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1. UVOD

Tema ovog rada je produkt dizajn za modeliranje BPMN procesa. Cilj je napraviti dizajn
prototipa sustava koji ¢e omoguciti korisnicima da bez prethodnog znanja o BPMNu
mogu jednostavno modelirati diagram te ga po potrebi mijenjati i organizirati. Produkt se

razvija u svrhu automatizacije procesa na fakultetu.

U prvom poglavlju opisan je produkt dizajn kao rezultat ovog rada te je pojasnjena
njegova vaznost kao prva faza razvoja sustava iz perspektive, poduzeca, korisnika i
programera. U ovom poglavlju pojasnjene su i metode koristenja razvoja sustava koje

su se Kkoristile za razvoj produkt dizajna.

Drugo poglavlje odnosi se na samu temu razvoja produkta, business process modeling
notation koja je njegova svrha i funkcija komponenata koje sadrzi. U ovom poglavlju

istaknuli smo i nedostatke postojecih BPMN dizajn sucelja.

Zadnje poglavlje sastoji se od prakticnog dijela ovog rada, izrada prototipa za

modeliranje BPMN procesa sa slikovitim prikazima i podacima iz faze istrazivanja.

Metode obuhvacene u radu su induktivhe, deduktivhe te metode dokazivanja i
opovrgavanja, a koristeni su i strucni termini na engleskom jeziku za pojedine metode

radi jednostavnijeg pretrazivanja na internetu i boljeg shvacanja termina.



2. PRODUKT DIZAJN

Produkt dizajn je proces sa skupom metoda koji spaja potrebe korisnika s ciljevima
poslovne organizacije. |z perspektive poslovne organizacije svrha je poboljSati
vrijednost postojece ili nove aplikacije te ostvariti zadane rezultate (npr. povecati
postotak pretplate) €ineci proizvod dugoro€no odrzivim za poslovanje. 1z perspektive
korisnika cilj je pruziti jednostavnije i intuitivnije korisniCko iskustvo, a developerima sluzi
kao transparentna vizualna dokumentacija; analizom iste moguce je predvidjeti

potencijalne probleme i rijeSenja te unaprijed osmisliti arhitekturu razvoja sustava.

U nastavku smo obradili metode koje su koriStene u ovome radu prilikom razvoja

produkt dizajna za modeliranje BPMN procesa.

2.1. Faza istrazivanja

Faza istrazivanja je poCetna i neophodna faza svakog razvoja prototipa u kojem
dizajneri koriste razne metode u svrhu razumijevanja produkta, ideje, problema i
potreba korisnika te na temelju dobivenih podataka kreira se dizajn. U ovom radu
obuhvatili smo osnovne metode research-a koje se sastoje od istraZivanja best
practice-a i usability testinga, ali postoje i druge metoda kao $to su product discovery,

comparative analysis i druge.

U prvoj fazi research se sastoji od prikupljanja konkurentskih rieSenja, usporedivanja te

izdvajanja prednosti i nedostataka na temelju ljudskog znanja.

Drugi korak u istraZivanju se proteze kroz sve faze dizajna a temelji se na istrazivanju
best practice-a pojedinih komponenti sustava npr. potrebno je dodati autocomplete
komponentu u dizajn, prvi korak je istraziti koje su najCeSCe pogreske kod

implementacije autocompletea u dizajnu te najbolja rjeSenja i best practice.

Prikupljeni podaci sluze za sljedeéu fazu, faza exploracije.



2.2. Usability testing

Usability testing je metoda prikupljanja potencijalnih problema upotrebljivosti,
kvalitativnih i kvantativnih podataka te se utvrduje zadovoljstvo sudionika produktom u
svrhu unaprjedenja produkta kako bi postigli Sto jednostavnije i kvalitetnije rjeSenje.
Testiranje se moze provoditi kroz viSe razli€itih metoda kao Sto su Card sorting, A/B

testing, Guerilla testing, Lab usability testing i druge.

U naSem istrazivanju koristili smo metodu Remote usability testing koja se provodi
online. Ovisno o potrebama testiranja, sudionik mora biti potencijalni ili postojeci
korisnik aplikacije sa definiranom personom; na taj nacin se prikupljaju relevantne
informacije. Korisnik rjeSava dobiveni zadatak pomoc¢u prototipa produkta. Moderator
prema potrebi usmjerava korisnika, postavla mu podpitanja te promatra njegovo
ponasanje tijekom koristenja produkta i vodi biljeSke. Rezultati testiranja oblikuju se u

spreadsheet te se koriste kao glavni smjer za izmjene prototipa.

2.3. Design Exploration

Design exploration je human-focused i human-driven metodologija (metodologija
usmjerena na Covjeka i vodena od strane Covjeka) istrazivanja razliCitih alternativa
dizajna u svrhu pronalazenja optimalnog rjeSenja za razvoj produkta. Sastoji se od tri

faze:

e concept exploration (istrazivanje koncepta)
e flow exploration (istrazivanje toka)

e interface exploration (istrazivanje sucelja)

U fazi istraZivanja koncept, iz razli€itih izvora prikupljamo potencijalne smjerove i
rieSenja za produkt te na temelju rezultata istrazivanja, best pracrtice-a (najboljih praksi)
i ljudskog znanja kreiramo novi koncept za produkt. Koncept moze biti prikazan kroz low
ili high fidelity wireframes (jednostavne ili sloZzene prikaze koncept dizajna) ovisno o
koli¢ini vremena na projektu. Cilj je napraviti viSe alternativa za jednu komponentu ili

jedno sucelje (eng. screen) ovisno o tome u kojoj smo fazi razvoja. Rezultat ove faze je
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viSe alternativnih koncepata za produkt izmedu kojih se odabiru potencijalni smjerovi za
daljnju razradu. Dizajner na temelju svog znanja i iskustva odabire koja od alternativa

potencijalno ima najviSe smisla za daljni razvoj i usability testing.

Faza flow exploration je dio user experience faze gdje je takoder cilj razviti vise
alternativnih tokova u svrhu otkrivanja potencijalnih problema kod upotrebljivosti

produkta ili otkrivanje ogranicenja iz perspektive razvoja.

Zadnja faza dizajn exploration je interface exploration to je dio faze user interface gdje
je cilj razviti viSe alternativa vizualnog izgleda produkta na razini pojedine komponente
ili cijelog interface-a u svrhu donoS$enja optimalnog rjeSenja za krajnji izgled i

funkcionalnost korisni¢kog sucelja.

KONCEPT FLOW INTERFACE
A O O
O
O O e O
O
O
O
O
O
O O O
O

Slika 1 Vizualno apstraktni prikaz dizajn exploration faze, screenshot autora



2.4. User experience (UX)

User experience odnosno korisniCko iskustvo je nacCin na koji korisnik ostvaruje
interakciju s produktom. U dizajn fazi user experience je termin koji obuhvaca veliki set
metoda i pravila koje se koriste u proces dizajniranja produkta od samog pocetka

razvoja do isporuke konacnog rjeenja.

“Niti jedan produkt nije otok. Svaki produkt je vise od samog produkta. On je kohezivni,
integrirani skup iskustava. Razmislite o svim stadijima produkta ili usluge — od pocCetnih
namjera do posljednjih refleksija, od prvog koriStenja do pomodi, podrSke i odrzavanja.

Potrudite se da svi stadiji neometano podupiru jedan drugog.”
- Don Norman, kreator korisni¢kog iskustva

UX dizajner sa svojim skupom vjeStina primjenjenim u fazi razvoja korisnicima
omogucava jednostavnu i intuitivnu upotrebu produkta te posljedicno zadovoljstvo

koriStenjem istog.

User experience se sastoji od hard (“tvrdih”) i soft (“mekih”) vjestina. Hard vjeStine
obuhvacdaju razne pristupe i metode. Jedan od osnovnih pristupa user experience je
poznavanje standarda razli€itih platformi, ljudsko znanje, iskustvo i logika te metode kao
Sto su User interviews & Focus groups (intervjuiranje korisnika i focus grupe), Mental
models (mentalni modeli), Consumer journey map (mapiranje toka korisni¢kog iskustva)
i mnoge druge. Ovisno o tipu projekta, sto Zelimo istraziti i koji nas podaci zanimaiju;

primjenjuje se ona metoda koja ima najviSe smisla.

Soft vjestine su vjestine koje svaki UX dizajner mora posjedovati, odrzavati te

nadogradivati, a obuhvacaju tri glavna aspekta.
e Empatija
e Organizacija

e Znatizelja

Veliki izazov ispred svakog UX dizajnera je imati mogucnost potpuno se staviti u cipele

korisnika te mocCi razumjeti njegove navike, probleme, razmisljanje, ponaSanje,



tieskobe, potrebe i slicno. Da bi krajnji produkt bio jednostavan, intuitivan i funkcionalan,
potrebno ga je dizajnirati sa empatijom. Shvacanje kako ¢e korisnik nesto dozivjeti je
klju¢ uspjeha. UX dizajneri nikad ne polaze od sebe te od toga kako kao pojedinci
dozivljavaju interakciju jer kao Sto je ranije spomenuto u usability testingu vazno je
odrediti ciljanu publiku za testiranje kako bi dobili relevantne podatke. Stoga je potrebno

razmisljati o naCinu na koji na$i korisnici dozivljavaju interakciju s produktom.
Pitanja koja nam pomazu u shvacanju korisnika:

e Sto mozZe zbuniti korisnika?

e Je li korisniCko iskustvo dovoljno jednostavno za korisnika kada ide rijesiti
specifiCan zadatak npr. pretplatiti se na aplikaciju?

e Koja ¢e boja pogurati korisnika na odredenu radnju?

e Razumiju li korisnici Sto je vazno?

e Je li produkt dovoljno jednostavan i intuitivan?

e Privladi li zeljena komponenta pozornost?

e Mogu li korisnici jednostavno pronaci informacije koje su im potrebne?

e Mogu li se Kkorisnici s invaliditetom koristiti produktom? Npr. je li dobra
pristupacnost-l razlucivost izmedu teksta i pozadine?

e Sa svim ovim faktorima dizajna, sadrzaja, funkcionalnosti, isporu€uje li produkt

vrijednost za korisnika?

Organizacija je takoder klju¢na stavka u postizanju uspjeSnog produkta i ostvarivanje
zadanih ciljeva. Svaki produkt ima veliki broj slu€ajeva koji se mogu dogoditi prilikom
upotrebe produkta. Npr. korisnik je upravo zavrSio online pla¢anje narudzbe, kako ¢e
korisnik znati da je zavrSio platanje ako mu ne dostavimo povratnu informaciju? lli se
pak korisnik Zeli prijaviti u sustav, no u istom trenutku dogada se pad mreze, te je za
oCekivati da ¢e dobro dizajnirani sustav korisniku dati povratnu informaciju o slaboj

konekciji.

Potrebno je pokriti sve moguce ishode kako ne bi stvorili tjeskobu ili frustraciju kod

korisnika prilikom interakcije s produktom.



Prilikom provodenja raznih metoda istraZivanja potrebno je dobro organizirati podatke
buduéi da se na temelju njih provodi daljnji razvoj produkta. Prikupljene podatke
potrebno je strukturirati u razumljiv format te primjeniti sva pravila tokom razvoja
produkta. Klju€ je razvijati proizvod na temelju podataka, a ne pretpostavki. Dobro
organizirani podaci pomazu pri razumijevanju i procesu donoSenja odluka prilikom

dizajniranja.

Jedan od glavnih karakteristika svakog UX dizajnera je znatizelja. U procesu razvoja
produkta uvijek je vazno preispitati pretpostavke te istraziti alternativna rjeSenja koja ce
krajnji rezultat rada dovesti u najlogiCnijem smjeru prikazanom kroz smisleno i

funkcionalno rjeSenje.

User experience je jednostavno reCeno istrazivanje, dizajniranje, testiranje, iteracija,
ponovno testiranje, te pomoéu njega objedinjujemo sve metode razvoja produkata u
svrhu stvaranja jednostavnog i intuitivnog rijeSenja za Sto bolje iskustvo korisnika pri

interakciji s produktom.

2.5. Graphic user interface (GUIs)

User interface, odnosno korisnicko sucelje, bazira se na vizualnom aspektu produkta u
svrhu poboljSanja upotrebljivosti i user experience. KoriStenjem raznih tehnika i metoda
koje sadrzi user interface dizajn proces mozZemo manipulirati odlukama i radnjama
korisnika te im privuCi pozornost i zadrzati ih na web stranici ili usmjeriti prema kupniji i

sl.
Istaknuti dijelovi Graphic user interface (GUIs):

e Informacijska arhitektura (eng. Information architecture) - bazirana je na
organizaciji i strukturi sadrzaja za sve vrste produkta, a cilj je da korisnicima
sadrzaj bude lako razumljiv te da su im potrebne informacije lako dostupne.
Organizacija i struktura sadrzaja se temelji na prioritetima ciljane publike i razini

vaznosti te logicnom redoslijedu dostupnih informacija.



Interaktivni dizajn (eng. Interaction design) - jednostavno receno je interakcija
izmedu korisnika i produkta. Cilj je stvoriti proizvod koji korisnicima omoguc¢ava
izvrSenje zadatka na najjednostavniji nacin. Kvalitetno dizajnirana interaktivha
korisniCka sucelja mogu predvidjeti i rijeSiti potencijalne probleme prije nego oni
izazovu negativan utjecaj i frustraciju kod korisnika. Neki od elemenata koji
uklju€uje interaktivni dizajn su estetika, animacije i zvukovi.

Vizualni dizajn (eng. Visual design) - je jedan od kljunih faktora kvalitetnog
produkta za stvaranje logi¢kog, intuitivnog i funkcionalnog tjeka interakcije
izmedu korisnika i proizvoda. Vizualni dio dizajna obuhvaca razne elemente kao
Sto su mobilna optimizacija, prazan prostor, fontovi, boje, kontrasti, fotografije i
video materijali koji predstavljaju podrSku korisnicima pri razumijevanju i
doZivljavanju sadrzaja. Takoder konzistentnost izmedu vizualnih elemenata i
komponenti ima velik utjecaj na korisniCku interakciju i intuitivno kretanje kroz

produkt.



3. BUSINESS PROCESS MODELING NOTATION (BPMN)

BPMN (Business Process Model Notation) je vizualni specifikacijski jezik koji se koristi u
informatici i procesnom menadzmentu. Sustav sadrzi set simbola s kojim se mogu

modelirati i dokumentirati poslovni procesi.

3.1. Komponente BPMN-a
Dogadaj (eng. Event) je dogadaj koji se moze dogoditi u poslovhom procesu, kao $to je
primitak poruke, dostizanje odredenog datuma, ili pojava iznimne situacije. lako BPMN

sadrzava veci broj eventa rad ukljuuje samo Start i End Event.

e Pocetni dogadaj (eng. Start Event) - predstavlja poCetak jednog procesa, svaki
proces mora zapoceti sa start eventom.
e Zavrsni dogadaj (eng. End event) - predstavlja kraj jednog procesa, svaki proces

mora zavrsSiti s end eventom.

Aktivnosti (eng. Tasks) opisuje jedan zadatak koji se treba izvrSiti u sklopu poslovnog
procesa. Postoje razne vrste aktivnosti kao Sto su osnovna aktivnost (eng. Task), sistem
aktivnost (eng. System task), ruCna aktivnost (eng. Manual task), korisniCka aktivnost
(eng. User task) i mnoge druge. U ovom radu koristena je sistemska aktivnost (eng.

System task) i korisniCka aktivnost (eng. User task)

e Sistemska aktivnost (eng. System task) - predstavlja aktivnosti koje provodi
sustav, veéinom automatizirano.
e KorisniCka aktivnost (eng. User task) - oznaCava aktivnosti koje korisnik mora

obaviti.

Skretnica (eng. Gateway) je trenutak kada se donosi odluka, ili predstavlja dio procesa
u kojem se viSe tokova spajaju u jedan. Razlikujemo ekskluzivna (eng. Exclusive

symbol), Paralelna(eng.Parallel symbol), Inkluzivna (eng. Inclusive symbol),



Slozena(eng. Complex symbol) i druge. U ovom radu koriStene su ekskluzivna (eng.

Exclusive symbol) i Paralelna (eng.Parallel symbol).

e Ekskluzivha (eng. Exclusive symbol) - oznaava odluku gdje se ovisno o
ispunjenju kriterija odnosno postavljenog uvjeta nastavlja samo jedan procesni
tok.

e Paralelna (eng.Parallel symbol) - ozna¢ava razdvajanje nakon koje se izvrSavaju

vise paralelnih procesa.

Objekti spajanja, povezuju sve komponente (Skretnica (eng. Gateway), Aktivnosti (eng.
Tasks) i Dogadaj (eng. Event)) toka. Razlikujemo Slijedni tok(eng. Sequence flow), Tok
poruke ili obavijesti(eng. Message flow symbol), Spajanja ili druga pridruzivanja(eng.
Association symbol) i druge. U ovom radu koristen je slijedni tok (eng. Sequence flow)

kojeg smo podijelili i na Uvjetni (eng. Conditional flow).

e Sljedni tok (eng. Sequence flow) - povezuje sve objekte procesa po zadanom.
e Uvjetni tok (eng. Conditional flow) - if/else- izvrSit ¢e se samo kada je odredeni

uvjet zadovoljen’

3.2. Nedostaci postojecih sustava za modeliranje BPMN procesa

|z rezultata istraZivanja pomocu remote usability testing metode otkrili smo da je veliki
nedostatak postojecih rieSenja, sto je modeliranje BPMN procesa ¢esto komplicirano za
korisnike sustava. Neki od korisnika takoder smatraju da je najveci izazov shvatiti kako
elementi diagrama funkcioniraju i kada ih primijeniti da bi se dijagram ispravno kreirao.
Postojeci sustavi nerijetko imaju slozena sucelja koja sadrze veliki broj informacija koje
nisu jasno i pregledno prikazane, zbog €ega korisnici trebaju posjedovati predznanje

kako bi se uspjesno koristiti istim.

Takoder neki od nedostataka postojecih rieSenja su:

! Josip Brumec, Slaven Brumec, Modeliranje poslovnih procesa, Skolska knjiga, 2018
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Velike skupine podataka prikazane bez podrske opisa.
Podatci nisu grupirani po kategorijama.

Sucelja ne sadrze osnovne standarde korisni¢kog sucelja.
Kreiranje diagrama je bazirano na ru¢nom dodavanju.
Nekonzistentnost.

Sadrzavanje nepotrebnih informacija.

Komplicirana logika iza dodavanja elemenata.

Komplicirana izmjena dijelova diagrama.

Sustav ne sadrzi onboarding ili onboarding ne ostvaruje cilj edukacije korisnika.
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4. IZRADA DIZAJN PROTOTIPA

Prakti¢ni dio rada svodi se na razvoj produkt dizajna za modeliranje BPMN procesa.
Zadatak je napraviti dizajn prototipa sustava pomoc¢u kojeg Ce korisnik bez obzira na
svoje predznanje moci jednostavno modelirati procese pomocu sustava za
automatizaciju procesa na fakultetu. Imamo dvije vrste persona, jedna je korisnici koji
nemaju prethodnog iskustva te nisu upoznati s BPMN modelom i 5% korisnika koji su
iskusni korisnici. Sustav treba razvijati imajuci u vidu potrebe i navike ciljane publike te
empatiju za iste kako bi razvili Sto jednostavnije i intuitivno sucelje za korisnike bez

iskustva.

Razvili smo dizajn prototipa pomoc¢u Figma alata te testirali hipoteze pomoc¢u remote
usability testing metode. Cilj testiranja je ustanoviti je li sustav dovoljno intuitivan te ima
li jasno prikazane i razumljive akcije kako bi korisnik mogao bez prethodnog znanja
kreirati dijagram. Rezultat testiranja ¢e nam dati uvid u potencijalne probleme

upotrebljivosti kako bi mogli napraviti izmjene i poboljSati sustav za finalni development.
Hipoteze za testiranje:

e Korisnicima Ce biti jasno kako koristiti sustav te ¢e bez prethodnog znanja biti
sposobni kreirati process

e Korisnicima sa i bez prethodnog znanja simboli aktivnosti ¢e biti razumljivi bez
prethodnog znanja

e Korisnici Ce intuitivno shvatiti da dodavanje novih aktivnosti funkcionira prema
odabiru jedne od akcija

e Korisnici ¢e intuitivno znati kako zamjeniti neku aktivnost drugom
Pitanja na koja Zelimo odgovoriti:

e Koja je percepcija korisnika na tooltipove (savjeti za koristenje), jesu li dovoljno
razumljivi?

e Kako se korisnik osje¢a kroz onboarding?
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e Ako korisnik ima ideju koju radnju zeli kreirati, je li sustav dovoljno intuitivan da bi
ostvario svoj cilj?

e Kako korisnik reagira na kontekstualne tooltipove?

e Razumije li logiku selecta?

e Razumije li razliku izmedu if i else konekcije?

e Razumije li razliku izmedu parallel i decision usmjerenja?

e Razumije li razliku izmedu basic i technical set up?

e Kako korisnik reagira na viSe kontekstualnih tooltipova?
Hipoteze smo testirali na 3 korisnika bez iskustva i 2 korisnika sa iskustvom.
Intuitivan proces Logina

Svim korisnicima login proces se dojmio intuitivno i normalno za njihove dosadasnje

navike i iskustvo.

e 1/5 korisnika se zapitao s kojim e-mailom se prijavljuje, sluzbenim ili privatnim?
e 1/5 korisnika ne bi kliknuo na keep signed in ako je na sluzbenom racunalu.

e 5/5 korisnika smatra da je proces intuitivan i normalan.
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Log In

Email Address

whitneyblessing@gmail.com

Slika 2 Prikaz prijave u sustav, screenshot autora

Onboarding pop-up s prijedlozima se dojmio korisnim korisnicima kao prva stavka pri

ulasku u sustav

Kod vecine korisnika prva reakcija je bila promatranje sucelja te njegovih komponenti, a

zatim donosSenje odluke za sljedecu akciju.

e 3/5 korisnika je prvo prouCavalo sucCelje i komponente. Svima su bile jasne
komponente i njihovo znacenje.

e 2/5 korisnika su predlozili promjenu redosljeda prijedloga da bude prvo tour,
exercise pa start now.

e 3/5 korisnika je htjelo krenuti s tour-om kroz onboarding proces, dok je 1/5
korisnika htjelo upoznati sustav kroz vjezbu, a 1/5 se htio samostalno upoznati

kroz sustav klikom na start now.
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e 1/5 korisnika je spomenuo da mu pop-up nije dovoljno vidljiv te da je na prvu

gledao Sto moze raditi sa sustavom.

T O Drafts / Untitled )

Actions  Setup
TRICGERS

e ©

Getting started
Great to have you on board! Feel free to explore

REPLIES

G (@ ]
¥

(» ) -

Zapoénite s kratkormn Upoznajte sustav kroz Zapocnite s kreiranjem

turem kroz sustav Jjednestavni zadatak procesa

DIRECTIONS

Start with tour Start with excercise Start now

Slika 3 Prikaz sucelja s prijedlozima za onboarding, screenshot autora

Onboarding kroz akcije

Akcije i vizualni prikazi istih su bile jasne svim korisnicima.

e 5/5 korisnika su proletjeli kroz onboarding te su im sve akcije i njihove

funkcionalnosti bile jasne.

e 1/5 korisnika je komentirao da BPMN simboli ne izgledaju po standardu.
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& T O Drafts / Untitled

REPLIES

H
Usars Task

Slika 4 Prikaz svih tooltipova akcija odjednom, screenshot autora

Prvi prototip: zadatak modeliranje BPMN procesa

Korisnicu su dobili zadatak da zamisle da Zele kreirati proces upisa 2. akademske
godine. Zadaci u prozorima prikazanim na sucelju su predstavljali njihovu ideju kako bi
oni kreirali proces. Sve $to je bilo potrebno je slijediti zadatak te koristiti se su€eljem

kako bi ga kreirali.

Prvi dio zadatka

e 1/5 korisnika je kod dodavanja start eventa (prve akcije) mislio da je drag&drop
umjesto selecta.

e 5/5 korisnika je jasno znalo da treba dodati user task a ne system task.
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e 5/5 korisnika je intuitivno kreiralo prvi dio zadatka.

e 5/5 korisnika su jasno shvatili funkciju svih input file-a za basic set up.

e 1/5 korisnika odnosno korisnik s iskustvom je predloZio da se promjeni ID da
bude automatski generiran a ne da korisnik ru¢no unosi.

e 3/5 korisnika odnosno korisnici bez iskustva nisu znali $to to¢no ID predstavlja.

T O Drafts / Untitled )

Actions  Setup

Basic info
Taskiyper @

User Task v

Student;

Slanje zahtjeva za upls 2.
godine preks studomata. Tehnical details

Task 1% @

262-232| 1

Zamislite da Zelite kreirati jednu aktivnost gdje
student mora poslati zahtjev za upis 2. Akademske godine. °

Slika 5 Prikaz rjeSenog prvog dijela zadatka, screenshot autora

Drugi dio zadatka

Korisnici u praksi jasno shvacaju znacenje akcija i njihovih simbola. Neke od korisnika
je u nekim trenucima zbunjivalo to sto su zaboravljali da moraju pratiti zadatak te su
pocCeli stvarati vlastite ideje kako bi kreirali proces, a jedan od korisnika nije imao

osnovnu logiku i razumijevanje i ako je znao to€no Sto koja od akcija predstavlja.
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3/5 korisnika su pravilno dodali decision direction akciju s razumijevanjem o
njenoj funkciji.

1/5 korisnika je jasno znao $to decision direction predstavlja i koja je njegova
funkcija, ali je oCekivao da se uvjet postavlja direktno na njega.

1/5 korisnika je htio dodati system task prije decision directiona kako bi u system
tasku postavio uvjet.

5/5 korisnika jasno shvaca znacCenje system taska te da isti trebaju dodati kao
sljedeéu akciju u nizu.

5/5 korisnika nije jasan autocomplete u set up technical details dijelu.

1/5 korisnika odnosno korisnik s iskustvom predlaze da system task description
bude automatski ispunjen kada korisnik odabere opciju unutar autocomplete-a.
1/5 korisnika je oCekivalo da prvo postavi basic set up system taska a onda if
connection.

1/5 korisnika je predloZilo set up Else connection-a.
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O TIO Drafts / Untitled

Student;
Slanje zahtjeva za upis 2.
godine preko studomata.

1. Process: ako student java uvjet da je programiranje s 1. godine

Student;
Ponovni upis godine

tada mu sustav Zalje podatke o uplati skolarine.

2. Process: ako student nije zadovoljio uvijet da je iranje s 1. godine poloz

Actions  Setup

Basic info
Task type* @

User Task v

Task owner*

Student

Technical details
Task 1D @

652 -342

tada student mora poslati zahtjev za upis 1. godinu. °

Slika 6 Prikaz rjeSenog drugog dijela zadatka, screenshot autora

Posljednji dio zadatka

Korisnici su jasno znali Sto trebaju raditi da bi kreirali proces, a neke od korisnika je

zbunjivalo dva kontekstualna tooltip-a.

e 5/5 korisnika je jasno znalo $to treba dodati sljedece kako bi izvrSili treci dio

zadatka.

e 2/5 korisnika je na kratko bilo zbunjeno kada su se prikazala dva kontekstualna

tooltipa.
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A& T O Drafts / Untitled @

Actions  Setup
TRIGGERS

SARS

Student;
Uplata godine

REPLIES

St
Slanje dokumenata DIRECTIONS.

3 ¢

Nakon 3to sustav posalje uplatnicu za skolarinu,
prije konaénog upisa gedine, student moe uplatiti Zkolarinu i istovremeno poslati osobne dokumente.

Slika 7 Prikaz rjeSenog treceq dijela zadatka, screenshot autora

Drugi prototip: zadatak promjena If u Else connection

Generalno korisnici su imali problema sa razumijevanjem koja je If a koja Else

konekcija.

e 2/5 korisnika su jasno znali koja je If, a koja Else konekcija te da moraju kliknuti
na nju da bi ju promijenili.

e 2/5 korisnika su imali ideju promijeniti uvjet u decision direction akciji. Nisu
samostalno zakljucili da treba kliknuti direktno na strelice to jest connection If
kako bi ga promijenili u connection Else. Nakon moderatorovog usmjeravanja
jedan od korisnika je komentirao da to ima viSe smisla dok je drugi izjavio

“Iskreno ovo je 5x bolje nego §to sam zamislio.”
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e Dva korisnika su komentirala da je bolje da se strelice automatski spajaju kao Sto

je i napravljeno nego da je izmjena rucna.

LT D Drafts / Untitled o

Actions  Setup

Basic info

Connection type* @

Change connection: Else Cannection (False) v

—> Connection If

--» Connection Else

Student;
Slanje zahtjeva za upis 2.
godine preko studomata.

Zamislite da u procesu Zelite Connection If promieniti u Connection Else kako bi ste pristupili? °

Slika 8 Prikaz rije§enog zadatka, screenshot autora

Zakljuéci

3/5 korisnika su jako brzo proletjeli kroz sustav i kreirali proces prema zadanom
zadatku. Vecina korisnika sustav opisuje kao jednostavan i intuitivan te da im je
najkorisnije navodenje koraka i kontekstualni tooltipovi, a kao najveci izazov jedan od

korisnika je spomenuo kreiranje procesa u glavi i cijela logika iza toga.

Jedan Korisnik je predlozio dodavanje set up-a else connectiona, a drugi da se promjeni
Dizajn Else connectiona jer ga iscrtkana linija podsjeca na message flow. Korisnik

kojem je nedostajala osnovna logika je predlozio da se dodaju primjeri dijagrama koji bi
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korisnicima omogucili razumjevanje logike te im pomogla kako razmisljati u procesu

kreiranja dijagrama.

Poduzete akcije

Daljnji razvoj proizvoda temelji se na prikupljenim podacima od korisnika u svrhu

kreiranja Sto funkcionalnijeg produkta za buduce korisnike. ldeja je da na temelju

vlastitog iskustva odredimo koje ¢emo akcije poduzeti te ima li smisla implementirati sve

prijedloge korisnika. Ukoliko iz UX dizajn perspektive dizajner smatra da su prijedlozi i

odredena ponasSanja korisnika opravdana, dizajner poduzima akcije da napravi izmjene

i prilagodi sustav korisnicima.

Napravljene izmjene

Prema prijedlozima korisnika promijenjen je redoslijed opcija u pop-up.

Buduc¢i da je prisutnost viSe kontekstualnih tooltip na istom zaslonu sucelja
zbunjivala korisnike, tooltipovi su prilagodeni tako da kada se jedan tooltip
prikaZze prilikom kreiranja jednog procesa, kasnije se viSe ne prikazuje. Time je
smanjena redundantnost tooltipova.

5/5 korisnika smatra da su info ikone i tooltipovi najkorisniji, zbog Cega je
odlu€eno da ih se razradi i doda na mjesta na kojima ih nije bilo.

Prema prijedlogu korisnika implementirano je automatsko generiranje Task ID i
System Task Description

Prema prijedlogu korisnika prilagoden je dizajn Else connectiona.

Ranije su u sidebaru postojala dva taba od kojih je jedan bio actions a drugi
setup. Buduci da tabovi nisu imali funkciju jer sustav je dizajniran da vodi
korisnika kroz proces odlucili smo napraviti izmjenu tako da sidebar sadrzi samo
jedan od naslova i da tabovi ne postoje. Za reference moguce je usporediti

prethodne i sljedece screenshote.

U nastavku je prikaz pojedinih izmjena na sustavu sa objaSnjenim procesom

zakljucivanja.
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Izmjene na pocéetnom sucelju

1. 2/5 korisnika je predlozilo promjenu redosljeda kartica unutar pop-upa. Broj
korisnika nije u vecini tako da se ovaj problem ne smatra zapravo problemom za
korisnike kod upotrebljivosti. S obzirom da predlozeni redoslijed ima puno viSe smisla

od postojeceg prilagodili smo redoslijed.

2. Opcija “Upoznajte sustav kroz jednostavan zadatak” je izbacena s obzirom da je

samo 1/5 korisnika bio zainteresiran za tu mogucnost.

3. 1/5 korisnika je komentirao da mu pop-up nije dovoljni vidljiv. Problem nije od
znacCaja za korisnike s normalnim vidom, ali osobe sa poteSkocama u vidu bi mogle
imati problem. Gledajuci iz te perspektive odlucili smo napraviti izmjenu kako bi bilo

vidljivo za sve korisnike.

Getting started
Great to have you on board! Feel free to explore.

&

Zapoénite s kratkom Zapognite s kreiranjern
turom kroz sustav procesa

Upoznajte se sa svim
funkcionalnestima sustava na
sarmom suéelju kroz kratke
opise

Slika 9 Prikaz izmijenjenog sucelja s pop-upom, screenshot autora
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Izmjene set up-a

1. 3/5 korisnika nije znalo $to Taks ID predstavlja, a jedan korisnik je predlozio da
Task ID bude automatski generiran. Buducéi da je to moguée s tehniCke strane te ima

puno viSe smisla sa UX strane odlu€eno je da ¢e taj prijedlog biti implementiran.

2. 5/5 korisnika nije bilo jasno Sto predstavlja autocomplete. Buduci da je problem
oCit, a hipoteza potvrdena, autocomplete je razraden dodavanjem opisa u info ikonu te
je u drop-down dodijeljen i opis nazivima procesa, a sama traZilica sadrZi i opciju

suggestions.

3. Jedan korisnik s iskustvom je predlozio da Task description bude automatski
generiran te buducéi da je to takoder izvedivo s tehniCke strane, odradeno je da svaki
proces u autocompleteu ima svoj task description. Kada korisnik odabere jedan od

procesa, u autocompleteu ¢e se automatski ispuniti i Task description.

LI T D Drafts / Untitled o

Setup

Basic info
Task ype* @

System Task ~

Task description

latnice za

platni
skolarinu

Technical details

Autocomplete* @

Student;
Slanje zahtjeva za upis 2.
godine preko studomata.

TaskID @

652-342

Slika 10 Prikaz izmjena komponente Set-Up, screenshot autora
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Izmjene If/Else connection-a

1. 3/5 korisnika je imalo problem kod prepoznavanja If/Else connection-a, a jedan
korisnik je imao prijedlog da se doda setup i Else connectiona. Odradene su izmjene
tako Sto je dodan set up za Else connection i da If/Else condition bude vidljivo prikazan
na dijagramu u svrhu razumijevanja diagrama za korisnike koji u kasnijoj fazi budu
posjetili dijagram i da sam kreator ima transparentniji prikaz bez klika na pojedini

connection kako bi se prisjetio koji je uvjet postavio.

2. Jedan korisnik je komentirao da ga iscrtkana linija Else connectiona podsjec¢a na

message flow te je na temelju toga uskladen dizajn oba connectiona u punu liniju.

& T O Drafts / Untitled (0]

Set up

Basic info
Connection type* @

Else Connection (False) ~

Technical details
Condition* @

ko student nife poloZio
programiranie|

A
Student; o

Slanje zahtjeva za upls 2.

godine preko studomata. o

Slika 11 Prikaz izmjene if/else veze, screenshot autora
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5. ZAKLJUCAK

Primjenom modernih metoda u razvoju produkt dizajna kreiran je vizualni dio sustava
koji ¢e sluziti kao temelj za razvoj digitalne platforme za automatizaciju poslovnih

procesa na fakultetu.

Testiranjem prototipa potvrdena je hipoteza da korisnici jasno znaju kako uspostauviti
interakciju sa sustavom te da bez prethodnog znanja znaju kreirati proces. Nedostatak
koji je otkriven u testiranju ove hipoteze je da postoji vjerojatnost da ako potencijalni
korisnici ne posjeduju temeljna znanja i osnovnu logiku modeliranja procesa, mogu se
pojaviti problemi pri realizaciji vizualizacije procesa. Potencijalni problem je oktriven kod
1/5 korisnika koji je imao razumijevanje za sve funkcije akcija te kako se one Koriste,
medutim korisnik nije bio u potpunosti siguran u kojem se smjeru proces treba granati te
koja funkcija ide prije koje. Potencijalno rjeSenje ovog problema je nadogradnja sustava
sa dijelom koji sadrzi jednostavne i kompleksnije primjere kreiranih procesa kako bi se
korisnici sa akcijama odnosno elementima diagrama upoznali kroz prakti¢ne primjere te

dobili temeljna znanja i shvatili osnovnu logiku kreiranja diagrama.

Testiranje je pokazalo da 3/5 korisnika koji su proucavali sustav prije poduzimanja prve
akcije imaju dobru pretpostavku o funkcijama akcija. Onboarding kroz sve akcije je
dokazao da 5/5 korisnika jasno razumiju funkciju svih akcija i njihovih simbola, ¢ime je

dokazana hipoteza da Ce korisnici bez prethodnog znanja razumjeti funkcije akcija.

5/5 korisnika je intuitivno dodavalo akcije pomocu selecta odnosno klikom na pojedinu
akciju ¢ime je dokazana hipoteza o intuitivnom dodavanju akcija. 1/5 korisnika je kod
dodavanja prve akcije (start eventa) pokusao akciju dodati pomoc¢u drag&drop-a, ali je
brzo shvatio da funkcionira na temelju selecta te je kroz daljnji proces intuitivho

dodavao akcije u proces.

Kroz testiranje se pokazalo da korisnici intuitivho znaju promijeniti system task u user
task medutim opovrgnuli smo hipotezu kod promjene If u Else connection. Kao $to je

ranije spomenuto 5/5 korisnika je imalo neku vrstu poteSko¢a kod promjene If u Else
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connectiona. Na temelju rezultata testiranja sustav smo prilagodili te napravili izmjene u

logici promjene If/Else connections.

Koristenjem raznih tehnika istrazivanja i ispitivanja korisni¢kog iskustva dobili smo
rieSenje koje je user-friendly sustav za modeliranje poslovnih procesa. Isti sadrzi samo
nuzne elemente koji su prikazani na jednostavniji nacin, u odnosu na uobi¢ajene BPMN
alate. Rezultati su pokazali da se prosjeCna osoba moZze vrlo brzo snaci u sustavu i ne
mora nuzno biti iskusan poznavatelj upravljanja poslovnim procesima. Brza adaptacija
fakultetskog osoblja za sustav je nuzna za uspjeh krajnjeg proizvoda, a testiranjem
pomoc¢u metode remote usability testing te s naknadnim izmjenama i poboljSanjima

naseg rjeSenja mozemo reci da imamo dokazano rjeSenje koje ima potencijal u praksi.
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t-node-id=434%3A197310

2. Prototip B, Izmjena If u Else connection, figma.com, Dostupno na:
https://www.figma.com/proto/W7e0Y SulyPUVvMQPpghky3b/BPMN?page-id=333%3A46
782&node-id=434%3A218026&viewport=241%2C48%2C0.16&scaling=min-zoom&starti

ng-point-node-id=434%3A218026

Poveznice na finalnu datoteku sa svim izmjenama i pokrivenim svim krajnjim

slu¢ajevima:
1. Dev ready file, figma.com, Dostupan na:

https://www.figma.com/file/W7e0Y SulyPUvMQPpghky3b/BPMN?node-id=1%3A8

Ostale pozveznice:

1. Zadatak projekta  strukturiran  kroz  brief koncept, Dostupan na:

https://docs.google.com/document/d/1hMG8DCOT6EIt6dpOFMxVYbHym 1428 GMMS/edit
?usp=sharing&ouid=115490774966952343115&rtpof=true&sd=true

2. Cijeli prototip sa svim fazama dizajna, figma.com, Dostupan na:
https://www.figma.com/file/W7e0Y SulyPUvMQPpghky3b/BPMN?node-id=1%3A8

(kliknuti na Figma logo u gornjem lijevom kutu za dropdown cije opcije vode do

specificnih stranica)
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https://www.figma.com/proto/W7e0YSulyPUvMQPpqhky3b/BPMN?page-id=1%3A7&node-id=434%3A197310&viewport=241%2C48%2C0.06&scaling=min-zoom&starting-point-node-id=434%3A197310
https://www.figma.com/proto/W7e0YSulyPUvMQPpqhky3b/BPMN?page-id=1%3A7&node-id=434%3A197310&viewport=241%2C48%2C0.06&scaling=min-zoom&starting-point-node-id=434%3A197310
https://www.figma.com/proto/W7e0YSulyPUvMQPpqhky3b/BPMN?page-id=1%3A7&node-id=434%3A197310&viewport=241%2C48%2C0.06&scaling=min-zoom&starting-point-node-id=434%3A197310
https://www.figma.com/proto/W7e0YSulyPUvMQPpqhky3b/BPMN?page-id=333%3A46782&node-id=434%3A218026&viewport=241%2C48%2C0.16&scaling=min-zoom&starting-point-node-id=434%3A218026
https://www.figma.com/proto/W7e0YSulyPUvMQPpqhky3b/BPMN?page-id=333%3A46782&node-id=434%3A218026&viewport=241%2C48%2C0.16&scaling=min-zoom&starting-point-node-id=434%3A218026
https://www.figma.com/proto/W7e0YSulyPUvMQPpqhky3b/BPMN?page-id=333%3A46782&node-id=434%3A218026&viewport=241%2C48%2C0.16&scaling=min-zoom&starting-point-node-id=434%3A218026
https://www.figma.com/file/W7e0YSulyPUvMQPpqhky3b/BPMN?node-id=1%3A8
https://docs.google.com/document/d/1hMG8DC9T6It6dpOFMxVYbHym1428GMMS/edit?usp=sharing&ouid=115490774966952343115&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1hMG8DC9T6It6dpOFMxVYbHym1428GMMS/edit?usp=sharing&ouid=115490774966952343115&rtpof=true&sd=true
https://www.figma.com/file/W7e0YSulyPUvMQPpqhky3b/BPMN?node-id=1%3A8

