna korisnickog sucelja ukljucuju vizualnu hijerarhiju, koja omogucuje

korisnicima da brzo razumiju vaznost i odnos izmedu razli¢itih elemenata na ekranu, te
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konzistentnost dizajna, koja osigurava jedinstven i prepoznatljiv izgled kroz cijelu aplikaciju ili
uredaj.

Uspjesan dizajn korisnickog sucelja ukljucuje pazljivo osmisljavanje interakcije s korisnikom
te pravilnu primjenu dizajnerskih nacela kako bi se postigla optimalna kombinacija izmedu
estetike i funkcionalnosti. Kroz ovaj proces, dizajneri nastoje zadovoljiti potrebe Kkorisnika i
olaksati njihovo koriStenje aplikacije ili uredaja, ¢ime se povecava zadovoljstvo korisnika i

poboljsava njihovo iskustvo.

2.2. Dizajn usmjeren na korisnika (UCD)

U knjizi ,,Elementi korisnickog iskustva: Dizajn usmjeren na korisnika za web i nakon, druga
edicija“ pisac Jesse James Garret dizajn usmjeren na korisnila (engl. User Centered Design, UCD)
definira kao ,,Praksa stvaranja privlacnih i u¢inkovitih korisnickih iskustava zove se dizajn
usmjeren na korisnika. Koncept dizajna usmjerenog na korisnika vrlo je jednostavan: Uzimajte
korisnika u obzir u svakom koraku razvoja vaseg proizvoda.” [11]

Prije Garretovih spoznaja, Norman isti¢e da je najbolji pristup koji pomaze dizajnerima i
korisnicima, a koji najucinkovitije premos¢uje jaz izmedu evaluacije i izvedbe, upravo dizajn
usmjeren na korisnika: "Dizajn usmjeren na korisnika naglasava da je svrha sustava sluziti
korisniku, a ne koristiti odredenu tehnologiju ili biti sofisticirani komad programiranja. Potrebe
korisnika trebaju dominirati dizajnom sucelja, a potrebe sucelja trebaju dominirati dizajnom
ostatka sustava.” [12].

Uz ove i jo§ mnoge izvore istrazivanja UCD-a zakljucuje se kako je najucinkovitije pratiti UCD
pristup izradi sucelja, te se fokusirati da u svakome momentu korisnik bude taj o kome se razmislja.

UX dizajneri nisu ovdje samo kako bi ,,crtali“ nesto $to misle da korisniku treba. Oni usmjereni
na korisnika provode vrijeme promatrajuci i intervjuirajuci korisnike te procjenjujuéi trziste i
konkurenciju. Na temelju prikupljenih povratnih informacija, odreduju zahtjeve potrebne za
proizvod prije nego Sto se izradi prototip. Tijekom cijelog procesa, suraduju s predstavnicima
korisnika kako bi njihove potrebe bile zadovoljene i proizvod prilagoden njihovim Zeljama i
situacijama. Korisnici testiraju vise prototipova, a dizajneri svaki put unose izmjene u dizajn. Tako
se proizvod oblikuje u skladu s ocekivanjima korisnika.

Nakon $to je proizvod objavljen, dizajneri usmjereni na korisnika nastavljaju konzultirati
korisnike kako bi unaprijedili proizvod i razvili nove iteracije ili proizvode. Mnoge aplikacije koje
se koriste svakodnevno ukljucuju ovaj pristup kontinuiranog dizajna. Dizajneri aplikacija Cesto
ugraduju protokole u svoj softver koji biljeze obrasce upotrebe, te redovito konzultiraju korisnicke

recenzije i regrutiraju korisnike za testiranje s ciljem razvoja boljih verzija svojih aplikacija. Vazno
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je napomenuti da dizajn usmjeren na korisnika ne znaci da korisnici kontroliraju proces dizajna ili
imaju veéu vaznost od drugih. Cilj je pronaéi ravnotezu izmedu potreba korisnika i stvarnih

ogranic¢enja s kojima se dizajneri suocavaju u svakodnevnom radu.

2.3. Glavni vizualni elementi aplikacija

Glavni elementi korisnickog sucelja (UI) aplikacija su klju¢ne komponente koje pomazu
korisnicima da komuniciraju s aplikacijom. Ovi elementi omogucuju korisnicima navigaciju kroz
aplikaciju, unos podataka i izvrSavanje zadataka.

Steve Krugova knjiga "Nemojte me tjerati da razmisljam" (engl. Don't Make Me Think) [2]
popularan je vodi¢ za razumijevanje nacela intuitivnog web dizajna i upotrebljivosti gdje se autor
osvrée na elemente sucelja. Knjiga naglaSava vaznost stvaranja web stranica i sucelja koja
omogucuju korisnicima da se lako krecu i komuniciraju s njima. Sredi$nja ideja Kruga je da dobar
dizajn treba biti samorazumljiv, tako da korisnici ne moraju troSiti vrijeme razmisljajuci o tome
kako ga koristiti.

Uz Kruga, klasian izvor za razumijevanje kako korisnik koristi sucelje je Jesse James Garet
koji uspjesno sucelje definira kao ona sucelja ,, ... U kojima korisnici odmah primjecuju vazne
stvari. Nevazne stvari, s druge strane, ne privlace paznju - ponekad zato §to ih uopée nema. Jedan
od najvecih izazova u dizajniranju sucelja za slozene sustave je utvrdivanje kojim aspektima
korisnici ne moraju upravljati te smanjivanje njihove vidljivosti (ili ih potpuno izostavljanje).*
[11].

Neki od klju¢nih elemenata korisnickog sucelja ukljuc¢uju [10] [13]:

1. Komponente za navigaciju: Ovi elementi pomazu korisnicima da se krecu kroz aplikaciju,
kao $to su izbornici, kartice, navigacija pomoc¢u "mrvica kruha" i paginacija. Za primjer je uzeta
navigacija s Amazon sluzbene stranice te je prikazana na slici 2., po kojoj vidimo kako se korisnik

moZze preusmjeriti na razli¢ita mjesta pomocu samo jednog klika na element navigacije.

Deliver to Canerk A - Hello, sign in Returns 1]
ama;on All ~ Search Amazor Q SEN- \ .Cart

@ croatia Account & Lists ~ & Orders

= All Today'sDeals Customer Service Registry Gift Cards Sell

Slika 2. Primjer komponente za navigaciju — komponenta Amazon.com stranice
2. Kontrole za unos: Ove komponente omogucuju korisnicima da unose podatke i komuniciraju
sa sustavom, poput gumba, tekstualnih polja, potvrdnih okvira, radio gumba, padajuéih popisa i
prekidaca. Najjednostavniji primjer toga je prikaz na trazilici, gdje na temelju naseg unosa 1
pritiska na pretragu mi komuniciramo sa sustavom na nacin da unosimo §to Zelimo te nam sustav

vra¢a pronadene informacije. Primjer je prikazan na slici 3.
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Google

Google pretraZivanje Prati me sreca

Slika 3.Primjer komponente kontrole za unos - Google trazilice
3. Komponente za informacije: Ovi elementi prikazuju informacije ili sadrzaj korisnicima, kao
Sto su oznake, naputci, ikone, trake napretka i obavijesti. Jedan od primjera ovakve komponente

moze biti obavijest o kola¢i¢ima na web stranici. Primjer takve komponente prikazan je na slici 4.

Koristimo koladice kako bismo vam olakZali i ubrzali nssu uslugu, personslizirali sadraj za vas i analizirali promet na web stranici. Vige o koladicima mozete saznati i njima upravljati pojedinaéno klikom —_— )
- - - pravl)a Prihvati
na "Upravijanje”. Vise informacija i svoj pristanak moZete povudi u bilo kojem trenutku tako da posjetite Pravila o privatnosti praviaj

Slika 4. Primjer komponente za informacije — kolaciéi — Wolt sluzbena stranica
4. Kontejneri: Ove komponente pomazu u organizaciji i grupiranju povezanog sadrzaja ili
elemenata, kao $to su kartice, plo¢e i modalni prozori. Vizualno najjasniji primjeri su kartice zbog
toga Sto se prepoznaju po konzistentnom dizajnu sa razli¢itim sadrzajem. Primjer takve

komponente prikazan je na slici 5.

Zelite vi$e od hrane ?

Pocnite zaradivati kao partner Prijavi svoj restoran i postani Promijeni svoj zivot - zaposlise
dostavljac Wolt partner u Woltu

Prijavi se odmah Prijavi se odmah Prijavi se odmah

Slika 5. Primjer komponente kartice - Wolt sluzbena stranica
KoriStenjem ovih osnovnih elemenata korisnickog sucelja, dizajneri mogu stvoriti intuitivna,
ucinkovita i privla¢na sucelja koja olakSavaju interakciju korisnika s aplikacijom. Kako bi sucelje

bilo korisniku $to prigodnije za koriStenje i jednostavno, on ne bi trebao razmisljati o sucelju.

15



2.3.1. Glavni vizualni elementi aplikacija za komunikaciju

Govore¢i o vizualnim elementima aplikacije za komunikaciju, zadiremo dublje u same

elemente navigacije, kontrola za unos, informativne komponente i kontejnere.

Glavni vizualni elementi aplikacije za komunikaciju uklju¢uju razne komponente koje

omogucavaju korisnicima da se kre¢u kroz aplikaciju, unose podatke i komuniciraju s drugima.

Neki od klju¢nih vizualnih elemenata, s konkretnim primjerima, su:

1.

Navigacijski elementi:

a. lzbornik s karticama: U aplikacijama poput WhatsAppa, kartice razdvajaju razgovore,

statuse i pozive

b. Gumb za novi razgovor: Na primjer, u aplikaciji Telegram, ikona za stvaranje novog

razgovora ili grupe nalazi se u donjem desnom kutu

Elementi za unos:

a.

b.

Polje za unos teksta (chat box): Polje za unos teksta omogucuje korisnicima da
upisuju i salju poruke
Gumb za slanje poruke: Ikona poput strelice ili aviona, koji se Kkoristi za slanje

poruka u aplikacijama poput Viber-a ili iMessage-a

Komponente za prikaz poruka:

a.

Baloni za razgovor: U aplikacijama poput WhatsAppa ili Messengera, baloni
prikazuju tekstualne poruke, slike, videozapise ili druge vrste podataka
Vremenske oznake: Prikaz vremena kada je poruka poslana ili primljena, kao u

Telegramu ili Signalu

Elementi za dodatne funkcije:

a.

Ikone za dijeljenje: U aplikacijama poput Viber-a, ikone za dijeljenje slika,
videozapisa, datoteka ili lokacije nalaze se pored polja za unos teksta

Ikone za glasovne i video pozive: U aplikacijama poput Skype-a ili WhatsAppa,
ikone za pokretanje glasovnih ili video poziva smjestene su u gornjem desnom kutu

ekrana tijekom razgovora

Kontejneri i organizacijski elementi:

a.

Lista kontakata: U aplikacijama poput Signal-a ili iMessage-a, prikaz kontakata
omogucuje korisnicima da odaberu sa kime zele komunicirati
Grupni razgovori: U aplikacijama kao §to su Messenger i Telegram, korisnici mogu

stvoriti grupe za komunikaciju s vise ljudi odjednom
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3. Dokument primopredaje dizajna programerima

Proces primopredaje dizajna programerima (engl. Developer design handoff) odnosi se na fazu
u razvoju projekta kada dizajneri predaju svoje gotove dizajne programerima koji ¢e ih pretvoriti
u funkcionalne aplikacije ili web stranice. Ovaj proces, kako bi bio uspjeSan, zahtijeva jasnu i
uc¢inkovitu komunikaciju izmedu dizajnera i programera kako bi se osiguralo da kona¢ni proizvod
ostane vjeran originalnom dizajnu i zadovolji ocekivanja korisnika [14].

Neki od aspekata primopredaje su detaljna dokumentacija, jasne specifikacije,upotreba alata
za suradnju, kontinuirana otvorena komunikacija i revizije dizajna s povratnom informacijom
programera [14] [15] [16].

3.1. Komunikacija izmedu dizajnera i programera

Osim komunikacije u kojoj dizajner i programer razgovaraju o tome je li ne$to moguce izvesti
vizualno i/ili funkcionalno, bitan je i dio komunikacije u kojem dizajner programeru predstavlja
vizualno razradene ekrane, pokazuje mu na koji na¢in moze lakse razumjeti ekrane i njihov tok te
mu pokazuje gdje moze sve pronaci informacije koje ga zanimaju.

Prema istrazivanju kompanije Project.co zbog lose komunikacije, 68% zaposlenika kaze kako
su gubili dragocijeno vrijeme, 53% zaposlenika je propustilo poruke kolega, 42% zaposlenika je
patilo od ,,izgaranja* (engl. Burnout) na poslu, 35% zaposlenika je dozivjelo situacije u kojima su
se izgubili dokumenti kao rezultat loSe komunikacije, 30% zaposlenika je imalo lose korisnicko
iskustvo, 12% zaposlenika je izgubilo kupce i 10% poduzeca je gubilo zaposlenike [17]. Na
temelju ove statistike koja je vezana uz generalnu komunikaciju zaposlenika unutar organizacije,
vidimo koliko destruktivna mozZze biti i koliko negat