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Sazetak

Posljednjih nekoliko godina svjedoc¢imo tome da su tvrtke prisiljene istrazivati nove i
jedinstvene nacine da dopru do ciljane publike. Kao rezultat toga, otkrivamo koliki utjecaj
moze imati dobar web dizajn kao i dobar branding. Dobro isplanirana i dizajnirana web
stranica/aplikacija moze biti od klju¢ne vaznosti kada su korisnici u pitanju. Korisnici u roku
od nekoliko sekundi procjenjuju informacije koje su im ponudene te odluc¢uju hoce li nastaviti
skenirati stranicu ili ne. Tih nekoliko sekundi je bitno zato §to Zelimo ostaviti dobar dojam na
korisnika. U slucaju da imamo web stranicu ili aplikaciju koja je neprakticna 1 zastarjela,
odbijamo korisnike ili potencijalne kupce. Dizajn korisni¢kog sucelja i iskustva bitni su jer
utjecu na percepciju brenda od strane ciljane publike. Cilj dobrog dizajna je jednostavnost i
pobudivanje pozitivnih emocija kod korisnika.

Ovaj rad sastoji se od teorije i prakticnog djela dizajna korisni¢kog iskustva i sucelja koja je
nuzna za dobar dizajn. U teoretskom dijelu rada biti ¢e opisani osnovni termini koji se koriste
u dizajnu korisnickog sucelja i iskustva, a u prakticnom dijelu predvideno je da se radi

istraZivanje te tijek izrade dizajna mobilne aplikacije Sveucilista Sjever u Figmi.

Kljuéne rije¢i: web stranica, dizajn Kkorisnickog sucelja, dizajn korisnickog iskustva,

Sveuciliste Sjever, mobilna aplikacija, Figma



Abstract

In the last few years we have witnessed companies being forced to explore new and unique
ways to reach their target audience. As a result, we discovered how much impact a good web
design as well as good branding can have. A well-planned and designed website / application
can be crucial when it comes to the users. Users evaluate the information given to them within
a few seconds and then they decide whether to continue scanning the page or not. Those few
seconds are important because we want to make a good impression on the customers. In case
we have a website or an application that is impractical and outdated, we reject users or potential
customers. User interface design and experience are crutial because they affect brand
perception by the target audience. The goal of a good design is simplicity and to induce positive
emotions in users.

This paper consists of the theoretical part of user experience / user interface design needed
for a good design and practical part. The theoretical part of the paper will describe the basic
terms, and in the practical part, it is planned to conduct research and the development of mobile

application design at the University North in Figma.

Keywords: website, user interface design, user experience design, University North, mobile

application, Figma



Popis koriStenih kratica

IP
ARPANET
UCLA
HTML
URI
HTTP
Ul

uUXx
GUI
ucb
HCI
1A

Internet protokol

The Advanced Research Projects Agency Network
University of California, Los Angeles
HyperText Markup Language
Jedinstveni identifikator resursa
HyperText Transfer Protocol
Korisni¢ko sucelje

Korisnicko iskustvo

Graficko korisnicko sucelje

Dizajn usmjeren na korisnika
Interakcija ¢ovjek-raCunalo
Informacijska arhitektura



Sadrzaj

1.
2.

3.

[ 1Yo o USRS 1
O L VLU ) Qe [ 2 | o TSRS PSRN 3
2.1.  Povijest dizajna korisni¢kog sucelja (UI) .............cccooiriiiiniiiiiniiciee 3
2.2.  Povijest dizajna Korisni¢kog iskustva (UX) ...........cccooiriiiiniiiiiniiiicie 4
Dizajn korisni¢kog sucelja (UD)............ccooiiiiiiiii e 5
3.1, GeStalt ZAKOMI........cccveiiiiieiiic e 6
3.1.1.  Zakon blizine (eng. Law of ProxXimity) .........cccccoeeveviviiiiiiieiieesie e 6
3.1.2.  Zakon zajednicke regije (eng. Law of Common Region) ...........c.ccccvennene 7
3.1.3.  Zakon sli¢nosti (eng. Law of Similarity).......c...cccocovveriiiiiiieiircie e 7
3.1.4.  Zakon zatvaranja (eng. Law of ClOSUIe)..........cccocvrviiniiicieneicncsciee 8
3.1.5.  Zakon kontinuiteta (eng. Law of CONtINUItY)..........ccooverieniiencniniienennns 9
T = 1o ] T VPSSR 10
3.2.1.  Krug boja i svojstva DOJe ... 10
3.2.2.  SUSEAVI DOJaA ...c.viiii 11
3.2.3.  Kombiniranje boja .......ccoceeiiiiiiic s 12
3.2.4.  Pristupacnost (eng. ACCESSIDIITY).......ccoriiiriiiiiiiiier e 13
3.3 THPOGIATIA . ...t 14
3.3.1.  Osnovni tipografski pojmovi i tipografski sustav.............cccocevveiiernenne. 14
IO 2 AN o= 1 (0] 1 | - SRS 15
KT C T <= V.4 1 1 - Tod 1SS 16
334, HIJrarnija. ..o e 17
3.4, GrafiCKielementi..............ccoviiiiiiiiiiiii i 18
3.4.1. 0] 1SR SRORRN 18
3.4.2. L TU T = Lot | -SSR 19
3.4.3.  FOtOgrafiJ. ..o 19
3.5, MrezZa (€ng. Grid) ....ccooiiiiiiiiiiiee e 20
3.5.1.  Fluidna i fikSNa mreZa.............ccoocviiiiiiiiiiiiie e 20
3.6. ,Mobile first dizajn..........ccccooviiiiiiiiiii s 21

3.7.  Alati za dizajniranje korisnickog sucelja...............c..cccoceniniiniiiiinicnen, 21



4.

5.

T 50 T i o o - TSP 21

Dizajn Korisni¢kog iskustva (UX) ........cccooiiiiiniiniiieiic e 22
4.1, INteraktivNi diZajN ....ccccooiiiiiece s 22
411, HICK-0V ZBKON .....coiiiiiiiiiiee e 23
4.1.2.  FITES-0V ZAKON......iiiiiiiiiiiiieeee e 23
4.1.3.  TESIEr-0V ZAKON ..ot 23
414,  JAKOD-0V ZAKON ..ot 23
4.2.  Dizajn usmjeren Na KoriSNiKa..........ccccevviieiiieiieiie e 24
4.3.  Informacijska arNitektura...........cccoiiiiiiiiiiie e 24
4.3.1.  OrganizacCijSKi SUSTAVI ........cccceiuiiieriiiie et 25
4.3.2. Sustavi 0ZNACAVANJA ..........cceviiiiiiiiiiiiiiie e 25
4.3.3.  NaVIgaCiJSKI SUSTAVI .....ccveiuieiiieieiiesieeie s ae e 26
4.3.4.  Sustavi pretraZivanja ............cccooceiiiiiiiiii 26
Dizajnersko razmisljanje (eng. Design Thinking) .........cccoocevniiiiniiiiiiicne 27
5.1 EMPALIJA. ittt 27
5. L1 INTEIVJU oot 28
5.1.2.  ANKELE ..o 28
5.2. Definiranje problema...... ..o 29
0.2.1.  PEISONE.... .ot e 29
5.2.2.  Mapaempatija (eng. Empathy Map) ........cccceviveiiieiiieiie i 29
5.3, GENEIIrANJE IUEJA ...c.eeiiiiii e 30
531,  SCAMPER MELOUA......ccoiiiiiiiiiitiiiisiesieeee e 30
T S = 0] (0] 1 | o ISP 31
5.5, TESHIFANJE ..ot 31
55.1.  Testiranje upotreblJIVOSi........ccccooviiiiiiiiice e 31
PraKtiCan dio.............ocoooiiiiii e 32
6.1.  Analiza konkurencije i definiranje ciljane skupine ...........cccccoceveiincnennnnn. 32
6.2. Empatijai definiranje problema.........cccoooiiiiiiiiiiiii e 33
T B C 1T o [T g = ] (=3 o (=] - SO 35

R S = 0] (0] 1| o ISR 36



6.4.1.  Prototip na papiru i grube sKiCe..........ccccoovvieiiiiiiiii e 36

6.4.2.  Prototip U FIgMi.......ccoiiiiic e 37
6.4.3.  Interaktivni Prototip.......cocoeiiiiiiiiiiece e 41
6.5. Istrazivanje korisnickog iskustva web stranice SveuciliSta Sjever.............. 43
6.5.1.  Metodologija istrazivanja ..............c..ccccoviiiiiiin i 43
6.5.2.  CiljistraZivanja.............ccccooiiiiiiiiii e 43
6.5.3.  Analiza i rezultati istrazivanja .................cccccooo i 44
6.6. ZakljucaK iStraZivanja................ccccooiiiiiiiiiii 49
ZAKIJUCAK ..o 50

L O AU @ ettt e e s e ettt e s e nnnnnnnnnnnnnnnnn 51






1. Uvod

Internet je javno dostupna globalna podatkovna mreza koja povezuje racunala i racunalne
mreze koriStenjem internetskog protokola (IP). ARPANET je preteca Interneta kojeg osniva
ameri¢ko Ministarstvo obrane 1969.godine. Iste godine, poslana je prva poruka ,,LOGIN* sa
Sveucilista u Kaliforniji (UCLA) na raCunalo sa Stanford-a. Pristigla poruka sadrzavala je samo
slova ,,LO* jer se na slovu ,,G*, mreza srusila. Internet 1 web Cesto se koriste kao sinonimi, no
Internet je ,,mreza svih mreza“, dok je web najpopularnija usluga na Internetu. Razvoj weba
zapoceo je britanski znanstvenik Sir Tim Berners-Lee koji 1989.godine predstavlja dokument
zvan ,,Information management: A proposal®, gdje opisuje prenosenje informacija koristeci
hipertekst. lako prijedlog prvo nije bio prihvaé¢en, Tim Berners-Lee 1990.godine stvara HTML,
URL i HTTP koji su temelj weba i danas. Web je izvorno bio zami$ljen za razmjenu
informacija izmedu znanstvenika na sveuciliStima i institutima Sirom svijeta, a prva web
stranica nastala je 1991.godine te je sadrzavala samo hipertekst i hiperveze. Godinu dana
kasnije, ameriCki kongres donosi odluku da se web moze koristiti u komercijalne svrhe te se
funkcionalnost weba nije znacajnije mijenjala do 2001.godine. [1]

U to vrijeme, vladala je binarna logika i korisnicko sucelje smatralo se kao dodatak
tehnologiji, a upotrebljivost nije dolazila u obzir. Rane web stranice bile su jednostavne i
statiCne te nisu imale interakciju sa korisnikom. Upotrebljivost prvi put spominju Jakob Nielsen
i Steve Krug, ali ljudi i dalje smatraju da je bitnije imati proizvod koji ima napredne znacajke
nego proizvod koji je upotrebljiv. Nedugo nakon dot-com bubble burst-a 2001. godine, javlja
se potreba za unapredenjem weba. Novi model weba takozvani web 2.0 donosi dvosmjernu
komunikaciju, razvoj mnogih aplikacija (drustvene mreze, portali, blogovi itd.) i time web
postaje interaktivna multimedijska platforma. Dizajn usmjeren na korisnika prvi put spominje
Donald Norman u knjizi ,, The Psychology of Everyday Things®, a u knjizi navodi kako je dizajn
usmjeren na korisnika pristup koji na prvo mjesto stavlja ljudske potrebe. Kako je konkurencija
rasla, rasla je 1 potreba za proizvodima koji su upotrebljivi. Za primjer konkurencije mozemo
uzeti Samsung i Apple koji se godinama bore i nadmec¢u u dizajnu. Svaki od njih zeli privuci
korisnika/kupca 1 izazvati pozitivnu reakciju kod njega. Vecina danasnjih web stranica su
interaktivne te stavljaju korisnika na prvo mjesto. Za dizajn korisni¢kog sucelja i iskustva
potrebna je empatija kako bismo razumjeli korisnikove potrebe, ciljeve i frustracije. Takoder,
potrebna je objektivnost kako bismo uocili nedostatke dizajna i popravili ih. Korisni¢ko

iskustvo moze se opisati kao emocija ili osjecaj koju korisnik osjeca kada koristi proizvod ili



uslugu. Dizajn web stranice i mobilne aplikacije trebao bi biti razumljiv i o€it te bi korisnici
trebali jednostavno dolaziti do informacija. Kao §to je Steve Krug rekao, korisnike ne bismo
smijeli tjerati na razmisljanje. Sto korisnici troe vise vremena na razmisljanje o tome §to se
nalazi na web stranici ili aplikaciji, uvodimo prepreke u njihov proces istrazivanja ili
dozivljavanja. Kada dizajniramo web stranicu ili aplikaciju, moramo imati na umu da korisnici
samo skeniraju sadrzaj na njoj pa bi zbog toga web stranica ili aplikacija, trebala bi biti
dizajnirana da se moze lako skenirati. [2, 3]

Sluzbena web stranica SveuciliSta Sjever ponekad studentima zadaje prepreke kod
pronalazenja informacija §to dovodi do frustracija i nezadovoljstva. Kako se vec¢ina web
sadrzaja pregledava putem mobilnih uredaja, tema zavr$nog rada je dizajn mobilne aplikacije
Sveucilista Sjever.

Cilj zavrS$nog rada je objasniti teoriju koja je kljucna za dobar dizajn korisnickog sucelja 1
iskustva te tu istu teoriju potkrijepiti prakti¢cnim primjerima. Prvi dio rada sastoji se od teorije,

a drugi dio rada je prakti¢ni primjer izrade dizajna mobilne aplikacije Sveucilista Sjever.



2. UI/UX dizajn

Ul (eng. User Interface) je korisni¢ko sucelje, tj. sve §to korisnik vidi na zaslonu kada zeli
izvrSiti neku radnju na racunalu, mobitelu, kucanskim aparatima ili na nekom drugom
elektronickom uredaju. Korisnicko sucelje ukljucuje sve §to se moze vidjeti i dodirnuti (gumbi,
tekst, navigacija itd.).

S druge strane, UX (eng. User experience) odnosi se na korisni¢ko iskustvo i
podrazumijeva ponasSanje, stavove i emocije koje korisnik dozivljava prilikom interakcije sa

nekim proizvodom, sustavom ili uslugom. [4]

2.1. Povijest dizajna korisni¢kog sucelja (UI)

lako je sada poznato kao jedno od najpopularnijih i najinovativnijih podrucja u tehnologiji,
dizajn korisnickog sucelja imao je skromne pocetke. U kasnom 20.stolje¢u, racunalna
tehnologija s tipkovnicom na dodir smatrala se revolucionarnom. Apple lansira 1984.godine
kampanju za tada najnoviji uredaj Macintosh i time pokrec¢u revoluciju u osobnom racunalstvu
sa grafickim korisnickim suceljem (GUI) i miSem. To su bile dvije inovacije koje su pomogle
da racunala postanu razumljivija i pristupacnija §iroj javnosti. Po¢etkom 90-ih prijenosno
racunalo pocelo je zamjenjivati desktop zajedno sa inkrementalnim promjenama u sucelju (mis
i tipkovnica). Prvi Iphone 2007.godine donosi korisni¢ko sucelje sa zaslonom osjetljivim na
dodir i od tada koncept dizajna korisni¢kog sucelja cvijeta u pravom smislu. Kako su se
priblizavale 2010-te, korisnicka sucelja bila su na viSem nivou ljudskog oblika interakcije.
Glasovni asistenti stekli su popularnost sa Appleovim glasovnim asistentom Siri 2011.godine,
a od tada i druge velike tvrtke uvode glasovne asistente - Google Now (2012.) i Amazonova
Alexa (2014.). U danasnje vrijeme, konstantno se razvijaju nove tehnologije te dizajneri moraju
svakodnevno pratiti inovacije i raditi u skladu s njima kako bi osigurali najbolje moguce

korisnicko sucelje. [5]



2.2. Povijest dizajna korisnickog iskustva (UX)

Prvi podaci datiraju iz 4000 pr.Kr. u doba stvaranja Feng Shui-a. Feng Shui doslovno se
prevodi kao ,,vjetar i ,,voda“, a odnosi se na prostorni raspored objekata (u vecini slucajeva
poloZaj namjestaja) u odnosu na protok energije (chi). U praksi, Feng Shui se odnosi na
uredenje okruzenja na najoptimalniji ili korisniku najprikladniji nac¢in. Ranih 1900-ih Fredrick
Winslow Taylor, u misiji da ljudski rad ucini u€inkovitijim, provodi opsezno istrazivanje
interakcije izmedu radnika i njihovih alata. Nastavljajuci potragu za u¢inkovito§¢u na radnom
mjestu, Toyota 1940-ih razvija svoj poznati proizvodni sustav usmjeren na ¢ovjeka. Od tog
trenutka, radnici dobivaju pravo na zaustavljanje proizvodnje ukoliko imaju ideju kako
unaprijediti proizvod i taj trenutak je klju¢an korak u povijesti korisnickog iskustva. Jos jedna
klju€na figura u povijesti UX dizajna je Henry Dreyfuss, poznat po dizajniranju i poboljSanju
upotrebljivosti proizvoda ukljucuju¢i Hoover usisavac, stolni telefon i prijenosni pisaci stroj
Royal Quiet Deluxe. Sedamdesete su zapocele eru osobnih ra¢unala, a psiholozi i inzenjeri
pocinju raditi zajedno kako bi se usredotocili na korisnic¢ko iskustvo. Najvaznija osoba zasluzna
zatermin UX dizajn je Donald Norman, kognitivni znanstvenik koji je radio u Apple timu ranih
90-ih kao arhitekt korisnickog iskustva. Donald Norman objasnjava kako je skovao pojam UX
dizajna zato $to je smatrao izraz sucelje 1 upotrebljivost preuskim te je htio pokriti sve aspekte
iskustva osobe sa sustavom, ukljucuju¢i industrijski dizajn, grafiku, sucelje i fizicku
interakciju. Godine 1988., piSe fantasti¢nu knjigu ,,The Psychology of Everyday Things koja

je kasnije promijenila ime u ,,The Design of Everyday Things®. [6]

UX Ul

Interaktivni dizajn Vizualni dizajn

Wireframe

Persone Boje

- - Prototipovi N
Informacijska arhitektura P Graficki dizajn
Upotrebljivost

Istrazivanje korisnika Raspored informacija

Pristupacnost
Testiranje korisnika Tipografija

Low-fidelity High-fidelity

Slika 1: Razlika izmedu UI/UX



3. Dizajn korisni¢kog sucelja (Ul)

HCI (eng. Human-Computer Interaction) odnosi se na interakciju ¢ovjek-racunalo i pokriva
sve aspekte nacina na koji ljudi komuniciraju s racunalima. Korisnicka sucelja mogu biti
graficka sucelja, sucelja na dodir, web sucelja, sucelja upravljana glasom i sucelja upravljana
pokretom. Dizajn korisni¢kog sucelja odnosi se na dizajniranje vizualnih elemenata
korisnickog sucelja, a da bi sucelje bilo ucinkovito, ono treba biti jednostavno 1 intuitivno,
pritom zahtijevaju¢i minimalan trud korisnika kako bi se postigao zeljeni rezultat. Elementi
koji se koristite u Ul dizajnu su kontrole unosa (gumbi, liste, padajuci izbornik itd.),
navigacijski elementi (oznake, klizaci, karusel itd.), informacijske komponente (traka za
napredak, okviri za poruke itd.) i kontejneri (harmonika itd.). Dosljednost (eng. Consistency)
u dizajnu korisnickog sucelja osigurava da je svaki element koji ¢ini korisnicko sucelje
ujednacen i1 da se ponasSa koherentno kako bi pruzao stalno korisnicko iskustvo na svakoj
stranici digitalnog proizvoda. Dosljednost takoder znaci obavljanje zadataka kao $to je klik na
logotip koji treba uvijek voditi na pocetnu stranicu. Responzivni dizajn omogucuje korisnicima
istu kvalitetu sadrzaja na razli¢itim veli¢inama zaslona, a U danasnje vrijeme svaka stranica
mora biti optimizirana te responzivna zbog povecanog broja mobilnih korisnika. Rijec¢i kao §to
Su registracija 1 prijava vrlo su Ceste i trebale bi se zadrzati u dizajnu jer korisnicima pomazu
da brze upoznaju proizvod ili uslugu. Upotrebljivost je mjera koliko dobro odredeni korisnik

moze koristiti dizajn ili proizvod za postizanje cilja. [7]

Upotrebljivost je definirana s 5 komponenata:

1. Lakoéa ucenja (eng. Learnability) definira koliko je lako izvrSiti osnovne zadatke
kada se korisnik prvi put susretne sa dizajnom.

2. U¢inkovitost (eng. Efficency) se odnosi na to koliko brzo korisnici obavljaju
zadatke jednom kad nauce dizajn.

3. Pamtljivost (eng. Memorability) se odnosi na trenutak vrac¢anja korisnika na web
stranicu ili aplikaciju nakon razdoblja nekoriStenja 1 koliko brzo mogu tada
obavljati zadatke.

4. Pogreske (eng. Errors) se odnose na broj pogresaka koje naprave korisnici i koliko
su te pogreske teske.

5. Zadovoljstvo (eng. Satisfaction) se odnosi na razinu ugodnosti prilikom koristenja

dizajna.



3.1. Gestalt zakoni

Gestaltizam 1li geStalt psihologija je Skola miSljenja nastala 1920-ih ¢iji su osnivaci
njemacki psiholozi Max Wertheimer, Kurt Koffka i Wolfgang Kohler. Njihov cilj bio je
razumjeti kako ljudi dobivaju smislene percepcije iz kaoticnih podrazaja oko sebe. Kroz
promatranje Wertheimer, Koffka i Kohler teoretizirali su da su ljudi skloni grupirati elemente,
prepoznati uzorke i pojednostaviti sloZene slike. Na§ mozak to ne ¢ini nasumic¢no ve¢ po nekim

nacelima koje su nazvali Gestalt zakoni. [8, 9]

3.1.1. Zakon blizine (eng. Law of Proximity)

Zakon blizine kaze da ljudski mozak grupira objekte koji se nalaze jedan blizu drugog i §to

su objekti blizi jedan drugome, vizualni odnos je jaci. U sustini, zakon blizine je udaljenost

Slika 2: Zakon blizine

vizualnih elemenata.

Ime
Ime

. Email adresa
Email adresa

Slika 3: Zakon blizine u praksi




3.1.2. Zakon zajednicke regije (eng. Law of Common Region)

Objekti koji dijele podruc¢je unutar granica, takoder ¢e biti grupirani zajedno. Primjer
zajedniCke regije su Ul kartice koje stvaraju vizualne granice oko grupe sadrzaja te se time

stvara vizualni odnos izmedu tih objekata.

Slika 4: Zakon zajednicke regije

o o

‘@ Lorem Ipsum

Lorem Ipsum is a short text.
Lorem Ipsum is a short text

‘® Lorem Ipsum

Lorem Ipsum is a short text
Lorem Ipsum is a short text.

Slika 5: Zakon zajednicke regije u praksi

3.1.3. Zakon sli¢nosti (eng. Law of Similarity)

Zakon sli¢nosti govori da ljudski mozak, objekte koji su vizualno sli¢ni po veli¢ini, obliku
i/ili boji, grupira zajedno. Ovaj zakon se opcenito primjenjuje na objekte s kojima korisnik

moze komunicirati, a postize se koristenjem istih boja, tipografije, tekstura i drugo.

Slika 6: Zakon slicnosti



Slika 7: Zakon slicnosti u praksi

3.1.4. Zakon zatvaranja (eng. Law of Closure)

Prema zakonu zatvaranja, objekti koji su vizualno nespojeni, biti ¢e percipirani kao da su

Slika 8: Zakon zatvaranja

zatvoreni.

BLOG

©

Putovanja

O

Umjetnost

Slika 9: Zakon zatvaranja u praksi



3.1.5. Zakon kontinuiteta (eng. Law of Continuity)

Prema zakonu kontinuiteta, ljudsko oko prati linije, krivulje i niz oblika kako bi odredio

odnos izmedu elemenata.

Slika 10: Zakon kontinuiteta

Pocetna
O nama
Shop > Muskarci >
Kontakt Zene 5

Slika 11: Zakon kontinuiteta u praksi



3.2. Boja

Boje su klju¢ne u vizualnom dizajnu jer privlace korisnike, utje¢u na raspolozenje i mogu
prenijeti poruku. U psihologiji boja, tople boje simboliziraju uzbudenje, optimizam i
kreativnost, dok hladne boje simboliziraju mir i sklad.

Tople boje izazivaju emocije povezane sa toplinom i udobnos$éu, no kod nekih ljudi
izazivaju ljutnju, neprijateljstvo ili strast. Tople boje su crvena, narancasta i1 Zuta te svaka od
njih izaziva razlicite emocije. Crvena je povezana sa stra$¢u i energijom te u najvecoj mjeri
privlaci paznju. Osim toga, moZe signalizirati upozorenje, oprez ili opasnost. NarancCasta je
boja entuzijazma i emocija te se najvise koristi u Ul dizajnu jer izaziva uzbudenje kod velikog
broja ljudi. Zuta je energi¢na i vesela boja koja donosi optimizam, a potiée na razmisljanje i
znatizelju. S druge strane, hladne boje su plava, zelena i ljubicasta. Plava boja je boja
povjerenja, iskrenosti, pouzdanja i odanosti te ima umirujuce i opustajuce djelovanje. Zelena
boja predstavlja harmoniju, zdravlje, oznacava nadu, prosperitet i daje nam osjecaj sigurnosti.
Duhovnost, misterija, magija i mudrost simbolizira ljubiasta boja, a osim toga, Cesto se
povezuje sa kraljevskom obitelji. Crna boja simbolizira smrt i tugu, dok bijela simbolizira

¢isto¢u 1 nevinost. [10]

3.2.1. Krug boja i svojstva boje

Teorija boja pomaze u razumijevanju razli¢itih boja te pokazuje kako se boje mogu
kombinirati. Krug boja sastoji se od primarnih, sekundarnih i tercijarnih boja. Primarne boje
su crvena, plava i Zuta te se one ne mogu formirati niti jednom kombinacijom drugih boja.
Sekundarne boje su kombinacija primarnih boja, dok su tercijarne boje kombinacija primarnih
i sekundarnih boja. Isaac Newton godine 1666., stvara shematski prikaz koji je od tada prosao

mnoge transformacije, ali i dalje je ostao glavni alat za kombinaciju boja. [11]

Svojstva boje:

e Ton (eng. Hue) se definira kao kromatska kvaliteta boje, odredena valnom

duljinom svjetlosti koja izaziva osjet te boje (npr. naranc¢asta, crvena, plava itd.).

e Zasicéenost ili saturacija (eng. Saturation) definira stupanj ¢istoce boje. Primjerice,

mijeSamo li kromatsku boju sa akromatskom bojom iste svjetline, svjetlina ostaje
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ista, ali dolazi do promjene zasi¢enosti boje. Ukoliko ima manje sive u nekoj boji,
ona ¢e imati vecu saturaciju.

e Svjetlina (eng. Lightness) definira kvalitetu kojom se svijetla boja razlikuje od
tamne. Do promjene svjetline dolazi dodavanjem crne za tamniju boju ili bijele za

svjetliju boju.

Slika 12: Krug boja

3.2.2. Sustavi boja

Postoje dva sustava boja pomoc¢u kojih se formira krug boja- aditivni i subtraktivni. U
aditivni model spadaju crvena, zelena i plava boja koje primarne boje RGB sustava koji se
prikazuje na zaslonima. Crvena, plava i zelena svjetlost preklapanjima stvaraju odredeni raspon
ili spektar boja, pa tako mijeSanjem crvene i zelene svjetlosti dobivamo zutu itd. RGB sustav
boja definira se vrijednostima od 0 do 255, gdje 255 predstavlja najveéi intenzitet. Kada je
RGB definiran kao 0/0/0, dobivamo crnu boju, a kad je definiran 255/255/255 dobivamo bijelu
boju (totalna aditivna sinteza).

Subtraktivni model sastoji se od primarnih boja cijan, magenta i zuta (CMY) koji je
zasnovan na apsorpciji svjetlosti. U praksi to izgleda tako da se na bijelu podlogu nanose cijan,
magenta i zuta koje od bijele boje oduzimaju dio vrijednosti. Potpunom subtraktivnom
sintezom, tj. mijeSanjem svih triju boja dobije se crna boja. U stvarnosti, mijeSanjem svih boja
ovog modela, dobivamo tamno smedu boju, te je zbog toga u proces tiska uvedena i crna ili

key boja. Vrijednost svake boje opisuju se u postocima od 0 do 100, te se nazivaju i raster-
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tonske vrijednosti zbog Cega je ova tehnika tiska dobila naziv vise-tonska. CMYK sustav boja
koristi se za izradu broSura, plakata, ¢asopisa 1 slicno.
Osim RGB i CMYK modela boja, postoje jos i spot ili pantone boje €iji se osnovni tonovi

fizicki mijeSaju prije tiska kako bi se dobila odredena nijansa boje. [12]

RGB CMY

Slika 13: Sustavi boja

3.2.3. Kombiniranje boja

Harmonija je rije¢ koja se koristi za nesto $to je ugodno i u skladu, te se kao takva koristi u
mnogim umjetnostima pa tako i u dizajnu. Sklad boja odnosi se na raspored boja u dizajnu na
najatraktivniji 1 najucinkovitiji nacin za percepciju korisnika. Dobro kombinirane boje poticu
zadovoljstvo 1 mir dok nesklad u dizajnu daje osjeéaj kaosa. [13]

Monokromatska shema — temelji se na jednoj boji s raznim tonovima i nijansama
. Analogna shema — koriste se boje koje se nalaze jedna do druge na kotacu boja

1
2
3. Komplementarna shema — boje koje su postavljene jedna ispred druge na kotacu boja
4

Trijadna shema — tri odvojene boje koje su jednako udaljene na krugu boja

Complementary Analogous Triadic

Slika 14: Kombiniranje boja
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3.2.4. Pristupacnost (eng. Accessibility)

Pristupac¢nost je pojam koji ozna¢ava moze li odredeni proizvod ili uslugu koristiti svatko
tko se s njim susrec¢e bez obzira na neku nemoguénost. Upotrebljivost i pristupacnost ¢esto se
mijeSaju jer se medusobno preklapaju. Glavna razlika je upravo ta da se pristupacnost odnosi
na to mogu li svi korisnici pristupiti jednakom korisni¢kom iskustvu, bez obzira na neku
nemogucnost. Prilikom stvaranja dizajna, trebali bismo posvetiti posebnu paZznju ljudima koji
imaju vizualnu, motornu, auditornu, napadajnu (fotosenzitivna epilepsija) ili kognitivnu
nemogucnost (pamcenje, percepcija, pozornost itd.). Pristupacnost se takoder odnosi na
dizajniranje za mnogobrojne, a ne malobrojne. Postoje neke jednostavne stvari koje mozemo
uciniti kako bismo osigurali da su nas$i proizvodi ili usluge korisni svima, a ne limitiranoj
skupini ljudi. [14]

Jedna od takvih stvari je dovoljno jak omjer kontrasta u odnosu na pozadinu kako bi tekst
bio dostupan korisnicima sa odredenim potrebama vizualne pristupacnosti. Informacije za
kontrast dostupne su na sluzbenoj stranici WCAG-a, no alati kao Sto su Figma imaju mogu¢nost
provjere omjera kontrasta. Jo$ jedan nacin je da svi elementi s kojima se moze komunicirati,
imaju dodirno podrucje od 44x44 CSS piksela. To moze pomo¢i da korisnicko sucelje mogu
koristiti ljudi s ograni¢enom spretnos¢u kada koriste mis ili zaslon na dodir. Postoji razlicita
dokumentacija za dodirna podrucja na temelju dizajna kojeg radimo. Npr. Microsoft savjetuje
40x40 piksela za dodirno podrucje, a Apple preporuc¢a minimalno dodirno podrucje od 44x44
piksela za sve kontrole. Osim toga, trebali bismo pripaziti na korisnike koji imaju razlicite
oblike sljepoce na boje. Sljepoca na boje naziva se daltonizam, a najces¢a je nemoguénost
razlikovanja crvene 1 zelene boje. U dizajnu, osim boje za oznacavanje pogreske, treba bi se
ispisati i relevantna poruka o pogresci. Primjerice, ukoliko radimo email adresu i upiSemo veé
postojece ime, na zaslonu tekstualni okvir poprima crveni obrub te prikazuje prikladnu poruku

ispod okvira koja je relevantna sa pogreskom unosa. [15, 16]
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3.3. Tipografija

Kao jedan od prvih i temeljnih oblika komunikacije, pisanje i tipografija datiraju iz gornjeg
paleolitika. U to vrijeme, ljudi su ukraSavali $pilje pomocu simbola kao oblik jezika, no pisanje
se pripisuje Sumeranima oko 3500 g.pr.Kr. Kako se civilizacija razvijala tako je potreba za
komunikacijom postala sve jata — od egipatskih hijeroglifa sa simbolima i ideogramima do
starih Grka koji su koristili abecedu koju su stvorili Fenicani, a kasnije preuzeli Rimljani.
Rimljani su takoder stilizirali abecedu velikih slova koju i danas koristimo. Srednji vijek je
popularizirao ilustrirane rukopise 1 kaligrafiju fokusiraju¢i se na rukom pisane tekstove.
Najvazniji dogadaj koji je promijenio tipografiju na takvu kakvu danas poznajemo je izum
pokretnog tiskarskog stroja kojeg je osmislio Johannes Gutenberg u 15.stoljecu. Od tog
trenutka pocinje masovno otiskivanje knjiga u komercijalne svrhe isto kao i drugih oblika
tiskanih medija. [17]

Sastavni dio dizajnerskog rada je tekst koji nas okruzuje svakodnevno (razglednice,
Casopisi, ambalaza, proizvodi, stripovi itd.). Tipografija se definira kao umjetnost i proces
aranziranja slova na stranici za tisak ili za digitalne proizvode. Cilj tipografije je na §to
ucinkovitiji nacin ponovo upotrijebiti tipografske materijale. Tipografija ima tehnicka,
funkcionalna i estetska pravila, no ona se mogu u nekim slu¢ajevima izostaviti. U Ul dizajnu
dobro osmisljena tipografija klju¢na je za dobro korisni¢ko iskustvo. Korisnik u prvom susretu
sa dizajnom skenira stranicu pa je bolje imati jasnu hijerarhiju koja ¢e ostaviti dobar dojam na
korisnika. Nakon §to imamo korisnikovu paznju, cilj nam je prenijeti bitne informacije Sto

tipografija omogucava. [18]

3.3.1. Osnovni tipografski pojmovi i tipografski sustav

Slovo ili slovni znak (eng. Letterform) je glavni element pisma. Pismo (eng. Typeface) je
dizajn jednog seta slovnih znakova, brojeva i interpunkcijskih znakova konzistentnih vizualnih
svojstava koja ¢ine prepoznatljiv karakter tog pisma. Font (eng. Type font) danas ima nesto
drugacije znacenje nego u pocetcima, a potjece iz doba olovnih slova. U to vrijeme svaka se
veli¢ina slova morala lijevati odvojeno, a jedna takva skupina slova zvala se ,,font™. Font je
kompletan set slovnih znakova, brojeva i interpunkcijskih znakova u nekom pismu, stilu i

veliéini.
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Pismovni rez (eng. Type style) je odredena stilizacija nekog pisma. Jedno pismo moze imati
viSe razliCitih rezova, a moze ih biti i dvadesetak. Svi rezovi jednog pisma ¢ine porodicu tog
pisma. Pismovna obitelj je skup svih stilskih varijacija nastalih iz jednog pisma, a jedno pismo
sa svojim rezovima ¢ini pismovnu obitel;.

Pokusaj standardizacije mjerenja tipografije datira iz 18.stolje¢a. Tradicionalni tipografski
mjerni sustav sastoji se od dvije osnovne jedinice- tipografska tocka (eng. Point) i cicero (eng.
Pica). Tipografskim toCkama mjeri se visina slova i razmak izmedu redaka. Jedan point iznosi
1/72 in¢a (eng. Inch) §to iznosi priblizno 0, 35 mm, a jedan in¢ iznosi 2,54 cm. Dvanaest pointa
¢ini jednu picu kojom se uobicajeno mjere Sirine stupaca, tj. duljina linije teksta. Tipografija

se moZze mjeriti u in¢ima, milimetrima ili pikselima. [19]

3.3.2. Anatomija

Tipografija ima svoj vlastiti jezik te je pun tipografskih izraza koji ¢ine osnovnu anatomiju.
Najces¢i 1 najvazniji elementi koji €ine slovo su pocetna ili krovna crta, oblina ili zaobljeni dio,
zavr$na oblina, ulazni potez (ascender), silazni potez (descender), kvacica, popre¢na crta i

zavrsna crta tj. serif.

Osnovna pismovna linija (eng. Baseline) je fiksna, imaginarna linija na kojoj leZe sva slova
nekog pisma sloZena u redak teksta. Na osnovnoj pismovnoj liniji nalaze se slova kao $to su L,
m, h, aib, aispod nje slova kao §to su g, j, p. Neka blago zaobljena slova poput s, o 1 jos nekih,
blago prelaze ispod pismovne linije te tako harmoniziraju i ujednacuju ugodu ¢itanja. Cilj
pismovne linije je da slova razliitih pisama i razli¢itih veli¢ina slozena jedan pored drugog
budu fiksna.

Uzlazni potez (ascender) je vertikalni potez prema gore Kkoji se proteze iznad x-visine, dok je
izlazni potez (descender) vertikalni potez prema dolje koji se proteZe izvan osnovne pismovne
linije.

X-visina kurentnih (malih) slova (eng. X-height) je udaljenost izmedu osnovne pismovne
linije i visine malog slova ,.x. Sto je veca x-visina u odnosu na vrh slova, to ée slova tog fonta
djelovati vece.

Vrh ili kapa slova (eng. cap height) je udaljenost od pismovne linije do vrha velikog slova.

Ligature (eng. Ligature) povezuju vise slova.
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Serif je ukrasni potez, tj. zadebljanje na krajevima slovnih znakova. Pisma koja imaju

serife, nazivaju se serifna pisma, a pisma bez serifa se nazivaju sans-serifna pisma. [20]

Vrh ili kapa slova Ascender
[ o o
........... . . - A
¢ X-visina
:  malih slova

Descender Osnovna pismovna linija

Slika 15: Anatomija tipografije

3.3.3. Razmaci

Razmak izmedu redaka (eng. Leading) teksta je bitan aspekt dizajna, a definira vertikalni
razmak izmedu osnovnih pismovnih linija dva retka teksta. Automatski razmak izmedu redaka
1znosi 120% vrijednosti veli¢ine koriStenog pisma. U slucaju da je razmak izmedu redaka mali,
tekst je tezi za Citanje, a kada je razmak prevelik, na§ mozak percipira odvojene linije teksta,

a ne kao cjelinu.

"User-centered design
ki ith
"User-centered design HHeans WOTRIRE Wi
means working with your users all throughout
your users all throughout the project."
the project."
~ Donald A. Norman ~ Donald A. Norman

Slika 16: Leading

Podesavanje razmaka izmedu dva pojedina slovna znaka naziva se podrezivanje (eng.
Kerning). Povecanjem veli¢ine fonta, povecavat ¢e se i razmaci izmedu slovnih znakova. S
time na umu, koristimo li naslove koji koriste veca slova, trebali bismo ,,ru¢no* podesiti

kerning izmedu pojedinih znakova.
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UlUI

Slika 17: Kerning

Podesavanje sveukupnog razmaka medu slovima (eng. Tracking) cesto se koristi kod

teksta pisanog verzalom (velika slova) ili malim verzalom. Ovaj razmak tekstu daje prozracnost

te ne koristi negativne vrijednosti. [21]

tracking tracking

3.3.4. Hijerarhija

Slika 18: Tracking

U¢inkovito organiziranje sadrzaja unutar dizajna je jedan od najvaznijih zadataka dizajnera.

S obzirom da je vec¢ina sadrZaja s kojim radi dizajner bazirana na tekstu, stvaranje u¢inkovite

tipografske hijerarhije je klju¢na. Tipografijska hijerarhija u dizajnu korisnickog sucelja koristi

se za naslovne, podnaslove, osnovni tekst i sli¢no, a oni stvaraju razli¢ite slojeve u dizajnu

(primarni, sekundarni i tercijarni). Tipografska hijerarhija pokazuje Ccitatelju na koju

informaciju se treba usredotoCiti, tj. koja informacija je najvaznija, a koje su sporedne.

Hijerarhiju mozemo poboljsati veli¢inom koja zapravo daje do znanja da je neSto vazno,

tezinom 1 bojom. KoriStenje tiskanih slova u naslovima ili podnaslovima takoder moZe pomoc¢i

u razlikovanju vaznosti informacija. [22]

Lorem Ipsum is simply dummy text
of the printing and typesetting
industry. Lorem Ipsum has been the
industry's standard dummy text ever
since the 1500s, when an unknown
printer took a galley of type and
scrambled it to make a type
specimen book. It has survived not

LOREM IPSUM

Lorem Ipsum

Lorem Ipsum has been the industry's
standard dummy text ever since the
1500s, when an unknown printer
took a galley of type and scrambled
it to make a type specimen book. It

Slika 19: Primjer hijerarhije
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3.4. Grafi¢ki elementi

Ljudi su vizualna bic¢a te kao takvi primjecujemo i percipiramo graficke elemente brze od
teksta. Grafika se koristi za poboljSanje strukture, dizajna ili informativnog sadrzaja web
stranice, a svaka grafika koju koristimo trebala bi se uklopiti u organizaciju, stil stranice i
njezinu svrhu. Ilustracije, ikone i fotografije postale su vazan dio korisnickih sucelja kao alat

za komunikaciju. One moraju biti upecatljive i moraju skretati pozornost na bitne detalje.

3.4.1. lkone

Ikone su se pojavile s napretkom tehnologije i potrebom za vizualnim simbolom sposobnim
za jednostavnu komunikaciju i istovremeno funkcioniranje. Ikonografija je oblik vizualnog
jezika koji se koristi za u¢inkovitu komunikaciju s korisnicima. Ikone mozemo Koristiti umjesto
teksta kako bismo prenijeli informaciju ili istaknuli odredene zadatke na sucelju. One bi trebale
biti jednostavne kako bi ih korisnici mogli odmah razumijeti. Ikone glifa su graficki simboli
koji se mogu skalirati na bilo koju veli¢inu, te se mogu prilagoditi razli¢itim bojama i efektima
sjena. Ikone glifa obi¢no su jednobojne, a super su za zaslone manjih veli¢ina. Ikone u boji
mogu imati jednobojnu ili gradijentnu shemu kako bi izgledale manje formalno i razigrano.
Nedostatak ikona u boji je teZa integracija u estetiku proizvoda i mogu odvratiti korisnike od
smislenog sadrzaja. Ocrtane ikone stvorene su vektorskim potezima, a iznutra su prazne. One
su Ciste, minimalisticke no mozda ¢e korisnicima trebati viSe vremena za obradu i
prepoznavanje. Univerzalne ikone odmah su prepoznatljive i obi¢no predstavljaju dobro
poznate radnje - poCetna, ispis ili pretrazivanje. Jedinstvene ikone predstavljaju jedinstvene

funkcije ili znacajke, ali ih je teZe shvatiti pa se uz njih vrlo ¢esto dodaje popratni tekst. [23]
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Slika 20: Vrste ikona
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3.4.2. llustracije

[lustracija je vizualna interpretacija odredenog koncepta, teksta ili procesa. To je slika kojoj
je cilj podrzati, razjasniti ili prosiriti ideje, koje ljudi dobivaju iz drugog izvora informacija
(najcesce danih u obliku teksta). Tijekom godina, ilustracije su integrirane u razli¢ite materijale
kao §to su knjige, Casopisi, novine, posteri, letci itd. Kasnije je trend bio koriStenje ilustracija
u filmovima i video produkciji, a od nedavno su nove tehnologije i alati pomaknuli granice
otvarajuéi vrijeme digitalne ilustracije. Zbog ljepote, kreativnosti i fleksibilnosti, ilustracije se

koriste masovno na web stranicama i mobilnim aplikacijama kao jedan od nacina poboljSanja

upotrebljivosti, emocionalne i vizualne privlacnosti sucelja. Ilustracije bi trebale u€initi poruku

g

1 interakciju lakSom, jasnijom te modernijom. [24]

Slika 21: Primjer ilustracije

3.4.3. Fotografije

Kaze se da slika vrijedi tisucu rijeéi, a sada je to izrazenije vise nego ikada jer izdvajaju
proizvod od konkurencije, jacajuéi prepoznatljivost brenda i korisni¢kog iskustva. Kod odabira
fotografija trebali bismo biti pazljivi te testirati u¢inkovitost koriStenih fotografija kako bismo
bili sigurni da se znacenje poklapa sa porukom koju Zelimo prenijeti korisniku. Fotografije
mogu poboljsati korisnicko iskustvo 1 izraziti vizualni jezik brenda. Osim toga, pomazu
ispri€ati pricu, razjasniti slozene poruke koje je tezZe izraziti rije¢ima i pokazati korisnicima
kako izvrsiti radnju. Na web stranici ili aplikaciji ne bismo smjeli koristiti fotografije velikog

formata jer one utjecu na duze ucitavanje stranice. [25]
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3.5.  Mreza (eng. Grid)

Mreza je skup vodoravnih i1 okomitih linija koje dijele zaslon u stupce i retke. Mreza daje
strukturu dizajnu te osigurava dosljedan razmak izmedu elemenata. Stupci su okomiti dijelovi
mreZe 1 Sto je viSe stupaca, mreZa je fleksibilnija. Redovi su horizontalni dijelovi mreZe te se
nesto rjede koriste. Prazan prostor (eng. Gutter) je prostor koji dijeli stupce i retke, a margine
su prostor izvan stupaca i redaka. Margine mogu biti postavljene na vrijednost 0, ali veca
vrijednost osigurava bjelinu na dizajnu. Podrucje u kojem se stupac i redak sijeku, nazivaju se
moduli. [26]

3.5.1. Fluidnai fiksna mrezZa

U fluidnoj mrezi, Sirina stupca se mijenja ovisno o Sirini zaslona dok su margine 1 prazni
prostori fiksni. Fluidna mreZa je savrSena za izradu dizajna responzivnih sucelja.

Fiksna mreza ima fiksnu vrijednost stupaca i praznih prostora s marginama cija se
vrijednost mijenja ovisno o Sirini zaslona. S obzirom da stupci i prazni prostori imaju
vrijednosti koje se ne mijenjaju na temelju veli¢ine zaslona, najbolje funkcioniraju za sadrzaj

koji ne bi trebao mijenjati izgled na razli¢itim ekranima

Slika 22 Fluidna mreza

Slika 23: Fiksna mreza
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3.6. ,,Mobile first* dizajn

Mobilni uredaji trenutno su najkoristeniji uredaji te se ve¢ina ukupnog web prometa odvija
putem njih. Siroka rasprostranjenost mobilnih uredaja dovela je do novih metoda kao §to je
,,mobile first* dizajn gdje se prvo radi dizajn za mobilne uredaje, a kasnije za desktop i druge
zaslone. Dizajniranje i razvoj za male zaslone tjera dizajnere da uklone sve $to nije potrebno
za besprijekorno prikazivanje i navigaciju web stranice. ,,Flat dizajn* je pravac koji je poznat
po minimalistickoj 1 konciznoj uporabi vizualnih izrazajnih sredstava. Najistaknutija znacajka
koja je zapravo inspirirala naziv ovog smjera je primjena 2-dimenzionalnih vizualnih detalja.
Ovaj pristup dizajnu smatra se stilom pogodnim za poboljSanje upotrebljivosti i vizualnog
sklada korisnickih sucelja. Mali ekrani ne dozvoljavaju veliki broj informacija pa ne treba

koristiti puno teksta, ve¢ ikone, ilustracije ili fotografije. [27, 28]

3.7.  Alati za dizajniranje korisnickog sucelja

Za dizajn korisnickog sucelja koriste se alati kao $to su Sketch, Adobe XD i Figma Kkoji
imaju svoje posebnosti i odli¢ni su za izradu dizajna korisnickog sucelja. S obzirom da se radi

u Figmi, ovaj rad se koncentrira samo na Figmu pa ne¢emo detaljno ulaziti u druge alate.

3.7.1. Figma

Figma je jedna od najrevolucionarnijih aplikacija za uredivanje vektorske grafike koja je
preuzela svijet dizajna. Ono $to ovaj alat ¢ini tako privlaénim je Cinjenica da je besplatan za
koristenje. Figma je web-bazirana aplikacija za uredivanje grafike i dizajn korisnickog sucelja.
Moze se koristiti za obavljanje svih vrsta grafickog dizajna - od dizajniranja sucelja mobilnih
aplikacija, dizajna prototipa, izrade objava na drustvenim mrezama i sli¢no. Figma se moze
koristiti izravno na pregledniku $to znaci da je pristup projektima vrlo lak. Mobilna aplikacija
Figme omogucuje gledanje 1 interakciju s prototipovima u stvarnom vremenu na mobilnim

uredajima. [29]
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4. Dizajn korisni¢kog iskustva (UX)

Jednostavno receno, dizajn korisnickog iskustva je osjecaj izazvan kod korisnika kada
koristi proizvod ili uslugu. Nekada, dizajn proizvoda bio je vrlo jednostavan jer su dizajneri
dizajnirali stvari za koje su smatrali da ¢e se korisnicima svidati. Nazalost, takav pristup povlaci
dva problema: manja konkurencija i korisnik nije bio na prvom mjestu. Danasnji UX dizajneri
kombiniraju razli¢ita podru¢ja i metode kao Sto su psihologija, antropologija, sociologija,
informatika, graficki dizajn, industrijski dizajn te kognitivne znanosti. Dizajn iskustva fokusira
se na korisnika te podrazumijeva planiranje i djelovanje prema odredenim akcijama koje bi
trebale rezultirati planiranom promjenom u ponasanju. UX dizajn trebao bi biti uvijek temeljen
na ljudskim problemima i ciljevima koje korisnik Zeli posti¢i. Problem bi trebalo uoditi,
definirati te razmisliti o tome koji dio dizajna korisnicima zadaje bolno iskustvo te ga prema
tome eliminirati. Dobar dizajn korisnickog iskustva je kada dizajner sluSa korisnike kako bi

bio u mogucnosti rijesiti njihove probleme. [30]

4.1. Interaktivni dizajn

Interaktivni dizajn je dizajn interakcije izmedu korisnika i proizvoda ili usluge. Kada se
govori o dizajnu interakcije, najcesce se misli na softverske proizvode poput aplikacija ili web
stranica. Cilj interaktivnog dizajna je stvoriti proizvode koji korisniku omogucuju postizanje

ciljeva.
5 dimenzija interaktivnog dizajna:

1D: Rijeci- smislene i jednostavne za razumijevanje

2D: Vizualni prikazi- ilustracije, fotografije i ikone

3D: Fizicki objekti ili prostor- laptop, mi$, racunalo

4D: Vrijeme- mediji koji se mijenjaju (animacija, videozapisi, zvukovi)

5D: Ponasanje- kako korisnici upravljaju proizvodom i ukljucuje povratnu informaciju
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4.1.1. Hick-ov zakon

Psiholog William Edmund Hick definirao je Hick-ov zakon koji kaze ako korisnik ima vise
izbora ispred sebe, duze ¢e mu biti potrebno da odabere neku stavku. U nekim slucajevima vise
odabira funkcionira, no kada je u pitanju interakcija s digitalnim proizvodima, tada ne
funkcionira. Vecina e- trgovina primjenjuje Hick-ov zakon za segmentiranje izbora i

kategoriziranje proizvoda radi lakSeg pretraZzivanja, kliktanja i kupnje.

4.1.2. Fitts-ov zakon

Fittsov zakon uveden je 1954.godine te se prvi put primijenio na rad radnika na montaznoj
traci. Fittsov zakon primjenjuje se na kreiranje gumba i izbornika s namjerom da ga ucine
jednostavnim za pritiskanje i navigaciju, bilo da se korisnik krece prstom ili pokazivadem.
Fitts-ov zakon kaze da je koli¢ina vremena potrebna korisniku da pomakne pokaziva¢ miSa na

ciljano podrucje, funkcija udaljenosti do mete podijeljena s veli¢inom mete.

4.1.3. Tesler-ov zakon

Tesler-ov zakon, takoder poznat kao zakon o¢uvanja kompleksnosti, kaze da za bilo koji
sustav postoji odredena koli¢ina kompleksnosti koja se ne moze smanjiti. Larry Tesler doSao
je do zakljucka da je nacin na koji korisnici komuniciraju s aplikacijama jednako vazan kao i
sama aplikacija. U tom trenutku, na dizajneru je da premjesti Sto kompliciranije stvari u procese
u pozadini, dalje od korisnika. To €ini dizajn minimalisti¢kim, lakim za navigaciju te se lijepo

povezuje sa Hick-ovim zakonom. [31]

4.1.4. Jakob-ov zakon

Jakob-ov zakon navodi da korisnici provode najviSe vremena na drugim stranicama. To
znaci da korisnici preferiraju da nasa stranica izgleda kao sve druge stranice koje ve¢ poznaju.
Dr. Jakob Nielsen navodi kako je ljudima urodeno da vole biti u stanju predvidjeti korisnicko

iskustvo na temelju proslih iskustava. [32]
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4.2. Dizajn usmjeren na korisnika

Dizajn usmjeren na korisnika (eng. User Centered Design) je pristup razvoju proizvoda
koji se usredotocuje na korisnike. Filozofija je da proizvod treba odgovarati korisniku, a ne
korisnik proizvodu. To se postize primjenom tehnika, procesa i metoda koje su usmjerene na
korisnika.

Rano fokusiranje usredotocuje se na sustavno i strukturirano prikupljanje korisni¢kih
iskustava. Kako bi se povecala kvaliteta korisnickog iskustva proizvoda, korisnik bi trebao biti
ukljucen od samog pocetka dizajniranja proizvoda. Kada je korisnik uklju¢en u ranim fazama,
postoji manja mogucnost za popravljanje radova u zavr$nim fazama. Svaki UCD proces trebao
bi zapoceti prikupljanjem korisni¢kog iskustva jer se time moZze ste¢i razumijevanje o tome Sto
korisnici stvarno zele i trebaju.

Empirijsko mjerenje upotrebe proizvoda temeljeno je na klasi¢noj upotrebljivosti koja se
moze rano procijeniti putem testiranja upotrebljivosti prototipova. U testu upotrebljivosti
korisnici dobivaju prototip ili zavrSni proizvod te se od njih trazi da dovrSe niz tipi¢nih
zadataka. Ovakav pristup omogucuje identifikaciju problema s upotrebljivoséu proizvoda.

Iterativni dizajn je kontinuirano ponavljanje dizajna. Sama ideja iterativnog dizajna je da

brzo propadne 1 to omogucuje promjenu korisnickog sucelja u ranim prototipovima. [33]

4.3. Informacijska arhitektura

Informacijska arhitektura (IA) je disciplina koja ¢ini informacije dostupnim i razumljivim
te ujedno i osigurava hijerarhiju. Ukljucuje pretrazivanje, pregledavanje, kategoriziranje i
predstavljanje relevantnih informacija kako bi korisnici mogli lako pronaci ono Sto traze.
Vizualni elementi, funkcionalnost, interakcija i navigacija izgradeni su prema nacelima
informacijske arhitekture. Neorganizirani sadrzaj ¢ini navigaciju teSkom i neeksplicitnom, pa
se korisnici lako mogu izgubiti. Lou Roesenfeld i Peter Morville u knjizi ,,Information
Architecture for the World Wide Web*, izdvojili su 4 glavne komponente informacijske
arhitekture: organizacijski sustavi, sustavi oznaCavanja, navigacijski sustavi 1 sustavi

pretrazivanja.
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4.3.1. Organizacijski sustavi

Organizacijski sustavi sastavljeni su od organizacijskih shema i organizacijske strukture.
Organizacijska shema definira zajednicke karakteristike sadrzaja i utjece na logicko grupiranje

tih predmeta. Organizacijska struktura definira vrste odnosa izmedu stavki sadrzaja i grupa.

1. Organizacijske sheme - svakodnevno se kreCemo kroz organizacijske sheme (imenici
kontakata, supermarketi i knjiznice). Abecedna organizacijska shema primarna je
organizacijska shema za enciklopedije i rjeénike te gotovo sva literatura ukljucuje
abecedno kazalo. Odredene vrste informacija mogu se kronolosko organizirati
(arhive, povijesne knjige, arhive Casopisa itd.). Geografske sheme takoder se koriste
kao vazna karakteristika informacija (vijesti, vrijeme itd.).

2. Organizacijska struktura - glavne organizacijske strukture koje se odnose na
informacijsku arhitekturu ukljucuju hijerarhiju, model baze podataka i hipertekst.
Hijerarhija je temelj dobrih informacijskih arhitektura jer je sveprisutna i informira
nas na smislen nacin. Zbog toga korisnici mogu lako i brzo razumjeti okruzenje koje
koristi modele hijerarhijsku organizaciju. Model baze podataka postize se tako da se
prvo identificiraju elementi podataka (stavke) koje se nakon toga grupiraju u skupove
podataka. Drugim rije¢ima, ova metoda prvo identificira atribute, a zatim ih grupira u
cjeline. Hipertekstualni sustav rijetko se koristi za primarnu strukturu organizacije,

ali se zato koristi kako bi nadopunio hijerarhiju.

4.3.2. Sustavi oznacavanja

Oznake i1 naslovi pomazu korisnicima odrediti hoce li stranica, poveznica ili sadrzaj pod
naslovom imati zeljene informacije. Korisnici prvo skeniraju naslove, podnaslove i veze, a
nakon toga odlucuju je li ta stranica vrijedna njihovog vremena. Kako bismo maksimalno
povecali upotrebljivost, koriste se oznake koje korisnicima daju do znanja §to se nalazi na
stranici. Oznake bi trebale korisnicima biti poznate i treba se koristiti jednostavan jezik koji se
koristi u svakodnevnom Zivotu. Dizajn proizvoda zahtijeva jednostavnost pa velika koli¢ina
informacija moze zbuniti korisnike. Zbog toga, dizajneri stvaraju oznake koje u nekoliko rijeci

predstavljaju veliku koli¢inu podataka.
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4.3.3. Navigacijski sustavi
Navigacijski sustavi u informacijskoj arhitekturi uklju¢uju na¢ine na koje se korisnici krecu
kroz sadrzaj. Navigaciju definiramo kao set akcija i tehnika koje navode korisnika kroz

aplikaciju ili web stranicu, omogucujuc¢i im da upotpune svoje ciljeve 1 uspjesno ostvare

interakciju sa proizvodom.

4.3.4. Sustavi pretrazivanja
Sustavi pretrazivanja koriste se kako bi olaksali korisnicima pronalazak podataka unutar
digitalnog proizvoda. Sustav pretrazivanja ucinkovit je jer on osigurava da se korisnici ne

izgube u gomili informacija. U ovom slué¢aju, dizajneri bi trebali razmotriti traZilicu, filtere i

druge alate koji korisnicima pomazu pronaci sadrzaj. [34]

POCETNA

Tko smo mi Web dizajn Kako do nas
. .. Rad
Novosti UX/UI dizajn
vrijeme
. Kontakt

Slika 24: Primjer informacijske arhitekture




5. Dizajnersko razmisljanje (eng. Design Thinking)

Dizajnersko razmisljanje je iterativan proces koji se vrti oko dubinskog interesa za
razumijevanje ljudi kojima dizajniramo proizvode ili usluge. UkljuCuje kontinuirano
eksperimentiranje, skiciranje, izradu prototipa, testiranje i isprobavanje koncepata i ideja.
Danas se koriste mnoge varijante dizajnerskog razmisljanja koje mogu imati od tri do sedam
faza, no najviSe se koristi model od pet faza. Prva faza je empatija Sto znaci da dizajner mora
suosjecati sa svojim korisnicima kako bi definirao njihove potrebe i probleme koji ¢ine drugu
fazu. Treéa faza je stvaranje ideja i ona je kljuéna za razmisljanje ,,izvan kutije*. Cetvrta faza
je stvaranje prototipova i to je eksperimentalna faza kojoj je cilj identificirati najbolje moguce
rjeSenje za svaki uoCen problem. Peta faza je testiranje rjeSenja kako bi se mogli redefinirati
problemi koji se naknadno pojavljuju. Ove faze ne moraju slijediti neki odredeni redoslijed ve¢

se mogu pojaviti paralelno i mogu se ponavljati iterativno. [35]

o

0000) (V—

Empatija Definiranje Generiranje Prototip  Testiranje
ideja

Slika 25: Proces dizajnerskog razmisljanja

5.1. Empatija

Empatija je prva faza dizajnerskog razmisljanja, a definira se kao sposobnost emocionalnog
razumijevanja tudih osjecaja, sagledavanje stvari s njihove tocke gledista i zamisljanje sebe na
njihovom mjestu. Empatija je od iznimne vaznosti jer nam pomaZe odbaciti vlastite
pretpostavke te tako mozemo prikupiti Sto viSe iskustava 1 zapazanja kako bismo mogli
izgraditi ¢vrste temelje za dizajnerski projekt. Kod ove faze takoder mozemo koristiti vise
modela, a neki od njih su 5 metoda ,,zasto®, karte putovanja korisnika, intervjui, mape empatije

i drugo. [36]
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5.1.1. Intervju

Postoje razne metode istrazivanja 1 svaka metoda pruza razli¢ite informacije 1 ima razlicite
ciljeve. Neke od metoda koje se koriste su intervjui, ankete, sortiranje kartica, fokus grupe,
terenske studije i evaluacija.

Intervjui su jedna od naj¢esce koristenih tehnika jer mogu pokriti gotovo sve teme vezane
za korisnika. U najs$irem smislu, intervju je vodeni razgovor u kojem jedna osoba trazi
informacije od druge. Ispitiva¢ postavlja pitanja korisniku o temi interesa s ciljem dobivanja
informacija o toj temi. Oni su fleksibilni i mogu se provoditi kao samostalna aktivnost ili u
kombinaciji s drugom aktivno$¢u (npr. sortiranje Kartica). Intervju sa korisnicima moze se
koristiti u nekoliko faza u procesu dizajna i svaki put ¢e pruzati kljucne uvide, a moze se
koristiti na poc€etku projekta, tijekom ranih faza razvoja ili nakon §to je proizvod stavljen na
trziSte. Kao i svako istrazivanje, intervju ima svoje nedostatke. Jedan od nedostataka je razlika
onoga $to ljudi govore i Sto zapravo rade. Nazalost, ljudska sklonost je pokusavati stvarati
detalje price onako kako misli da se dogodilo, a ne kako se dogodilo. Zbog toga, trebali bismo
postavljati ista pitanja na viSe razli€itih nacina jer sudionici u vecini slu€ajeva izostavljaju male

detalje koje smatraju beznacajnima. [37]

5.1.2. Ankete

Anketa je skup pitanja koja se Salju ciljanoj skupini korisnika kako bismo istrazili njihove
stavove 1 preferencije. One mogu na brz, jednostavan 1 jeftin nacin za dobivanje podataka o
temama koje nas zanimaju. Ankete se sastoje uglavnom od dvije vrste pitanja — zatvorena i
otvorena pitanja. Kod zatvorenih pitanja moZemo dobiti kvantitativne podatke dok nam
otvorena pitanja omogucuju kvalitativne podatke koji nam govore kako korisnik razmislja o

problemu. [38]
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5.2. Definiranje problema

Ova faza podrazumijeva definiranje problema kojeg smo identificirali tijekom empirijskog
istrazivanja kako bismo pronasli najbolje moguce rjeSenje za naSe korisnike. Analiza je
detaljno ispitivanje neceg $to je kompleksno kako bi se razumjela njegova priroda ili kako bi
se odredila bitna obiljezja. S druge strane, sinteza je kreativnho kombiniranje odvojenih

podataka iz analize kako bismo oblikovali ideje, iskaze problema ili rjeSenja.. [39]

5.2.1. Persone

Persone su bile prvi put predstavljene u knjizi ,,The Inmates are Running the Asylum* iz
1999. godine autora Alan Cooper-a. Persona je izmisljena osoba stvorena s ciljem da opiSe
odredenog korisnika. Budu¢i da jednostavno ne moZemo razgovarati sa svakim korisnikom,
persone su odli¢an alat koji predstavlja ciljane korisnike. Trebali bismo stvoriti barem jednu
personu po vrsti korisnika kako bismo pokrili niz karakteristika za svaku vrstu korisnika.
Persone bi se trebale temeljiti na podacima iz aktivnosti istrazivanja korisnika, a ne samo imati
izmisljeno i upecatljivo ime. Postoji nekoliko tipova persona: primarni korisnik, sekundarni

korisnik, tercijarni korisnik i anti-korisnik ili negativni korisnik. [40]

5.2.2. Mapa empatija (eng. Empathy Map)

Nakon §to smo prikupili sve podatke u fazi istrazivanja, tim informacijama moramo dati
neki smisao prije no $to prijedemo na ideju. Mapa empatije pomaze nam razumjeti potrebe i
ciljeve nasih korisnika na organizirani nacin. Proces mapiranja moze pomoci sintetizirati
zapazanja iz istrazivanja i otkriti dublje uvide o potrebama korisnika. Mapa empatije dijeli se

na 4 kvadranta koja promatraju $to korisnik govori, misli, osje¢a i radi. [41]
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5.3.  Generiranje ideja

Jedan od poslova UX dizajnera je rjeSavanje problema korisnika, a upravo proces
dizajnerskog razmisljanja pruza inovativan i korisniku usmjeren nacin da to postignemo. Kao
Sto smo prije rekli, prve dvije faze pomazu dizajneru da suosjeca sa svojim korisnicima 1 da
razumije njihove potrebe kako bi osmislio kreativna rjeSenja koja rjeSavaju probleme korisnika.
[42]

5.3.1. SCAMPER metoda

SCAMPER metoda pomaze u generiranju ideja za nove proizvode i1 usluge poticuci nas da
postavljamo 7 razli¢itih vrsta pitanja koja ¢e nam pomo¢i kako inovirati i poboljsati postojece

proizvode, usluge, probleme i ideje.

1. Zamjena (eng. Substitute) — Sto se moze promijeniti u proizvodu, problemu ili procesu
te kako zamijeniti dijelove proizvoda za nesto drugo.

2. Kombiniranje (eng. Combine) - kako kombinirati dva ili viSe dijela proizvoda,
problema ili procesa kako bi se postigao drugaciji proizvod, problem ili proces kako bi
se poboljsala sinergija.

3. Prilagodba (eng. Adapt) — sto se moze prilagoditi u proizvodu, problemu ili procesu
kako bismo rijesili problem.

4. lzmjena (eng. Modify) — §to se moze modificirati kako bismo dosli do zakljucka koje
komponente su najvaznije.

5. Stavljanje u drugu upotrebu (eng. Put to another use) — razmisljanje o novim
nacinima koriStenja proizvoda ili usluge.

6. Eliminacija (eng. Eliminate) — §to se moZe pojednostaviti kako bismo ostavili
najvaznije funkcije.

7. Promjena (eng. Reverse) — razmisljanje o tome kako promijeniti proizvod ili problem.
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5.4. Prototip

Prototipovi su rani koraci UI/UX dizajna jer omogucuju iteraciju dizajna kroz svaku fazu
procesa. Ovakvo korisni¢ko testiranje pomaze dizajnerima da procjene je li proizvod prikladan
za ciljanu publiku, kako se korisnici kre¢u po dizajnu i u kojoj mjeri ispunjava korisnikova
oc¢ekivanja. Grube skice prikazuju poc¢etni koncept proizvoda koji sadrzi bitne elemente koji bi
se trebali nalaziti na web stranici ili aplikaciji. Grube skice koriste crnu, bijelu i sivu boju, a
mogu se nacrtati rucno ili digitalno. Sljedeci korak u procesu dizajna je prototip ranog modela
aplikacije ili web stranice. Prototip moze biti manje (eng. Low-fidelity) ili vise (eng. High-
fidelity) sli¢an finalnom dizajnu korisnickog sucelja. Prototip koji je low-fidelity moze biti
skica na papiru ili digitalni na koji se moze kliktati. Low-fidelity prototipovi su od vitalnog
znacaja za generiranje povratnih informacija korisnika jer omoguc¢uju korisniku da testira tijek
interakcije. High-fidelity prototipovi uklju¢uju boju, tekst te drugi sadrzaj koji se koristi u

kasnijim fazama. [43]

5.5. Testiranje

Iako je ovo posljednja faza, razmisljanje dizajna je iterativno: timovi ¢esto koriste rezultate
kako bi redefinirali jedan ili viSe daljnjih problema. To znaci da se dizajner uvijek moze vratiti

na prethodne faze kako bi izvrSio daljnje iteracije, izmjene i dorade.

5.5.1. Testiranje upotrebljivosti

Testiranje upotrebljivosti je sustavno promatranje ciljanih korisnika koji pokuSavaju izvrsiti
zadatak ili skup zadataka s proizvodom. U pojedina¢nim sesijama sudionici komuniciraju sa
proizvodom (npr. papirni prototip, prototip niske ili visoke vjernosti, lansirani proizvod) dok
razmisljaju naglas, a izvedba korisnika se ocjenjuje prema metrickim vrijednostima kao §to su
uspjeh pri obavljanju zadatka, vrijeme provedeno na zadatku i stopa konverzije (npr. je li

sudionik izvr$io kupnju ili ne). [44]
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6. Praktic¢an dio

6.1. Analiza konkurencije i definiranje ciljane skupine

Konkurentska analiza jedan je od bitnijih koraka UX dizajna zbog toga Sto nam pruza
strateski uvid u znacajke, funkcije 1 osjecaje koje izazivaju njihova dizajnerska rjeSenja. Ne
bismo trebali gledati samo konkurente koji su dobro odradili posao, ve¢ bismo trebali gledati i
losija rjeSenja iz kojih mozemo uciti 1 vidjeti gdje su grijesili te razmisljati o tome kako
popraviti njihove pogreske. Analizom konkurentskih rjeSenja mozemo strateski dizajnirati
rjeSenje s ciljem stvaranja vrhunskog proizvoda i iskustva. Konkurenciju koju ¢emo analizirati
su aplikacije Stanford University-a sa svjetskog trzista te EFRI sa domaceg trzista.

Jedan od ranijih koraka je takoder odredivanje ciljanje skupine i dobivanje §to vise
informacija od njih, §to podrazumijeva interakciju sa korisnicima. Primarni korisnici su
korisnici koji aktivno koriste web stranicu Sveucilista Sjever (studenti i profesori), a sekundarni
korisnici su korisnici koji povremeno koriste web stranicu (roditelji, vanjski suradnici,

zaposlenici itd.).

Stanford Mobile Syeutilizte Sjever (web stranica)

Vidljivost je dobro cdradena samo u
trenutku kada korisnik klikne na

Kada se pritisne bilo koja
" I neku od apcija, kada klikne,

Kada se pritisne bilo koja kategorija,

Vidljivost ikona i tekst mijenjaju boju. EEDEEED”]E" tkona I tekst mijenjaju informacija gdje se nalazi nestaje
’ no pojavijuje se u traci koju je teie
za primjetiti.
Jednostavan jezik komuniciranja, Jednostavan jezik komuniciranja, tkone  Jednostavan nacin komuniciranja
Sistem i stwarni svije neke ikone je moida teie lako prepoznatljive, informacije sloZene no ima previse informacija i neki
prepoznati. logi¢no. linkovi su prazni.
Uloliko s2 kmmk_.“ zeli pﬁj;ﬁtiﬂi Mogucnost pnniEFavE!rjja Stranica nije kencipirana da
Kontrola ko odustane od prijave, pojavljyje s2 prethodnog odabira iima otkazuje radnje
gumb koji zatvara prozor prijave. moguénost vracanja na prethodnu ’
. I . Boje i1 tipografija (naslovi, Konzistentna, no postoji mogucnost
Konzistentnost Aplikacija je konzistentna. - R R I
podnaslovi itd.) su konzistentni. poboljzanja.
Ne postoji poruka o pogrescl. Ako PogreZka o prijavi ukelike netko
. se ulogira sa drugim mailom, nije student ili profesor na Stanford- . .
Pogreika I - R R B Mema jasne poruke o pogresci.
aplikacija se samo uditava i nista u. Dizajnirana je tako da se ne
se ne dogada. mogu raditi velike greske.
Stranica nije lako pamtljiva te
\ o o I . ukoliko se duie vremena ne koristi,
Prepoznavanje Aplikacija je lako pamtljiva. Aplikacija je lako pamtljiva. treba neke vrijeme da se korisnik
prisjeti gdje se nalazi informacija
Minimalisticka sa svim potrebnim
\ informacijama. Ukoliko korisnik ne  Aplikacija je estetski priviacna i MNema minimalizma, pretrpanost
Estetika istraiuje, prvi ulazak u aplikaciju i minimalisticka. informacijama.
prijava nije logifna.
Poruke o pogreikama izrafene su  Ukoliko se upiSe pogreina lozinka
Oporavak - jednostavnim jezikom i pokazuju u  ili korisnicko ime, ne postoji poruka
femu je problem. koja korisniku to govori.
Uéitavanje Aplikacija se brzo uitava. Aplikacija se brzo uitava. itﬁri::m treba puno wemena da se

Slika 26: Analiza konkurencije
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6.2. Empatija i definiranje problema

Kao $to smo prije rekli, empatija je prvi korak u dizajnu razmisljanja te ¢emo prema tome
napisati pitanja koja ¢emo postavljati korisnicima. Osim toga, koristiti ¢emo metodu 5 ,,zasto*
kojoj je cilj postavljanje pitanja ,,zasto* svaki put kada korisnik obrazlozi svoje misljenje kako
bismo dosli do korijena problema kojeg rjeSsavamo. Kako bismo stvorili empatiju sa
korisnicima, koristiti ¢emo intervju gdje ¢e sudjelovati 5 korisnika, a cilj intervjua je korisnike
uvesti u projekt 1 Cuti njihova misljenja i stajaliSta. U nastavku se nalaze pitanja koje sam
pripremila za intervju te koja su mi bila od pomo¢i kod intervjuiranja. Osim intervjua, Koristila

sam 1 anketu koju sam poslala studentima i profesorima Sveucilista Sjever.

WEB STRANICA SVEUCILISTA SJEVER NEGATIVNA ISKUSTVA
* Kada ste zadnji put posjetili web * Jeste liimali nekakvih negativnih
stranicu Sveucilista Sjever? iskustva sa web stranicom?

« Sto Vas je motiviralo da posjetite « Sto se dogodilo?
web stranicu? . . . .

« Gdje je to bilo? s Je I|_Iako naci |nforr*r?a_cue koje

o &to ste trazili? trazite na web stranici?

e Jeli Vam bilo tesko pronaci sto * Kakve probleme imate?
trazite? « Sto napravite kada neéto ne

* Koliko Cesto posjecujete web mozZete nadi?
stranicu?

* Putem kojih tehnologija pristupate
web stranici?

« Koristite li i druge uredaje, ako da, PITANJA OD INTERESA
koje?
* Kako odlu€ujete koji uredaj cete Za 5to se najvise koristi web
koristiti? stranica SveuciliSta Sjever?
Sto moetivira ljude da koriste
POZITIVNA ISKUSTVA web stranicu?
Koja su pozitivna i negativna
« Imate li pozitivna iskustva iskustva koristenja web

koristenja web stranice? stranice?
S kakvim problemima se

* Koja su to? Lo .
korisnici susrecu?

» Sto Vam se najvige svida na web
stranici?

Slika 27: Pitanja za intervju
Nakon §to sam intervjuirala studente Sveucilista Sjever, napravila sam nekoliko persona s
podacima koje sam saznala kroz intervju i koje pokrivaju razlicite vrste korisnika. 1z razgovora
sa studentima, definirali smo ,,bolne tocke®, tj. stvari koje studentima i profesorima zadaju
frustracije i probleme. Iz istrazivanja saznala sam da studentima zadaje problem prenatrpanost
informacija Sto otezava pronalazak Zeljene informacije. Osim toga, vecina studenata slozila se

kako bi voljeli imati mobilnu aplikaciju te nekolicina studenata kaze kako bi voljeli imati na
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jednom mjestu aplikacije/programe koji se mogu koristiti pomo¢u UNIN domene. Takoder,

napravila sam mapu empatije koja mi je pomogla u dubljem razumijevanju korisnika.

ZAPOSLENI
DALMATINAC

STIPE

Primarni korisnik

Student l.godine diplomskog
studija koji je doselio iz Splita
u Varazdin s ciljem da zavrsi u
roku fakultet. Osim toga, radi
kao konobar preko Student
servisa. Najvise ga zanima 3D
te bi se htio sa time baviti.

Godine 24

Zanimanje Student
L. Split-
Lokacija P o
Varazdin
GOVORI

Zeli da aplikacija bude brza i da radi
besprijekorno.

Zeli moguénost "dark mode".

Zeli nedto jednostavno i
minimalisticko.

Komentira sa kolegama web stranicu
Pregledava web stranicu SveucilisSta Sjever

Pregledava aplikacije drugih sveucilista

RADI

BOLNE TOCKE

Nemogucnost pronalaska bitnih
informacija na web stranici
Raspored je tesko za nadi isto kao i
rokove

Previse dostupnih informacija

Svaki put se mora ponovo logirati na
web stranicu

Neorganiziranost web stranice
Broken linkovi na web stranici
Premala informiranost o Erasmusu

OCEKIVANJA

Besprijekoran rad web stranice
Push notifikacije rasporeda i rokova
Mobilna aplikacija

Slika 28: Persone

MISLI

Mozda mobilna aplikacija nece raditi kako treba.

Hoce li trebati puno vremena da pohvata
sve Sto aplikacija nudi.

Ovo je prilika za poboljsanje.

Uzbudenje
Anksioznost i strah
Preplavljenost informacijama

Zabrinutost

OSJECA

Slika 29: Mapa empatije
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6.3. Generiranje ideja

Tehnika za koju sam se odlucila u generiranju ideja je SCAMPER koju smo prije u radu
opisali. Tijekom pisanja zavr$nog rada, pronasla sam fantasti¢an alat koji se zove ,,Miro“ i sa
kojim sam radila SCAMPER metodu. Osim toga, napravila sam strukturu informacijske

arhitekture koja se nalazi u nastavku.

A, e moguénost i smanjiti
stl::{aunﬁlu spiice o odabira i s oo ucitavanje
eraia vodenje "dark s mobilne
interakCiju  .ogeskogjesika mode® Pl aplikacije
Adapt Modify
Combine Put to other use

m m'q! . . . -
s | mmee | <« Mobilna aplikacija - 4
. | LS Sveutili&te Sjever
Substitute / Eliminate

Reverse

Slika 30: SCAMPER metoda

Ucitavanje

Prijava/pregledavanje

Rasporee

Obavijesti

Pretrazivanje )
obavijesti Odjava

Dodavanje
aktivnosti

l l l l

Studirajna
Sjeveru

Studijski programi - Kontakt Sveutilista m
Kc Sjever
Studijski programi - Tlocrt Sveucilista —
Vi Sjever
Upidi Sveuciliste | Vodic 25 studente | | Studentskizbor
Sjever
Prelazak s drugih Dagadaji Erasmus
sveutilista

Slika 31: Informacijska arhitektura

| | Otkrij Sjever Korisni linkovi

l Novosti
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6.4.

Prototip

6.4.1. Prototip na papiru i grube skice

Prije no Sto pocnemo dizajnirati prototip u Figmi, pozabavit ¢emo se skicama na papiru

zbog njihove adaptacije na promjenu. Kroz cijelo istrazivanje o UI/UX dizajnu, saznala sam

za alat koji se zove Uizard, koji je fantastican za izradu bilo kakvih prototipova, a ujedno

omogucava fotografiranje skice na papiru i unos u program te pretvaranje u digitalnu skicu.

Tako u ovom zavr$nom radu ne¢emo koristiti Uizard, on ima smjernice za dizajn na papiru koje

¢emo slijediti i koje su dostupne na istoimenoj web stranici.

Sveutiliste Sjever

Prijava

et e oo, u

[

Ntz e P

Dobrodosi!

K
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Slika 32: Prototip na papiru

et
——

Slika 33: Gruba skica



6.4.2. Prototip u Figmi

Najprije ¢emo pripremiti boje, tipografiju 1 komponente koje ¢emo koristiti kako bi sam
proces izrade dizajna bio brzi. Problem s kojim sam se suocila je pristupac¢nost crvene boje i
Sto se crna boja ne koristi zbog prevelikog kontrasta. Figma nudi mogucnost instaliranja nekog
od plugin-a za provjeru kontrasta, no ja sam se odluéila za kombiniranu opciju tako da sam
koristila i sluZzbenu stranicu za provjeru kontrasta (WebAIM: Contrast Checker). Za primarnu
boju odabrala sam prvu nijansu izvedenu od primarne boje Sveucilista Sjever te sam napravila
monokromatsku shemu. Kao §to sam spomenula, crna boja ne koristi se u dizajnu zbog
prevelikog kontrasta i s time na umu, uzela sam drugu boju koja je pristupacna iz
monokromatske sheme. Takoder, napravila sam semanticke boje koje se koriste kako bi
korisniku prenijele neku poruku o uspjehu, upozorenje, pogresku ili informaciju. Kod
definiranja boje, boju sam definirala od 50-900, gdje je 900 najtamnija boja, a 50 najsvjetlija
boja. Ovakav na¢in imenovanja omogucio mi je spremanje boja na razumljiv nacin.

U dizajnu, tipografija se dijeli na bold, regular i medium teZinu, a u CSS-u se pretvara u
brojeve pa sam navela i brojeve (<400-regular, 500-600 medium, >700- bold). Kod definiranja
tipografije, koristila sam Android-ovu tablicu koju sam kopirala. Za optimalnu ¢itljivost i
pristupacnost, trebali bismo koristiti 140-180% visine retka §to znaci ako Zelimo da visina retka
bude 1.5, a font je veliine 16px, morati ¢emo pomnoZiti 16 sa 1.5. Osim toga, napravila sam

sve ikone koje ¢u koristiti, mrezu, ilustracije, logo 1 komponente na jednom mjestu.

» P &P % Boje

&
wmgaar . ]
—== [ mEEs--
& <&
' Rfs HEEES--
. P na w i
&

E gl | o
! @ FE S

.
. B i WP RS
®No.. @ No.. Do e N\TT\EE il Tosmnle
e [rpee - = e B ESHLOG
| s PAMEE O
% No % No & Do = kel Em -7 & Tipografija e
‘ = 1; = Toegatm Artets Dok o
e - - oK e mow v eouscomuane e
e . G Lorem Ipsum Lorem Ipsum
A « o Lovem Ipsum
. JH—
.
= T
lustra _
.,
HH R ,
‘ .2 e Sveuiliste Sjever
Al a e

Slika 34: Definiranje elemenata dizajna
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Nakon $to sam napravila pripremu, mogu poceti dizajnirati. Klikom na tipku A, s desne
strane otvara se izbornik koji nam nudi dimenzije zaslona. U naSem slu¢aju odabrati ¢emo
Android large iz razloga §to nam daje viSe prostora za dizajn. U stvarnom svijetu, dizajnirali
bismo prvo za najmanji zaslon (ako dizajniramo za Android tada Android small, a ako
dizajniramo za iOS, tada bismo odabrali najmanju ponudenu veli¢inu). Takoder, koristila sam
plugin ,,Material 3 Design Kit* ¢ije smjernice se koriste za dizajniranje na Androidu. Jedna od
takvih stvari je struktura mreze koja je definirana sa 4 kolumne, 24px margine i 24px praznog
prostora (eng. Gutter). Gumb sam dizajnirala tako da sam mu zadala dodirne toc¢ke veli¢ine
48px jer je to najmanja veli¢ina za dodirne to¢ke na Android-u. Razmak sam definirala u
intervalima 8, 12, 16, 20, 24, 32 i 40 za horizontalni razmak i 4, 8, 16 za vertikalni razmak

kako bi dizajn bio konzistentan. lustracije koje sam koristila nalazila sam na stranici unDraw.

Ulazak u aplikaciju i prijava

Dobeadodll natrag!
Sveufiliite Sjever gpiiirts

tm
- Dobrododli natrag!
L $ -3 =
' - [N
a8 LAY sdeas
~ = =
1234567890
.-, -
:,-‘ & QWERTY WU I OFPF
L] ASDFGHLKL
"z - n

Slika 35: Ucitavanje i prijava

Pocetna stranica zamisljena je tako da prikazuje najnovije obavijesti koje su objavljene
tjedan dana unatrag, no nudi moguénost pregleda starijih novosti. Nadalje, ,,Studiraj na
Sjeveru® dio pogodan je za buduce studente kao i za sadasnje iz razloga $to prikazuje studijske
programe u Koprivnici 1 Varazdinu, prikazuje obavijesti o upisima i daje informacije
studentima koji se zele prebaciti sa drugog sveucilista. ,,Otkrij Sjever* studentima daje kontakt
Sveucilista Sjever, tlocrt koji se moze skinuti za lakSe snalazenje te aktualna ,,Dogadanja“ na
Sveucilistu Sjever. ,,Korisni linkovi* kao $to im i ime govori su korisni linkovi na koje student
moze kliknuti i saznati kako pisati zavr$ni rad, kako promijeniti lozinku, sve o studentskom

zboru i Erasmusu.
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Slika 36. Pocetna

Raspored je zamiS$ljen tako da korisniku prikazuje raspored i rokove uz moguénost
dodavanja svojih obaveza.

Raspored

] Lipasi 2022, » re 4 Lipari 2022 » 'l
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Slika 37: Raspored
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Obavijesti su koncipirane tako da korisnik moze vidjeti obavijesti koje su poslane putem

Merlina te ima moguénost pretrazivanja starijih obavijesti.

Obavijesti

¢« Obavijesti

0HP08: @

& Obavijesti ¢ Obavijesti

fel

g Robert Getek

<« Profil

g Robert Gecek

&

Robert Getek

4 = Lorem ipsum
P Lorem tpsum s simply dummy te ) OB oo tpsum is simaly dummy o
Grijeda, lipanj 15, 2022
@ Andrija Bernik 1030 @ Andrija Bernik 100 Lorem ipsum dolor sit amel, consectetur
S o I8 simply ummy L urem fpnum i smey adipiscing elit. Quisque auctor at enim
. p " . sit amel mollis. Munc eget pellentesque
=) Damira Kecek 10:30 =) Damira Kecek 10:30 gl 4
Laram Ipaum iz simoly dummy 1e Loram Ipsum is simoly dummy ligula, Phasellus eget molestie massa,
Denec condimentum  sodales rhoncus.
Domagej Frank 10:30 Domagej Frank 10:30 Mauris ac tortor finibus, dictum quam
Lorem Ipsum iz simply ummy te Lorem Ipsum iz simply cummy eget, convallis libero. Cras interdum
} . } . pharetra dolor sed porta, Nullam eu
L . Nikala Jozic 10:30 L« Nikala Jozic 10an
L | iy 1 | - augue in sapien iaculis finibus.
WL Lorem Ipsum iz simely dummy te & Lorem lpsum is simply dum
Petra Tigler 1030 Petra Tigler 10:30 Lorem ipsum
Lorer Ipsum i simply Gummy te Lorer Ipsum i simply dummy 1e Grijeda, lipanj 15, 2022
. . Lorem ipsum dolor sit amel, consectetur
Anja Zorko 10:30 Anja Zorko 10an or ipsum o st amel, canse .
; Lorem Ipsum is simply dummy ie : Loram Ipaum Is simly dummy 1&. adipiscing elit. Quisque auctor at enim
sit amet mollis
Fotena Raspared Frotl Foetna 4 C Frotl Fotaina Faspored yesti Frotl

Slika 38: Obavijesti

Sto se ti¢e profila, on je napravljen minimalisti¢ki tako da korisnik moZe promijeniti

profilnu fotografiju, moze se odjaviti iz aplikacije 1 moze obrisati razgovor.

Karla Drvoderi¢

Multimadija, oblikovanje i dizajn

MATIENI BRO. 2256/336

Karla Drvoderié

Multimadija, oblikovanja i dizajn

MATICHNI BRO. 22561336

Karla Drvoderié
Multimadija, ohlikovanja i dizajn
MATIEN] BROJ: 2756/336

Ime Ime Ime

Karla Karla Karla

Prezime Prezima Prezima

Drvaderié Drvoderié ]ﬁ[

Smjet Smijer Upravo dete izbrisati ovaj razgovor
Multimedija, oblikovanje i primjena

Goding Godina

3.godina, izvanredni

3.gadina, izvanredni

Profilna fotografija

=5 B

Kamers  Galerga
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Hamburger je osmisljen da prikazuje najbitnije stvari studenata Sveucilista Sjever te postoji

mogucnost push notifikacija, promjena na tamni nacin te promjena jezika na engleski jezik.

Menu

Karla Drvoderié
9,
primjena

§ Studomat
. Merin
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@ v
R Postarke

(= odiava

6.4.3. Interaktivni prototip
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37 Engleski
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Slika 40: Hamburger

Kod izrade interaktivnog prototipa, najviSe sam koristila komponente koje moZemo

napraviti ukoliko pritisnemo CTRL+ALT+K. Komponente se koriste kako bi imali laksi

pristup materijalima, takoder komponente omoguéuju izradu varijabilnih elemenata (eng.

Variants). Funkcija ,,Variants* u ovom radu koriStena je za stranice prijave te gumbe za odabir

tamnog nacina, jezika i push notifikacija. Ovom funkcijom radila sam ve¢inu stvari, no na

primjeru prijave, funkcija mi je pomogla tako $to mi je omogucila izradu i prototipiranje

svakog koraka koji korisnik napravi kada zeli unijeti UNIN mail ili lozinku. Kod izrade

prototipa, najvise sam koristila ,,smart animate* koji trazi slojeve koji se poklapaju po imenu,

mjestu na kojem se nalaze unutar hijerarhije, na tom principu Figma prepoznaje Sto se

promijenilo 1 primjenjuje prijelaznu animaciju izmedu dva elementa.
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6.5. Istrazivanje korisnickog iskustva web stranice Sveucilista Sjever

6.5.1. Metodologija istrazivanja

U rjesavanju ankete sudjelovalo je 34 ispitanika od kojih su neki profesori, a neki studenti
na SveuciliStu Sjever. Anketa se provodila anonimno uz objasnjenje kako ¢e se podaci koristiti
isklju¢ivo u svrhu istrazivanja za zavrsni rad. IstraZivanje je zapoceto 22.0Zujka 2022.godine,
te je trajalo nekoliko dana. Anketa je napravljena pomocéu Google obrasca te je sadrzavala 15
pitanja otvorenog i zatvorenog tipa. Prvi dio ankete odnosio se na opcée informacije o
ispitanicima kao Sto je dobna skupina, spol, stupanj obrazovanja, uloga na SveuciliStu Sjever i

drugo. Ostatak ankete posvecen je korisnickom iskustvu web stranice SveuciliSta Sjever.

6.5.2. Cilj istrazivanja

Primarni cilj istrazivanja bio je uvid u dobre i loSe strane web stranice Sveucilista Sjever,
te su ispitanici mogli napisati svoja misljenja kako bi poboljsali web stranicu ili §to bi dodali u

mobilnu aplikaciju Sveucilista Sjever.

Istrazivacka pitanja:

1. Imaju li studenti i profesori pozitivna ili negativna iskustva kada koriste web stranicu
Sveucilista Sjever?

2. Ima li smisla raditi mobilnu aplikaciju Sveudilista Sjever?

3. Sto su prema ispitanicima najvaZnije stvari koje bi se trebale nalaziti na mobilnoj
aplikaciji Sveucilista Sjever?

Hipoteze:
1. Korisnici uglavnom imaju poteSkoc¢a kod pronalaZenja informacija na web stranici

Sveucilista Sjever.
2. Mobilna aplikacija bi olakSala pronalazak bitnih informacija.

Anketom pokuSavamo ispitati stajaliSta, misljenja studenata i profesora, a cilj ankete je

uvidjeti koje funkcionalnosti aplikacije bi studenti i profesori Zeljeli imati.
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6.5.3. Analiza i rezultati istraZivanja

Prvo pitanje odnosilo se na spol kako bismo vidjeli koliko ispitanika je Zenskog, a koliko
muskog spola. Od 34 ispitanika, 52,9% je zenskog spola, dok je muskog spola 47,1%

ispitanika.

Kojeg ste spola?
34 odgovora

@ Musko
@ Zensko
@ Ne Zelim redi
@ Ostalo

Grafikon 1: Spol

Sljedec¢e pitanje odnosilo se na dobnu skupinu, gdje vidimo da najve¢i udio ¢ini dobna
skupina od 20 do 25 godina. Nakon njih, najvise je zastupljenih od 30 do 45 godina i1 oni ¢ine
23,5%. Nakon toga slijedi skupina od 25 do 30 godina koju ¢ine 14,7%, a nekolicina ispitanika
ima od 45 do 55 godina i 55 do 65 godina.

Koliko imate godina?
34 odgovora

@ 18-20
@ 20-25
® 25-30
@ 30-45
@ 45-55
® 55-65

Grafikon 2: Dob
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Kao §to je bilo 1 o¢ekivano, vecina ispitanika ima zavrSeno fakultetsko obrazovanje 88,2%,

dok nesto manje ispitanika ima zavrSenu srednjoskolsko obrazovanje i1 oni ¢ine 11,8%.

Navedite najvisi stupanj obrazovanja.
34 odgovora

@ Osnovna $kola
@ Srednja $kola
@ Visa 8kola ili fakultet

11,8%

Grafikon 3: Stupanj obrazovanja

Kako bismo saznali odakle su ispitanici rodom, postavili smo pitanje kako bismo odredili
demografsku skupinu. Iz grafikona vidimo da veéina ispitanika dolazi iz Zagreba (8,8%) te

nesto manje iz Cakovca (5,9%) i Varazdina (5,9%).

Ukoliko niste iz Varazdina ili Koprivnice, navedite grad iz kojeg dolazite?
34 odgovora

3

0
Bjelovar Krizevci Petrinja Varazdina okolica Varazdina
Grubigno Polje Marija Bistrica Umag Zadar Cazma

Grafikon 4: Grad iz kojeg dolaze

Kada smo ispitanike pitali u koju svrhu najvise koriste web stranicu Sveucilista Sjever,
79,4% izjasnilo se za obavijesti, 76,5% za raspored ispitnih rokova te 52,9% za raspored

opcenito na Sveucilistu Sjever.
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U koju svrhu najvise koristite web stranicu Sveucilista Sjever?
34 odgovora

Raspored

Obavijesti

Korisni linkovi

Raspored ispitnih rokova

Kontakt profesora

Ne koristim web stranicu Sveuc...
Rapored

Potrebne informacije u zadano...
sve

0 10 20 30

Grafikon 5. "U koju svrhu najvise koristite web stranicu Sveucilista Sjever?"”

Najvise ispitanika koji su rjeSavali anketu su se izjasnili da su studenti, njih 79,4%,

profesori 17,6% i ostatak ima neku drugu funkciju koja nije niti jedna od navedenih.

Oznacite kojoj skupini na Sveucilistu Sjever pripadate.
34 odgovora

@ Studentiica
@ Profesor/ica
® Ostalo

Grafikon 6. "Kojoj skupini na Sveucilistu Sjever pripadate?"

Na pitanje gdje najviSe koriste web stranicu SveuciliSta Sjever, ispitanici su se izjasnili

doma (94,1%), na fakultetu (29,4%), studentski dom (5,9%) te na drugim mjestima (2,9%).
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Gdje najvise koristite web stranicu Sveucilista Sjever?
34 odgovora

Na fakultetu
Doma
Studentski dom

Ostalo

Grafikon 7: "Gdje najvise koristite web stranicu Sveucilista Sjever?"

Takoder smo ih pitali koje tehnologije i operacijske sustave koriste kako bismo znali za
koji uredaj ¢emo prvo dizajnirati. Ispitanici su se izjasnili da najviSe koriste mobitel (85,3%),
zatim laptop ili radunalo (73,5%), a nesto manje tablet (2,9%). Sto se ti¢e operacijskih sustava,

najvise njih koristi Windows (88,2%), Android (58,8%) te iOS (11,8%).

Putem kojih tehnologija najvise pristupate web stranici Sveucilista Sjever?
34 odgovora

Mobitel
Laptop/racunalo
Tablet

Ostalo

0 10 20 30

Grafikon 8. "Putem kojih tehnologija najvise pristupate web stranici Sveucilista Sjever?"

Koje operacijske sustave najvise koristite?
34 odgovora

Windows
Linux
Mac OS/i0S

Android

Grafikon 9: "Koje operacijske sustave najvise koristite?"
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Na pitanja otvorenog tipa, konkretno na pitanje susrecu li se s bilo kakvim poteskocama,
ispitanici su odgovorili da ih najvise muéi prenatrpanost informacijama $to povlaci tesko
pronalazenje informacija i sporo ucitavanje stranice.

Na pitanje kako bi ocijenili web stranicu Sveudilista Sjever ispitanici su odgovorili sljedece:
svida mi se u potpunosti (11,8%), svida mi se (23,5%), niti mi se svida, niti mi se ne svida

(35,3%), ne svida mi se (26,5%).

Kada biste morali ocjeniti web stranicu Sveucilista Sjever od 1do 5, koju ocjenu biste dali?
34 odgovora

@ 1 - ne svida mi se uopce

® 2 - ne svida mi se

@ 3 - niti mi se svida, niti mi se ne svida
® 4 - svida mi se

@ 5 - svida mi se u potpunosti

Grafikon 10: "Kako biste ocjenili web stranicu Sveucilista Sjever?"

Kada smo pitali ispitanike koliko je jednostavno i intuitivno koriStenje web stranice
Sveuciliste Sjever, vecina ispitanika se slozila da nije jednostavna za koristenje (38,2%), nesto
manje se slaze da nije niti jednostavna niti komplicirana za koristenje (26,5%), jednostavna je

za koriStenje (23,5%) te nekolicina njih kaze da je jednostavna za koristenje (11,8%).

Ocjenite jednostavnost i intuitivhost web stranice Sveucilista Sjever.

34 odgovora
@ 1 - nije uopée jednostavna za koristenje
@ 2 - nije jednostavna za koristenje
@ 3 - nije ni jednostavna ni komplicirana za
11.8% koristenje
@ 4 - jednostavna za koristenje

@ 5- vrlo jednostavna za koristenje

Grafikon 11: Jednostavnost i intuitivnost web stranice Sveucilista Sjever
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Na pitanje koje stvari Vam se svidaju, a koje ne, vecina ispitanika slozila se da im se ne
svida prenatrpanost informacijama, to Sto stranica ne prikazuje samo smjer koji studiraju kada
se ulogiraju na web stranicu, pretrazivanje na web stranici ne funkcionira te ima puno
informacija koje im ne koriste, a najbitnije informacije ne mogu pronaci. Neki kazu da im se
web stranica svida jer je laka za koriStenje te smatraju da je web stranica odradena bolje od
ostalih sveucilista u Hrvatskoj.

Na pitanje bi li koristili mobilnu aplikaciju ukoliko bi postojala, veéina ispitanika se
izjasnila potvrdno (91,2%), dok nekolicina (8,8%) kaze da ne bi.

Biste li koristili mobilnu aplikaciju Sveucilista Sjever ukoliko bi postojala?
34 odgovora

® Da
® Ne

Grafikon 12: "Biste li koristili mobilnu aplikaciju Sveucilista Sjever?"

Na pitanje koje su najvaznije informacije koje bi se trebale nalaziti na aplikaciji, ve¢ina
ispitanika se slaZze za raspored ispita i predavanja, kontakt profesora, plan zgrade te popis

kolegija.

6.6. Zakljucak istraZivanja

lako je uzorak bio relativno malen, mogli smo uzeti samo 5 ispitanika po Jakobu Nielsenu
kako bi nam rezultati istrazivanja bili validni. Istrazivanje je pokazalo kako vec¢ina studenata i
profesora zeli mobilnu aplikaciju SveuciliSta Sjever te smatraju da bi im olakSala pronalaZenje
zeljenih informacija. Vazno je za napomenuti kako su mobilni uredaji najces¢e korisSteni za
pristup internetu, te pretrazivanje interneta u svrhu pronalaska informacija. Samim time $to je
aplikacija jednostavnija te vizualno privla¢nija to su vece Sanse da se korisnik ponovno vrati

koristiti aplikaciju ili ju preporuci drugima.
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7. Zakljucak

Kako je tehnologija napredovala 1 doSlo je do potrebe za pregledavanjem sadrzaja na
razli¢itim uredajima, tako sve viSe dizajnera i tvrtki uvida kako moraju primarno dizajnirati za
mobilne uredaje. Jacob Nielsen, Donald Norman i drugi, omogu¢ili su nam dizajn korisnickog
sucelja te dizajn korisni¢kog iskustva takvima kakve danas poznajemo. lako se u proslosti
dizajniralo ono $§to je dizajneru bilo lijepo, danas se sve viSe uvida kako korisnik mora biti
ukljucen u izradu kvalitetnog korisni¢kog iskustva od samoga pocetka. Na takav nac¢in mozemo
dobiti neprocjenjive uvide u ono Sto korisnika zanima, s ¢ime ima poteskoca te takve podatke
mozemo iskoristiti u svrhu minimiziranja korisnicke pogreske te maksimiziranja korisnickog
zadovoljstva.

Vrlo raSirena tehnika dizajniranja koja se koristi u dizajnu korisni¢kog iskustva je
dizajnersko razmisljanje koje je iterativan i nelinearan proces $to znaci da se dizajner ili
dizajnerski tim uvijek mogu vracati na prethodne korake. Takva tehnika sluZi se razli¢itim
podruc¢jima, a najvise psihologijom kako bi predvidjela korisnikove reakcije 1 akcije koje ¢e
poduzeti.

Zakljucuje se kako je psihologija ¢ovjeka ostala identi¢na kao i prije nekoliko tisu¢a godina

te se nece mijenjati u skorije vrijeme.
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