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O AUTORU

Vil Grant je britanski UI/UX stru¢njak i dizajner digitalnih proizvoda. On je preduzetnik
za veb tehnologije, sa vise od 20 godina iskustva u vodenju timova (i proizvoda) koji spa-
jaju tehnologiju i upotrebljivost. Nakon sticanja diplome u oblasti kompjuterskih nauka,
Vil se udruzio sa DZejkobom Nilsenom i Brusom Tonjacinijem (Nilsen Norman Grupa)
— svetskim liderima u korisni¢kom dizajnu. Od tada, Vil je nadgledao dizajn korisni¢kog
iskustva i kreiranje interaktivnog dizajna za nekoliko velikih veb sajtova i aplikacija
koji su doprli do vise od milijardu korisnika. Vil vazi za ‘dizajnerskog ¢istunca’, i
opsednut je stvaranjem lepih i upecatljivih proizvoda koje korisnici intuitivno znaju da
upotrebljavaju.

Uz zahvalnosti Noi i Kler



O RECENZENTIMA

Bili Holins je dizajner, diveloper, konsultant, trener, autor, govornik i oponent. Predvodi tim
XAML divelopera svetske klase na http://nextver.com. Bili radi kao diveloper softvera vise od
30 godina 1 stekao je svetsku reputaciju u oblasti razvoja i arhitekture softvera. Kao kreator i
konsultant, razvio je sisteme za zdravstvo, energiju, telekomunikacije i ljudske resurse. Bili je
autor i koautor 10 knjiga o tehnologiji i nekoliko desetina ¢lanaka za magazine. Kao konferencijski
govornik, odrzao je predavanja hiljadama softver divelopera na najvaznijim dogadajima u okviru
industrije, ukljucujuéi TechEd, DevConnections i VSLive.

Danijel Tompson je veteran razvoja softvera i dragoceni ekspert u oblasti lansiranja digitalnih
proizvoda. Sa vise od 20 godina rada u oblasti dizajna sistema, arhitekture softvera i stabilnosti
1 savladavanja poslovnog i korisnickog softvera, stekao je bogato iskustvo u stvaranju moénih
i stabilnih proizvoda za globalne korporacije. Tokom rada sa startapovima Danijel je pomogao
brojnim timovima da svoje pocetne ideje realizuju do nivoa minimalnog odrzivog proizvoda
(MVP — minimal viable product), koji odgovara na potrebe korisnika i spreman je da se razvija.
On je, takode, osniva¢ kompanije D4 Software — koja je osmislila Prodlytic, SQLizer iQueryTree.

Kejt So je frilenserka i $ef odseka za dizajn proizvoda. Osim §to je zaduZena za komunikacije, ona
je 1 kreator, reSavalac problema, stratsveni putnik, slobodni mislilac, potencijalni revolucionar,
ali 1 mama, sa petnaest godina odlicnog digitalnog iskustva. Kejt je precizna i profesionalna, sa
fokusom na user-centricdizajn.

Balansiraju¢i izmedu potreba trzista i ljudi, Kejt dizajnira intuitivna iskustva za startapove,
kompanije sa liste FTSE 100 i agencije. Medu njenim klijentima su i BBC, Telegraf, Gardijan,
Dzon Luis, Marks & Spenser, sajt Hotels.com, kompanija Digitas, Ogilvi i Yoti.

+~PACKT” TRAZI AUTORE KAO STO STE VI

Ako ste zainteresovani da postanete autor za ,,Packt®, posetite stranicu authors.packtpub.com i
prijavite se odmah. Mi smo radili sa hiljadama programera i profesionalaca da bismo im pomo-
gli da podele svoj uvid sa globalnom tehnickom zajednicom. Mozete da popunite osnovnu
prijavu, da se prijavite za specifi¢nu temu za koje trazimo autore ili da nam posaljete neku
svoju ideju.






Ovih 101 principa predstavljaju niz uputstava za dizajniranje digitalnih pro-
izvoda. Nema sumnje da ih ima jo$ na hiljade, ali ovo su klju¢ni principi
koji ¢e vec¢inu proizvoda uciniti korisnim 1 efektnim. Sacuvace vaSe vreme
1 usrecice korisnike.

Tokom sazrevanja na Vebu zaboravili smo nesto vazno: korisnic¢ko iskustvo
nije umetnost. To je suprotnost umetnosti. Uloga UX dizajna je da sluzi
korisnicima. Proizvod i dalje treba lepo da izgleda, ali ne po cenu dobrog
funkcionisanja. Lo§ dizajn se neprimetno ,,provukao®, pa su neki digitalni
proizvodi postali gori na 100 razliitih nacina.

Kako smo dovde stigli? UmeSale su se brending agencije. Insistirale su da
kompanije uvek smatraju da su fotografije uspomene, pa bi zato i1 foto meni
trebalo da se zove ,,uspomene*. Niko ne zna §ta to znaci ili kako da pronade
svoje fotografije.

CEO kompanije je odabrao nijansu morskog povetarca koju kompanija
koristi svuda u svojim naslovima, pa su svi naslovi svetloplave boje. To
znaci da niko ne moze da ih procita na beloj pozadini ekrana svojih mobil-
nih telefona.

Odeljenje za marketing ocenilo je da ¢e modalni prozor za sakupljanje
e-mailova korisnika biti dobar za CRM metriku. Odgovorni iz istog ode-
ljenja zatim kazu: ,,Ne dizajnirajte ikonicu za zatvaranje modalnog prozora
tako veliku, jer zapravo i ne Zelimo da ga korisnici zatvore.*

U ovih nekoliko primera pronadenih na Internetu, vidi se da je odredena
kompanija izgubila uvid u potrebe korisnika i zaboravila da njih stavi na
prvo mesto. Tokom prethodnih 20 godina nauc¢io sam mnogo o dizajnu
digitalnih proizvoda. Tesko je odabrati izmedu svih ovih pojedinacnih lek-
cija, jer se ¢ini da su u mom umu bile sakupljene u jedan veliki operativni
UX sistem.

Ne stidim se da priznam da sam u dizajnerskom smislu ¢istunac. Naravno,
cenim estetiku, ali je vidim kao ,,higijenski faktor* i kao neophodnost.

Ispod povrsine estetike oduvek sam tezio da kreiram softver koji je koristan
1 mocan i u kome su alati o¢igledni ili se lako otkrivaju i savladavaju.

Ova knjiga je ,,precica ka uspehu* za manje iskusne dizajnere 1 izazov za
neke uvrezene stavove prekaljenih UX profesionalaca.
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Principi su strukturisani u vece grupe, kao §to su tipografija, interfejs kon-
trole, korisnicke putanje i konzistentnost, 1 u jo§ obimniju oblast UX prakse.
Slobodno,,zaronite* u sadrzaj knjige 1 koristite je kao prirucnik, iako je
zami§ljena da se Cita po redu.

Mozda se necete slagati sa nekim od principa - 1 to je u redu, jer ovo, ipak,
nije obavezna literatura, ali je sukob miSljenja dobar povod da preispitate
svoje stavove 1 da razmislite da li postoji bolji na¢in da odgovorite na ciljeve
korisnika.

Nadam se da ¢ete uZivati u knjizi, da ¢e vam ona pomoci da postanete bolji
UX profesionalac 1 da ¢ete moc¢i da dizajnirate korisnicka iskustva koja
funkcioniSu, da izbegnete uobicajene greske 1 da povecate svoje samopouzda-
nje tokom borbe za korisnike.

Vil Grant, avgust 2018.
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Ovaj vodi¢ namenjen je svakome ko se bavi kreiranjem digitalnih proizvoda
- stalno zaposlenom dizajneru, UX profesionalcu ili nekome ko odlucuje o
dizajnu korisnickog iskustva proizvoda kompanije u kojoj radi.

Dakle, digitalnim proizvodima smatramo sajtove, aplikacije 1 softvere za
razli¢ite uredaje, a lakoc¢a kojom ih koristimo €ini ih ,,dobrim ili lo§im isku-
stvom (koriS¢enja)*.

Bez obzira na vasSu trenutnu ulogu, principi ovog vodic¢a unapredice vaSe
proizvode, pomo¢i ¢e vam da bolje odgovorite na potrebe korisnika i da
korisnike ubedite da vam se opet obrate.

lako se razli€iti primeri u ovoj knjizi odnose na mobilne aplikacije, na veb
sajtove, na veb aplikacije ili na neki softver za desktop racunar, principi
su primenljivi 1 na $iri spektar aplikacija, od onih za korisnicki interfejs u
automobilu 1 kokpitu aviona, preko igrica za mobilne telefone, do interfejsa
ves-masina.

Objektivnost 1 saosecanje sa korisnikom (empatija) su primarne osobine
koje morate posedovati da biste bili uspesni u UX-u. Ovo, naravno, ne
diskredituje one koji su proveli godine bavec¢i se UX-om (njihova znanja 1
iskustvo su neizmerno korisni), ve¢ znaci da ucenje 1 UX praksa nisu sami
po sebi dovoljni.

Empatija vam je neophodna da biste razumeli potrebe, ciljeve i frustracije
korisnika. Potrebna vam je objektivnost da biste svoj proizvod mogli da
posmatrate nepristrasno 1 da uocite 1 korigujete njegove mane. Sve ostalo
mozete nauciti.




Zapamtite:

o UX nije urodeni talenat - moZete nauciti kako da budete dobri u
ovoj oblasti.

o Objektivnost i empatija su dve klju¢ne odlike licnosti koje treba da
posedujete.

o Ova knjiga ima za cilj da obezbedi uspeh u UX bransi uz 101
isproban i testiran princip.










PRINCIP # 2 NE KORISTITE VISE OD DVA PISMA

Znate 1i da samo amateri pisma zovu fontovi? Pravi profesionalci u dizajnu
zovu ih pisma. Fontovi su fajlovi na uredaju koje softver koristi da bi ren-
derovao pismo. Metafori¢no, fontovi su boja na paleti, dok je pismo remek-
delo na platnu.

Dizajneri najcesc¢e koriste mnogo pisama u svojim proizvodima. Nastojte
da koristite najvise dva pisma: jedno za naslove 1 podnaslove, a drugo za
glavni tekst koji se Cita.

Bold i italik slova koristite u okviru iste familije fonta da biste neSto naglasili
— to je bolje nego da predete na drugu familiju. Ovo znaci da koristite font
iz svog kompanijskog brendinga za naslov, dok ostatak teksta, komande 1
tekst u aplikacijama (koji treba da je jasno €itljiv) treba da budu u provereno
¢itkom pismu.

KoriS$¢enje veceg broja pisama stvara vizuelni ,,Sum* 1 povecava napor koji
korisnik treba da ucini da bi razumeo tekst pred njim. StaviSe, mnoga pisma
dizajnirana su da bi bila vizuelno upecatljiva, a ne ¢itljiva.

Zapamtite:
o Koristite najvise dva fonta.
o Jedan font koristite za naslove 1 podnaslove.

o Drugi font koristite za glavni tekst.







Pretpostavimo da je font vaseg korporativnog brenda lep. Razigran je 1 Sar-
mantan, ali zahteva dodatne tri sekunde da bi stranica bila ucitana, zato Sto
fontovi treba da se ucitaju sa servera i renderuju, a niSta se ne dogada dok se
oni ucitavaju, Sto korisnike ,,izluduje*.

Koristiti dizajnirane fontove za podnaslove 1 naslove je u redu; to pomaze
da se brendira proizvod i da se korisnici vizuelno zainteresuju. Ipak, kori-
S¢enje dizajniranih fontova za glavni tekst je, generalno, loSa ideja.

Pre svega, svi ovi fontovi moraju da se ucitavaju odnekud, bilo saGoogle
Fonts ili Typekit sajtova (servisi za serviranje fontova, prim. red.) ili sa spe-
cijalizovane mreze za serviranje sadrzaja (CDN — content delivery network).
Ovo znaci da je potrebno dodatno vreme da bi fontovi bili u€itani na racu-
nar korisnika. Stranice sa mnogo sadrZaja cesto ,,pucaju“ u toku ucitavanja
i renderovanja fontova — svi strepe od cuvenog problema Flash of unstyled
content ili Flash of unstyled text (FOUC) (https://en.wikipedia.org/
wiki/Flash_of unstyled content).

Drugo, ako mislite da ste izborom dizajniranog pisma za glavni tekst ostva-
rili kontrolu nad krajnjim rezultatima, zamislite se: responzivni dizajn (pri-
lagoden svim rezolucijama, prim. red.) nece izgledati isto na hiljadama
razli¢itih uredaja.

Sre¢om, mobilni telefoni, desktop racunari 1 operativni sistemi Windows
1 Mac (i Linux) imaju preinstalirane odli¢ne, vrlo €itljive fontove, a koji
mogu da budu upotrebljeni. Kori§¢enje sistemskih fontova je pravilo CSS-a
koje komanduje modernim pretraziva¢ima da renderuju font u sistemski
prepoznatljivo pismo.




U vecini slucajeva se brze ucitavaju stranice koje koriste sistemske fontove,
a tekst izgleda jasniji 1 Citljiviji.

Font-family: apple-system
BlinkMacSystemFont

Segoe UI

Roboto

Oxygen-Sans

Ubuntu Cantarell

Helvetica

Neue sans-serif

Preporuka: kad god mozete, iskoristite preinstalirane sistemske fontove.

Zapamtite:

Koristite preinstalirane sistemske fontove, jer ih vasi korisnici
ve¢ imaju kod sebe.

Sistemski fontovi se, uglavnom, brze prikazuju nego posebno
dizajnirani fontovi.

Koriséenje sistemskog fonta ubrzava ucitavanje stranice.










Ovo je jednostavan, ali efektan metod za organizovanje stranica, koji ih ¢ini
razumljivim za veliki broj korisnika. Pogledajte primer kako se ta tehnika
primenjuje na interfejsu izmi$ljene aplikacije ,,Kalendar*:

[ Ideas Meeting - 10:00am X
Meeting Room 3
8 Attendees

Delete Edit event »

Jednostavnom promenom veli¢ine slova korisniku mozemo pokazati prvo
najrelevantniju informaciju:

B ldeas Meeting - 10:00am X
Meeting Room 3

8 Attendees

Delete Edit event »

Naglasite informaciju koju Zelite da korisnik vidi prvu ili koju moZe sma-
trati najkorisnijom, pa ¢e on nastaviti da Cita tekst, traze¢i jo§ viSe detalja.
Zbog toga se novinarski tekstovi oslanjaju na ovaj metod:
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Naslov koji vam nesto govori

Podnaslov koji dodaje kontekst i postavija jos nekoliko pitanja

Ovo je tekst koji ¢itaoca uvodi u pri¢u postupnim dodavanjem detalja.
Nastavite da Citate do kraja da biste saznali sve manje i manje bitne detalje.

Potpuno ista tehnika moZze se primeniti na dizajn korisnickog interfejsa sa
upecatljivim efektom.

) amees oos  Tomes  warmeromus
The Articles Topics
Planning for Everything M. e
by Patar Morville - April 3, 2018 o =
Droreners o
Yk 85 s
oy ML 158
42
verything. natcrigh it
Meeting Design ThSE Bl ®
oy Narvin ML Hoffman - March 29, 2088 - § Comment
) 2 A A T Content
ke your Kevia Hoffman' sew book: Onasy -
Meeting Design. Contest Strategy =
Writing =
Dosigning for Research
oy Jaremy Wagner - March 20, 2038 -8 Comments Deaign
o peed and iy, but there's a0
What ~ phetier andbericr  Graplie Desiga o
the i Jeremy m
agner : it
with wser Why? in research Hespossive Design ]
min Typograghy & Web Foats s
Conversational Design Industry & Business
by Eikn Heall - March 35, 3008« 8 Commmess Busiess e
2 i ing. Scary even. Tndustry ]
; ey P
dreetion. d
Design. Process
Creativity afi

Dizajn blog A List Apart koristi tipografsko naglasavanje
da bi poboljsao efekat na listi ¢lanaka.
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@ Profesionalni savet: Pronadite balans i ne preterujte. Ako je veliki broj
S elemenata na stranici, gubi se osecaj hijerarhije i naglasavanja.

Zapamti:
« Velic¢ina pisma nedvosmisleno pokazuje vaznost informacije.
« Koristite najmanje dve, ali ne viSe od tri veli¢ine fonta.

o Dobro promislite koje informacije su najvaznije korisnicima i te
informacije naglasite veli¢inom fonta.
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Vasi korisnici e Citati mnogo teksta na vasoj aplikaciji ili sajtu, pa je vazno
pitanje koja je idealna veli¢ina slova.

Proslo je vreme fontova fiksne Sirine (setite se pisaih masina). Vecéina
pretrazivaca na desktop raCunarima i mobilnim uredajima omogucava
korisnicima da povecavaju 1 smanjuju tekst ili da prikazu stranu u rezimu
prilagodenom za Citanje (reading mode), da izmene opsta sistemska podeSa-
vanja - na primer, da povecaju slova i podese kontrast boja.

Imajuci to na umu, sve §to ovde radite je podeSavanje podrazumevane veli-
¢ine slova koja se pojavljuju kada se proizvod prvi put ucita. U najboljem
slucaju, slova bi trebalo da su dovoljno velika da bi bila ¢itljiva, ali ne toliko
velika da ,,uguSe* korisnika ili da stranica izgleda pretrpano.

Tekst veliine 16 px, sa proredom od 1.5 visine linije i automatskim (auto)
ili podrazumevanim (default) prostorom izmedu karaktera je siguran stan-
dard za vecinu korisnika.

Nije potrebno eksperimentisati u podeSavanju razmaka izmedu pojedinih
slova, jer je posao veb pretrazivaca da ispravno prikazuje tekst, 1 tu ne bi
trebalo da se meSamo.

Zapamtite:

o Tekst velicine 16 px, sa proredom od 1.5 visine linije i
automatskim (,,auto*) ili podrazumevanim (,,default*) razmakom
izmedu karaktera, predstavlja de facto standard za Citljiv tekst.

o Omogucite korisnicima da povecavaju 1 smanjuju vas tekst na
uredajima.

o Nikada ne uskracujte mogucénost povecanja i smanjivanja veli¢ine
teksta na uredajima.
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PRINCIP # 6 KORISTITE TRI TACKE DA BISTE NAGOVESTILI SLEDECI KORAK

Ako vasi korisnici vide dugme na kome pise ,,Ukloni*, ne mogu da znaju:
o dali ¢e obrisati to Sto gledaju
« Statacno treba da se obrise
o dali zaista Zele da obriSu taj objekat
o dali treba momentalno obrisati sve sa ekrana

Dodajte tri tackice 1 dugme oznacite sa ,,Ukloni...“ pa ¢e korisnik da pre-
pozna da sledi dodatni korak pre akcije brisanja. Vecina korisnika ¢e iz
ovoga zakljuciti da je klik na dugme pocetak procesa od vise faza, a da ¢e
neki naredni korak biti potvrda ili otkazivanje akcije. Ako komanda zahteva
jos jedan dodatni korak, treba dodati tri tacke (...) uz re¢ koja oznacava
komandu:

@ Firefox File Edit View History Bookmarks Tools

New Tab #T
New Window 3N
New Private Window  {38P
Open File... #0
Close Tab EW
Close Window TEW

Save Page As... S
Email Link...

Page Setup...
Print...

Work Offline

New Tab jednostavno otvara novi tab, dok komanda Email Link...
zahteva jo$ informacija u slede¢em koraku.




Tri tackice su odli¢an primer suptilnog dizajna: vecina korisnika ih vero-
vatno nikada nec¢e ni primetiti, ali one Salju jasnu poruku, gradeci korisnicki
ugodaj. One nisu prepreka i, jednostavno, ,,obavljaju posao®.

Zapamtite:

o Ako korisnik treba da obavi dodatni korak prilikom neke akcije,
dodajte tri tacke na labelu ili link.

o Tri tacke korisniku potvrduju da postoji dodatni korak za zZeljenu
akceiju.

« Korisnici su podsvesno naucili Sta tri tackice znace u korisnickom
interfejsu.
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Estetika minimalizma, rodena prilikom dizajniranja korisnickog interfejsa
za ,,Microsoftov Metro, postala je dominantna krajem prosle decenije.
Minimalisticki pristup dizajnu i dalje je rasprostranjen na operativnim siste-
mima Apple 10S 7 1 Android, pa i u modernim veb aplikacijama.

Minimalisticki dizajn je loS. Vrlo je tezak za koriS¢enje. Tu je forma vaznija
od sustine 1 primorava vase korisnike da nepotrebno razmisljaju pre svake
interakcije koju imaju sa proizvodom. Nemojte korisnicima oteZavati pro-
nalazenje dugmeta na interfejsu:

Korisnicki interfejs Metro i vecito pitanje ,Gde je ovde moguce kliknuti?"

22




Postoje segmenti vaseg interfejsa sa kojima se moze interagovati, ali vas
korisnik ne zna koji su to elementi, niti zeli da tro$i previSe vremena na
istrazivanje. Prosec¢an korisnik koristi dugmad — u liftu, na Sporetu ili u
kolima, 1 jasno mu je kako ona funkcioniSu:

Shoprow |

Dugmad koja su vizuelno upadljiva, zahvaljujuci teksturi
i pseudo 3D senkama (levo), pokazala su se ubedljivo
boljim tokom testiranja od onih bez njih (desno).

Koriste¢i primere i analogije iz svakodnevnog Zivota, treba da dizajniramo
dugmad koji su ocigledna i nedvosmisleno jasna. Ljudski vid je sposoban
da vidi “u dubinu”, pa uklanjanjem iluzije dubine iz vaseg interfejsa ukloni-
¢ete Citav jedan sloj dragocenih informacija za korisnika.

U svakodevnom zivotu, tasteri na uredajima izgledaju tako da je ocigledno
da mogu da se pritisnu: ispupceni su ili je evidentno da ¢e se pomeriti ako ih
pritisnemo. Tasteri takode mogu da imaju upadljivi svetlosni indikator kada
su pritisnuta. Ovo bi trebalo primeniti i na dizajn korisnickog interfejsa.

Medutim, postoje tasteri i u svakodnevnom zivotu koji ne izgledaju tako da
mogu da se pritisnu (padaju mi na pamet ravni tasteri na automatima na par-
kinzima 1 kafe-automatima). Ovakvi tasteri su, neretko, praceni zalepljenim
uputstvima pisanim rukom — na primer, pritisni ovde za kartu.
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Ukoliko pravilno koristite primere 1 analogije iz svakodnevnog Zivota u
dizajnu interfejsa, korisnik ¢e moci lako da pronade kontrole koje su mu
potrebne. Kreirajte vizuelne ,,vodice* pomocu kojih korisnici odmah znati
da koja dugmad mogu da se pritisnu:

ANY THANKS.

Upotreba minimalistickog dizajna u svakodnevnom Zivotu ima svoje posledice.

Najzad, suprotno je takode ta¢no: element interfejsa koji nije dugme ne
treba da izgleda kao dugme, ako ve¢ nema tu funkciju.

Zapamtite:
o Dizajnirate dugmad da izgledaju kao dugmad.
« Vodite racuna da ono §to nije dugme ne izgleda kao dugme.

« Ideje za dizajn interfejsa slobodno pozajmite iz svakodnevnog
Zivota.
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