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U suvremenom drustvu mobilne aplikacije postale su dio svakodnevnice. Dizajn korisnitkog iskustva
(LX) i korisnitkog sutelja (UI) danas su medu najbrie rastudim paljima dizajna, U posljgdnja tri
desatljeia to je polje v kenstantnom razvoju zbog povedtane upotrebe aplikacija, drustvenih mrela i
tehnologije osjetljiive na dodir. Sam proces izrade aplikacije ukljuiuje postavijanje ciljeva, istraiivatki
rad, te izradu prototipa. U radu cu ovaj proces prikazati na primjeru redizajna aplikacije Merlin,

U radu je potrebna:

- definirali polje korisnickag iskustva (LX) i korisnitkog subelja (UI)
- objasniti osnovna pravila UX/UI dizajna

- provesti istrazivanje s korisnicima aplikacije

- prikazati | cbjasniti korake prilikom zrade aplikacije
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Sazetak

Zavr$ni rad obraduje temu dizajna korisnickog iskustva i sucelja na primjeru mobilne
aplikacije sustava za e-ucenje Merlin. Podrucje korisnickog iskustva i sucelja zadnjih je godina
dobilo na vaznosti zbog sve vece koli¢ine pametnih telefona i zbog sve vecih zahtjeva korisnika.
U radu su definirani pojmovi korisni¢kog iskustva i sucelja, te pojmovi vezani uz korisnicko
iskustvo 1 sucelje. Proces je prikazan kroz faze istrazivanja korisnika i izrade persona, izrade

sheme stranice, odnosno wireframea 1 prototipa, vizualnog dizajna i analize samog dizajna.

U sklopu istrazivanja provedena je online anketa. Analiza rezultata ankete dala je uvid u
korisnike mobilne aplikacije. Korisnice su najces¢e studentice od 18 do 24 godine. Rezultati
ankete pomogli su u stvaranju persona za mobilnu aplikaciju. U prakti¢nom dijelu rada prikazan
je prijedlog rjesenja dizajna. Kroz prikaz zaslona prate¢i smjernice za dizajn isklju¢ivo vezane uz
Android mobilni sustav predstavljeno je vizualno rjeSenje dizajna. Takoder, objasnjene su

funkcije mobilne aplikacije i razlozi odabira pojedinih elemenata.

Kljucne rijeci: dizajn, korisnicko iskustvo, korisnicko sucelje, Android



Summary

This final paper deals with the topic of user experience and interface design on the
example of mobile application of the Merlin e-learning system. The field of user experience and
interfaces has gained importance in recent years due to the growing quantity of smartphones and
the increasing demands of users. The concepts of user experience and interface, as well as the
concepts related to it, are defined. The process is presented through the phases of user research,
persona development and page layout, that is wireframe and prototype, visual design and

analysis of the design itself.

As part of the research, an online survey was conducted. The analysis of the survey
results provided an insight into the users of the mobile application. Most often, users are female
students aged 18 to 24. The results of the survey helped create personas for the mobile
application. In the practical part of the paper, a design solution is presented. A visual design
solution was presented through a screen display following design guidelines for Android mobile
system. Also, the functions of the mobile application and the reasons behind element choices are

explained.

Keywords: design, user experience, user interface, Android
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1. Uvod

U suvremenom drustvu mobilne aplikacije postale su dio svakodnevice. Dizajn korisni¢kog
iskustva (UX) 1 korisni¢kog sucelja (UI) dva su pojma usko vezana uz dizajn mobilnih
aplikacija. Danas su medu najbrze rastu¢im poljima dizajna zbog povecane upotrebe tehnologije

osjetljive na dodir, druStvenih mreza i samih aplikacija.

Cilj rada je upoznati Citatelje s procesom izrade mobilne aplikacije na primjeru redizajna
mobilne aplikacije sustava za e-uCenje Merlin. Aplikacija sluzi studentima, najceS¢e za pristup

informacijama o kolegijima i nastavi.

U radu ¢e biti prikazana teorijska obrada pojmova korisni¢kog iskustva i korisnickog sucelja.
Osim toga, definiran je posao UX dizajnera, te koncepti koje okuplja pojam korisnickog
iskustva, $to ukljucuje dizajn interakcija, vizualni dizajn i informacijsku arhitekturu. Zatim ¢e
biti prikazan proces dizajniranja korisnickog iskustva i sucelja, Sto ukljucuje definiciju problema
1 pripremu, izradu wireframe-a, izradu vizualnog dizajna aplikacije 1 analizu, odnosno validaciju

dizajna. Takoder su objasnjeni alati koriSteni pri izradi rada.

Kako bi se temeljito opisao i1 pojasnio proces izrade mobilne aplikacije, u prakticnom dijelu
rada prikazat ¢e se proces izrade na primjeru i prikazat ¢e se prijedlog rjeSenja mobilne

aplikacije.



2. Korisnicko iskustvo (UX)

Postoji mnogo definicija korisnickog iskustva, odnosno onog Sto se na engleskom naziva
»user experience. U Sirem smislu rijeci, ,korisnicko iskustvo je stvaranje i sinkronizacija
elemenata koji utjeCu na korisni¢ko iskustvo s odredenim poduzec¢em, s namjerom da se utjece
na percepciju i ponasanje korisnika.“[1] Ovi elementi ukljucuju stvari koje korisnik moze
dodirnuti, Cuti, pa Cak i1 namirisati. Takoder ukljucuje i elemente s kojima ljudi mogu stupiti u
interakciju poput digitalnog sucelja, a isto tako ukljucuje i ljude koji rade u usluznim

djelatnostima.[1]

»Korisni¢ko iskustvo najvazniji je segment uspjesSnosti samog proizvoda, te se time postize
zadovoljstvo korisnika. U slu¢aju da korisnik koristi neSto $to ne razumije i u ¢emu se ne snalazi,
tada taj proizvod ili aplikacija nije odradila dobar pocetni posao, a to je istrazivanje trzista kome

¢e se taj proizvod ponuditi.“[2]

Lauralee Alben u ,,Quality of experience * definira korisnicko iskustvo na sljede¢i nacin:
»Kad kazemo ,,iskustvo® mislimo na sve aspekte nacina na koji ljudi mogu koristiti
interaktivni proizvod: nacin na koji proizvod osjecaju u rukama, koliko dobro razumiju nacin na
koji radi, kako se osje¢aju nakon koriStenja, koliko dobro sluzi svrsi i koliko dobro se uklapa u

kontekst u kojem ga koriste.“[3]

U c¢lanku takoder definira kljuéne kriterije koji utjeCu na kvalitetu iskustva, a koji su

detaljnije objasnjeni u nastavku.[3]
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Slika 2.1: Kriteriji kvalitete korisnickog iskustva (Prema: Alben, 1996)

Razumijevanje korisnika govori koliko je dobro dizajnerski tim upoznat s potrebama,
zadacima 1 okruzenjima ljudi za koje je proizvod dizajniran, te kako se uc¢enje o korisniku
odrazilo na samom proizvodu.

Efikasan proces dizajna pokazuje je li proizvod rezultat promisljenog i dobro izvedenog
postupka dizajna, koji su se problemi u dizajnu pojavili tijekom postupka i koja je metoda
rjeSavanja. Takoder pokazuje koje su metode koriStene, koliki su proracuni i ostala prakti¢na
pitanja.

Potreba prikazuje zadovoljava li proizvod ili usluga potrebe korisnika, da li ima znacajni
socijalni, ekonomski i okoli$ni doprinos.

Lako ucenje i koriStenje odgovara na pitanja poput koliko je lako proizvod nauciti 1 koristiti
1 koliko dobro proizvod dopusta razli¢ite nacine na koje ¢e korisnici pristupiti 1 koristiti ga
uzimajuci u obzir razlicite razine iskustva i vjestina.

Prikladnost pokazuje rjeSava li dizajn proizvoda pravi problem na pravoj razini, sluzi li
proizvod korisnike na ucinkovite i prakticne nacine i na koji nacin je doprinosi rjeSenju s
obzirom na kulturne, ekonomske 1 tehnic¢ke aspekte problema.

Estetsko iskustvo pokazuje da li je upotreba proizvoda estetski zadovoljavajuca, da li
proizvod kohezivno prikazuje kontinuitet kroz graficki, informacijski i dizajn interakcija i

ponasa li se dizajn dobro unutar tehnoloskih ogranicenja.



Promjenjivost prikazuje jesu li dizajneri razmisljali o promjenjivosti proizvoda prilikom
izrade, moze li se proizvod prilagoditi potrebama i sklonostima pojedinaca i grupa i dopusta li
dizajn promjenu proizvoda i koriStenje za, mozda, nepredvidene svrhe.

Izvodljivost pokazuje sposobnost proizvoda da se fokusira na ne samo funkcionalnost, nego
potpuni kontekst u kojem se koristi. Npr. pomaze li proizvod korisnicima s instalacijom, obukom

ili odrzavanjem.[3]

U posljednja tri desetlje¢a UX je postao popularniji zbog nedavnog napretka u koriStenju
aplikacija, drustvenih mreza i tehnologije osjetljive na dodir. Stoga danas, kada se govori o
korisnickom iskustvu, najcesce se spominje u kontekstu dizajniranja internetskih stranica ili

mobilnih aplikacija.



2.1. UX dizajneri

Sve veca koli¢ina internetskih stranica i mobilnih aplikacija dovela je do podjele dizajna i

potrebom za UX dizajnerima, odnosno, dizajnerima korisnickog iskustva.

Posao grafickog dizajnera je kompleksan i odgovoran, te nije vezan iskljucivo uz estetski
dozivljaj. Primarna zadaca grafickog dizajnera je olakSavanje komunikacije. Graficki dizajner bi
trebao biti stru¢njak razli¢itih podrucja, a izmedu ostalog i podru¢ja vizualnih komunikacija.

Graficki dizajner je zasluzan za cijeli proces vizualnog izraza informacije.[4]

Iako su znatizelja, strast i empatija osobine koje dizajneri korisnickog iskustva dijele,
takoder postoji zelja da se postigne ravnoteza. U potrazi smo za ravnotezom, ponajprije izmedu
logike 1 emocija. Za stvaranje uistinu nezaboravnog i zadovoljavaju¢eg iskustva, UX dizajner
treba razumyjeti kako stvoriti logicku i odrzivu strukturu za iskustvo, te razumjeti elemente koji
su vazni za stvaranje emocionalne veze s korisnicima proizvoda. Tocna ravnoteza ovisi od
projekta do projekta. Kampanja za djecju igracku imat ¢e drugaciju ravnotezu od aplikacije za
pracenje informacija pacijenata u bolnici. Proizvod osmisljen bez razumijevanja potreba
vjerojatno ¢e propustiti priliku za doZivljenja istinskog dozivljaja 1 ostvarenja beneficija za tvrtku
Ciji je proizvod. Postizanje takve ravnoteze zahtijeva sposobnost da se zaroni u svijet

potencijalnih korisnika proizvoda i da se razumiju njihove potrebe i motivacije.[1]

Poruka
Dizajner |% Klijent — Publika

Slika 2.2: Prijenos poruke do ciljne skupine (Prema: Tomisa i Milkovi¢, 2011)



3. Korisnicko sucelje (UI)

Korisnic¢ko sucelje se fokusira na predvidanje potreba korisnika, a pritom osiguravaju¢i da
sucelje sadrzi elemente kojima je lako pristupiti, te koje je lako razumjeti 1 koristiti kako bi se
olakSale odredene radnje. Korisnicko sucelje okuplja koncepte iz dizajna interakcija, vizualnog

dizajna i informacijske arhitekture.[5]
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3.1. Dizajn interakcija

Pojam dizajn interakcija uveo je Bill Moggridge nakon $to je uocio kako se u njegovom
poduzecu visSe ne moze re¢i da se bave samo klasi¢nim dizajnom proizvoda, dizajnom
komunikacija ili razvojem softvera. Nova disciplina je zapravo objedinjavala sve tri navedene
vrste aktivnosti. S veCom dostupnos$¢u Interneta, racunala, a kasnije i brojnih drugih uredaja,
dizajn interakcija postaje sve razvijenija disciplina kojom se bave brojni zaposlenici, pri ¢emu to

nisu nuzno dizajneri interakcija.

Primjenom mikroprocesora u brojnim podrucjima u kojima se ranije nisu koristili, kao $to su
automobili, mobilni telefoni, perilice rublja, ali i brojni drugi uredaji u podrucju transporta,
radnih mjesta 1 domacdinstava, bilo je potrebno puno viSe paznje usmjeriti na razvoj brojnih
interakcija koje ¢e pomo¢i pri radu s uredajima. Cilj je bio ostvariti intuitivno i jednostavnije

koristenje, unato¢ tome $to uredaji koje se koriste postaju sve brojniji i kompleksniji.[6]

,Dizajn interakcija je iterativni proces, koji u svom ukupnom dizajnerskom ciklusu obuhvaca
razumijevanje (istrazivanje) stvarnog okruzenja, postavljanje koncepta dizajna, izradu prototipa,
te evaluaciju sa stvarnim korisnicima u stvarnom kontekstu. Proces se ponavlja nekoliko puta,

sve dok se ne postigne dizajn po mjeri korisnika.“[7]



3.2. Vizualni dizajn

Vizualni dizajn se fokusira na estetiku internetske stranice ili aplikacije 1 materijale koji se
sastoje od strateski smjeStenih fotografija, boja, fontova i1 drugih elemenata. UspjeSan dizajn ne
oduzima od sadrZaja ili osnovne funkcije proizvoda. Umjesto toga, uspjeSan dizajn poboljSava

istu funkciju angaziranjem korisnika i pomaze u izgradnji povjerenja i interesa za brend.[8§]

3.2.1. Elementi vizualnog dizajna

Prema Hashimotu i Claytonu, elementi vizualnog dizajna su linija, oblik, negativni prostor,
volumen, boja, tipografija i tekstura. Kada se ti elementi ili pojedini od njih koriste zajedno,

nazivaju se principima dizajna.[9]

Linija je najjednostavniji element vizualnog dizajna koji spaja dvije tocke. One mogu biti
tanke ili debele, ravne ili zakrivljene te tako omogucuju razli¢ite emocionalne ekspresije.
Takoder, koriStenje linija moZze pomoc¢i u stvaranju vanjskog ruba pojedinog elementa, a
ponavljanjem odredenih linija moguce je stvarati uzorke i1 teksture. Smjer linije je ,,0sjecaj

kretanja stvoren strukturom i postavljanje elemenata u kompoziciji.*

Svaki objekt sastoji se od oblika, a za oblike je karakteristi¢éno da su dvodimenzionalni, imaju
samo Sirinu 1 duzinu. Upravo oblik omoguéava prepoznavanje odredenog objekta. Primjerice,
osobu koja se nalazi u daljini, prepoznaje se prvenstveno prema obliku, a njezinim
priblizavanjem, do izrazaja dolazi viSe detalja. Kao §to navode Hashimoto i Clayton, ,,0blik je
element koji komunicira identitet objekata najbrze i izravno®. Oblici mogu biti realisti¢ni,
iskrivljeni, stilizirani i apstraktni. Upravo su oblici vrlo vazni za kvalitetan vizualni dizajn jer

omogucuju komuniciranje odredenih poruka prema korisniku na direktan i brz nacin.

Negativni prostor jo§ se naziva i bijeli prostor, predstavlja prostor koji se nalazi oko oblika,
odnosno pozadinu iza oblika. Navedeni odnos naziva se figura — pozadina figure. Pritom za
figuru smatramo (pozitivni) oblik, dok je pozadina figure negativni prostor. Prilikom samog
procesa dizajna, osim na same oblike, bitno je razmisljati i o dizajniranju negativnog prostora jer

on znatno utjece na cjelokupnu kompoziciju.



Volumen predstavlja trodimenzionalne vizuale koji imaju visinu, Sirinu 1 dubinu. Prilikom
izrade vizualnog dizajna, volumen nije ¢esto zastupljen, buduéi da je veéina digitalnih proizvoda
vidljiva u 2D prostoru, na zaslonu. Ipak, u odredenim situacijama kod dizajna aplikacija 1
internetskih stranica moguce je vidjeti 3D modele, kao Sto je primjerice vidljivo kod prikaza

proizvoda na internetskim trgovinama, prikaza logotipa na stranici i sli¢no.

Boja je jedan od najsloZenijih elemenata vizualnog dizajna. SloZenost boje moze se
promatrati u kontekstu boje kao samo jedne od karakteristika cijelog dizajna, ali i simbolickog
znacenja boja i njihovog psiholoskog djelovanja. Prilikom definiranja pojma boje, jedna od Cesto
isticanih definicija je ,,Svojstvo objekta da ovisno o nac¢inu na koji reflektira ili emitira svjetlo,

stvara razli€iti osjetilni dozivljaj kod promatraca.“[10]

Dva temeljna sustava mijesanja boja su aditivni i subtraktivni, a glavna razlika bazira se na
temelju izvora svjetla. Kada je izvor svjetla izravan, kao $to su izvor iz reflektora, ekran ili
televizor, govorimo o aditivnom mijeSanju boja. Pritom se govori o RGB (engl. red, green, blue
— RGB) sustavu, koji je temeljen na trima temeljnim bojama — crvenoj, zelenoj i plavoj, a koje
dodatkom svjetla stvaraju razlicite boje. U situaciji kada se svjetlo odbija od objekta ili povrSina
objekta apsorbira svjetlo, tada govorimo o suptraktivnom mijesanju boja, koje uglavnom

uocavamo u prirodnom okruzenju.

Uz pojam boje, potrebno je spomenuti i pojam nijanse (engl. hue). Nijansa ,,opisuje razlicite
dijelove spektra boja koji se obi¢no nalaze unutar duge ili se reflektiraju kroz prizmu®. Nijanse
su crvena, narancasta, zuta, zelena, plava i ljubicasta. Takoder, boja opisuje ove dijelove spektra,

ali dodatno ukljucuje i boje koje mogu biti izradene od tih nijansi. [9]



3.3. Informacijska arhitektura

Danasnje informacijske sustave, odnosno razli¢ite mobilne i internetske aplikacije Cesto
oznacava golema koli¢ina informacija i podataka koje je potrebno oblikovati i prikazati na
ispravan nacin kako bi ih korisnik mogao u kratkom vremenu pronaci, razumjeti, a zatim po
potrebi 1 upotrijebiti. Informacijska arhitektura je disciplina kojoj je cilj grupirati i prikazati
informacije na primjeren nacin koji ¢e biti smislen upravo za korisnike kojima je proizvod ili

usluga namijenjen.

Postoje razlicite definicije pojma informacijske arhitekture, a jednu od njih nude i Rosenfeld,
Morville i Arango.

,»Pocnimo pojasSnjenjem Sto mi smatramo pod informacijskom arhitekturom:

1. Strukturni dizajn zajednickih informacijskih okruZenja.

2. Sinteza sustava organizacije, oznacavanja, pretrazivanja i navigacije unutar digitalnih, fizickih
1 viSekanalnih ekosustava.

3. Umjetnost 1 znanost oblikovanja informacijskih proizvoda 1 iskustava za podrsku
upotrebljivost, pronalaZenje i razumijevanje.

4. Disciplina u nastajanju i zajednica prakse usredotocene na donoSenje principa dizajna i

arhitekture u digitalni krajolik.“[11]

Kao sto se moze vidjeti, Rosenfield i suradnici tvrde da sam pojam nije jednostavno definirati
jednoznacno kako bi se pokrilo potpuno znacenje ovog pojma. To se moze primijetiti i kod

drugih autora. Spencer tvrdi da se izraz informacijska arhitektura odnosi na:[12]
1. Organiziranje sadrZaja i predmeta

2. Opisivanje sadrzaja i predmeta

3. Pruzanje nacina korisnicima da sadrzajima i predmetima pristupe
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3.4. Upotrebljivost

Najcesce koristena definicija upotrebljivosti je navedena u standardu ISO 9241-11, a ona
tvrdi da je upotrebljivost ,,opseg u kojem odredeni korisnici mogu koristiti proizvod uspjesno,
ucinkovito 1 sa zadovoljstvom kako bi ostvarili razlicite zelje i1 ciljeve u odredenom
kontekstu“.[13] Uspjesnost (engl. effectiveness) podrazumijeva to€nost i potpunost s kojima
korisnici mogu do¢i do zeljenih ciljeva u raznim okruzenjima. Pod ucinkovito$¢u (engl.
efficiency) se misli na potroSnju resursa u skladu s to¢nosc¢u 1 potpunosti postignutih ciljeva, dok
pojam zadovoljstva (engl. satisfaction) opisuje osjecaj koji korisnici osje¢aju koriStenjem
proizvoda i postizanjem Zeljenih ciljeva. 1z ove definicije koju navodi ISO standard, moguce je
primijetiti da je ovaj pojam mnogo uzi od pojma korisnickog iskustva, jer je naglasak veéim
dijelom na mogucnosti koriStenja proizvoda ili sustava na zadovoljavaju¢i nacin i za odredene

upotrebe, pri ¢emu nije nuzno gledati Siri kontekst.[13]

Jakob Nielsen navodi pet atributa koji su povezani s pojmom upotrebljivosti, a to su
moguénost ucenja, uc¢inkovitost, pamtljivost, prevencija gresaka i zadovoljstvo, a u nastavku su

pobliZze objasnjeni. [14]

Moguénost ucenja (engl. learnability) predstavlja karakteristiku sustava da je jednostavan za
uéenje kako bi ga korisnici u kratkom roku mogli razumjeti i poceti koristiti. Cesto je to jedan od
najvaznijih atributa, budu¢i da je to prvo iskustvo koje korisnik ima sa sustavom.

Ucinkovitost (engl. efficiency) oznacava sposobnost sustava da ga korisnik moZe koristiti s
visokom razinom produktivnosti nakon Sto je zavrSio period ucenja. Moguce ga je mjeriti tako da
se usporedi vrijeme koje je potrebno korisniku za izvrSenje pojedinih zadataka s ocekivanim
vremenom za izvrsenje takvih zadataka.

Pamtljivost sustava (engl. memorability) podrazumijeva da je sustav i rad u sustavu moguce
zapamtiti bez velike muke, kako bi korisnik i nakon odredenog vremena bez koriStenja u
kratkom roku bio sposoban prisjetiti se ponovno ga koristiti.

Prevencija greSaka (engl. errors) oznacava da je potrebno izbjeci 1 eliminirati $to je moguce
viSe greSaka tijekom koriStenja sustava, a u sluc¢aju kada do njih svejedno dode, potrebno je
osigurati da ih je moguce jednostavno ispraviti, a takoder je potrebno i ukloniti moguénost
kriticnih gresaka koje bi onemogucile daljnji rad.

Zadovoljstvo (engl. satisfaction) podrazumijeva da bi sustav trebao biti ugodan za koristenje.

Ovaj atribut posebno je vazan kod koriStenja aplikacija u slobodno vrijeme, u svrhu zabave,
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edukacije ili razonode, odnosno kod onih aplikacija koje korisnik nije duzan koristiti po

sluzbenoj duznosti.
Metode vrednovanja upotrebljivosti moguée je podijeliti na metode pregledavanja

upotrebljivosti 1 metode testiranja upotrebljivosti. Testiranje upotrebljivosti izvrSava se

pra¢enjem stvarnih korisnika koji prolaze kroz potrebne scenarije pri koristenju sustava.[14]
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4. Proces dizajna korisnickog iskustva i sucelja

Proces dizajna korisni¢kog iskustva i sucelja prolazi kroz vise faza. Za pocetak je potrebno
definirati problem i pripremiti se za projekt. Nakon toga slijedi istrazivanje korisnika 1 stvaranje
persona. Zatim se na temelju toga izraduje wireframe, te se odraduje vizualni dizajn i analiza ili

validacija samog dizajna.

4.1. Definicija problema i priprema

U ovoj fazi, dizajner pokuSava razumjeti glavni problem koji zeli rijesiti s proizvodom ili
uslugom. Uobicajeni proces je da dizajneri organiziraju pocetni sastanak kako bi saznali viSe o
tvrtki, ciljanoj publici i samom proizvodu. Dizajneri od klijenata potrazuju informacije poput

misije 1 vizije, strategije i neka prijaSnja istraZivanja provedena na trziStu.[15]
Prilikom koriStenja mobilne aplikacije sustava za e-uc¢enje Merlin uoceno je vise problema i

nekonzistentnosti u samoj navigaciji aplikacije. Takoder postoje neki problemi s prijevodom, a

sam izgled sucelja je nazadan i nije instinktivan.
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4.2. Istrazivanje korisnika

Dizajneri u ovoj fazi analiziraju klju¢nu konkurenciju kako bi saznali tko je njihova ciljana
skupina. Takoder istrazuju internetsku analitiku, provode anketu, intervjue i dodatno istrazuju
trziSte. S dovoljnom koli¢inom istrazivanja, dizajneri generiraju velike koli¢ine podataka koji im
pomazu pri uoCavanju trendova i uzoraka. Analizom navedenih uzoraka dizajneri dobivaju
jasniju sliku potencijalnog korisnika proizvoda i1 tako razvijaju persone, odnosno, tipovi

korisnika.[15]

Prilikom dizajna korisnickog iskustva i sucelja, odabrana je online anketa kao alat za

istrazivanje. Poglavlje Sest nudi iscrpniji opis izrade ankete, te analizu rezultata.

4.2.1. Persone

Persone ili tipovi korisnika nisu korisnici koje Zelimo, nego korisnici koje ve¢ imamo, koji
ve¢ koriste nas§ proizvod. Persone su izmiSljene, ali predstavljaju prave korisnike i njihova
ponasanja. Persone se kreiraju kada dobijemo kvalitativne i kvantitativne rezultate testiranja, kao

1 rezultate analitike.[16]

Kod stvaranja persona potrebna nam je skica ili fotografija, podaci o ponasanju i aktivnosti,

demografija, te potrebe i ciljevi.[17]

Ponasanje 1 aktivnosti odgovaraju na pitanja poput koje su svakodnevne aktivnosti, koji oblik
ponasanja imaju, s kim dijele i gdje rade aktivnosti vezane uz proizvod.

Demografija nam govori koliko godina ima korisnik, koja im je razina obrazovanja, gdje
zive, da li rade 1 imaju li obitelj.

Potrebe i ciljevi nam odgovaraju na pitanja poput koje probleme korisnici imaju i zaSto,

uspijevaju li zaobiéi problem, koji su im ciljevi i §to trebaju kako bi postigli ciljeve.
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4.3. Wireframe

Wireframe internetske stranice, poznat i kao shema stranice ili nacrt zaslona, vizualni je
vodi¢ koji predstavlja kosturni okvir internetske stranice. Izraduju se u svrhu rasporedivanja
elemenata kako bi se najbolje postigla odredena svrha. Svrha je informiranje poslovnim ciljem 1
kreativnom idejom.[18] Izraz wireframe predstavlja osnovni prikaz stranice i prenosi cjelokupni

smjer i opis korisnickog sucelja.[19]

Wireframe se moZe koristiti u razli¢itim disciplinama. Programeri ih koriste kako bi dobili
uvid u funkcionalnost internetskog mjesta, dok ih dizajneri koriste u procesu izrade korisnickog
sucelja. UX dizajneri i arhitekti informacija ih koriste za prikaz navigacijskih putova izmedu

stranica.[18]

Postoje dvije vrste wireframe-a, niske 1 visoke vjernosti. Wireframe niske vjernosti vise li¢i
na grubu skicu i lako se proizvodi. Takoder pomazu projektnom timu da komunicira ideje i
ucinkovitije suraduje jer je wireframe niske vjernosti apstraktan. Wireframe visoke vjernosti
Cesto se koriste za dokumentiranje jer sadrze koli¢inu detalja koja se vise podudara sa stvarnim

dizajnom internetske ili mobilne aplikacije.[20]

4.3.1. Prototip

Prototip je simulacija vaSe namjere dizajna. Pruzaju jasnu viziju $to treba napraviti i pomazu
komunicirati tu viziju klijjentu. Osim toga nam pomazu s otkrivanjem problema u dizajnu 1
pomazu vam da razumijete ograni¢enja, koja su neizbjezna. Takoder pomazu u pronalasku
alternativnih rjeSenja u zivotnom ciklusu projekta, prije nego li se kod formira i postane

prekasno. [21]
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Slika 4.1: Wireframe rjeSenja dizajna mobilne aplikacije sustava za e-uc¢enje Merlin
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4.4. Vizualni dizajn aplikacije

Cilj vizualnog dizajna je poboljsati estetiku proizvoda, a isto tako upotrebljivost uz pomo¢
elemenata vizualnog dizajna. Vizualni dizajn se sastoji od stvaranja ili odabira fontova, slaganja
shema boja, odabira ili izrade ikona, oblika, gumba, ilustracija i drugih elemenata. Elementi se
koriste kako bi aplikacija bila estetski privlatna. Kada se elementi vizualnog dizajna koriste

zajedno, nazivaju se principima dizajna.[9]

4.4.1. Principi vizualnog dizajna

Gestalt je najprihvacéenija studija na temu principa dizajna. Opcéenito govoreci, studija kaze
da ljudi inherentno traze nekakav red ili donos medu razli¢itim elementima. Oni promatraju i
analiziraju pojedinacne dijelove slike kao zasebne komponente i imaju sklonost grupiranja
navedenih dijelova u vecu sliku koja moze biti uvelike razli¢ita u usporedbi s komponentama.
Postoje razli¢ite veze izmedu elemenata:[9]

Cjelina ili harmonija je ideja da stvari pripadaju zajedno. To je ideja u kojoj se tvrdi da
ljudi imaju sklonost grupiranja vizualno slicnih elemenata kako bi pronasli veze medu njima.
Dizajn koji nema cjelinu ili harmoniju, uglavnom je kaotic¢an i neugodan za gledanje. Polozaj
elemenata i oblika jednih pokraj drugih jedan je od nacina stvaranja cjeline. Polozaj linija ili

tipografije moZze utjecati na Citav izgled, oblik, vrijednost i ¢itljivost.[9]

Ritam je princip dizajna koji je povezan s ponavljanjem. Ritam stvara cjelinu ponavljanjem
tocnih ili blago razli¢itih elemenata na predvidljiv na¢in. Razlikuje se od obi¢nog ponavljanja po

stupnju dupliciranja elemenata i zbog osjecaja tempa.[9]

Zari$na tocka je element kojem je dan naglasak kako bi privukao pozornost. Nagin je da se
privuce pozornost korisnika i natjerati ga da gleda dublje u dizajn. Kontrast je jedan od nacina
stvaranja zari$ne tocke, stvaranjem elementa razli¢itog od njegove okoline. Naravno, jedinstvo
mora biti dio zariSne tocke kako bi se osiguralo da ¢e se uklopiti u cjelokupnu kompoziciju. Jos
jedan nacin stvaranja zari$ne toCke je pozicioniranje samih elemenata. Ako su oblik, vrijednost
ili boja izolirani i postavljeni dalje od veéine elemenata, primit ¢e viSe paznje i ujedno postati

zari$na tocka.[9]
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Ravnoteza je vizualni princip u kojem dizajn jednako tezi. Vizualna ravnoteza daje prirodan
osjecaj koji se postize ravnomjernom raspodjelom tezine na obje strane kompozicije. Elementi

koji su nagnuti ili tezi na jednu stranu ostavljaju osjecaj nelagode i neravnoteze.[9]

Gestalt Ritam

Principi vizualnog dizajna

Zarisna tocka Ravnoteza

Slika 4.2: Principi vizualnog dizajna (Prema: Hashimoto i Clayton, 2009)
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4.5. Analiza ili validacija dizajna

Pronalazenje i regrutacija pravih testnih korisnika, glavna je stavka pravilne provjere
valjanosti dizajna. Odabir pravih testnih korisnika vr§imo analizom persona. Prvo §to je potrebno
je odabrati pravo testno okruzenje. Testno okruZenje bi trebalo biti $to blize stvarnom okruzenju
u kojem se ocekuje koristenje proizvoda. Potrebno je biti kreativan i koristiti rekvizite poput
knjiga, biljaka i udobnih stolica kako bi stvorili ispravno okruzenje. Takoder, potrebno je
koristiti ispravne alate prilikom analize dizajna od strane korisnika. Bitna stavka je i da dizajner
ne bi trebao smetati ili davati savjete prilikom testiranja. Cilj je postaviti sve na najbolji nacin

kako bi dobili Sto vise od testiranja, a ne navoditi korisnika do rjesenja.[23]
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5. Alati koriSteni u izradi rada

5.1. SurveyMonkey

Platforma SurveyMonkey omogucéava korisnicima izradu anketa za razli¢ita podrucja. Proces
izrade ankete sastoji se od viSe faza, a u svakoj fazi nam internetska stranica pruza pomo¢ i
preporuke. Osim toga, na stranici postoji i opcija ,,Genius Assistant koja takoder pomaze

prilikom procesa izrade.

SurveyMonkey*

Slika 5.1: SurveyMonkey logotip

Prilikom dizajniranja ankete postoje opcije za razli€ite vrste pitanja, a u izradi rada koriStena
su pitanja s viSestrukim izborom, pitanja s potvrdnim okvirom, skala matrice i jedno otvoreno
pitanje. Prije objave ankete moze se pregledati anketa i vidjeti kako ¢e izgledati ispitanicima.
Nakon §to se prikupe odgovori prelazi se na analizu rezultata, gdje se rezultati mogu izvesti u

razli¢itim oblicima.

f*)  Dastboara  Mysumeys  Plans&Pricing

Anketa - mobilna aplikacija e-sustava za ucenje Merlin

SUMMARY DESIGNSURVEY ~ PREVIEW&SCORE ~ COLLECTRESPONSES ~ ANALYZERESULTS ~ PRESENTRESULTS

Survey Design Responses and Status

Anketa - mobilna aplikacija e-sustava MAXIMUM RESPONSE LIMIT You have reached your limit of 40 survey responses. To see all 56 responses, upgrade to a paid plan.
2a ugenje Merlin

Created on 8/26/2020

UPGRADE

1 10 TOTAL  VISIBLE RESPONSES OVERALL SURVEY STATUS

PAGES QuEsTIONS

56 /40 OPEN
Collectors
Upgrsetoassyourioes  [JUpGIRAEN] @ Web Link1 ceeots
Createa: 872072020 coutecTen
TR Granael]l ©
Responses Volume
© eomoesion

& PREVIEW SURVEY

Did you know?

Slika 5.2: SurveyMonkey korisnicko sucelje
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5.2. Adobe Illustrator

Adobe Illustrator je vektorski racunalni program za dizajn koji je razvijen od strane americke
tvrtke Adobe Inc. Alat se koristi uglavnom u dizajnerske svrhe. Koristi se za izradu loga i

logotipa, izradu digitalnih radova i radova za tiskanje.

Slika 5.3: Adobe Illustrator logo

Adobe Illustrator je koriSten prilikom izrade persona u istrazivackom dijelu rada.

BFAMYRO SN

[ 3]

N

M PeNT ES &

Slika 5.4: Adobe Illustrator korisnicko sucelje
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5.3. Adobe XD

Adobe XD je vektorski ra¢unalni program za dizajn korisni¢kog iskustva za internetske i
mobilne aplikacije koji je takoder razvijen od strane americke tvrtke Adobe Inc. Adobe XD je

postao poznat zbog intuitivnog dizajna i jednostavne izrade korisni¢kog sucelja. Osim osnovne

funkcije, moguce je i dizajnirati jednostavne ilustracije.

Xd

Slika 5.5: Adobe XD logo

Adobe XD program sadrzi ,,Design® karticu na kojoj se mogu uredivati i stvarati elementi za
izradu aplikacije s mnogim moguénostima. Takoder sadrzi karticu ,,Prototype* na kojoj se moze

urediti interakcija medu zaslonima i karticu ,,Share* na kojoj se dobije link za pregled projekta.

B ¢ O

Slika 5.6: Adobe XD korisnicko sucelje
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6. Anketa

Za potrebe ovog projekta, istrazivanje korisni¢kih potreba provelo se putem ankete. ,,Anketa
je organizirano ispitivanje ili prikupljanje podataka o nekom politickom, socijalnom,
ekonomskom ili drugom pitanju, raspoloZenju javnoga misljenja i sl. Pokazuje vremenski
»presjek« 1 kvantitativnu rasirenost istrazivane pojave, najces¢e na osnovi izabranog uzorka, radi

procjene primijenjene na cijelu populaciju.©[24]

Istrazivanje korisnika je provedeno putem online ankete kreirane uz pomo¢ SurveyMonkey
platforme. Za istrazivanje je odabrana online anketa zbog trenutne situacije s virusom COVID-

19 1 zbog vece koli¢ine korisnika samog sustava.

Anketa se sastoji od 10 pitanja vezanih uz korisnike i koriStenje sustava za e-ucenje Merlin.
Sastoji se od tri dijela. Prvo su pitanja vezana uz demografiju korisnika, zatim uz koriStenje
sustava za e-ucenje 1 na kraju, pitanja vezana uz koristenje mobilne aplikacije sustava. U anketi

je sudjelovalo 56 ispitanika.
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6.1. Rezultatii rasprava

U prvom su dijelu ankete postavljena pitanja vezana uz rod, dob i vrstu korisnika. U
sljedec¢oj tablici moze se vidjeti da je najviSe korisnika medu studentima od 18 do 24 godina, s

tim da su dominantni glasovi Zena.

Tablica 5.1: Osnovni podaci ispitanika

Rod Dob Uloga u sustavu
7 —39 (69.64%) 18-24 — 43 (76.79%) Student/ica — 48 (85.71%)
M —17 (30.36%) 25-30 -4 (7.14%) Nastavnik/ica — 7 (12.50%)
31-40 — 8 (14.29%) Ostalo 1 (1.79%)

41-50 — 1 (1.79%)

Drugi dio ankete odnosi se na koriStenje samog sustava za e-ucenje. Najvise je ispitanika
koristilo sustav za predaju zadaca i seminarskih radova, za obavijesti o kolegiju 1 za pregled i
distribuciju nastavnog materijala. Osim toga, ispitanici su koristili sustav za online nastavu i
ispite. Na ovo pitanje odgovorilo je 56 ispitanika. Na sljede¢oj tablici su prikazani detaljni

odgovori vezani uz pitanje koriStenja sustava.

Tablica 5.2: KoriStenje sustava za e-ucenje

Obavijesti o kolegiju i izvodenju nastave 50 (89.29%)
Sadrzaj kolegija i distribuciju nastavnog materijala 45 (80.36%)
Suradnju i grupni rad s drugim studentima 6 (10.71%)
Raspravu na forumu 17 (30.36%)
Dobivanje povratne informacije o napretku na kolegiju 25 (44.64%)
Komunikaciju s nastavnicima i/ili studentima 20 (35.71%)
Predaju zadaca i seminarskih radova 53 (94.64%)
Vrednovanje i ocjenjivanje rada studenata/Pregled ocjena i bodova 39 (69.64%)
Pracenje obavijesti 1 pristup sadrzaju kolegija 42 (75.00%)
Ostalo 2 (3.57%)
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Zadnji dio ankete odnosi se na koriStenje mobilne aplikacije sustava za e-ucenje. Njih 33
ispitanika koristilo je aplikaciju, dok njih 22 ispitanika nikad nije koristilo aplikaciju. U
razgovoru sa studentima koji koriste sustav, dobiven je odgovor da nisu bili upoznati s
ginjenicom da postoji mobilna aplikacija. Sto se ti¢e mobilnog sustava, 49 ispitanika koristi

Android, 4 ispitanika iOS i 1 ispitanik koristi oba mobilna sustava.

Na sljedecoj tablici prikazani su odgovori vezani uz koriStenje mobilne aplikacije
sustava. NajviSe ispitanika koristilo je mobilnu aplikaciju za obavijesti o kolegiju i izvodenju
nastave, za pracenje obavijesti i pristup sadrzaju kolegija i predaju zadaca i seminarskih radova.

Na ovo pitanje odgovorilo je 42 ispitanika.

Tablica 5.3: Koristenje mobilne aplikacije sustava za e-ucenje

Sadrzaj kolegija i distribuciju nastavnog materijala 23 (54.76%)
Suradnju i grupni rad s drugim studentima 1 (2.38%)
Raspravu na forumu 7 (16.67%)
Dobivanje povratne informacije o napretku na kolegiju 15 (35.71%)
Komunikaciju s nastavnicima i/ili studentima 8 (19.05%)
Predaju zadaca i seminarskih radova 21 (50.00%)
Vrednovanje i ocjenjivanje rada studenata/Pregled ocjena i bodova 17 (40.48%)
Pracenje obavijesti i pristup sadrzaju kolegija 28 (66.67%)

Na pitanje koje su od navedenih moguénosti mobilne aplikacije koristili. ispitanici su

odgovorili kako je prikazano na tablici. Na ovo pitanje odgovorilo je 44 ispitanika.

Tablica 5.4. KoriStenje mogucénosti mobilne aplikacije sustava za e-ucenje

Pregled obavijesti 36 (81.82%)
Pregled dogadaja u kalendaru 12 (27.27%)
Pregled ocjena 30 (68.18%)
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Slanje poruka kroz sustav 9 (20.45%)

Predaja zadace kroz sustav 16 (36.36%)

Sudjelovanje u online raspravi 5(11.36%)

U sljede¢em pitanju, ispitanici su trebali ocijeniti koliko se slazu, odnosno ne slazu s
navedenim tvrdnjama. Na ovo pitanje odgovorilo je 47 ispitanika. Ponudene tvrdnje i odgovori

su prikazani u tablici 5.4.

Tablica 5.4: Recenice i odgovori vezani uz mobilnu aplikaciju sustava.

U SLAZEM NITI SE NE U
SE SLAZEM, NITI SLAZEM
NE SLAZEM SE

POTPUNOSTI POTPUNOSTI
SE SLAZEM SE NE
SLAZEM

Mobilna 7 20 14 5 1
aplikacija je (14.89%) (42.55%) (29.79%) (10.64%) (2.13%)

jednostavna za

koriStenje

Lako pronadem 6 18 17 5 1
potrebne (12.77%) (38.30%) (36.17%) (10.64%) (2.13%)
podatke ili !
sadrzaj.

Korisni¢ko 3 14 17 12 1
suéelje je (6.38%) (9.79%) (36.17%) (25.53%) (2.13%)

estetski

zadovoljavajuce.

Brzina aplikacije 4 14 21 5 3
zadovoljava (8.51%) (29.79%) (44.68%) (10.64%) (6.38%)

moje

potrebe.

Za zadnje pitanje, postavljeno je otvoreno pitanje koje glasi: ,,Ukoliko bi mogli
promijeniti jednu stvar u mobilnoj aplikaciji, $to bi to bilo?*. Odgovori su uglavnom bili vezani
uz izgled korisnickog sucelja. Najc¢es¢i problemi su bili s dizajnom, preglednoscu, jednostavnosti
1 brzinom aplikacije. Takoder, ispitanici su uoc€ili problem s otvaranjem aplikacije putem
obavijesti, gdje se klikom na obavijest o odredenom kolegiju otvara naslovna stranica aplikacije.
U tablici su prikazani odgovori na pitanje. Na pitanje je odgovorilo 13 ispitanika.
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Tablica 5.4: Odgovori na pitanje o promjeni jedne funkcije vezane uz aplikaciju

Dizajn korisnickog sucelja

Da preko obavijesti otvara kolegij za koji je obavjest dosla a ne naslovnu stranicu

Izraditi potpuno novu aplikaciju jer trenutna nije zadovoljavajuca. Brzina, ucitavanje,

otvaranje datoteka, sve to treba novu izvedbu

Preglednost sucelja

Izgled korisni¢kog sucelja

Preglednost

Pojednostavniti je treba

Dizajn
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6.2. lIzrada persona za mobilnu aplikaciju sustava za e-u¢enje Merlin

S obzirom na rezultate ankete, najvise ispitanika je medu studentima i to treba imati na umu.

Nakon ankete, potrebno je detaljnije se upoznati s korisnicima. U tom slucaju izraduju se

persone koje su prikazane na slikama ispod.

Maja Majlé 23 godine, Zagreb

Osnovni podaci
- studentica 4. godine na Glazbenoj akademiji
u Zagrebu

Navike

- svakodnevno koristenje drustvenih mreza
- koristi Android mobilni sustav

- voli isprobavati nove aplikacije

- ¢esto dijeli sadrzaj

Zeljene funkcionalnosti
- jednostavnost koristenja aplikacije
- estetski privla¢no korisnicko sucelje

Slika 6.1: Persona — Maja Maji¢

Toni Tonic', 21 godina, Zagreb

Osnovni podaci
- student 2. godine na Sveucilistu Sjever

Navike

- svakodnevno koristenje drustvenih mreza

- ¢edce koristi ra¢unalo za pristup sustavu

- koristi Android mobilni sustav

- prati sadrzaj na internetu, ali ne objavljuje
cesto

Zeljene funkcionalnosti
- veca brzina kod koristenja aplikacije
- napraviti aplikaciju preglednijom

Slika 6.2: Persona — Toni Tonié
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7. Prijedlog rjeSenja

U ovom dijelu rada, prikazan je prijedlog rjeSenja redizajna mobilne aplikacije sustava za e-
ucenje Merlin. Prikazan je prototip visoke razine detalja, imaju¢i na umu persone koje su
kreirane istrazivanjem korisnika. S obzirom na to da je vecina ispitanika u anketi izrazila da

koriste Android mobilni sustav, zakljucak je da je potrebno napraviti prototip za Android sustav.

Prilikom izrade Android mobilnih aplikacija, potrebno je pratiti smjernice objavljene na

internetskoj stranici Material Design od strane Googlea.

Sto se ti¢e boje, preporuka je da se bira primarna i sekundarna boja koja ¢e predstavljati
brand. Nakon toga, tamne i svjetlije varijante obje boje se mogu primijeniti na korisni¢ko sucelje
na razli¢ite nacine. Boje su dizajnirane kako bi bile skladne, osiguravale pristupacan tekst i
razlikovale elemente i povrSine korisnickog sucelja.[25] U slucaju dizajna mobilne aplikacije
Merlin, primarna boja je crvena (#BF0000), dok je sekundarna boja siva (#707070). S obzirom
na to da se radi o aplikaciji sustava za e-u€enje, osim navedenih boja odabrana je paleta boja, a

svaka od boja se nasumicno pridodaju kolegiju. Boje su prikazane na slikama ispod.

Slika 7.1: Primarna i sekundarna boja u dizajnu mobilne aplikacije Merlin

Slika 7.2: Paleta boja za kolegije
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Sto se ti¢e tipografije, odnosno teksta, preporudeni font za Android mobilne sustave je
Roboto, i taj se font koristi u razli¢itim veli¢inama kako bi se naglasila vaznost pojedinih

elemenata. Velicina fontova koristenih u radu je od 12 do 20 tocki.

Ikone bi trebale biti podebljane i geometrijski ispravne. Takoder bi trebale imati simetri¢an i
dosljedan izgled, osiguravajuci Citljivost i jasnocu, ¢ak i u manjoj veli¢ini. Ikone na koje se moze
kliknuti ne bi smjele biti manje od 24x24 piksela.[25] Ikone koriStene u izradi aplikacije su

prikazane na slici ispod. KoriStene su razlicite veli¢ine i boje ikona.

A B >4

© @ @0 De
oD B KX

&

Slika 7.3: Ikone koristene u dizajnu mobilne aplikacije Merlin

Oblici koji su koristeni u izradi dizajna su pravokutnici sa zaobljenim rubovima jer se
prvenstveno radi o aplikaciji za studente 1 mlade. Zaobljeni elementi su privlacniji i ugodniji oku
jer zahtijevaju manje kognitivnog napora, a s tim i1 sama aplikacija nefe ostaviti dojam

ozbiljnosti i dosade, ve¢ ¢e biti zabavnija za korisnike.
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7.1. Splash screen i odabir akademske godine

Splash screen ili pocetni zaslon upravljacki je element koji se sastoji od prozora koji sadrzi
sliku, logotip, te Cesto 1 informacije o verziji softvera. PoCetni zaslon je uvodna stranica koja se

pojavljuje kada se mobilna ili internetska aplikacija pokrece. [26]
Splash screen na trenutnoj aplikaciji sadrzi ,,Merlin* logotip i ,,Srce* logo. Takoder, mobilna
aplikacija se sporo ucitava zbog Cega korisnici gube strpljenje. Prijedlog za novi splash screen

prikazan je na slici ispod. Novi splash screen prikazuje logotipe sustava Merlin 1 centra Srce.

Nakon dvije sekunde splash screen automatski napravi prijelaz na odabir akademske godine.

Slika 7.4: Splash screen mobilne aplikacije Merlin
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Pojednostavljen je zaslon za odabir akademske godine kako je prikazano na slici ispod. Kao
S§to je reCeno, ponudena su tri zaobljena pravokutnika s akademskom godinom na izbor. Na
ovom ekranu takoder postoji opcija za postavke gdje se moze mijenjati jezik, ukljuciti

sinkronizacija 1 gdje se mogu saznati opée informacije o aplikaciji.

-

®. Merlin

(& = ﬁ sustav za e-ucenje

Merlin 2020/2021 >
Merlin 2019/2020 >
Merlin 2018/2019 >

Slika 7.5: Zaslon za odabir akademske godine
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Kada je odabrana akademska godina, otvori se zaslon za prijavu gdje je potrebno unijeti
AAI@EduHr podatke. S obzirom na to da se radi o login stranici koja je automatska za sve
AAl@EduHr profile, nije mijenjan dizajn jer se ne radi o dijelu aplikacije. Na zaslonu takoder

postoji opcija za povratak ako nismo odabrali ispravnu akademsku godinu.

p ¥
y U@fFaduvHr

Autentikacijska i autorizacijska infrastruktura znanosti |
visokog obrazovanja u Republici Hrvatskoj

KORISNICKA OZNAKA

[_]
-
ZAPORKA
o ®
PRIJAVA

Pomoé

Srce v3.0

Slika 7.6: Zaslon za unos podataka
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7.2. Popis kolegija i detalji o kolegijima

Umjesto zaslona ,,Naslovnica® i ,,Moja naslovnica“ odabran je zaslon ,,Kolegiji* i na zaslonu
su prikazani kolegiji u sklopu odabrane akademske godine. Na dnu je izbornik preko kojeg se

dolazi do kalendara, obavijesti, poruka i informacija o profilu.

12:30 =l

Dizajn korisnickog § Medijska

sucelja

Zimski semestar
3% Sadria]
Ocjene

£ Sudionici
Uvod u radio i
televiziju
Zimski semestar
228 Sadriaj
Ocjene

&5 sudionici

fotografija

Zimski semestar
832 Sadrig
Ocjene

4 Sudionici
WEB dizajn

Zimski sermestar
822 Sadria
Ocjene

&% sudionici

Digitalna
videoprodukcija

Zimski semestar
228 Sadria

Ocjene

&5 Sudionici

BH &4 O &8 A

Kalendar  Obavijesti Kolegiji Poruke Profil

Slika 7.7: Zaslon s popisom kolegija

Kada se odabere neki od kolegija i kliknemo na naziv, otvore nam se informacije o kolegiju.
Ispod naziva piSe o kojem se semestru radi, te postoje tri kartice. Na prvoj kartici pod nazivom
»Sadrzaj* se nalaze opcenite informacije o kolegiju, dokumenti u sklopu kolegija i teme po
tjednima. Druga kartica ,,Ocjene* sadrZi prikupljene bodove iz razlic¢itih aktivnosti, a treca

kartica ,,Sudionici* sadrzi popis studenata koji slusaju kolegij u odabranoj akademskoj godini.
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1230 =a i 12:30 =1

< Dizajn korisniékog suéelja < Dizajn korisni€kog suéelja

Zimski semestar Zimski semestar

& sudionici Sadrzaj O S0 sudionici
Op¢i dio Stavka Ocjene
-S Tablica s datumima predavanja Bodoviiz 1. kolokvijs 20
Tefna Bodoviiz 2. kolokvija 30
Bodovi iz seminarskog rada 27
Q Uvodne predavanje Aktivnost na vjiezbama 10
Dodatni bodovi 6
a Razvoj korisnickih suéelja
Zbroj ocjena e-kolegija 103
Tema 2
-3 3D i mchilna suéelja
&= 3D linkovi
Tema 3
@ Web korisnitka sutelja
Q Ergonomija
%, / % ./‘
4 M A 4 @ A
Kalendar  Obavijesti Kolegiji Poruke Profil Kalendar  Obavijesti Kolegiji Poruke Profil
12:30 =l i

< Dizajn korisnickog suéelja

Zimski semestar

$38 SadrZaj GOl <03 Sudionici

. Ivan Horvat . Ivan Horvat
' Ana Anic . Ana Anic
. Ivan Horvat . Ivan Horvat
’ Ana Anic . Ana Anic
. Ivan Horvat . Ivan Horvat
’ Ana Ani¢ . Ana Anic
. Ivan Horvat . Ivan Horvat
' Ana Anic ' Ana Anic
. Ivan Horvat . Ivan Horvat
’ Ana Anic . Ana Anic
8 it
4 @ A
Kalendar  Obavijesti Kolegiji Poruke Profil

Slika 7.8: Zasloni s pojedinostima o kolegijima



7.3. Kalendar

Kalendar je podijeljen po mjesecima s popisom dana ispod kojih se nalazi tockica za svaki od
dogadaja u kalendaru. Boja tockica je povezana s bojom koja je dodijeljena pojedinom kolegiju.
Obavijesti se nalaze u zaobljenom pravokutniku boje samog kolegija, a sastoji se od imena
kolegija, datuma do kraja dogadaja i opisa dogadaja. Klikom na pojedini dogadaj, dolazimo do

detalja o dogadaju. Na slici ispod prikazane su opcije kalendara.

12:30 =l 12:30 =l

¢ SWECANJ >

Rok: Predaja prezentacija o fotografima

. (1] Roka za predaju je 6. sijeénja u 23:59.

. & Predajte zadacu klikom na ikonu.

Medijska fotografija :

6_sijetnja, 23:59 | T

Rok: Predaja prezentacija o fotografima -

WEB dizajn

7. sijetnja, 23:59

Rok: Osobni web portfolio

Uvod u radio i televiziju

7. sijetnja, 23:59

Rok: Predaja seminara

8\ po 4 @ po
Kalendar  Obavijesti Kolegiji Poruke Profil Kalendar  Obavijesti Kolegiji Poruke Profil

Slika 7.9: Zaslon kalendara
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7.4. Obavijesti

Na sljedecoj slici prikazan je zaslon s popisom obavijesti. Popis obavijesti napravljen je na
istu temu kao i ostatak aplikacije. Svaka obavijest je u svom pravokutniku boje koja je
dodijeljena kolegiju. Jedna se obavijest sastoji od naziva kolegija, naslova i kategorije u koju

obavijest spada. Klikom na pojedinu obavijest, vidljivi su detalji o obavijesti.

Uvod u radio i televiziju IR € Uvod u radio i televiziju 21/01/2020

Kolokvij je u terminu predavanja 27.1.

12:30 =l l 12:30 =l il

Kolokvij je u terminu predavanja 27.1.

M

| MozZete pogledati ovdje: Kolokviji
h.

Kolokvij iz kolegija Uvod u radio i televiziju odrzati ée se 27.

Web dizajn 20/01/2020 sijecnja u terminu vjezbi. Molim studente da dodu u svoj ter-
min kako bi svi imali pristup racunalu koji koriste na vjezba-
Predaja i evaluacija radova (WD, MOP) - Podsjetnik | ma.

e A

MoZete pogledati ovdje: Predaja i evaluacija radova
(WD, MOP)

S~
.

Medijska fotografija 17/01/2020

Predali ste zadacu - Subjektivna fotografija

MoZete pogledati ovdje: Subjektivna fotografija

Dizajn korisnickog sucelja 16/01/2020

Snjezana lvancic Valenko je poslac/la povratnu informaciju
vezano Uz zadacu Bodovi iz 2. kolokvija

MoZete pogledati ovdje: Bodovi iz 2. kolokvija
- A

Medijska fotografija 20/01/2020

Predali ste zadacu - VieZbe - foto albumi
MoZete pogledati ovdje: VjeZhe - foto albumi

.

M

B &4 m ® A H 4 O =® A&

Kalendar  Obavijesti Kolegiji Poruke Profil Kalendar  Obavijesti Kolegiji Paoruke Profil

Slika 7.10: Zaslon s popisom obavijesti
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7.5. Poruke

Klikom na ikonu ,,Poruke® otvara se popis poruka s fotografijama nedavnih kontakata i

detaljima o razgovoru, $to ukljucuje, ime i prezime, sadrzaj poruke i vrijeme u koje je poruka

poslana ili primljena. Klikom na neki od kontakata mogu se vidjeti sve poruke u razgovoru.

Postoji opcija ,,Pretrazi* gdje se mogu pretraziti kontakti s kojima smo vodili razgovor. Tu su i

dva gumba, jedan je za slanje nove poruke, a drugi je za pregled kontakata i dodavanje novih.

Ikone su razlicitih boja kako bi lakse razlikovali gumbe.

Ana Ani¢ 0815
Jesi danas na faksu?

)

Ivan Horvat

Imam, poSaljem ti za sat-dva

E &4 O ® K

ks

Kalendar Obavijesti Kolegij Poruke Profil

Slika 7.11: Zaslon s porukama
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7.6. Profil

Pod ikonom ,,Profil* nalazi se izbornik s osnovnim opcijama.

Opcije su:

e ocjene — nalaze se unesene ocjene iz svih kolegija
e sustavni blog — opcija na kojoj se mogu objaviti tekst i fotografije koje mogu vidjeti
svi korisnici sustava

e datoteke — osobne datoteke korisnika (fotografija, zvuc¢ni zapis, videozapis ili

datoteka

e web — link koji vodi na Merlin internetsku stranicu

e pomo¢ — link koji vodi na Moodle stranicu koja sadrzi opée informacije i pomoé
korisnicima

e postavke — sadrzi postavke aplikacije poput mijenjanja jezika, sinkronizaciju,
postavke za poruke i obavijesti, te opce informacije o aplikaciji

e odjava — opcija za odjavu s korisnickog racuna

(

Ivan Odak
avni blog
Datoteke
@& web

H 4 O ® AK

uke Profil

alendar Obavijesti Kolegij Par

Slika 7.12: Zaslon s izbornikom profila
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8. Zakljucak

Korisnicko iskustvo je Siroki pojam u ¢ijem je samom fokusu korisnik. Korisnik ima vitalnu
ulogu u procesu dizajna korisni¢kog iskustva, te je stoga potrebno biti u kontaktu s korisnicima u
Sto ve¢oj mjeri. Dizajneri korisnickog iskustva imaju kompleksnu ulogu u procesu jer nerijetko

odraduju posao i dizajnera korisni¢kog sucelja.

Korisnic¢ko sucelje je pojam koji je usko vezan uz korisnicko iskustvo, te bi kao takvo trebalo
olakSati radnje prilikom koriStenja proizvoda. U procesu dizajniranja korisnickog sucelja
potrebno je na umu imati dizajn interakcija, informacijsku arhitekturu i elemente vizualnog

dizajna.

Za istrazivanje rada odabrana je online anketa i prilikom obrade rezultata zakljuceno je da je
potrebno posvetiti se studentima i njihovim potrebama. S obzirom na to da se pokazalo da vecina
korisnika koristi Android mobilni sustav, zakljuak je da je potrebno dizajnirati mobilnu
aplikaciju za Android pametne telefone. U procesu izrade dizajna mobilne aplikacije sustava za
e-ucenje Merlin upoznati smo sa smjernicama za izradu mobilne aplikacije za Android mobilni

sustav.

Proces izrade mobilne aplikacije sustava za e-uCenje zahtjeva strucno iskustvo u razli¢itim
aspektima dizajna. Prije svega, potrebno je uociti i definirati, odnosno krenuti od pravog
problema, a u ovom slucaju to je kompliciranost aplikacije, sporost i sam dizajn korisnickog
sucelja. Takoder, potrebno je detaljno istraziti proizvod 1 korisnike kako bi napravili persone na
kojima s kasnije vrSe testiranja kroz proces izrade. Kada se upoznaju s korisnicima potrebno je
napraviti wireframe 1 prototip aplikacije, te primijeniti vizualni dizajn na istu. S korisnikom je
potrebno biti u kontaktu tijekom cijelog procesa dizajna, a prije objave zavrsne verzije, potrebno

je izraditi kona¢nu analizu ili validaciju dizajna.

Varazdin, 6. rujna 2020. godine
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IZJAVA O AUTORSTVU
1
SUGLASNOST ZA JAVNU OBJAVU

Zavréni/diplomski rad iskljudivo je autorsko djelo studenta koji je isti izradic te student
odgovara za istinitost, izvornost i ispravnost teksta rada. U radu se ne smiju koristiti
dijelovi tudih radova (knjiga, clanaka, doktorskih disertacija, magistarskih radova, izvora s
interneta, i drugih izvora) bez navodenja izvora i autora navedenih radova. Svi dijelovi
tudih radova moraju biti pravilno navedeni i citirani. Dijelovi tudih radova koji nisu
pravilne citirani, smatraju se plagijatom, odnosno nezakonitim prisvajanjem tudeg
znanstvenog ili sirudnoga rada. Sukladno navedenom studenti su dugni potpisati izjavu o
autorstvu rada.

Ja, _ AN OBl (ime 1 prezime) pod punom moralnom,
materijalnom i kaznencm odgovornoséu, izjavljujem da sam iskljudivi
autor/igh zavrsnod/dlplol;rékod (obrisati nepotrebno) rada pod mnaslovom
DA Kopismtiher fskusva 1 us M8 AL QK aupisati naslov) te da u
Aavedénort raﬁu msm nedozvoljeni nadin (bez pravilnog citiranja) koriSteni
dijelovi tudih radova.

Student/ica:
(upisati ime i prezime)

= Hdak

\(vlastoruéni potpis)

Sukladno Zakonu o znanstvenoj djelatnost i visokom obrazovanju zavrine/diplomske
radove sveuéiliita su duZna trajno objaviti na javnoj internetskoj bazi sveudili$ne knjiZnice
u sastavu sveudilista te kopirati u javnu internetsku bazu zavidnih/diplomskih radova
Nacionalne i sveufilidne knjiZnice. Zavrdni radovi istovesnih umjetni¢kih studija koji se
realiziraju kroz umjetnicka ostvarenja objavljuju se na odgovarajndi nadin.

Ja, __ Vi OBAK (ime i prezime) neopozivo izjavljujem da
sam suglasan/ma s javnom objavom zavrinog/diplopiskog (obrisati nepotrebno)
rada pod naslovom ?ED\LMN Vol (S | SUC. MoB. ARL. SUS. TA  (upisati
naslou} &iji sam autor/ica. Sans  ReRhR

Student/ica:
(upisati ime i prezime)

M

52
(vlastorudni potpis)

MME
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