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1. Uvod

Dizajn razmi$ljanja pojavio se prvi put 1960-ih godina u SAD-u, gdje se promatralo kako
dizajniraju dizajneri. Otkako je dizajn razmiSljanja uveden kao metodologija za rjeSavanje
raznih izazova, on je imao razna podrucja djelovanja. Na pocéetku se samo koristio u
dizajniranju fizi¢kih stvari (industriji), kasnije i u neopipljivim stvarima (softveri), a danas i u
organizacijama. Medutim, iako je dizajn razmisljanja mlada metodologija (oko Sezdeset
godina) njoj je univerzalnu definiciju teSko dodijeliti. Da bi se shvatio dizajn razmiSljanja valja

ga tumaditi kao strategiju, metodu i nacin gledanja na izazove.

Dizajn razmisljanja bit ¢e opisan, ne samo kao metoda za proizvodnju nekog proizvoda
poslovanje poduzeéa i organizacija poduzeéa. On nije primjenjiv samo na poslovanje ili
proizvode vec i na svakog pojedinca koji se u svom privatnom Zivotu susrece s nekim

izazovom.

Kroz ovaj rad, osim razumijevanja nekih od definicija dizajna razmisljanja, bit ¢e
prikazane i faze kroz koje se dizajn razmisljanja provodi. Kroz rad bit ¢e povezana metoda
dizajna razmi$ljanja s razvojem informati¢ke usluge. Nakon teorijskog dijela bit ¢e prikazana
primjena ove metode na stvarnom poduzecu (Tehnolo$ki park Varazdin). Kao prakti¢ni dio
ovog rada bit ¢e izraden prototip aplikacije namijenjen TehnoloSkom parku Varazdin napravljen
u alatu Adobe XD. Sve funkcije koje bi aplikacija trebala imati bit ¢e prikazane i opisane kroz
faze u poglaviju 4. Razvoj aplikacije koriStenjem metode dizajn razmi$ljanja. Naposljetku,

navest ¢e se zakljucak i popis koristene literature.



2. Pojmovno odredenje i povijesni razvoj metode ,,dizajn
razmisljanja*“

2.1. Definicija metode ,,dizajn razmisljanja“

Dizajn razmisljanja, odnosno poznatije kao engl. Design thinking, predstavlja nacin
rieSavanja problema gdje se pomocu faza pronalaska rieSenja zapravo stvara ono optimalno.
Ova metoda nema Siroku povijest jer se pocela razvijati Sezdesetih godina proslog stoljeca, a
svoju popularnost i rasprostranjenost dobiva tek nedavno. Metoda dizajna razmisljanja je
specifitan nacin razmisljanja koji je popularnost dobio radi njezinih korisnika, poznatih
informatiCkih megalomana, poput Google-a, Apple-a i Airbnb-a. Ova metoda stavlja korisnika
u centar dogadaja. V. Antoljak i M. Kosovi¢ korisnika predstavljaju kao sredidnju os dizajna te
se pokusava razumjeti njegove potrebe, ponasanja te se nerijetko korisnika stavlja u ulogu i

samog dizajnera. [1]

Za daljnje definiranje metode dizajna razmisljanja neophodno je i definirati sam dizajn.
Dizajn ima viSe oblika i koristi se u mnogim podrucjima zivota, poput dizajn interijera, tekstilni
dizajn, graficki dizajn, itd. Dizajn ima ulogu primjene umjetnosti, koristi mastovitost i inspiraciju
u pronalascima rjeSenja kako oblikovati neki predmet za neku svrhu. Dizajn dolazi od engleske
rije€i design koja oznacCava crtez ili skicu. Hrvatsko drustvo za dizajn definiralo bi dizajn kao
sinterdisciplinarnu djelatnost koja povezuje drustvene, humanisticke i tehniCke znanosti s

kreativno-umjetni¢kom sastavnicom.” [5]

Kvalitetni dizajn ima pravila te bi ona trebala biti zadovoljena u svakom dizajnu.
Zajednicko stvaranje, usmjerenost na korisnika i participativnost smatraju se klju¢nim nacelima
u dizajnu. Zajednicko stvaranje (engl. Co-creation) oznacava pristup u kojem se uklju€ivanjem
korisnika, tijekom izrade aplikacije/usluge/proizvoda, stvara vrhunsko korisni¢ko iskustvo. [1]
Ovim pristupom dobiva se uvid u greske te i korisnik moze sugerirati rieSenje. Korisnik postaje
aktivni stvaratelj proizvoda/usluge, ravnopravan je s cijelom organizacijom. Dizajn usmjeren
na korisnika ili humani dizajn (engl. Human-centerd deign) ovim pristupom pokuSava uéi u
Covjekovu psihu, promatraju se ¢ovjekove potrebe, ponasanja i emocije. Ovim se postupkom
Zeli razviti empatija i pomocu nje lakSe pribliZiti korisniku. Participativni dizajn (engl. Co-design)
je iznimno vaZzan u metodi design thinkinga. Pod tim terminom se smatra period prije
pokretanja nove usluge ili ponude u kojoj se intenzivno ukljuCuju potencijalni korisnici i
pokuSava povezati odnos dizajnera i korisnika, te bi izmedu njih trebalo doc¢i do svojevrsne

simbioze. [1]



Bez obzira Sto je dizajn razmisljanja tehnika koje se pojavila prije 50-ak godina, danas
postoje brojne definicije za ovu vrstu rjeSavanja zadatka. V. Antoljak i M. Kosovi su design
thinking definirali kao nacin rjeSavanja nekog problema s pomoc¢u unaprijed definiranog
procesa te skupa metoda i tehnika. Sukladno ovoj definiciji dizajn razmisljanja se ne odnosi na
dizajniranje, nego sustavno rieSavanje problema koje se sastoji od niza koraka koje su osmislili
dizajneri te ih primjenjuju u svojim izazovima.[1] Ova metoda ima i svoje zagovornike, ali i
protivitelje. Neki od protivitelja, poput Kimbella, predstavljaju ovu tehniku kao zbunjuju¢om,
nedore¢enom i nepotrebnom, ali Srhoj i Mori¢-Milovanovi¢ njihov stav prepisuju
nerazumijevanju ove tehnike. Primjenom dizajna razmisljanja u praksi, pokazuje potpuno
oprecno od stavova Kimbella, $to se moze vidjeti iz primjera vodecih svjetskih poduzeéa poput

Google-a i Apple-a. [18]

U knjizi Design thinking za nedizajnere ve¢ spomenutih autora V. Antoljak i M Kosovi
navedeno je kako je design thinking, odnosno dizajn razmisljanja, novo podrucje poslovanja i

metodoloski alat. Johansson-Skoldberg podijelio je definiciju na tri glavna definicijska smjera:
1. Dizajn razmisljanja za dizajn i razvoj inovacija onako kako ga vidi tvrtka IDEO.

2. Dizajn razmisljanja kao metoda rjeSavanja opakih organizacijskih problema i poslovna

vjestina potrebna menadzerima.
3. Dizajn razmisljanja kao dio Sire teorije menadZzmenta.[1]

U definicijskom smjeru da je dizajn razmisljanja namijenjen za dizajn i razvoj inovacija
onako kako ga vidi tvrtka IDEO smatra se kako je dizajn razmisljanja primjenjiv koncept na
viSe razli€itih slu€ajeva. Tvrtka IDEO nije osmislila dizajn razmisljanja, ali ga uvelike primjenjuju
i smatraju ga inovacijskim pristupom usredotoenim na ljude. Pomoc¢u dizajnerskih alata i
tehnika povezuju se tri komponente, a to su potrebe ljudi, mogucénosti tehnologije i ekonomski
uspjeh poduzeca. IDEO je poduzece s brojnim suradnjama i uspjesima te se njihova primjena
dizajna razmiSljanja ispostavila vrlo korisnom te objedinjuje prethodno navedene

komponente.[3]

Dizajn razmiSljanja kao metoda rjeSavanja izazovnih organizacijskih problema i
poslovna vjesStina potrebna menadzerima govori kako se pomocu alata dizajna razmisljanja
lakSe pronalaze rjeSenja i u samom poduzecéu, odnosno kako se dizajn razmisljanja moze

primijeniti i samo na poslovanje poduzeca. [3]

Ovdje se Zeli istaknuti moguénost primjene dizajn razmi$ljanja na organizacijski dio i

samo poslovanje nekog poduzece. [3]



Dizajn razmi$ljanja primjenjiv je i u Sirim slikama samog menadzmenta gdje se zeli
prikazati kako je on primjenjiv i na samo poslovanje poduzeéa. Svako poduzece ima brojne
izazove u poslovanju kao na primjer kako imati §to veci profit, kako privuéi klijente i kako imati
Sto manje gubitke. Tu se ovaj alat uvelike moze primjenjivati. Poslovni uspjeh jedan je od
prioriteta svakog poduzeca i poslovanje treba i¢i fluidno bez velikih gubitaka kako u novcu tako

i u vremenu. Koncept dizajna razmiSljanja mnogi menadzeri koriste i u ovom slucaju.[1]

PrijasSnje teorije razvoja informatiCkih usluga temeljile su se na €injenici kako je dizajn
samo nesto kako izgleda, Sto je i potvrdio Steve Jobs u svojoj Cuvenoj izreci ,Dizajn nije samo
kako nesto izgleda. Dizajn je kako to radi!“. Naime, kao Sto je Jobs naveo, dizajn se u
informatiCkim uslugama najéeSce definirao u vezi izgleda. No, suvremene teorije razvoja
informatiCkih usluga sve viSe zagovaraju vaznost dizajna u stvaranju novih proizvoda za
funkciju ,,kako to radi®. Dizajn je postao usredoto¢en na funkciju, a ne za oblik i to je ta zna¢ajna
razlika od prijadnjih teorija razvoja informatickih usluga i danasnjeg pristupa koji se temelji na

,Design Thinking“ pokretu. [14]

Takoder, teorije su bile usredoto¢ene na Skolovane dizajnere, a danasnja razmisljanja
navode na Cinjenicu kako se svaka pojedina osoba mozZe Koristiti dizajn razmisljanjem,
odnosno kako se radi o procesu gdje glavnu ulogu viSe nemaju isklju€ivo profesionalni
dizajneri. Najbitnije je da dizajn moze ponuditi rjieSenja za neki odredeni problem i da se na
kraju moZe dati kona¢na ocjena uspjesnosti i u€inkovitosti pristupa rijeSavanju problematike.
[15]

2.2. Povijest dizajna razmisljanja

Kao Sto je ve¢ spomenuto dizajn razmisljanja prvi put se javlja Sezdesetih godina
proSlog stolje¢a u SAD-u kao design thinking gdje su dizajn poku$ali odvojiti od materijalnog,
odnosno udaljiti od inzenjerstva i znanosti. Dizajn razmisljanja, kao $to mu i samo ime govori,
je poCeo kao analiziranje dizajnerovih razmisljanja, shvacanje kako dizajner rjeSava svoje

zadatka.

Prije sluzbenog pocetka dizajna razmisljanja, pedesetih godina proslog stoljeéa, istiCe
se profesor s MIT-a Buckminster Fuller koji je pokrenuo pokret dizajniranja po znanstvenim

nacelima gdje je nastao potpuno do tada razlicit pristup dizajnu engl. Design science.

Fullerova ideja bila je sastaviti tim dizajnerskih strunjaka koji su zeljeli naci uzrok neuspjesnog
poslovanja poduzeca. Njegov tim bio je multidisciplinaran pa je sama primjena dizajna

razmisljanja danas primjenjiva na viSe Zivotnih sfera. [1]



Paralelno s Fullerovim design science nastao je i drugi pristup dizajnu kao disciplini a
to je engl. Design coorperative. Ovaj pristup dizajnu predstavljao je suradnicki dizajn koiji je bio
potpuna suprotnost Fullerovom pristupu. Kako je Fuller u Americi okupio vrhunske stru¢njake
kako bi promi$ljali o dizajnu, Skandinavci su taj pristup dizajnu smatrali odviSe elitnim, te su

osmislili design coorporative gdje su ukljucili obi¢ne ljude u rasprave o dizajnu. [1]

Pocetak dizajna razmi$ljanja odvija se od 1960. do 1980. godine te tada pocinje razvoj
ovog koncepta. Zapoc€inje dizajniranje neopipljivin proizvoda kao $to su softveri i usluge. Za
ovu fazu presudni su Herbert Simon i njegova knjiga The Sciences of the Artifical gdje dizajn
opisuje kao nedto umjetno i dizajnu daje Siru klasifikaciju, Victor Papanek s knjigom Deign for
the Real World koji je pokazao kritiku prema dizajnerskoj profesiji i tvrdi da dizajn treba imati

drustvenu i ekolosku ulogu. [1]

| Horst Rittel i njegov kolega Melvin M. Webber otkrivaju problem vezan uz dizajn, a to
je razliCitost kultura i znanja. Ovaj problem nazivaju wicked problems (problem koji je jako
teSko rijesiti) i smatraju ga nerjesivim zbog velikog broja razlicitih ljudi. Vjeruju da je siromastvo
povezano s edukacijom, prehrana sa siromastvom, prehrana s ekonomijom, te je prema
njihovom misljenju taj krug nemoguce razbiti i tu dolazi do problema unutar dizajniranja.
Medutim, dizajn razmisljanja dubinski ulazi u ovu problematiku i pokuSava pomoc¢u empatije

prema razliCitim korisnicima posti¢i optimalno rieSenje kod ovakvih slu¢ajeva. [1]

U drugoj etapi razvoja dizajna razmisljanja, koja se procjenjuje od 1980. do 1990.,
provode se istrazivanja o dizajnerskom razmisljanju i Sto poti¢e dizajnerovu kreativnost.
Temeljni interes znanstvenika bilo je pitanje Sto €ini nekog viSe ili manje kreativnim. Kao
srediSte istrazivanja bio je sam dizajner, njegov samostalan rad, rad u timu, njegova
promisljanja, inspiracija, te na koji nacin dizajner dolazi do ideja do kojih nitko nije dosao. U
ovom periodu javio se i poznati engl. brainstorming gdje se uvidala korist ,bombardiranja
idejama®, ali i nedostatci. U ovom periodu povijesti dizajna razmisljanja istaknutu ulogu imaju

Brain Lawson i Nigel Cross. [1]

Lawson je objavio knjigu How Designers Think gdje promatranjem dizajnera dolazi do
spoznaje kako dizajner razmi$lja. Lawson tvrdi kako dizajner dolaskom izazova postavlja
smjernice prema rjeSenju, te kako nema jedno riedenje nego vise koje testira i pronalazi manje

probleme u dizajnu i rieSavanju manjih problema dolazi do optimalnog rjeSenja. [1]

Crossovu pozornost na pocCetku njegovog djelovanja imala je interakcije izmedu

korisnika i racunala, medutim pazZnju su mu zaokupila dizajnerova razmisljanja i donosenje
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odluke koje je u potpunosti drugacije od bilo kojeg zanimanja. Njegova knjiga Designerly Ways
od Knowing u kojoj opisuje dizajnere imala je veliki utjecaj u razvijanju alata za razmisljanje-

dizajn razmisljanja. [1]

U periodu od 1990. do 2005. godine opéenito dizajn pocinje uvelike biti prisutan unutar
drustva te se uvodi kao predmet na mnogim fakultetima. Dizajn proSiruje doseg i prelazi sa
svake vrste fizickog dizajna na €ovjeka. Tu se pocinje javljati dizajn organizacija i struktura
poduzec¢a gdje dizajniranje pribliZzilo svim ljudima, svaki ¢ovjek postaje dizajner u nekom
segmentu. Ovo razdoblje, a i kasnije, najviSe obiljezava tvrtka IDEO koja je lider u dizajniranju.
Zahvaljujuci IDEO-u dizajn razmi$ljanja postaje prepoznatljiva te se proSirila na sve segmente
poslovanja, a i Zivota. Kao najutjecajniji ljudi u podruéju dizajna razmisljanja zasigurno su
Celnici IDEO-a braé¢a David i Tom Kelley. Oni u svojem poduzec¢u su prvi primijenili metodu
dizajna razmisljanja u poslovanju. Oduzeli su mo¢ dizajniranja dizajnerima i dali su obi¢nim
ljudima, nedizajnerima. IDEO je iskoristio ve¢ poznatu metodologiju i usmjerio ju na do tad

nepoznate segmente, te je tako IDEO izvrSio kljuénu ulogu u jaganju dizajna razmisljanja. [1]

Dizajn razmisljanja danas je vrlo rasprostranjen, ne samo u proizvodima i uslugama
ve¢ i u menadzmentu i ostalim dijelovima poslovanja. Njegova uloga danas primjenjuje se na
sve viSe segmenata. IDEO je kulturu dizajna razmisljanja proslijedio i mnogim drugim
uspjednim poduzecé¢ima. Jedna medu brojim suradnjama IDEO-a koja je uzrokovala Sirenja
dizajna razmi$ljanja bila s Bank of America, gdje su Zeljeli potaknuti ljude na Stednju. RjeSenje
ovog izazova bilo je zaokruzZivanje iznosa na debitnim karticama prilikom kupnje. Ukoliko bi
iznos bio manji od zaokruzenog ostatak novca stavljao bi se na Stednju te su tim pothvatom
dosli do preko 12,3 milijuna novih korisnika Stednje. Pri ovom izazovu primjenjivali su metodu
dizajn razmi$ljanja kroz razna ispitivanja i pokazali kako je ovu metodu moguée implementirati

na razna podrucja djelovanja. [1]

Tim Brown, kao jedan od najznacajnijih ljudi 21. stolje¢a u ovom podrudju, u svojoj knjizi
Change by Designe opisuje metodu dizajn razmisljanja kao poticajnu strategiju koja ¢e nam
omoguciti drugaciji pogled na svijet, izazove i pomocu koje c¢emo svoje probleme rjeSavati

lakSe, a ujedno ¢emo i poboljdati meduljudske odnose i efikasnije suradivati. [6]



3. Faze metodologije ,,dizajn razmisljanja“

Prema Hasso Plattner Institute od Design u Stanfordu (poznatije d.school) prikazuje
metodu dizajn razmiSljanja kao metodologiju koja se provodi kroz 5 faza: suosjeéanje
(empathize), definiranje (define), ideja (ideate), planiranje prototipa (prototype) i ispitivanje
(test). Vazno je napomenuti kako te faze nemaju jednako trajanje i Cesto se ne provode slijedno
vec¢ paralelno viSe njih. Pomoc¢u tih faza problem s kojim se susreCemo postaje nam jasniji, a
rieSenje do kojeg dolazimo optimalno i potiCe ,razmisljanje izvan okvira“ (engl. think out of the

box). U nastavku bit ¢e opisane faze i njihovo pojasnjenje. [2]

3.1.Prva faza: suosjecanje

U ovoj fazi zeli se pribliziti Covjeku na emotivnoj razini, odnosno zeli se posti¢i osjecaj
empatije. Faza suosjec¢anja pokuSava otkriti klijentove/korisnikove potrebe, zelje, razmisljanja
i pokusava se steci osjecaj razumijevanja. Ovo je psiholoSka faza kojoj je fokus na Covjeku, a

time se postize Sirenje vidika i stvaranje realne slike o zadatku. [2]

SuosjecCanje se oslanja na vjerovanje kako je dublje razumijevanje potreba korisnika
presudno za dizajnera kako bi odgovorio ucinkovitiim mjerama koje ¢e rezultirati boljim
proizvodom. Koristeéi empaticne strategije modeliranja, dizajneri mogu steci uvid u korisnikovo
razmisljanje. Osim toga, vazno je da se dizajneri maknu iz svoje zone udobnosti kako bi proSirili
horizonte na nacin da se povezu sa Zeljama korisnika. Strategije empati¢nog dizajna koriste
najprikladnije metode istrazivanja dostupne dizajnerima. Metode mogu ukljucivati upotrebu
pasivnih promatranja etnografskog tipa, pomocu kojih dizajneri mogu steéi uvid u interakciju
korisnika s njegovim materijalnim krajolikom - gledanje, sluSanje i upijanje bez uplitanja u
korisnikove postupke. Neformalni razgovori pruzaju osnovu za razvijanje povjerenja izmedu

dizajnera i korisnika [7]

Drugi pristup moze uklju€ivati suradnju koja se oslanja na prirodno postovanije,
strpljenje, toleranciju i zajednicki cilj. Empati€no modeliranje postavlja dizajnera aktivno u
ulogu zivotnog struénjaka i korisnika i pruza potporni proces za postizanje temeljitijeg
razumijevanja njihovog iskustva. Dizajner privremeno sagleda svijet o€ima korisnika, sa svog
fizickog stajaliSta, kako bi postao svjestan frustracija i izazova u suoCavanju s njegovim

nacinom doZivljavanja stvari.



Ostale metode, koje bi dizajnerima mogle biti korisne, uklju€uju fokus grupe, igranje
uloga i drugo. Korisnici ¢esto imaju vrlo razli¢it osobni background (npr. tjelesne sposobnosti i

obrazovanije) te dizajner valja sve to uzeti u obzir [7]

Empati¢no istrazivanje dizajna oslanja se na to da je korisnik aktivan i participativan
partner u procesu stvaranja i dizajniranja informacija. Da bi razvili empatiju s korisnicima, jasno
je da dizajneri moraju biti u moguénosti angazirati se, sluSati i razumjeti druge ljude, Sto znadi
uklju€ivanje stvarnih ljudi u postupak dizajniranja. Empatija produbljuje dizajnerovo
razumijevanje ljudi ¢ija pozadina, obrazovanije i kultura mogu biti vrlo razli¢ita od njegovog
poimanja svijeta. Stjecanje uvida u korisnikove emocije, teznje i strahove mogu pruziti
dizajneru nadahnuce za stvaranjem uravnoteZenijeg, funkcionalnog i nadfunkcionalnog

proizvoda. [7]
Graficka ilustracija (Slika 1.). prikazuje razne pristupe sudjelovanja korisnika u dizajniranju.
A= proces kod kojega je prisutan sistem dizajnirana proizvoda za korisnika.

B = Dizajneri pocinju koristiti korisni¢ki doprinos.

C = dizajneri na kraju aktivno uklju€uju korisnike (faza suosjecanja).
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Slika 1: Proces dizajniranja zasnovan na istraZivanjima empaticnog dizajna [7]

Proizvodi koji pruzaju pozitivno korisnicko iskustvo mogu osnaziti ljude i zadovoljiti
njihove funkcionalne i emocionalne potrebe i zato je suosje¢anje vrlo vazna faza kod metode

dizajn razmisljanja.



Razmisljanja oko empatije moguce je podijeliti u dvije glavne dimenzije. Prva dimenzija
se moze promatrati kao emocionalna empatija, koja je instinktivno, afektivno, zajednicko i
zrcalno iskustvo. Toc&nije, osoba osjec¢a ono §to drugi ljudi dozivljavaju. Druga dimenzija
empatije je kognitivna, gdje se razumije kako drugi mogu dozivljavati svijet sa svog stajalista

(8]

U procesu dizajniranja empatija se moze koristiti na razne nacine - prvo kao sredstvo
za projektiranje, koje zahtijeva transformaciju osjecaja u atribut. Drugo, dizajneri mogu Koristiti
empatiju za stjecanje uvida u potrebe korisnika. Na primjer, u procesu dizajnerskog
razmi$ljanja svi sudionici u dizajnerskom timu moraju biti suosjeéajni s korisnicima za koje
dizajniraju kako bi stvorili relevantna riedenja. Koristeci pristup kognitivnoj empatiji, dizajneri
primjenjuju razli€ite metode za izgradnju te kompetencije i uvida, omogucujuéi im da daju

prioritet potrebama korisnika i rezultate postupka ¢ine poZzeljnijima [8].

U prvom redu, perspektiva dizajnerskog razmisljanja, poziva na razumijevanje
stvaranja artefakta kao osnovnog rezultata. U procesu dizajnerskog razmisljanja, prilikom

stvaranja artefakata, jedan od generativnih pogona je izrada razli€itih prototipa na brzi nacin.

Instinktivno i afektivno iskustvo, poput emocionalne empatije, mozZe biti potrebno za

poticanje kreativnosti i inovativnosti kada dizajner izraduje prototipe na brz nacin.

Sliedeéa faza procesa dizajniranja moze biti odabir najboljih prototipova. Cini se da vrsta
empatije koja se koristi u ovoj situaciji nije kognitivna, stoga moZze biti relevantnije usredotoditi

se na emocionalnu empatiju.

Kognitivha empatija moze djelomi¢no objasniti kako je dizajner utjelovio poboljSane
nove kompetencije steCene praksom i svoje znanje. S druge strane, pomoéu emocionalne
empatije moZemo objasniti koji su u€inci instinktivnih, afektivnih i emocionalnih novih iskustava

u odnosu na njihove vlastite sposobnosti dizajnera, kreativnosti i njihovog procesa ucenja [8].

Veliki slozeni problemi mogu se rijeSiti samo ako proces dizajniranja uzme u obzir
holistiCki prikaz potreba korisnika. Ova definicija zahtijjeva od dizajnera dubok uvid u
problemati¢no podrucje i korisni¢ku perspektivu. Kognitivha empatija u tom pogledu moze biti
dragocjen izvor informacija. Zatim, valja spomenuti dizajn koji je usredotoCen na iskustvo i
pristup dizajnerskog razmis$ljanja u vidu stvaranja znacenja. U ovom je slu€aju artefakt samo

medij za artikulaciju i prijenos rezultata stvaranja. [8].



3.2. Druga faza: definiranje

U fazi definiranja prikupljaju se i analiziraju informacije dobivene iz prethodne faze, ova
faza dolazi slijedno nakon faze suosjec¢anja. Ovoj fazi je cilj to&no definirati problem i njegove
uzroke. Osim definiranja glavnog problema definiraju se i manji problemi koji ¢e olak$ati put

do ideje i prototipiranja. [2]

Faza definiranja moze se opisati kao faza stvaranja smisla (engl. Sense making stage)
kod dizajn razmiSljanja metodologije. U ovoj fazi valja iskoristiti prikupljene informacije i
organizirati ih kako ih proucili i razumijeli. To ¢e svakako pomoci kod artikulacije dizajnerskog

problema i dati jasan cilj. [9]

Medutim, vazno je imati na umu da razmisljanje o dizajnu nije linearni proces i faza
definiranja Cesto se bazira na fazi empatije kako bi se definirao iskaz problema. Proces
analiziranja opazanja i sinteze uvida, a zatim ponovno analiziranje sintetiziranih uvida moze
se nastaviti dok se ne stvori detaljno razumijevanje problema. Na taj nacin se definira jasna
izjava o problemu. Sto je jasnija izjava o problemu, to je lakSe pronaéi rieSenja. Jasno
definirana izjava problema postavlja osnovu u fazi zamisljanja procesa razmisljanja. Vodi tim

za dizajn u pravom smijeru rjeSavanja problema i stvaranja rjeSenja [9]

Krajnji cilj faze Definiranje je stvoriti smislenu i djelotvornu izjavu o problemu ili POV-
Point of View Problem statement. Izjave o POV-u temelje se na razumijevanju korisnika i uvidu
u njihove specifiCne potrebe, Sto ukljuCuje puno analiza i sinteze. Definiranje pomaze u
kadriranju zna€ajnog POV-a koji je usmjeren na korisnika. Analiza i sinteza, oboje su od
jednake vaznosti i igraju kljuénu ulogu. Valja prikupljati korisniCke pri€e i zapazanja i sintetizirati

nalaze kako bi se jasno odredio problem [9]

Dizajn razmiSljanja sastoji se od rjeSavanja stvarnih korisniCkin problema na
najinovativniji i kreativniji nacin. Istrazivanje razliitih ideja za rjeSavanje problema usmjerenog
na korisnike i eksperimentiranje s njim klju¢ je inovacije. Definiranje izjave o problemu ili izazov
dizajniranja osnazuje proces razmisljanja o dizajnu. Faza definiranja takoder stvara optimizam
medu Clanovima tima za rjeSavanje problema koji je usredotoCen na Covjeka. To donosi

dodatnu dozu motivacije da se rijeSi problem. [9]
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Nacin definiranja postupka dizajna sastoji se od unosenja jasnoce i fokusa u dizajn
prostor. Cilj naCina definiranje je stvoriti smislenu i djelotvornu izjavu o problemu — to je ono
Sto se naziva gledistem. Ovo bi trebala biti izjava vodilja koja se usredoto€uje na uvide i

potrebe odredenog korisnika. [10]

Dobra tocka gledista je ona koja:
- omogucuje fokus i uokviruje problem,
- inspirira tim,
- omogucuje timu da paralelno samostalno donosi odluke,

- ima izjavu o problemu koja bi trebala biti diskretna, a ne Siroka.

Uglavnom, jedino je kadriranje pravog problema nacin stvaranja pravog rjeSenja.

3.3. Trecéa faza: ideja

U trecoj fazi, kao to joj i ime govori, dolazi se do ideja. Ovdje se uvida srz metodologije
dizajn razmisljanja, u timovima potenciramo ,oluju mozgova*“i think out of the box (razmisljanje
izvan okvira) te dolazi do brojnih ideja i varijacija. Ova faza ¢e biti uspjeSna onoliko koliko su

prve dvije i koliko postoji sposobnost osmisljavanja inovativnih rieSenja. [2]

U fazi definiranja odreduje se konkretan znacajan izazov koji treba poduzeti, a u fazi
razvoja ideje usredotoCuje se na generiranje rieSenja za rjeSavanje izazova. Dobro
rasporedeno i artikulirano glediste dovodi do ideje na vrlo prirodan nacin. Sjajan prijelazni
korak je napraviti listu “How-Might-We . . .? mozgajuéi (brainstorming) teme koje proizlaze iz
iskaza problema. Te suteme 0 mozganju (brainstorming) obi¢no podskupine cijelog problema

s naglaskom na razli€ite aspekte izazova. [10]

Faza razvoja ideja je nacin dizajniranja gdje se dizajner koncentrira na stvaranje ideja.
Mentalno predstavlja proces "Sirenja" u smislu koncepata i rezultata. Faza ideja nudi izvorni
materijal za izradu prototipova i dobivanje inovativnih rjeSenja u ruke korisnika. Faza ideja je
prelazak s identificiranja problema na stvaranje rieSenja za korisnike. Ideja je Sansa da dizajner
spoji razumijevanje problemati¢nog prostora i ljudi koje oblikuje sa svojom mastom kako bi
stvorio koncepte rjeSenja. Odredivanje najbolieg rjeSenja otkrit ¢e se kasnije, putem

korisni¢kog testiranja i povratnih informacija. [10]
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Savijeti za razvoj ideja: [10]
- odmaknuti se od ociglednih rjeSenja,
- iskoristiti kolektivne perspektive i snage timova,
- otkriti neoCekivana podrucja istrazivanja,
- stvorite fluidnost (volumen) i fleksibilnost (raznolikost) u inovacijskim opcijama,

- izbaciti iz glave oc€igledna rjeSenja.

Faza ideja trebala bi biti formirana na nacin tako Sto se kombinira svjesni i nesvjesni
um i racionalne misli s mastom. Na primjer, u brainstorm djeluje se na sinergiju grupe da se
dosegnu nove ideje nadogradujuéi se na tude ideje. Dodavanje ogranienja, okruZenje
nadahnjuju¢im materijalima i prihva¢anje nerazumijevanja omogucuju dizajnerima da dosegnu

dalje nego $to bi mogli jednostavnim razmisljanjem o problemu [10]

Ovo su neke od tehnika koje se koriste kod faze ideje: [11]

Analogije

Po definiciji, analogija je "kognitivni proces prijenosa informacija ili znaenja s
odredenog predmeta na drugi. Analogija daje usporedbu izmedu jedne i druge stvari, sluzeci
kao sredstvo objadnjenja ili pojasnjenja. Analoska tehnika usporeduje situaciju dizajnera - ili
izazov u dizajniranju - s ne€im $to je poznato dizajneru, omogucéujuc¢i da problem sagleda u

novom svjetlu i razmotriti moguca rjeSenja.

Bodystorming
Tehnika bodystorminga tjera da se fiziCki dozivi situacija kako bi se potaknule nove
ideje. Ako se dizajner bori da se pribliZi problemu, bodystorming je odli¢an nacin za generiranje

istinske korisniCke empatije.

Brainstorming (mozgalica)
Mozgalica je jedan od najstarijih trikova kada je rije€ o generiranju novih ideja. Tijekom

sesije ideja, usmeno se ,odbijaju” ideje jednih od drugih u nadi da ¢e se pronadi rjeSenje.

Brainwriting
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Umijesto verbalnog dijeljenja ideje, sudionici zapisuju svoje ideje prije nego Sto ih
prenesu nekome drugome. Sljede¢a osoba Cita te ideje i dodaje svoje i tako se postupak
nastavlja sve dok ideje svake osobe ne izvrSe potpunu rotaciju. Zatim se prikupljaju sve ideje

i stavljaju pred skupinu na raspravu.

Brainwalking
Ovo je dinami¢nija, fizicka verzija Brainwriting. Umjesto da kroz sobu produ komadiéi

papira, dizajneri se kre¢u izmedu razli€itih ,mjesta ideala®“.

Izazovne pretpostavke
Izazovne pretpostavke su kljuéne za razbijanje konvencionalnih misaonih obrazaca i
stvaranje novih ideja. Popularna tehnika zamisljanja je iznoSenje brojnih pretpostavki koje su

svojstvene dizajnerskom izazovu.

Gamestorming

Gamestorming je gamifikacija brainstorminga i popularna tehnika kako za ideju tako i
za rjeSavanje problema. Gamificiranje klasiCnih metoda ideje dodaje dodatni element
angaziranosti i interaktivnosti i pomaZe suspendirati neka od normalnih "pravila"

svakodnevnog Zivota.

Mentalna mapa

Razvijen od strane Tonyja Buzana 1972. godine, zamiSljanje je tehnika vizualne ideje
koja potiCe povezivanje razli€itih skupova ideja ili informacija. Primjena mentalnih mapa, osim
kontinuiranog protoka ideja, omogucuje mozgu aktivno i u€inkovito prepoznavanje i uklanjanje
pogresnih predodzbi. Njihova izrada poti€e aktivno sudjelovanje korisnika u nastavi i motivira
ih da postojece spoznaje i iskustva uporabe za konstrukciju novih, pri ¢emu u procesu misljenja
dolazi do znac&ajnijih idejnih promjena. Takoder, studije istiC¢u kako uporaba tehnike mentalnog
mapiranja kod korisnika razvija vjestine razmi$ljanja, kombiniranja rijeci i simbola i aktivira

korisnikovu mastu povecéavajuci njinovu kreativnost. [17]

Scamper

Scamper je akcijski kontrolni popis koji pomaze da kod smi$ljanja novih ideja za
odredeni izazov proizvoda ili dizajna. Scamper poziva dizajnera da temu zamijeni
ekvivalentnom ili sli€hom temom; kombinirati izvornu temu s dodatnim informacijama;
prilagoditi problem smiSljanjem alternativnih nacCina njegove konstrukcije; kreativno izmijeniti

temu; staviti ga na druge namjene identificiraju¢i moguce scenarije u kojima se ova tema moze
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koristiti; eliminirati sve ideje ili karakteristike koje nisu vrijedne; i preokrenuti i preurediti problem

kako bi se smislio potpuno novi koncept.

Najgora moguca ideja
Sliéno kao i obrnuto razmisljanje, najgora moguca tehnika ideje izvrsna je za uklanjanje
kreativnih blokova. [11]

3.4. Cetvrta faza: prototipiranje

Ova faza je faza pretvaranja ideja u realnost. Svaka ideja ovdje postaje svojevrsni
eksperiment koji nema garanciju uspjeha. Kako bi gubitci bili $to manji odabiru se najbolje ideje

te se izraduju manje, ekonomicnije verzije usluge/proizvoda. [2]

Nacin izrade prototipa je iterativha generacija artefakata namijenjena odgovorima na
pitanja koja dizajnera priblizavaju konaénom rjeSenju. U ranim fazama treba stvoriti prototipe
niske razlucivosti koji se brzo i jeftino izraduju, ali mogu izazvati korisne povratne informacije
od korisnika i kolega. U kasnijim fazama prototip i pitanje mogu se malo usavrsiti. Prototip
moze biti bilo to s ime korisnik moze komunicirati — naprimjer, storyboard. Nacin prototipa je
odli¢an kako bi se upravljalo procesom stvaranja rieSenja. Ne smije se predugo vremena

potrositi na jedan prototip [10].

Prototipiranje kod dizajna razmi$ljanja moze se definirati i kao simulacija ili ogledna
verzija kona¢nog proizvoda koja se koristi za testiranje prije lansiranja. Cilj prototipa je testirati
proizvode (i ideje za proizvode) prije nego Sto se potroSi puno vremena i novca na stvaranje

konacne verzije proizvoda koji se prodaje. [12]
Postoje tri vrste metodologija izrade prototipa koje se uvelike primjenjuju — to su: [12]
Izrada prototipa
Ova je praksa postojala vrlo dugo i najprikladnija je za ranu fazu dizajna, tj. fazu ideje
0 proizvodu i kontinuirano se mijenja uz povratne informacije dizajnera ili menadzera

proizvoda. Izrada prototipa takoder pomaze u timskom povezivanju.

Digitalno prototipiranje
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Digitalno izradivanje prototipa najcesci je oblik izrade prototipa i oni su dovoljno realni
da daju povratne informacije i ponovno ponavljaju dizajn koliko god se zeli. Takoder, digitalni
prototipovi mogu Kkoristiti za prezentacije ili uvodne napomene kako bi se korisnicima i

dionicima pruzilo bolje razumijevanje protoka.

Izrada prototipa HTML
Danas vecina dizajnera ne koristi ovaj oblik prototipiranja, jer ih treba dobro poznavati

u kodiranju HTML-a, a to je i vrlo dugotrajan prototip.

Procesi izrade prototipova: [12]

Lo-fi Digital => Hi-fi Digital => Kod

Ovo je standardni postupak koji slijedi vecina dizajnera. Lo-fi digitalni prototip (koji bi
mogao biti jednostavan kao interaktivni Zi€ani okvir ugraden u digitalni alat) testira kljuéne
elemente poput navigacije i drugih testiranja. Hi-fi prototip pruza detaljne povratne informacije
o neCemu $to viSe nalikuje konaénom proizvodu, tako da je sve ve¢ na mjestu kad je vrijeme

za kodiranje.

Papir => Lo-fi Digital => Sifra
Ovo je visoko ucinkovita metoda koja moze ustedjeti vrijeme i resurse, a posebno je

korisna za eksperimentalne projekte.

HTML prototipiranje => kod
Ovaj prototip razvija se zajedno s procesom dizajna i neprimjetno postaje konacni
proizvod. Ovaj postupak rezultira minimalnim otpadom, bez prototipova za odbacivanje, bez

dodatnih koraka i bez dodatnih troSkova softvera.

3.5. Peta faza: ispitivanje

U fazi ispitivanja krece testiranje prethodno izradenih prototipova. U ovoj posljednjoj
fazi kad se dode do problema vraca se na prethodne faze kako bi se pronasao uzrok problema

i maknuo ga. Nakon ove faze slijedi finalni proizvod/usluga. [2]

Ispitivanje je joS jedna prilika za razumijevanje korisnika, Osnovno pravilo: uvijek
izraditi prototip kao da se zna da je sve u redu, ali testirati kao na nacin da se pronadu greske
- testiranje je prilika da se prociste i poboljSaju rieSenja. Valja stvoriti prototipove i ispitati ih na

nacin koji izgleda kao iskustvo na koje korisnik reagira, a ne kao objasnjenje koje korisnik
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ocjenjuje. Dovodenje viSe prototipova na teren za testiranje daje korisnicima osnovu za

usporedbu, a usporedbe Cesto otkrivaju latentne potrebe. [10]

Tijekom postupka testiranja dizajneri imaju savr$enu priliku iznijeti proizvod u svijet,
testirati ga u stvarnom zivotu i testirati u stvarnom vremenu. Tijekom ove faze imat ¢e

konkretne dokaze je li problem ispravno uokviren i rijeSen. [13]

Savjeti koje treba uzeti u obzir tijekom provodenja testa: [13]

- zatraziti od korisnika da eksternaliziraju misli i osje¢aje dok komuniciraju s prototipom,
- zamoliti korisnike da objasne svoje iskustvo tijekom interakcije s prototipom,

- stvoriti realno okruzenje u kojem se distrakcije ne uklanjaju,

- voditi strukturirane i nestrukturirane biljeske, ukljuujuci ono &to se vidi i Cuje,

- obavezno zabiljeZiti sesiju,

- ostati objektivan,

- postavljati dodatna pitanja.

Faza testiranja pomaze identificirati probleme kada su jo$ uvijek u fazi planiranja. Ova
se tehnika fokusira na ono Sto korisnici rade, a ne samo na ono $to korisnici kazu. UobiCajene
metrike za procjenu ukljuCuju vrijeme koje im je potrebno za zadatak, izvedbu zadatka, stopu

uspjeha, brzinu, ispunjenje cilja, podudaranje o€ekivanja. [13]

Postoje razliCite metode i tehnike pomocu kojih se mogu testirati prototipovi. Korisni¢ka

ispitivanja mogu se izvoditi osobno ili na daljinu, a mogu biti moderirana ili ne-moderirana. [16]

Tijekom osobnog testiranja, korisnik i dizajner se nalaze u istoj sobi. Postoji moguc¢nost

kontrole okruZenja — moze se direktno promatrati korisnika.

Udaljeno testiranje korisnika nudi jeftiniju i prikladniju alternativu, ali nema kontrole nad
korisniCkim testnim okruzenjem. Moderirano daljinsko testiranje korisnika dobro je srediste
izmedu osobnih testova i potpuno nemoderiranih daljinskih testova. Udaljeno testiranje uzivo
omogucuje promatranje korisnika, primjerice, putem videopoziva. Nemoderirani testovi mogu
se provoditi putem platforma za testiranje korisnika, kao Sto su UserZoom, loop11 i
usertesting.com. Prototipove na papiru najbolje je testirati osobno, dok se digitalni prototipi

mogu testirati i na daljinu i osobno. [16]
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4. Razvoj aplikacije koriStenjem metode dizajn razmisljanja

TehnoloSki park Varazdin (u nastavku TPV) je poduzece koje ima ulogu inkubatorskog
centra za nova tehnoloSka start-up poduzeéa. Svrha inkubatora, kao Sto je TPV, je
umreZavanje poduzecCa, pomaganje poduzeéima, umreZavanje i obrazovnih institucija,

poboljSanje transfera znanja s uciliStima i razvojnih centara u gospodarstvo, itd.

Prototip aplikacije, koja je dio ovog rada, radena je prema uputama uprave
TehnoloSkog parka Varazdin. Radi boljeg upoznavanja s radom TehnoloSkog parka i njegovih
stanara, provela sam 5 radnih dana u TVP-u kako bi aplikacija odgovarala uprao njihovim
potrebama. Njihova Zelja je napraviti sustav za online u€enje (u nastavku E-learning) gdje ¢e
stanari TehnoloSkog parka imati pristup radionicama iz podrudja informatike, poslovanja
poduzec¢a, komunikacijskih tehnika, itd. Osim pristupa raznim video materijalima,
dokumentima i kvizovima na ovoj platformi, stanari ¢e moci rezervirati multimedijske dvorane

i imati javni forum na kojem ¢ée se medusobno mo¢i povezivati.

Kako bi aplikacija bila $to bolja prije samog rada u Adobe XD programu, napravljena je

skica aplikacije u programu Balsamig.

U nastavku bit ¢e prikazano dizajniranje aplikacije kroz 5 faza metode dizajna
razmiSljanja gdje se teorija provela i u praksi te slike prototipa aplikacije s detaljnim

objasnjenjima funkcija.

4.1. Prva faza u izradi prototipa aplikacije

Provodenjem vremena u TPV dobila sam detaljan pogled na njihov rad i kako oni
funkcioniraju. Zahvaljuju¢i tome provela sam istrazivanje koje je uvelike doprinijelo izradi

prototipa aplikacije kroz 5 faza dizajna razmi$ljanja.

U prvoj fazi, fazi empatije, glavnu ulogu imao je razgovor sa stanarima parka i
povezivanje s njihovim poteSko¢ama u poslovanju te shvacanje njihovih potreba i zelja. U
TehnoloSskom parku uprava je iznijela svoje Zelje i ideje za unaprjedenje rada, dok su stanari
izlozili svoja razmi$ljanja i dodatne komponente koje bi im bile od velike koristi. Uprava ima
ideju o sustavu za u€enje na kojem bi se nalazili sadrzaji interesantni njihovim stanarima, dok

stanari imaju Zelju i dodatnog medusobnog povezivanja i lakSi pristup njihovim privilegijama,
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kao $to je na primjer rezervacija multimedijskih dvorana. Kao $to i objasnjenje ove faze govori,

tu je doSlo od povezivanja s upravom Tehnolo$kog parka, a i sa stanarima.

U ovoj, psiholoskoj fazi, koristeni su alati koji su omogucili shvaéanje razmisljanja
klijenata, odnosno buducih korisnika. Alat koristen u ovoj fazi bio je grupni intervju u kojem
sam dobila uvid u njihova razmisljanja. Takoder je i u tom intervjuu doslo i do trecCe faze, a to

je faza ideje.

4.2. Druga faza u izradi prototipa aplikacije

Pomodu razgovora s upravom Tehnoloskog parka i stanarima te provodenje radnih
dana s njima omogucilo je analizu svih prikupljanih informacija i postavljanje definicije ovog
zadatka. U fazi definiranja mora biti jasno prikazano koje moguénosti aplikacija mora

sadrzavati i kako aplikacija moze najvise pridonijeti radu uprave i stanara.

Zadatak u ovom radu definirala sam kao: Izradu prototipa aplikacije za online uc¢enje i
olak$avanje poslovanja TPV i njegovim stanarom. Tom definicijom zadatka dala sam si
dovoljnu slobodu dodavanja funkcija, ali i uklanjanja ako one ne budu prihva¢ene od strane
TVP-a, isto tako stavljen je glavni fokus na sustav za u¢enje. Nakon definiranja zadatka, doslo
je i do definiranja glavnih problema, kao 3to su: Kako aplikaciju napraviti $to jednostavnijom
za koristenje?, Koje funkcije staviti u aplikaciju?, Kako napraviti jednostavan, a moderan
dizajn?...Smatram da se definiranjem zadatka kroz pitanja dobiva najjasnija slika onoga $to
Zelimo dobiti. Pitanja u zadatku predstavljaju male pothvate pomocu kojih se orijentiramo kroz
daljnji tijek izazova. Jasnim definiranjem uz Sto viSe potpitanja, malih zadataka, dobivamo

jasnu sliku Zeljenog cilja i prelazimo na fazu kreiranja ideja.

4.3. Treéa faza u izradi prototipa aplikacije

U fazi ideje, prilikom izrade aplikacije, doslo je do poplave ideja koje su sve viSe i viSe
proSirivale svrhu aplikacije i stavljale sve viSe funkcija, Sto je na trenutak uzrokovalo

udaljavanje od temeljne ideje aplikacije, a to je sustav za uCenje.

Od mnogih tehnika pretezito sam se koristila ,olujom mozgova“ (Brainstorming) gdje
sam od stanara dobivala razne ideje Sto bi sve aplikacija mogla ukljucivati i na koji nacin
napraviti aplikaciju korisniku najjednostavniju za upotrebu. Kako je cirkulirala velika koli¢ina

ideja, uzrokovala je gubitak srzi aplikacije. Prevelika funkcionalnost aplikacije skreé¢e naglasak
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s onog hajvaznijeg u aplikaciji, u ovom sluéaju je to sustav za uéenje. 1z tog razloga odlucila

sam se za postavljanje 3 osnovne funkcije, a to su Forum, E-Learning i Rezervacija dvorana.

Tijekom dizajniranja ideja je bila aplikaciju napraviti u minimalistiCkom stilu kako ne bi
bila prenatrpana i za korisnika zbunjuju¢a. Takoder upotrebljavala sam jednostavne boje kako
se oko ne bi previse umaralo. Radi navedenih razloga koriStene su sive boje i slike koje unose

vedrinu u aplikaciju, a pritom je ne ¢ine napadnom.

4.4. Cetvrta faza u izradi prototipa aplikacije

Pomodéu raznih ideja doSlo je do pretvaranja ideja u stvarnost. lzradu prototipa
aplikacije sam podijelila u dvije faze: prva faza je uklju€ivala izradu skice aplikacije u programu

Balsamiq, dok je druga faza ukljucivala izradu prototipa u programu Adobe XD.

Radom na skici aplikacije uvidjela sam probleme u tome $to nisam imala ideju kako
napraviti korisniku Sto jednostavniji pristup aplikaciji. 1z tog razloga sam se vraCala na
prethodne faze i dodatno definirala probleme te dobivala nove ideje. Nakon nekog vremena

dosla sam do optimalne verzije kako korisniku olakSati pristup.

Pomocu skice, prototip aplikacije je bio jednostavniji za kreiranje. U ovom dijelu
funkcionalnosti sam pratila iz skice, dok sam ideju o jednostavnosti boja u prototipu napravila
zadnje. U cijelom prototipu aplikacije prisutna je sivo bijela pozadina i bijela alatna traka koja
se nalazi na vrhu stranice te nas ona prati tijekom cijele aplikacije, dok se drugi dijelovi

mijenjaju ovisno na kojoj se funkcionalnosti nalazimo.
Tokom faze prototipiranja na aplikaciji je uvideno kako aplikacija sadrZi osnovne
elemente koji su potrebni Tehnolodkom parku i njegovim stanarima, te se aplikacija moze lako

proSiriti ako uprava i stanari procijene da je to potrebno.

U daljnjem tekstu bit Ce prikazan prototip aplikacije s opisom funkcija.
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TehnoloskiPark

Korisnicko ime:

sgalic

Lozinka:

Fkkk kR ARk

Zaboravljena lozinka?

Slika 2: Slika prikaz stranice za prijavu u sustav

Ulazak u sustav E-learning bio bi omogucen korisnicima koji su poslali prijavu putem
maila, te bi dobili povratim mailom svoje korisnicko ime s lozinkom. Ukoliko je korisnik
zaboravio svoju lozinku pritiskom na gumb ,Zaboravljena lozinka?" administrator bi poslao na

mail racun novu s kojom bi se korisnik mogao prijaviti.

U sustavu svaki korisnik bi mogao uredivati svoj profil i imati mogucnost pristupa sadrzajima
koje mu je admin omogucio (slika 3.).
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TehnoloskiPark 2 ©®

Sara Gali¢, dipl. prav.

O meni
Komunikativna i vedra osoba Zeljna ucenja i rada na sebi. Volim raditi svoj posao i na taj na¢in pomoci ljudima oko sebi i onima
kojima je to potrebno. Smatram da svatko u sebi treba pronaci ono $to ga tjera da ide uvijek korak dalje!
Obrazovanje
Fakultet organizacije i informatike

< Poslovni sustavi Va
2012-2017

Radno iskustvo

Arbona d.o.o0.
& Tajnica, pravni poslovi 7
2017 -

Kontakt

R, +38590 5556645 | 042 556 445

sgalic@focus.hr

Slika 3: Korisnikov profil

Kao §to je vec¢ reCeno, korisnik svoj profil moze uredivati, mijenjati slike profila, naslovnu
sliku te sve informacije vezane uz njega. Klikom na gornju lijevu ikonicu izasao bi izbornik s
korisnikovim moguénostima, a to su Forum, E-learning i Rezervacija dvorana. U gornjem
desnom kutu prikazane su dvoje ikonice: zvonce i umanjena korisnikova slika. Pomocu pritiska
na zvonce prikazale bi se korisnikove obavijest, dok pritiskom na umanjenu korisnikovu sliku
korisnik se moze izlogirati iz sustava ili se vratiti na svoj profil. Obavijesti koje bi bile pristizale
bile bi npr. ukoliko je admin odobrio pristup novom te€aju na E-learningu ili obavijest o

uspjesnoj rezervaciji dvorane.
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TehnoloskiPark a 6

Filip Vujko, mag. inf.

0 meni

Komunikativna i vedra osoba Zeljna u¢enja i rada na sebi. Volim raditi svoj posao i na taj nacin pomoci ljudima oko sebi i onima
kojima je to potrebno. Smatram da svatko u sebi treba pronaci ono §to ga tjera da ide uvijek korak dalje!

Obrazovanje
Fakultet elektrotehnike i raéunarstva
€ Elektrotehnika s
2012-2017

Radno iskustvo

Tehnoloski park d.o.o.
Admin za e-learning, uprava 7/
2017 -

Kontakt
R, +38590 5556645 | 042 556 445

& fvujko@focus.hr

Slika 4: Administratorov profil

Administratorov profil razlikuje se utoliko Sto ima viSe funkcija u izborniku. Dodatne
administratorove funkcije su: Statistika i Korisnici (te usluge bit ¢e detaljnije opisane u nastavku
rada). Ostale moguénosti, koje admin moze Koristiti na svojem profilu su identi¢ne kao kod

korisnika.
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= TehnologkiPark a ﬂ

Forum
Objavi n

@ Domagoj Curi¢: Projekt izrade aplikacije

Pozdrav,
radim na projektu za aplikaciju koja bi imala funkciju rezervacije mjesta u restoranu Santa Maria. Aplikacija bi im omoguéila i dostavu hrane. Treba mi
netko tko bi mi pomogao u dizajnu same aplikacije. Zainteresirani javite se na mail ili kontakt telefon

@ Tomislav Fucek: Projekt izrade aplikacije

Dana 22. srpnja 2020. u 14 sati biti ¢e edrZana javna radionica na temu "Design thinking'

Predavanje i radionicu drzati ¢e CEO Filip Filipovic (OmegalCT d.d.). Predavanje ce trajati 2 sata i biti ¢e odrZanu u LjubiZastoj dvorani na 1. katu. Broj
mjesta je ograniéen (25 ljudi) pa molim zainteresirane da rezerviraju svoje mjesto javljanjem na mail

@ Tomislav Fucek: Projekt izrade aplikacije

Dana 22. srpnja 2020. u 14 sati biti ¢e adrzana javna radionica na temu "Design thinking"

Predavanje i radionicu drzati ¢e CEO Filip Filipovic (OmegalCT d.d.). Predavanje ce trajati 2 sata i biti ¢e odrZanu u Ljubiastoj dvorani na 1. katu. Broj
mjesta je ograni€en (25 ljudi) pa molim zainteresirane da rezerviraju svoje mjesto javljanjem na mail

Slika 5: Forum

Na forumu s vijestima omoguéene su razne objave u vidu medusobnog povezivanja
stanara, npr. suradnja izmedu viSe firmi na nekom projektu. Klikom na ime korisnika koji je
objavio objavu prikazuju se njegovi osnovni podatci, dok se u PretraZivanju moze naci
korisnikov profil i vidjeti detaljnije informacije (slika 6.). Takoder na objavama administrator
mozZe objavljivati obavijesti o nadolaze¢im radionicama. Svaki korisnik ima pravo brisanja
samo svoje objave, dok administrator moze brisati svaku objavu. Izbornik s korisnikovim
mogucnostima omogucen je u svakom trenutku, isto kao i zvonce te umanjena korisnikova

ikonica.
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TehnoloskiPark

Forum

Kevin Bogdan, mag. inf.

O meni

Komunikativna i vedra osoba zeljna uéenja i rada na sebi. Volim raditi svoj posao i na taj nacin pomodi ljudima oko sebi i onima
kojima je to potrebno. Smatram da svatko u sebi treba pronaci ono §to ga tjera da ide uvijek korak dalje!

Obrazovanje

Fakultet organizacije i informatike
% ¢ %
~ I:Lcr'nac ki sustavi

Radno iskustvo
Arbona d.o.o.
e Programer
2017 -
Kontakt
.

+385 90 555 6645 | 042 556 445

& dcuric@focus.hr

@ Kevin Bogdan: Projekt izrade aplikacije

Pozdrav
radim na projektu za aplikaci) 2 bi imala funkciju r
netko tko b mi pomegao u dizejnu same aplkacije. Zaintes

sirani

Treba mi

Slika 6: Pretrazivanje drugog korisnika
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= TehnoloskiPark A a

E-learning

IT
-‘ ﬂ' s,
y £} < N,
J!—ng D ©
Design thinking Wordpress edukacija IT Work during crisis
Predavaé: llija Divkovié Predavaé: Matija Marié Predavaé: John Carpenter
Cilj: Objasniti metodu Design Thinking Cilj: Objasniti smisao, funkcioniranje i Cilj: Objasniti rad tokom kriza, poput one
i savladavanje primijene iste uvod u wordpress korona virusa
Business
) Al THINK - w
W = OUTSIDE ‘ o wial 4
I v - |
- .o
! = THE BOX ERES
Responsive web Novi nacin razmisljanja Biznis i korona
Predavat: llija Divkovié Predavaé: Marina Petrovi¢ Predavac: Lorena Petrinja
Cilj: Objasniti $to je, kako funkcionira i Cilj: Objasniti novi nacin razmisljanja Cilj: Objasniti metodu Design Thinking
koji je smisao responzivnog web-a pogodan teskim vremenima i savladavanje primijene iste

Slika 7: E-learning

Na slici 7. Prikazan je korisnikov pristup e-learning sustavu. Na pocetnoj stranici nalaze
se svi teCajevi koje je administrator dopustio korisniku. Pretrazivanjem na ovoj stranici moze
se naci tema koja je zanimljiva ili neki odredeni video koji korisnik Zeli pogledati. Klikom na
odredenu temu bit ¢e prikazan sadrzaj te teme koji je podijeljen na podteme koje je
administrator kreirao (Slika 8.). Administrator ima mogucnost kreiranja novog teCaja te

uredivanje i brisanje postojecih (Slika 9.)

25



= TehnoloskiPark a O

E-learning
X
Design thinking
liija Divkovic

Tematske cjeline:

» Uved u "Design Thinking”

» Faze Design Thinking-a
+Fazal

+Faza2

Uvod u "Design Thinking”

Video matenjali:

£%0 ¢ 1o Design Thinking? Camu siu2 Dasign Thinking?

Prezentacije i ¢lanci

Sto s to faze OT-a7 Zato fazinank?

Uvod u Dezign Thinking

Slika 8: Prikaz sadrzaja odredene teme
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= TehnoloakiPark s B = TehnolokiPark

Fleaming Fdearming

Design thaniong

Tematzhe Gielne P

Uvod u "Desig? Thinking’

Vides materie ’
o
%
S anse e

e e

Slika 9: Administratorov prikaz odredene teme

Razlika izmedu administratorovog prikaza odredene teme i korisnikovog je u tome $to
administrator ima moguénost uredivanja i brisanja sadrzaja dok korisnik nema. Pritiskom na
gumb X u desnom dijelu izlazi se iz odredene teme i vraéa se na E-learning sustav prikazan
na slici 7. Pretrazivanje omogucuje laksi pronalazak odredene teme ili materijala vezanih uz
tu temu, u ovom slu€aju ,Design thinking“. Pritiskom na gumb s ikonom olovke predstavlja
dodavanje novog sadrzaja, npr. novog kviza ili videa, dok administratorovim krlikom na

odredeni video, kviz ili dokument prikazuje mu se gumb za brisanje tog sadrzaja.
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= TehnoloskiPark 2 O

Rezervacija dvorana

Opis dvorane:

Kapacitat: 20

Dvorana ukljuéuje: projektor, platno, raéunalo,
Wi-Fi, klima

Cijena za vanjske suradnike (po satu)

Sijecanj 2020.
Sati  pon01.01. uto02.01. sri 03.01. cet 04.01. pet05.01. sub06.01. ned07.01.
8:00

9:00

10:00

11:00 11:00-15:00
o | | Arbona d.o.0.

12:00 | Sastanak

13:00 Kevin Bogdan

14:00

15:00

16:00

17:00

18:00

19:00

Rezerviraj

Slika 10: Rezervacija dvorana

Slika 10. prikazuje korisnikovu moguénost rezervacija dvorane. Korisnik klikom na
padajucu listu moze izabrati dvoranu koju Zeli i pregledati slike te dvorane, kratki opis dvorane
(koliki je kapacitet dvorane, §to dvorana ukljuCuje i cijena najma dvorane za vanjske korisnike)
i kad je dvorana zauzeta. Korisnikovim ozna€avanje polja u kalendaru i pritiskom na gumb
Rezerviraj (dolje desno) prikazuje se mogucnost rezervacije gdje pritiskom na gumb
Rezerviraj, koji se pojavljuje u prozoru, rezervira tu dvoranu u Zeljenom terminu. Svaki korisnik
moze obrisati isklju€ivo samo svoju rezervaciju dok administrator ima opciju brisanja bilo koje
rezervacije. Uspjesno rezerviranje dvorane uvida se u pojavljivanju korisnikove rezervacije u

kalendaru i novom obavijesti (Zvonce).
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= TehnoloskiPark a2 6

Statistika
ukupan broj élanova trenutno aktivno ukupan broj lekcija
Posjefencst stranice po mjesecima FretraZi po korisniku
Pretrafi po tefaju
I A N
3 ¥
Koli¢ina sadriaja po temama
Posjefencst sustava u odnosu na sate
xz‘ “ " £ .'?’\?o Iy 3 _;z‘é!_- B iz T saran i
Raspodjela korisnika po spolu Prosjetne vrijeme zadrzavanja na portalu
13% _ _ 1 2 0 .
h min

e ® e

Slika 11: Administratorova statistika
Administrator ima opciju pristupanja statistici gdje se ona dijeli na tri vrste: opéa (Slika
11.), prema korisniku (Slika 12.) i prema tec€aju (Slika 13.). Prva statistika koja se prikaze je
ona opca u kojoj se nalaze opce informacije u sustavu, npr. koliko korisnika imamo u sustavu,
koliko je trenutno aktivnih, koliko imamo tecCajeva, kojim danom i u kojim satima je sustav

najposjeceniji, prosje€no vrijeme zadrzavanja korisnika, omjer korisnika prema spolu...

Na opcoj statistici postoji moguénost pretrazivanja korisnika gdje se izradunava
njegova osobna statistika za njegove teCajeve i opcija pretrazivanja teaja gdje se mijeri

uspjesnost svih korisnika na odredenom tecaju.
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= TehnoloskiPark 2 H

Statistika prema korisniku: Tomislav Fuéek

12 2 10

ukupno pregledanih videa ukupno prijavijenih tecajeva broj rjedenih kvizova > 50%

Posjefenost sustava u odnosu na sate Koliina sadrizia po temama

Popis tefzjeva po posjedenosti

Prosje€no vijeme zadrfavanja na portalu

Th 20 min

Diasign thinking 25 sragede

Responsive web

Wordpress edukacija 20 gregiede
Hovi nadin razmigljznja 20 graglede

Business i Korona
Prosjetni postotak rjeenosti testa

67%

IT work during crisis 2o gragiede

Slika 12: Statistika prema korisniku

Slika 12. prikazuje statistiku po korisniku. Administrator izabere Zeljenog korisnika i
program prikaZze njegovu osobnu statistiku. U njgovoj statistici nalaze se podatci o ukupnom
broju pregledanih videa, boj prijavljenih te€aja, broj rijeSenih kvizova Ciji je rezultat visi od 50%,
kojim danom korisnik najviSe vremena provodi na sustavu, koji je teaj najviSe puta kliknuo,
prosijecno vrijeme zadrzavanja na sustavu, prosijecno postotak od svih rijeSenih testova i koji

je omijer prijavljenih te€aja (zanima li korisnika viSe IT sadrzaj ili Business).
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Statistika prema te€aju: Design thinking

262 689 112

broj pregleda videa broj skinutih dokumenata broj rjesenih kvizova

PosjeZenast teZaja od objavljivanja Poredak prema rje3enosti kvizova
Tomislav Fugek
Demagsj Curié
Kevin Bogdan

Josipa Alpeza

EA A A Y B B A N B Y Mislav Pongrac

Filip Filipovié

Raspodjela korisnika po spolu

a5 (s
Prosjeéno vrijeme zadravanja na tedaju
[
Th 02 min
Kaliko je korisnika rijesilo 1. test Koliko je korisnika rijesilo 2. test
58% korisnika 28% korisnika

Najpregledaniji videa

Uvod u design thinking

Slika 13: Statistika prema tecaju

Zadnjia od svih statistika je ona prema te€aju (Slika 13.). Statistika koja se odnosi na
te€aj prikazuje broj pregleda svih videa, broj skinutih dokumenata, broj rijeSenih kvizova, odnos
polaznika prema spolu, posjeCenost teCaja od objavljivanja (u kojem periodu je bio
najposjeceniji), koji korisnik ima najbolje rijeSene kvizove, koji je video najpregledaniji,
prosije€¢no zadrzavanje na te€aju, najpregledavaniji video, koliki je postotak korisnika koji su
rijesili 1.1 2. kviz...

Svaki od ova tri dijela statistika moze se joS dodatno nadograditi ukoliko Ce to biti

potrebno administratoru, odnosno upravi TehnoloSkog parka.
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TehnoloskiPark

Korisnici

Odobravanje novih korisnika

P

Mislav Pongrac

Svi korisnici

Branimir Balogo

Filip Filipovi¢

Josip Alpeza

<

Kevin Bogdan

£

Tomislav Fucek

Domagoj Curié¢

a

Luka Majstorovié Karlo Teskera Filip Vujko

Slika 14: Korisnici-admin

Funkcijama Statistika i Korisnici moze pristupiti samo administrator, gdje u Korisnicima
on odobrava novim korisnicima mogucnosti unutar sustava i mijenja mogucnosti vec
postoje¢im korisnicima. Pretrazivanjem na ovoj stranici dolazi se do odredenog korisnika ili

pomocu upisa odredene teme - vide se svi korisnici koji imaju pristup odredenoj temi.

Nakon $to korisnik dobije mailom svoje korisni¢ko ime i Sifru on ima mogucnost ulaska
u sustav i uredivanja svog profila. Administrator dobiva obavijest ukoliko se novi korisnik prvi

puta ulogirano i omogucuje mu ulazak u odredene dijelove sustava (Slika 15.).
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= TehnoloskiPark s H

Odobravanje pristupa sustavu korisniku: Josip Alpeza

Josip Alpeza, dipl. oec.

O meni

Komunikativna i vedra osoba Zeljna ucenja i rada na sebi. Volim raditi svo posaoc i na taj nacin pomodi ljudima oko s=bi i onima
kojima je to potrebno. Smatram da svatko u sebi treba pronaci ono 3to ga tjera da ide uvijek korak daljs!

Obrazovanje

Fakuitet elektrotehnike | racunarstva
¥ ke 4

2012-2017

Radno iskustvo
Tehnoloski park d.o.0.
Admin za e-leaming, uprava Vd
2017 -

Kontakt

t. 385905556645 | 042556445

& jelpezag@focushr

Korisniku odobravate pristup:
E-Leaming (svi programi)

E-Leaming {odredeni programi)
Design thinking
Responsive web
Wordpress adukacija
IT Work during crisis
Novi nacin razmisljanja

Biznis i korona
Forum
Rezervacija dvorana

Uloga administratora

Ponisti promjene Zadrzi promjene

Slika 15: Odobravanje pristupa odredenim dijelovima sustava

Administrator ima mogucnost i retroaktivnog dodavanja mogucénosti pristupa korisniku. Npr.
ukoliko se korisnik javi administratoru da Zeli slusati novi te¢aj administrator odlaskom na njegov profil

mu odobrava mogucnost pristupa Zeljenom tecaju.
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4.5. Peta faza u izradi prototipa aplikacije

Kao zaklju¢ak na prototip aplikacije dolazi treca faza, a to je faza testiranja. U ovoj fazi
korisnik ocjenjuje nasu aplikaciju te nam daje jasne komentare ukoliko treba nesto doraditi. U
fazi testiranja aplikacija je testirana od strane Tehnoloskog parka Varazdin i njezinih stanara.

Stanari su imali ulogu korisnika, dok je uprava TVP-a imala ulogu administratora.

Pomocu ispitivanja razne skupine korisnika koji su i van TPV dosla sam do saznanja
kako korisnici imaju pozitivan stav prema aplikaciji. Ova faza je vrlo usko vezana za onu prvu,
fazu suosjecanja, zato $to se opet Zelimo povezati s korisnikom i shvatiti njegovo razmisljanje
te uodciti iz kojeg razloga korisnik nam daje takve komentare. Razlozi koji ukazuju na neke od
korisnikovih neslaganja mogu biti radi raznih vanjskih utjecaja. Npr. nekom korisniku koji je
testirao nasu aplikaciju ne svida se siva boja jer ju inaCe ne preferira. 1z takvih razloga treba
se modéi razaznati je li doSlo do problema u prototipu ili je jednostavno do razliCitosti ukusa

medu ispitanicima.

Prosje€na ocjena ove aplikacije medu ispitanicima bila je vrlo dobar. Vecina ih smatra
kako ima osnovne funkcije i da aplikacija nije izgubila fokus sa sustava za ucenje medutim
najviSse sugestija bilo je na stranu jednostavnost. Neki ispitanici opisali su aplikaciju

.prejednostavnom® te preporucuju unos jo$ funkcija.

Unato¢ tome TehnoloSki park Varazdin smatra da aplikacija zadovoljava njihove

potrebe i da je zadatak napravljen sukladno s njihovim zeljama.
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5. Zaklju€ak

Tema ovog rada bila je osmisliti novu informati¢ku uslugu uporabom metode dizajn
razmi$ljanja, §to je i realizirano. Na poceku je metoda dizajna razmi$ljanja prikazana kao nacin
rieSavanja problema gdje se pomoc¢u faza pronalaska rieSenje zapravo stvara ono optimalno,
te je svaka od 5 faza dizajna razmisljanja (suosjecanje, definiranje, ideja, prototipiranje i
testiranje) pomno objasnjenja. Kod 5 faza navedeno je kako one nisu slijedne te kako se valja
vracati s faze na fazu dok se ne nade optimalno rieSenje. U radu je i prikazana povijest dizajna
razmi$ljanja koja potje€e od 60-ih godina proslog stolje¢a, stoga ovu metodu oéekuje jos duga
buduc¢nost radi njezine Siroke primjenjivosti i kvalitete ove metodologije. Ova metoda nema
samo utjecaj u informatici nego i u mnogim drugim podrucjima ¢ovjekovog djelovanja kao $to

su organizacija, poduzetnidtvo, menadzment, itd.

Nakon shvacéanja metode dizajna razmisljanja i razvijanja informati¢kih usluga u radu
je prikazan prototip aplikacije namijenjen stvarnom poduzec¢u, odnosno Tehnolodkom parku
Varazdin. Prototip aplikacije nastao je pomocu upotrebe metodologije dizajn razmiSljanja i
njegovih 5 faza. Na taj nacin, ovaj rad je rezultirao uspjesnim pronalaskom optimalnog rieSenje
aplikacije koja bi trebala zadovoljavati potrebe TehnoloSkog parka. Aplikacija ima mogucnost
i proSirivanja funkcija ukoliko ¢e to biti potrebno TehnoloSkom parku i njegovim stanarima. U

radu je prototip prikazan pomodu slika, te uz slike i objasnjen.
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6. Popis slika

Slika 1: Proces dizajniranja zasnovan na istraZivanjima empati¢nog dizajnal7] .....ccoceeevvceieiiceenecenneen. 8
Slika 2: Slika prikaz stranice za Prijavu U SUSEAV .......ccvieiieiiieeiiiieeeseiieeeesiieeessvteeessveeeessssteeesssneeeessanes 20
Slika 3: KOFiSNIKOV Profil c....veiiiiiieee ettt e et e e e et e e e e bt e e e e snteeesentaeeeeanes 21
Slika 4: AdMiNIStratoroV Profil.........oeeee it e e e et e e e e b e e e e e e bae e e s eenteeeeeanes 22
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Y11 I 3 1= [ o 11 V- USSPt 25
Slika 8: Prikaz sadrZaja OdredENE tEME.......uuiiiiciieee ittt et e e e sbee e e e sbe e e e e sbeeeessbaeeessanes 26
Slika 9: Administratorov prikaz odredene tEME .....ouviiiieiiiee e e 27
Slika 10: REZEIVACija AVOIANa .....uviiiiiiiieecciiiee ettt ettt e e et e e e ette e e e e tteeeesbteeesestseeesseaeeeeseneessnssenessnes 28
Slika 11: AdMinistratorova STatiStiKa.......ccooeeerieeiieenieiiee e 29
Slika 12: Statistika prema KOriSNIKU.........icciiii et e e s e e e sbee e e s sreeeeeeanes 30
Slika 13: Statistika Prema TECAJU ...iiiicuiieecciee ettt ettt e e e et e e e et e e e e et e e e e ebteeeeebteeesebeeeeeesteeeesnes 31
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