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dan po veþ deset programskih novosti, je VersionTracker
(www.versiontracker.com). Znotraj samega sistema lahko
prek vkljuþenega programa zaganjamo vse aplikacije X11.
Morda najbolj fascinantna lastnost Macovega operacij-
skega sistema pa je (predvsem za uporabnike Windows),
da ponovno zaganjanje (razen ob veþjih sistemskih nadgra-
dnjah) in uga¿anje raþunalnika niti nista potrebna. ¬tevilni
Applovi uporabniki svojega raþunalnika dejansko ne uga-
sijo po leto ali veþ. Namesto tega svoj operacijski sistem
enostavno prestavijo v stanje pripravljenosti (sleep mode),
in ob ponovnem pritisku na ustrezno tipko oz. odpiranju
prenosnika se raþunalnik zopet vzpostavi v tak¿no stanje,
kot ste ga pustili. Applov sistem ima tudi odliþno urejen
nadzor nad programi in procesi, ki praktiþno ne morejo
ohromiti delovanja celotnega sistema, saj Unixovo jedro
dobro skrbi za loþeno delovanje sistemsko nujnih storitev
in uþinkovit nadzor nad drugimi procesi. Preseneþeni nad
enostavnostjo OS X-a smo bili ¡e ob sami namestitvi, saj je
celoten postopek od odpiranja embala¡e do »brez¡iþnega
surfanja« trajal 5 minut.

CENOVNI VIDIK
Cenovni razkorak na strojni ravni olaj¿a ogled cenovne
strukture programskega dela. ¦e cena samega operacij-
skega sistema zna¿a »borih« 140 USD, kar za programski
paket, ki vkljuþuje vse potrebno za uporabo (multime-
dijski programi za glasbo, videomonta¡o, fotomonta¡o,
brskalnik, e-po¿tni odjemalec, adresar, DVD-predvajalnik,
program za snemanje CD/DVD-plo¿þ itd.), res ni veliko.
Neprecenljivo »softversko« prednost pred sistemi Win-
dows pa razkrije dejstvo, da ste z Applovim operacijskim
sistemom popolnoma varni pred virusi, oglasno (adware)
in vohunsko (spyware) programsko opremo, þrvi in po-
dobno »nesnago«, kakr¿na se v okolju Windows namesti v
va¿em raþunalniku ¡e po nekaj minutah uporabe interneta.
Virusi, trojanski konji ipd. izkori¿þajo luknje v Windows,
ki ga uporablja praktiþno ves svet. Tudi sam sistem je za-
snovan tako, da je name¿þanje programþkov in zaganjanje
kode mogoþe praktiþno kjerkoli na trdem disku. Podlaga
OS X-u pa je Unix, ki kot prvi veþuporabni¿ki sistem skrbno
doloþa razliþne pravice razliþnim uporabnikom. Tako se
ne¡elena programska oprema iz interneta niti nima kam
skriti. Ne trdimo, da je OS X brez lukenj, daje pa nekaj
desetkrat manj mo¡nosti za razvoj »zlobnega« programja
zanj.
Znaþilnost Applovih raþunalnikov je tudi izjemno kompak-
tna in povezana strojna oprema, saj se raþunalniki
sestavljajo na enem mestu. Vse komponente so zasnovane
tako, da se med seboj kar najbolje »razumejo«, kar bi-
stveno poveþa uþinkovitost strojne opreme v primerjavi s
standardnim PC-jem, kjer je pogosto vsaka komponenta
izdelek drugega proizvajalca, ki med seboj niso vedno
najbolje usklajeni.
Vse se sli¿i kar malce neverjetno in marsikdo se spra¿uje,
zakaj potem Apple dosega tako majhen tr¡ni dele¡. Razlog
le¡i predvsem v nizkih cenah PC-jev, Applovih preteklih
uporabnikom manj prijaznih izdelkih in sistemu ter veli-
kemu razmahu raþunalni¿kega piratstva, ki vodi k temu, da
90 % uporabnikov svojo kopijo Windows prejme zastonj,
zato so nanj krepko navadili. Apple izdeluje raþunalnike
za ljudi, ki so drzni, inovativni in pogumno stopajo v
prihodnost.
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STARODAVEN POKLIC
V SPLETNI PREOBLEKI

V vse bolj profesionalnem svetu ustvarjanja spleti¿þ,
e-poslovnih aplikacij ter sto in enega e-orodja smo v zadnjih

letih priþa vse ostrej¿i specializaciji. ¬e pred kratkim je bilo
obiþajno, da aplikacijo ali spleti¿þe izdela en sam þlovek, zadnje

þase pa je vse bolj prisotna zavest, da je za kakovosten
nastop v e-svetu potrebnih mnogo veþ znanj, kot jih lahko

premore en sam þlovek. Zato si delo razdelijo razliþni
strokovnjaki z zelo sodobnimi nazivi, kot na primer programer,
spletni oblikovalec, animator s Flashem, oblikovalec interakcij,
oblikovalec informacij, strokovnjak za uporabni¿ko izku¿njo …

Mitja Mavsar
mitja.mavsar@mojmikro.si

¬e pred zaþetkom oblikovanja, programiranja in testi-
ranja pa v igro stopi informacijski arhitekt – oseba, ki
odloþi, katere izbire bodo uporabniku na voljo in kam ga
bo popeljal posamezen klik. Cilj informacijske arhitekture
(v nadaljevanju IA) je ustvariti naþrt za sistem, ki uporab-
nika brez te¡av in pretirane mo¡ganske aktivnosti pripelje
do informacije, ki jih ¡eli, oz. mu jih avtor ¡eli posredovati
Kot vsi sodobni poklici ima tudi informacijska arhitektura
te¡ave z opredelitvijo svojega podroþja. Pri snovanju pri-
spevka o tem vse bolj uveljavljenem podroþju sem se
pogovarjal s slovenskimi strokovnjaki in odkril, da je razliþ-
nih opredelitev IA in naþinov izvajanja skoraj toliko kot
izvajalcev.

KAJ JE IA
IA nastopa pri vseh fazah projekta, najveþjo vlogo pa ima
pri naþrtovanju, ko je treba postaviti okvirje, strukturo,
naþrt sestave informacij. V veliki meri gre za urejanje
elementov glede na to, koliko so med seboj povezani,
kak¿ni so odnosi med njimi ter njihova relativna pomemb-
nost. Informacijski arhitekt iz morja elementov ustvari ure-
jeno celoto. Gre za proces sistematiþnega urejanja in
jasnega posredovanja informacij.
IA je nujna za izdelavo kakovostnih uporabni¿kih vmesni-
kov. Pa ne le v internetu! Oblikovanje in postavljanje
prometnih znakov, oblikovanje naþrtov in oznaþevalnih
sistemov za javni prevoz (npr. metro ali letali¿þa), vse to
je rezultat informacijske arhitekture. IA skrbi za dobro
poþutje uporabnikov in je disciplina, ki sku¿a vsebine in
funkcije urediti ter oznaþiti tako, da se uporabnik med
njimi kar najhitreje znajde in se þim bolje poþuti.

ZNAÞILNOSTI DOBRE IA
Najbolj¿a IA je tista, ki je ne opazimo. Þe uporabnik z
lahkoto re¿i svoj problem, potem vsega dela, ki ga je opravil
informacijski arhitekt, niti ne bo opazil, saj velja, da bolj ko
se potrudi informacijski arhitekt, manj truda je treba vlo¡iti
uporabniku. V nasprotju z dobro IA so lahko posledice
slabo izvedene IA pogubne: frustrirani uporabnik lahko za
komercialne organizacije pomeni kopnenje tr¡nega dele¡a,
zmanj¿anje prihodkov in v navsezadnje celo propad.
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KAK¬NA ZNANJA POTREBUJE 
INFORMACIJSKI ARHITEKT?
Informacijski arhitekt lahko izhaja iz razliþnih disciplin,
saj svoja spoznanja þrpa iz informatike, marketinga, komu-
nikologije, psihologije, pa tudi iz arhitekture in oblikovanja.
Pomembno je, da ima pred sabo vedno »big picture« in da
zna razmi¿ljati prek meja. Informacijski arhitekt mora imeti
obþutek za urejanje vsebin v kristalno jasne in splo¿no ra-
zumljive strukture. Pri tem mu pomaga poznavanje jezika,
standardnih oznaþitev vsebinskih sklopov in ne nazadnje
poznavanje in razumevanje kulture, v kateri deluje, bodisi
na lokalni ali globalni ravni.
Bolj od poznavanja posameznega podroþja je pri infor-
macijskem arhitektu pomembna ¡elja po vedno novih
znanjih. Kljuþno je, da arhitekt pozna medije in razume
uporabnika, hkrati pa obvlada tehnologijo in dejavnost,
v okviru katere naþrtuje informacije. Þe pripravlja spletno
mesto za farmacevtsko podjetje, je na primer nujno, da do
neke mere pozna podroþje farmacije. Þe ga ne pozna, se
ga mora med preuþevanjem priuþiti. Zato je vsako znanje
dobrodo¿lo in je izobrazba razmeroma nepomembna v
primerjavi s praktiþnimi izku¿njami, ki izhajajo bodisi iz no-
vinarsko-uredni¿kih spretnosti, bibliotekarskih znanj, na-
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þrtovanja »prave« arhitek-
ture ali izku¿enj pri razvoju
programske opreme. Gre
torej za multidisciplinarno
ve¿þino, ki jo lahko uspe-
¿no opravlja samo oseba s
¿irokim splo¿nim znanjem
in izku¿njami.

POVEZOVANJE 
IA DRUGIMI 
SPLETNIMI ZNANJI
Dobra IA je temelj za upo-
rabno (spletno) aplikacijo, uporabni¿ka izku¿nja pa je lahko
dobra le, þe za njo poleg informacijskega arhitekta poskrbi
ekipa strokovnjakov z razliþnih podroþij, ki je zmo¡na
zadovoljiti potrebe uporabnikov in doseþi strate¿ke cilje.
Poleg splo¿no znanih znanosti, kot sta programiranje in
oblikovanje, so pogosto omenjena tudi naslednja:
– Spletni marketing je splo¿no podroþje tr¡nega delova-
nja v spletu, medtem ko je IA praktiþna ve¿þina in naþin,
kako so informacije (ki so ume¿þene v IA) predstavljene
uporabniku.
– Informacijsko oblikovanje (information design) se
ukvarja s predstavitvijo informacij na tak naþin, da so razu-
mljive (graf vs. podatek), med tem ko IA ponudi ustrezno
infrastrukturo za dostop do tako oblikovane informacije.
– Spletna uporabnost (usability): Strokovnjak s katere-
gakoli spletnega podroþja mora pri svojem delu upo¿tevati
in razumeti dognanja s podroþja uporabnosti. Pogosto pa
se o uporabnosti razmi¿lja ¿ele po konþanem projektu in
se uporabnost testira ¿ele, ko se pojavijo resne te¡ave in
rezultati izostanejo. Þe se uporabnost testira ¡e pri ¡e pri
naþrtu, se mo¡nost napak v poznej¿em razvoju projekta
drastiþno zmanj¿a.
Ker so navedene vede razmeroma mlade in interdiscipli-
narne, je natanþno mejo med njimi te¡ko potegniti. IA naj
bi bila sestavni delþek vseh spletnih projektov – s pomoþjo
IA stvari dela¿ bolje! Ker se podroþja zelo prepletajo, mora
strokovnjak s kateregakoli od na¿tetih podroþij pri svojem
delu razumeti in upo¿tevati dognanja drugih: þe oblikova-
lec doloþi premajhno pisavo, nerodno barvno kombinaci-

jo ali þe se stran predolgo nalaga, ta ne bo uporabna –
þeprav je bila IA izvedena korektno.

KDO BI MORAL POZNATI TO PODROÞJE
IA bi morali poznati vsi, ki se ukvarjajo z oblikovanjem
v ¿ir¿em pomenu (ne le grafiþnim), kajti ¿ele na podlagi
ustrezne arhitekture dobimo primerno obliko. Dobro bi bilo
tudi, þe bi o podroþju sli¿ali odgovorni za financiranje
spletnih projektov. Dobro izvedena IA vzame precej þasa in
denarja, vsako postavko na konþnem raþunu pa je vþasih
te¡ko razlo¡iti. Naroþniki pogosto razumejo cene kreativnih
ogla¿evalskih domislic, veliko te¡je pa jim je razlo¡iti smi-
selnost natanþnega naþrtovanja. Dobro naþrtovan spletni
projekt morda ne bo prepriþal ¡irije na kreativnem festivalu.
Zmago bo po¡el tam, kjer je to ¿e pomembnej¿e: v glavah
uporabnikov in strank, ki bodo izdelek raje in pogosteje
uporabljali.

S KATERIMI TE¦AVAMI SE SREÞUJE 
INFORMACIJSKI ARHITEKT
Pogosto te¡ave nastanejo, ker naroþnikova spletna strate-
gija ni del poslovne strategije. Zato so proraþuni nizki,
ekipe na strani naroþnika pa ne dovolj popolne. Ni pravih

sogovornikov! Zaradi nerazumevanja IA pogosto tudi ni
ustreznih virov, s katerimi bi informacijski arhitekti profesi-
onalno opravili svojo nalogo.
Veþji del naroþnikov ¿e vedno ne razume interneta in pri-
lo¡nosti, ki jih ponuja, zato je ¡e na zaþetku vþasih prava
muka postaviti ustrezne cilje. Kakovost IA pa je v veliki meri
odvisna ravno od sodelovanja naroþnika. Þe je v projekt
poleg denarja pripravljen vlo¡iti tudi del sebe, so na dolgi
rok uporabniki zadovoljnej¿i z uporabo, naroþniki pa z re-
zultatom, ki ustreza ali prese¡e priþakovanja.

TOREJ …
Spoznanja IA bi morali uporabljati povsod, kjer obstaja mno-
¡ica informacij in jih je treba organizirati, da so dostopne
þimbolj naravno – tudi v knjigah in revijah … V þasu preobilja
informacij se vrednost posamezne informacije zmanj¿uje.
Izjemnega pomena je, da znamo izpostaviti, kar je uporab-
niku pomembno in da s pravim prijemom odpremo poti do
tistih informacij, ki jih ¡elimo posredovati. Dobra IA vpliva
na veþ nakupov ali stikov, pri dobro zasnovanem intranetu
pa se na primer izbolj¿a storilnost zaposlenih. Cilj arhitekta
informacij je zgraditi sistem, ki z enostavno uþinkovitostjo
nagradi uporabnika in lastnika.
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