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OPIS

Razvojem tehnologije i prelaskom na digitalne oblike komunikacije s korisnicima, doslo je do potrebe
za kvalitetnim korisnic¢kim suéeljima. Zbog velikog broja informacija koje €ovjek prima na dnevnoj bazi
tesko je zadrzati paznju ukoliko korisnicko iskustvo ne zadovoljava potrebe korisnika. Za potrebe ovog
zavrSnog rada napravijen je prototip dizajna mobilne aplikacije za kupovinu na temelju koje je
provedeno istrazivanje intervjuiranjem deset ispitanika. Cilj istrazivanja je testirati parametre koji ¢ine
korisnicko iskustvo aplikacije te naposlijetku dizajn prilagoditi preferencama korisnika u svrhu
optimizacije korisnitkog iskustva.

U radu je potrebno:

- objasniti pojam dizajna i dizajnerskog razmisljanja

- definirati pojmove i principe korisni¢kog sucelja (Ul) i korisnickog iskustva (UX)
- prikazati rezultate izrade dizajna mobilne aplikacije

- provesti istrazivanje na korisnicima u svrhu optimizacije korisnickog iskustva

- prikazati dobivene rezultate statistickom analizo aka
- iznijeti zaklju¢ak na temelju provedenog istr évggaﬁ A Hp ;,‘;‘
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Sazetak

Razvojem tehnologije i prelaskom na digitalne oblike komunikacije s korisnicima,
doslo je do potrebe za kvalitetnim korisnickim suceljima. Zbog velikog broja informacija koje
covjek prima na dnevnoj bazi teSko je zadrzati paznju ukoliko korisni¢ko iskustvo ne
zadovoljava potrebe korisnika. Optimizacija korisni¢kog iskustva poboljsava zadovoljstvo
korisnika i povecava Sanse da ¢e se korisnik vratiti upravo tom poslovanju nakon dozivljenog

pozitivnog iskustva.

U radu su predstavljeni principi dizajna korisnickog sucelja i korisnickog iskustva te
njihove vaznosti U procesu razvoja web ili mobilne aplikacije. Prakti¢ni dio rada ukljucuje
koristenje alata za dizajn sucelja Figma. Na temelju izradenog prototipa dizajna mobilne
aplikacije za prodaju fotoaparata Lotta napravljeno je istraZivanje intervjuiranjem deset
ispitanika s ciljem testiranja parametara koji ¢ine korisni¢ko iskustvo aplikacije te je

naposlijetku dizajn prilagoden ustvrdenim preferencama korisnika.

Kljuéne rije¢i: proizvod; korisnicko sucelje; korisni¢ko iskustvo; interakcija; dizajn;

optimizacija; mobilna aplikacija; prototip; istraZivanje
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Summary

With the development of technology and the transition to digital forms of
communication with users and potential customers, quality user interfaces have become more
needed than ever. Due to the large amount of information that a person receives on a daily basis,
it is difficult to maintain their attention if the user experience does not meet the needs of the
user. User experience optimization improves user satisfaction and increases the chances that

the user will return to that particular business’ products or services after a positive experience.

This final thesis presents the principles of user interface and user experience design and
their importance in the process of web or mobile application development. Using the free
interface design tool Figma, a mobile application design prototype was created and used as a
basis for research. The research was conducted by interviewing ten respondents with the aim
of testing different parameters and elements that make up the user experience of the application.

In the end, the design prototype was optimized to fit the preferences of its users.

Key words: product; user interface; user experience; interaction; design; optimization; mobile

application; prototype; research



Popis koristenih kratica

Ul — user interface; korisnic¢ko sucelje
UX — user experience; korisni¢ko iskustvo

CTA —call to action; poziv na akciju
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1. Uvod

Digitalni proizvodi postali su dio svakodnevnog zivota ljudi. Digitalizacijom sve veceg
broja proizvoda i usluga povecava se potreba za dobrim dizajnom koji moze pruziti pozitivno
korisni¢ko iskustvo i istaknuti proizvod od konkurencije. Mobilne i web aplikacije postale su
sveprisutne, stoga dizajn ima vecu vaznost nego ikad. U moru informacija koje ¢ovjek prima
na dnevnoj bazi, teSko je zadrzati paznju ukoliko korisnicko iskustvno ne zadovoljava

odgovarajuce potrebe korisnika.

U prvom dijelu ovog rada bit ¢e opisane opcenite karakteristike dizajna i dizajnerski nacin
razmis$ljanja, zatim pojmovi korisni¢kog sucelja i korisni¢kog iskustva te principi koji se
primjenjuju prilikom stvaranja i optimizacije istih i naposlijetku vaznost korisnickih sucelja i

iskustva za poslovanje kao i njihova uloga u kontekstu mobilnih aplikacija.

Drugi dio rada sadrzi prakti¢ni dio u sklopu kojeg je provedeno istrazivanje. Na temelju
izradenog prototipa dizajna mobilne aplikacije za kupovinu proizvoda fotoaparata Lotta
proveden je intervju na deset korisnika koji su dobili viSe verzija prototipa dizajna na
koriStenje pri ¢emu su napravljena mjerenja i testiranja viSe varijanti dizajna na njegovim
kljuénim elementima kako bi se korisnicko iskustvo optimiziralo prema preferencama

korisnika.

Cilj rada je na prototipu dizajna manje mobilne aplikacije za kupovinu analizirati kako

promjena aspekata dizajna utjece na dozivljaj korisnika i samo iskustvo koristenja aplikacije.



2. Dizajn

Rije¢ dizajn u Europi pocela se koristiti u 16. stoljecu. Jedna od prvih definicija dizajna
glasi: ,,Plan ili shema za neSto $to ¢e biti implementirano ili je prva skica buduceg

umjetnickog djela.” [1]

Moderna ideja dizajna u svijetu danas puno je Sira od grafickog i industrijskog dizajna.
Moze se reci da je svako polje koje podrazumijeva aktivnosti koje ukljucuju kreativnost, bilo
to umjetnost, graditeljstvo ili arhitektura, prozeto konceptima dizajna. Stoga, dizajn je puno
visSe od jednostavne vizualizacije. Ne odnosi se samo na umjetni¢ki dizajn, ve¢ utjeCe na
mnoge industrije 1 igra vaznu ulogu u rjeSavanju mnogih socijalnih i tehnickih problema
funkcioniranja proizvodnje, potro$nje i postojanja ljudi u okolisu kroz objektivnu konstrukciju

vizualnih i funkcionalnih karakteristika, kao i pravovremenu adaptaciju istih.
Dizajn kao kreativni proces moze se podijeliti na:
e Umjetnicki dizajn — stvaranje iz perspektive percepcije estetike

e Tehnicki dizajn — uzimanje u obzir svih aspekata, kao §to su funkcionalnost,

konstruktivnost i raspolozivost [2]

Razvojem novih tehnologija nastala su korisnicka sucelja sa svrhom omogucéavanja
interakcije korisnika s uredajem kroz vizualnu komunikaciju, bilo to na racunalu, mobitelu,

tabletu ili nekom drugom uredaju.

Izvrstan dizajn je neprimjetan, postignut kada ga korisnik svjesno ne primjecuje. Ovaj
princip posebice vrijedi u interakcijskom dizajnu — navigacija korisni¢kih sucelja treba biti
prirodna i nesmetana. Korisnik bi trebao mo¢i razumijeti znacenje elemenata sucelja gotovo

odmah. Korisnik je voden nevidljivim putem kroz boje, oblike, kontraste i ponavljanja. [3]



2.1. Dizajnersko razmisljanje

Dizajnersko razmisljanje nije isklju¢ivo karakteristicno samo dizajnerima — svi veliki
inovatori u umjetnosti, glazbi, znanosti, inZzenjerstvu i poslovanju prakticirali su ovakav nacin

promisljanja kako bi postigli viSu razinu u svom podrucju djelovanja.

Ovaj nacin razmiSljanja iterativni je proces u kojem se pokusSava razumijeti korisnika,
istraziti pretpostavke o korisniku te redefinirati probleme kako bi se identificirale nove
strategije i rjeSenja koja mozda nisu o¢ita na prvi pogled. Na taj nacin dobiva se pristup koji je
orijentiran oko rjesenja problema. Ukljucuje specifi¢an nain razmisljanja i rada kao i

direktne primjene raznovrsnih metoda. [4]

2.1.1. Faze dizajnerskog razmiSljanja

Postoji viSe vrsta procesa dizajnerskog razmisljanja koji se koriste danas. Obi¢no
imaju tri do sedam faza ili stadija. Bez obzira na to, sve varijante dizajnerskog razmisljanja
vrlo su sli¢ne jer utjelovljuju iste principe. Prema modelu pet faza instituta za dizajn Hasso-

Plattner na Stanfordu, dizajnersko razmisljanje ima sljedece faze:
1) Empatija s korisnicima
2) Definicija potreba i problema korisnika kao i vlastitih uvida

3) Promisljanje kroz preispitivanje postojecih pretpostavki i stvaranje ideja za

inovativna rjeSenja
4) Prototip, njegova izrada u svrhu pocetka stvaranja rjesenja
5) Testiranje mogucih rjeSenja

Ovih pet faza ne treba pratiti specifi¢an redoslijed, ve¢ se mogu izvrSavati i paralelno i
iterativno ponavljati. Stoga, ove faze ne treba gledati kao hijerarhijski proces korak po korak,

nego ih treba razumijeti kao pregled nacina rada koji pridonose inovativnosti projekta. [4]



3. Korisnicko sucelje (UI)

Korisnicka sucelja (engl. user interface; UI) pristupne su toCke gdje korisnici
komuniciraju s dizajnom te naposlijetku aplikacijom, web stranicom ili uredajem. Dizajn
korisni¢kog sucelja odnosi se na vizualni dizajn digitalnog sucelja proizvoda, kao $to su
zaslon mobilne aplikacije ili web stranica. Cilj efektivnog korisnickog sucelja je napraviti
korisnikovo iskustvo intuitivnim i jednostavnim, pritom zahtjevaju¢i minimalni uloZeni napor

s korisnikove strane, a vra¢aju¢i maksimalno pozeljan ishod. [5]

3.1. Osnovni elementi vizualnog dizajna

Ono S§to je korisniku vidljivo kao konac¢na cjelina u obliku dizajna zapocinje
jednostavnim, manjim elementima koji zajedni¢kim koristenjem i kombiniranjem tvore
vizualni dizajn. Osnovni elementi koji saCinjavaju vizualni dizajn poblize su opisani u
nastavku.

Linije spajaju dvije tocke i mogu se koristiti za definiciju oblika, razdvajanje
elemenata i stvaranje tekstura. Sve ravne linije imaju duljinu, Sirinu i smjer.

Oblici su zasebna, individualna podrué¢ja. Kako bi podrucje bilo definirano, graficki
umjetnik ili dizajner koristi linije, razli¢ite vrijednosti, boju i teksturu. Svaki objekt sastavljen
je od oblika.

Palete i kombinacije boja koriste se za razlikovanje objekata, stvaranje dubine,
dodatno isticanje ili kao pomo¢no sredstvo za organizaciju informacija.

Teksture predstavljaju precipirani osjecaj odredene povrsine. Ponavljanjem grafickog
elementa stvara se tekstura i formira uzorak. Ovisno kako se tekstura primjenjuje, moze biti
strateski iskoriStena za privlacenje ili odvracanje paznje.

Tipografija se odnosi na izbor fontova, kao i njihovu veli¢inu, poravnanje, razmak i
boju.

Forma se primjenjuje na trodimenzionalne objekte te opisuje njihov volumen i masu.
Forma moze biti stvorena kombiniranjem dva ili viSe oblika te se moze nadalje unaprijedivati

razli¢itim tonovima, teksturama i bojama. [6]



3.2. Principi vizualnog dizajna

Elementi dizajna odnose se na sto se koristi, dok se principi dizajna odnose na kako se
ti elementi koriste. Koristenje svakog principa specifi¢no je individualnom problemu kojem
se pristupa. Nakon §to je napravljeno istraZzivanje i problem je dobro definiran, mogu se
odabrati odgovarajuéi elementi te naposlijetku primijeniti principi. [7]

Ukratko, uspjesni vizualni dizajn primjenjuje odredene principe Kkroz osnovne
elemente dizajna te ih efektivno spaja zajedno na nacin da njihov skup, odnosno cjelina, ima
smisao.

Jedinstvo ili harmonija odnose se na sve elemente na slici koji vizualno ili
konceptualno izgledaju kao da pripadaju zajedno. Vizualni dizajn trebao bi pogoditi ravnotezu

izmedu jedinstva i raznovrsnosti kako bi bio izbjegnut suhoparan ili prenapadan dizajn. [6]

Gestalt je najsire prihvacena teorija o ljudskoj vizualnoj percepciji. Opcenito, govori 0
tome da ljudi sami po sebi traze red ili odnos medu razli¢itim elementima. Promatranjem i
analizom indvidualnih dijelova slike kao zasebnih komponenti ljudi imaju tendenciju grupirati
te dijelove u vecu sliku koja moze biti vrlo drugacija od njenih zasebnih komponenti. Kada su

elementi dizajna prikladno posloZeni, Gestalt sveukupnog dizajna bit ¢e jasan. [7]

Prostor, prema Alexu Whiteu, je definiran onda kada je neSto smjeSteno u njega.
Ukljucivanje prostora u dizajn pomaZe smanjiti ,,buku® ili natrpanost elemenata, poboljsati

Citljivost ili stvoriti iluziju. Bijeli prostor vazan je dio rasporeda dizajna.

Hijerarhija pokazuje razlike u vaznosti izmedu stavki dizajna. Stvara se kroz razli¢ite
veli¢ine fontova, boje i raspored dizajna. Obi¢no se stavke pri vrhu dozivljavaju kao

najvaznije. [6]

Ravnoteza stvara dozivljaj podjednake raspodjele elemenata dizajna, iako ne implicira
nuzno simetriju. Kada jedna strana dizajna izgleda isto kao i druga strana, radi se o
simetri¢noj ravnotezi. Naziva se jo$ i Klasi¢na ili formalna ravnoteza, temeljeno na vaznosti
simetrije grcke i rimske arhitekture te osjecaju stabilnosti simetri¢nih dizajna. Balansirani
dizajni koji koriste elemente vrlo razli¢ite jedne od drugih imaju asimetricnu ravnotezu. U

tom slucaju tezina dizajna nejednako je rasporedena, no ravnoteza je i dalje odrzana.



Razmjer obiljezava raspon veliina stvaraju¢i zanimljivost i dubinu kroz demonstraciju
kako se svaka stavka dizajna odnosi jedna prema drugoj bazirano na njihovoj veli€ini.
Kontrast utjece na isticanje elemenata kroz naglasavanje razlika u veli¢ini, boji, smjeru i
ostalim karakteristikama. Kada je sve previse strukturirano i ujedinjeno, rezultat moze biti
predvidljiv i dosadan. Jedinstvo stvara suprotan efekt od kontrasta kroz uspostavu sli¢nosti
medu elemetnima. Uspjesni dizajni sastavljeni su uz uspostavu ravnoteze izmedu ova dva

principa. [7]

3.3. Principi uspjeSnog dizajna korisnickog sucelja

Korisni¢ko sucelje uvjerljivo je najvazniji element digitalnog proizvoda. Ako je
sucelje lose dizajnirano, korisnikova mogucnost iskoriStavanja punog potencijala aplikacije je

znacajno sputana. Dizajn djelotovornog korisni¢kog sucelja ima cilj:

1) Staviti korisnika u kontrolu
2) Smanjiti opterecenje korisnika

3) Napraviti konzistentno sucelje

Navedeno stvara osnovu za principe dizajna korisnickog sucelja koji vode proces
dizajna.
Potrebno je definirati interakcije sa suceljem na nacin da korisnik nije prisiljen napraviti
nepotrebnu ili nepozeljnu radnju. Razli¢iti korisnici imaju razli¢ite preference, stoga bi trebala
biti omogucena fleksibilnost interakcije sa suceljem. Na primjer, omogucavanje interakcije
naredbama na tipkovnici, pokretom misa ili prepoznavanjem glasovnih naredbi. Takoder,
korisnik treba imati slobodu za nesmetanu interakciju — korisnik bi trebao mo¢i prekinuti
radnju kako bi napravio nesto drugo, bez da izgubi ono dotadasnje napravljeno. Mogucnost
poniStavanja radnje isto tako je nuzna. Kretanje kroz sucelje treba biti intuitivno na nacin da
korisnik §to manje mora razmisljati o svojoj iduéoj radnji. Sto vise korisnik treba zapamtiti, to
je veca vjerojatnost pojave greski u interakciji sa suceljem. Kada god je to moguce, sustav iza
sucelja trebao bi pamtiti informacije te asistirati korisnika u podsje¢anju na iste. Dobro
dizajnirano korisnicko sucelje ne opterecuje korisnika s pam¢enjem nepotrebnih informacija.

Odrzavanje konzistencije dizajna sucelja nuzno je kako bi se odrzala konzistencija

interakcije. Uspjesan dizajn je nevidljiv. [8]



3.4. Uloga korisni¢kog sucelja kod mobilnih aplikacija

U slucaju mobilnih aplikacija, korisnicko sucelje predstavlja na¢in na koji se aplikacija
predstavlja korisnicima. Vazni faktori za odrediti primjerenost odredenog korisni¢kog sucelja
su ciljana publika i kontekst mobilne aplikacije. Dobro mobilno sucelje ono je koje je blisko
kontekstu same aplikacije. Ono postaje djelotvorno samo kada je komunikacija korisnika sa
sustavom intuitivna i ne zahtjeva napor, odnosno kada sustav poboljSava radni tok i potice
aktivnu ukljucenost korisnika. Takoder, dizajn sucelja uzima u obzir subjektivne psiholoske
dojmove koje Korisnici stvaraju tijekom koriStenja sucelja, kao $to su njihova uvjerenja,
osjecaji, zelje, stavovi 1 ponasanje. Uspjesno korisniCko sucelje poboljsava iskustvo korisnika

I prioritizira djelotvornost uz jednostavan dizajn.

Krajnji izgled mobilne aplikacije ovisi o vise faktora, od kojih je jedan framework
koriSten za njenu izradu. U danasnje vrijeme najéesce su to React.js, Javascript, Java, Kotlin,
Dart, Cordova. Prema trenutnim trendovima, Figma, Sketch, Adobe XD i Adobe lllustrator
najceS¢e su koriSteni softveri za dizajn interaktivnih sucelja prototipa aplikacije. Kljucna
kombinacija za uspjeSnost mobilne aplikacije ukljudivanje je audio i vizualnog iskustva.
Glavni cilj je pratiti oko korisnika, sprijeciti preusmjeravanje paznje te zadrzati njegov fokus.

[9]
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Slika 1. Primjer jednostavnog dizajna sucelja mobilne aplikacije
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4. Korisnicko iskustvo (UX)

Opcenito, korisnicko iskustvo (engl. user experience; UX) odnosi se na nacin na koji
se ljudi osjecaju kada koriste proizvod ili uslugu i osigurava da iskustvo proizvoda logicki
teCe od jednog do drugog koraka. Dizajn korisni¢kog iskustva je istrazivacko polje koje
identificira potrebe, ocekivanja i prihvacanje proizvoda ili usluge kada postoji interakcija
korisnika s istim. Uspjeh digitalnog proizvoda direktno je povezan s razinom prihvaéenosti od

strane korisnika. [10]

Kroz povijest, vidljiva je primjena principa korisnickog iskustva jos oko 1430. godine,
kada je Leonardo da Vinci dizajnirao transportnu traku za kuhinju po narudzbi vojvode od

Milana, uzevsi u obzir efikasnost i djelotvornost proizvoda.

Iako je pocetkom 1990.-ih godina koncept korisni¢kog iskustva bio Siroko prihvacen i
korisSten od strane developera i dizajnera, sam pojam ,korisnicko iskustvo* nije kao takav
sluzbeno postojao do 1995. godine kada se inzenjer i znanstvenik Donald Norman pridruzio
Appleu kako bi pomogao s istrazivanjem i dizajnom njihove nove linije proizvoda
orijentiranih oko ljudskog iskustva. Zatrazio je da se njegova pozicija nazove ,User
Experience Architect”, §to je bila prva upotreba pojma korisnicko iskustvo u nazivu poslovne
pozicije. Donald Norman objasnio je svoje razmisljanje tog vremena: ,,Izmislio sam pojam jer
sam smatrao da su ljudsko sucelje i upotrebljivost preuski pojmovi. Htio sam pokriti sve
aspekte ljudskog iskustva s nekim sustavom, ukljucujuci industrijski dizajn, grafiku, sucelje,

fizicku interakciju i priru¢nik.“. [11, 12]

Dugim razvojem kroz povijest sve do danas, korisnicko iskustvo postalo je jedan od
najces¢e koriStenih poyjmova od strane dizajnera, developera i poduzetnika u tehnoloskoj
industriji zadnjih godina. Takoder, jedno je od najbrze rastucih polja i nastavit ¢e se razvijati i

mijenjati, predvideno je, sve do 2050. godine. [12]



4.1. Poslovna vaznost korisni¢kog iskustva

Ljudi u modernom svijetu imaju vise interakcija na internetu nego ikad prije, stoga
zele ugodnija i laksa digitalna iskustva. S preseljenjem sve vise platforma online kao i na

mobilne uredaje, ljudi generalno vise nisu zadovoljni osrednjim digitalnim iskustvom.

Istrazivanja su pokazala da su kompanije s visoko efektivnim korisnickim iskustvom
uspjele povecati profit do 37%, dok ¢e problemi s funkcionalno$éu i dizajnom aplikacije
motivirati 86% korisnika da ju deinstaliraju sa svog uredaja. Nadalje, 90% korisnika izjavilo
je da prestanu koristiti aplikaciju zbog loseg funkcioniranja i izvedbe, a 86% korisnika vjeruje

da je za izvanredno korisnicko iskustvo isplativo dodatno platiti.

Za zakljuditi je da je investiranje u korisni¢ko iskustvo poslovna strategija koja
dokazano znacajno utjeCe na ishod uspjesnosti poslovanja, a naposlijetku i na vjernost
potroSaca. 48% korisnika izjavilo je da dolazak na mobilnu stranicu koja dobro ne
funkcionira vide kao znak da poslovanje jednostavno nije briga, dok je 52% potvrdilo da ¢e ih
lose mobilno iskustvo odvratiti od buduée interakcije s kompanijom. Ova pojava prisutna je i
kod koriStenja web stranica, 40% korisnika napustit ¢e stranicu ako joj je potrebno vise od tri

sekunde za ucitavanje, dok ¢e 79% potraziti neku drugu stranicu kako bi dovrsili svoju radnju.

[13]

Iako je imati izvrstan proizvod najvaznije, na danasnjem trzistu to ¢esto nije dovoljno
za biti ispred konkurencije. S obzirom na sveprisutnost sucelja u svakodnevnom zivotu,
smislen i inovativan dizajn korisnickog iskustva nikad nije bio vazniji. Kroz optimizaciju,
korisni¢ko iskustvo pomaze poboljsati zadovoljstvo korisnika kroz pruzanje viSe interakcija

izmedu potroSaca i kompanija.



4.2. Faktori uspjeSnog dizajna korisnickog iskustva

Svaki korisnik ima drugaciju perspektivu i potrebe, stoga je nemoguée naci jedno
najbolje rjesenje kako bi se zadovoljili zahtjevi svih korisnika. S obzirom da se teorija
korisnickog iskustva fokusira na upravljanje interakcijom izmedu dizajna i korisnicke
perspektive 1 ocekivanja, postoje Cetiri elementa koja pomazu poduzetnicima, developerima
ili dizajnerima kako bi mogli identificirati najprikladnije rjeSenje za razvoj korisni¢kog
iskustva proizvoda. Ove klju¢ne faktore, prema Brattleu, ¢ine: vrijednost, upotrebljivost,

prilagodljivost i pozeljnost. [14]

4.2.1. Vrijednost

Vrijednost je kljucan faktor na koji je potrebno obracati paznju od samog pocetka
stvaranja korisnickog iskustva. Cilj svakog poslovanja je pridonijeti najbolju mogucu
vrijednost potrosac¢ima, dok ¢e potrosaci nazad dati povratnu informaciju na¢inom koriStenja
proizvoda. Ovakva vrsta interakcije ima fokus na korisnika. Stvaranje povijerenja s
potroSacima te konverzija klikova 1 interakcija u promet i prihode glavni su dugoro¢ni cilj
poslovanja za postizanje uspjeha. Kroz podatke prikupljene kroz analizu prometa korisnika
na web stranici ili aplikaciji, dobivaju se informacije o korisnicima vezanim uz demografiju,

izvor korisnika te podatke o postotku konverzije.

Kako bi se izbalansirala i garantirala vrijednost korisnicima, potrebno je pruZzati
dovoljno informacija o ponudenim proizvodima ili uslugama kao i dati jednostavan tok
koraka do narudzbe kako bi korisnici §to lakSe izvrSili navedenu radnju. Korisnici Zele
najbolju vrijednost koja im donosi pogodnost i sigurnost prilikom kupovine ili narudzbe.
Izostanak pogodnog korisni¢kog toka i prometa ili nedosljedan i1 nesiguran sustav plac¢anja
moZze negativno utjecati na perspektivu korisnika te kao rezultat, korisnici ¢e se prikloniti web

stranici ili aplikaciji koja im nudi visu vrijednost. [14]
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4.2.2. Upotrebljivost

Bolji dizajn digitalnog proizvoda odrzava vecée zadovoljstvo potrosaca te privlaci vise
novih korisnika nego loSe dizajniran proizvod. Korisnici ¢e odabrati povjerljivi proizvod sa

sveukupno dobrim dizajnom sustava zbog vecée sigurnosti.

Poslovanje s lose funkcionalnim dizajnom mozZe izgubiti korisnike koji ¢e zatim
odabrati nekog drugog ili nec¢e uopcée uspjeti ostaviti pozitivan prvi dojam na korisnika. Ovo
vodi do smanjenja postotka korisnika koji se vrac¢aju proizvodu te negativno utje¢e na sam
korak dovrsetka narudzbe s obzirom da bi korisnicima moglo biti nejasno kako dovrsiti

narudzbu ili platiti.

4.2.3. Prilagodljivost

Prilagodljivost je faktor koji predstavlja lakocu s kojom postojeci i novi korisnici
mogu pristupiti sadrzaju. Na primjer, dvije osobe traze restoran u koji bi iSle na rucak. Prva
osoba putuje i koristi mobilni uredaj, a druga je u uredu i koristi desktop web preglednik.
Restoran je jedino pridodao paznju i razvio desktop verziju web stranice, §to dovodi do toga
da ¢e nemogucnost pristupa osobe koja putuje i koristi mobilni uredaj potencijalno negativno
utjecati na promet restorana jer je onemogucio pristup potencijalnoj grupi potrosaca od svog

alata za marketing — web stranice.

Kada se web stranici ne moze pristupiti kroz razli¢ite web preglednike, kada je
prisutna odgoda prije nego joj je moguce pristupiti ili se stranica dugo ucitava, moguce je da
¢e doc¢i do negativnog utjecaja na perspektivu i dojam korisnika. Svi ovi faktori spadaju pod

faktore prilagodljivosti. [14]
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4.2.4. Pozeljnost

Inspiriranje korisnika i potencijalnih potrosaca, izmedu ostalog, postize se kroz faktor
pozeljnosti. Ljudi ¢e biti privuceni slikama i1 videima proizvoda koji upadaju u oko. Dobar
raspored medu stavkama i slikama uz odgovaraju¢u temu na dizajnu sucelja donosi pogodno
iskustvo za korisnika te povecava korisnikovu zelju da kupi ponudeni proizvod ili uslugu.
Gradnja vizualnog identiteta oko korisnikove perspektive pridonosi znacajnoj gradnji
reputacije medu kompanijama u istom polju djelovanja. Pozeljnost pospjeSuje odrzivost rasta

poslovanja kroz vrijednost zbog koje se korisnici ponovno vrac¢aju proizvodu ili usluzi. [14]

4.3. Uloga korisni¢kog iskustva kod mobilnih aplikacija

Sam pojam korisnickog iskustva nije ograni¢en ve¢ ima viSe povezanih znacenja, od
tradicionalne upotrebljivosti do estetike te logickog, eksperimentalnog i djelotvornog
koristenja tehnologija. Korisni¢ko iskustvo mobilnih aplikacija odnosi se na nacin na koji one
provode svoju funkcionalnost. Namjera sucelja ja napraviti interakciju izmedu korisnika i
sustava s kojim interaktira §to prirodnijom. Pruzanjem pozitivnog iskustva korisniku
omoguceno mu je da ima besprijekornu interakciju s mobilnim suceljem, bez smetnji. Estetika
i funkcionalnost trebaju podrazumijevati uzorke ponasanja ciljanih korisnika, §to igra veliku

ulogu u polju korisni¢kog iskustva i sucelja.

Kako bi se napravilo djelotvorno korisni¢ko iskustvo, potrebno je odgovarajuce
planiranje te primjena prednosti vaznih elemenata korisnickog sucelja. Mobilne aplikacije
koje uzimaju u obzir kontekst koriste se za poboljSanje korisnickog iskustva kroz
unaprjedivanje ulaznih informacija od korisnika, odnosno, one percipiraju korisnikove ulazne
informacije 1 omogucavaju odgovaraju¢i mehanizam interakcije izmedu korisnika 1 aplikacije.
Takoder, ovakav pristup pomaze u razvoju pametnijih mobilnih uredaja kroz spoznaju i
shvacanje okoline u kojoj se sami uredaji koriste kako bi mogli inteligentnije i proaktivnije
odgovarati na ulazne informacije. Djelotovorno i estetski privlaéno korisnicko sucelje

potrebno je kako bi se poboljsalo iskustvo mobilne aplikacije. [9]
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5. Dizajniranje i razvoj mobilne aplikacije

Dizajniranje bilo kojeg proizvoda zahtjeva detaljno razumijevanje ljudi i konteksta u
kojem i za koje se dizajnira. Za odredivanje toka i smjera mobilne aplikacije koju se razvija,

prije nego se krene u dizajn, od pomoc¢i su iduca pitanja:
* Koja je primjena mobilne aplikacije za koju ¢e se dizajnirati sucelje?
» Kako ¢e sucelje mobilne aplikacije pomo¢i spomenutoj primjeni aplikacije?
» Tko su krajnji korisnici razvijene mobilne aplikacije?

» Kako ¢e se upravljati mobilnom aplikacijom jednom dok je razvijena i u funkciji na

internetu?

Dizajn i razvoj mobilne aplikacije obi¢no ukljucuje nekoliko koraka koje se prati za

uspjesan ishod razvojnog procesa. Ukratko, ti koraci ukljucuju sljedece:
1) Identificiranje ciljane publike
2) Istrazivanje — ukljucuje pregledavanje postojecih aplikacija sa slicnom namjenom
3) Odlucivanje $to ¢e biti glavne funkcionalnosti mobilne aplikacije
4) Odlucivanje slijeda mobilnih sucelja
5) lzrada storyboarda, wireframea i sitemapova
6) Razvoj dizajna sucelja i njegovog prototipa
7) Provedba dizajna korisni¢kog sucelja u kod
8) Pratiti metriku i podatke za spoznaju ponaSanja korisnika
9) Beta testiranje korisni¢kog iskustva

10) Unaprjedivanje UI/UX dizajna i funkcionalnosti mobilne aplikacije [9]
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6. Prakti¢ni dio

U sklopu prakti¢nog dijela napravljeno je istrazivanje te je dizajnirana mobilna
aplikacija za internetsku prodaju zamisljenog proizvoda — fotoaparata Lotta, koji spaja retro,
klasi¢ni dizajn s modernom bezrcalnom tehnologijom. Dizajn mobilne aplikacije za prodaju

izraden je koriStenjem alata Figma.

Cilj istrazivanja bio je optimizirati i poboljSati korisni¢ko iskustvo mobilne aplikacije
Lotta fotoaparata na izradenom dizajnu. Istrazivanje je provedeno kontaktno, intervjuiranjem
korisnika. Ispitanici su dobili prototip aplikacije na koriStenje te su davali svoja mi$ljenja i
izrazavali preference. Izmjereni su parametri kao $to su vrijeme potrebno za pronalazak
odredenog elementa ili dijela stranice i1 vrijeme potrebno za Citanje teksta ovisno o fontu.
Sveukupno, ispitana je Cditljivost fonta na bloku teksta, brzina pronalaska odredenih
elemenata bitnih za korisni¢ko iskustvo, preference lokacija bitnih elemenata kao S§to su
navigacijska traka i pretraZivanje, preferirana boja tipki za poziv na akciju, u ovom slucaju ‘U

kosaricu’ 1 ‘Kupi’ te preferenca sveukupne boje same aplikacije (svijetla ili tamna).

Na idu¢im stranicama bit ¢e predstavljen izradeni prototip aplikacije, a zatim rezultati

provedenog istrazivanja te kona¢na verzija prilagodena preferencijama korisnika.

Unsplash.com; bijela i crna, obradene za potrebe rada

Slika 2. Proizvod fotoaparat Lotta koristen u mobilnoj aplikaciji u svijetloj i tamnoj verziji
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6.1. Definiranje ciljane skupine

Jedna od najvaznijih stvari kod izrade dizajna mobilne aplikacije jest odrediti njenu
namjenu te ciljanu publiku kojoj ¢e dizajn biti najvise pristupacan. Namjena mobilne
aplikacije je internetska prodaja proizvoda, u ovom slucaju fotoaparata. S obzirom na to, cilj
je korisnicima omogu¢iti jednostavnu navigaciju prvenstveno usmjerenu na navodenje do
dovrSetka procesa konverzije, od stranice s informacijama o proizvodu, preko dodavanja
proizvoda u koSaricu te naposlijetku dovrSetka narudzbe. Ciljanu skupinu c¢ine ljudi od
dvadeset do trideset godina koji su skloni kupovini preko interneta te se zanimaju za

fotografiju i/ili nove tehnologije.

6.2. lzrada wireframea mobilne aplikacije

Kako bi se odredio meduodnos stranica i elemenata mobilne aplikacije, izraduje se
wireframe na kojem se postavlja prvi zamiSljeni raspored dizajna. Ideja mobilne aplikacije
jednostavan je put od pocetne stranice, do stranice s informacijama o proizvodu koji vodi u

kosaricu odnosno dovrsetak narudzbe i naposlijetku potvrdu uspjesne narudzbe.

Zamisljeno je da se na svakoj od stranica putem ikona u navigaciji na gornjem vrhu
moze doc¢i do prijave u racun, nazad do pocCetne stranice te pretrazivanja trenutne kategorije.
U gornjem desnom kutu nalazi se ikona koja otvara hamburger izbornik putem kojeg je
moguce doci do svih prethodno navedenih kategorija i stranica u mobilnoj aplikaciji. Gornja
navigacija sluzi za najbrzi pristup najbitnijim elementima za korisnike aplikacije. Na ovaj
nacin pojednostavljuje se proces koristenja stranice kako bi se maksimalno olaksala kupovina
proizvoda. Wireframe, odnosno pojednostavljeni prikaz planiranog dizajna s njegovim
osnovnim elementima, izraden je u jednom od standardnih mobilnih formata dimenzija 375 x

667 px pomocu alata Figma.
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LOTTA FOTOAPARAT ﬁ:tf (o} <€ p— LOTTA FOTOAPARAT ﬁ o (,g —
[} — () ==

Proizvod: XX-XXX
13999 kn

Opis:

XXX XXX K X

Foto proizvoda Foto proizvads KK KX KX KKK
+ XXX X XXX

XUXXXA XK XX,

Karakteristika 07: XXXX
YOOCK XXX XXX NX
000000 XK X

U h vati XXXXXXX.
tre n Uta k Karakteristika 02: XXXX

XXX X AXKX KX XK XXX
KOO0 X

XXXHXKX.
I Kupi I [ Saznaj vise I
Karakteristika 03: XXXX
XEX XX XKAXX XX XXX
X000 XX X
XOOXMXKX.
LOTTA FOTOAPARAT ﬁ ‘Q\ <€ E LOTTA FOTOAPARAT ﬁ ‘Q\ °§ E
Dovrsetak narudzbe
Ime proizvoda 13999 kn
Dostava 40 kn éestitamol
Ukupno 14039 kn Vasa narudzba je na putu.
Email
Ime i prezime
Podijelite svoj izbor s
prijateljima:;
OoR 4 fhin
Kupi

Slika 3. Wireframe mobilne aplikacije fotoaparata Lotta
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6.3. Graficki predlozak prototipa

S obzirom na to da je glavni cilj testirati korisnicko iskustvo mobilne aplikacije te
prilagoditi dizajn aplikacije preferencama korisnika, napravljeno je vise varijanti dizajna

aplikacije i njenih dijelova.

Fotografije proizvoda koristene u dizajnu mobilne aplikacije preuzete su s besplatnog
web servisa Unsplash. Fotografije avatara osoba u kategoriji recenzija u mobilnoj aplikaciji

takoder su preuzete s besplatnog web servisa Unsplash.

Ikone za druStvene mreZe koje se nalaze na stranici potvrde dovrSetka narudzbe kao i
ikone za pretrazivanje, kosaricu te profil koje se nalaze na trakama za navigaciju preuzete su

iz dodatka (engl. plugin) Iconify za Figmu.

Slika 4. Tkone koriStene u dizajnu mobilne aplikacije Lotta fotoaparata
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Za boje aplikacije odabrane su nijanse crvene (#£EC3C31), nijanse crne (#0A0AOB) i
bijele (#£2DDDB), koje ujedno ¢ine dio vizualnog identiteta brenda Lotta fotoaparata.
Odabrana nijansa crvene prozeta je kroz vise elemenata aplikacije, ukljucujuci logo i
odredene tipke. Nijanse odabrane crne i bijele koristene su za pozadinske boje, tekst, polja za
unoSenje podataka, ikone 1 poneke tipke. Ove boje odabrane su kako bi se postigao dobar

kontrast izmedu teksta, grafickih elemenata i pozadine.

Slika 5. Paleta boja koristenih u dizajnu aplikacije Lotta fotoaparata

Svi ostali graficki elementi ukljuCujuéi tipke, polja za unoSenje, logo, ikone za
hamburger izbornik, pocetnu stranicu te kvacicu kod potvrde narudzbe izradeni su u Figmi.
Koristena je kombinacija fontova Montserrat i Open Sans. Oba fonta moguce je besplatno

preuzeti na stranici Google Fonts.
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Izraden je prototip visoke razine vjernosti (engl. high-fidelity prototype). Prototip
krec¢e od pocetnog zaslona, koji vodi do zaslona s opisom i karakteristikama proizvoda, koji
zatim nastavlja u dovrSetak narudzbe prozivoda te naposlijetku nakon upisa podataka dolazi
se do ekrana potvrde narudzbe. Prethodno navedeno su glavni dijelovi aplikacije, a izmedu se
moze pristupiti i drugim zaslonima kao Sto su zaslon s recenzijama te prijava u profil,

resetrianje lozinke ukoliko je zaboravljena ili registracija u slu¢aju da korisnik nema profil.

Pritiskom na ikonu hamburger izbornika s lijeve strane otvara se izbornik koji sadrzi

poveznice do svih dijelova aplikacije, pocetna, opis 1 karakteristike, koSarica i profil.

® ® iR Fotoaparat Lotta ® ® =& = 2 @ ¢ © - (")
rocemia N Davrietak narudibe e

[— el ¥ Baa ] 0 T 3

s l.’ l., R T e eleluopdlé sy Loy Priava Registracija
PROFIL U hvati - Zahvaljujemo na narvdbil -

trenutak
ZATRAD) mesET mwn

Gvnm

Uhvati
trenutak

Slika 6. Cjelokupni pregled dizajna prototipa

Cijeli prototip ima dvije verzije dizajna, svijetlu i tamnu za koje ¢e se testirati koju
ispitanici vise preferiraju, stoga su na idu¢im stranicama predstavljene obje verzije za svaki

dio dizajna.
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6.3.1. Pocetni zaslon

Glavni ili pocetni zaslon prvo je §to korisnik vidi ulaskom u aplikaciju. Sadrzi
marketinSku poruku u sredistu, a ispod nje nalaze se tipke ‘Kupi’ koja vodi u kosaricu i
dovrSetak narudzbe te ‘Saznaj viSe’ koja vodi na zaslon s opisom i karakteristikama
proizvoda. Na vrhu zaslona nalazi se navigacijska traka. Na lijevoj strani navigacijske trake je
logo, a na desnoj su ikona za pretrazivanje, ikona za odlazak na prijavu ili profil te krajnje

desno ikona za hamburger izbornik.

Uhvati Uhvati
trenutak trenutak

Usmijerite svoju kreativnost Usmijerite svoju kreativnost
prema buduénosti. prema buducnosti.
Lagani bezrcalni aparat Lotta u Lagani bezrcalni aparat Lotta u
ruke daje mogucénost snimanja ruke daje moguénost snimanja

legendarnih trenutaka. legendarnih trenutaka.

m Saznaj vise Kupi Saznaj vise

Slika 7. Pocetni zaslon svijetle i tamne verzije

Font Montserrat koristen je za naslove, dok je za blokove teksta i tekst tipki i polja
koriSten Open Sans. Tipke 1 graficki elementi zaobljeni su kako bi bili u skladu sa stilom

ostatka dizajna te privlacili paZnju na sadrZaj unutar elementa vise nego na sam element.
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6.3.2. Opis i karakteristike proizvoda

Pritiskom na tipku ‘Saznaj viSe’ na pocetnom zaslonu otvara se zaslon s opisom i
karakteristikama fotoaparata Lotta. Ovaj zaslon sadrzi opis i karakteristike proizvoda kao i

njegovu cijenu.

Dizajn ovog dijela aplikacije zamisljen je tako da je moguce vidjeti fotografije samog
proizvoda iz vise kuteva Sto sugeriraju tockice na donjem dijelu fotografije proizvoda.
Takoder, vidljiva je informacija o dosadasnjoj ocjeni proizvoda od recenzija. Pritiskom na
tipku ‘Recenzije’ dolazi se do zaslona s recenzijama kupaca. Ispod opisa proizvoda nalazi se
tipka za stavljanje proizvoda u koSaricu, odnosno odlaska do ekrana koji nudi moguénost
dovrsetka narudzbe. Tipka ‘U koSaricu’ zelene je boje zbog dobrog kontrasta s okolnim
elementima te zbog asocijacije na uspjeh ili profit. U svakom trenutku dostupna je mogucnost
odlaska do drugih dijelova aplikacije, na primjer pritiskom na logo u gornjem lijevom kutu ili

otvaranjem hamburger izbornika te pritiskom na ‘Pocetna’ moguce je oti¢i na pocetni zaslon.

Qa= Q2=

Fotoaparat Lotta

Fotoaparat Lotta

'E;—. - -l“
. /A .

13 999 kn ( =
13999 kn - ) . Recenzije
Recenzije Boja: Crna ————————
Boja: Crna
Opis
Opis ; % 5 X
P Fotoaparat Lotta predstavlja spoj klasi¢nog dizajna
Fotoaparat Lotta predstavlja spoj klasi¢nog dizajna retro fotoaparata i inovativnih novih tehnologija

retro fotoaparata i inovativnih novih tehnologija zahvaljujudi kojima je moguce posti¢i izvanrednu
1oguce postiéi izvanrednu kvalitetu slike i ¢ist vjerodostojan stil.

kvalitetu slike i Cist vjert

zahvaljujudi kojima j

ystojan stil.

Usmjerite svoju kreativnost prema buducnosti.
Usmjerite svoju kreativnost prema buducnosti.

@

Karakteristike Renakianisgke

Slika 8. Zaslon s opisom i karakteristikama proizvoda
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Zaslon koji se otvara pritiskom na tipku ‘Recenzije’ vidljiv je na slici ispod.
Sadrzi tekst recenzije kao i osnovne informacije o osobi koja ju je napisala te ocjenu
prikazanu graficki zvjezdicama i brojem. Povratak direktno nazad na prethodni zaslon s

opisom 1 karakteristikama proizvoda mogu¢ je pritiskom na strelicu u gornjem lijevom kutu.

<

, S.F_ Zvonimir Kovacic¢
¢ 5.0

Amet minim mollit non deserunt ullamco est
sit aliqua dolor do amet sint. Velit officia
consequat duis enim velit mollit.

AR Kristina Pavi¢
\ 5.0

Amet minim mollit non deserunt ullamco est
sit aliqua dolor do amet sint. Velit officia
consequat duis enim velit mollit.

i Denis Novak
5.0

Amet minim mollit non deserunt ullamco est
sit aliqua dolor do amet sint. Velit officia
consequat duis enim velit mollit.

N Ema Maras
5.0

Amet minim mollit non deserunt ullamco est

Zvonimir Kovaci¢

L 8 4 8 & &N

Amet minim mollit non deserunt ullamco est
sit aliqua dolor do amet sint. Velit officia
consequat duis enim velit mollit.

4®" Kristina Pavi¢

"tk so

Amet minim mollit non deserunt ullamco est
sit aliqua dolor do amet sint. Velit officia
consequat duis enim velit mollit.

<=M Denis Novak

S i i W 50

Amet minim mollit non deserunt ullamco est
sit aliqua dolor do amet sint. Velit officia
consequat duis enim velit mollit.

y Ema Maras
(Q 1 4 4 & & &N

Amet minim mollit non deserunt ullamco est

Slika 9. Dizajn zaslona s recenzijama proizvoda

6.3.3. Dovrsetak narudzbe

Slijedom pritiska tipke ‘U koSaricu’ dolazi se do zaslona za dovrSetak narudZzbe.
Korisnik upisuje podatke u za to predvidena polja te pritiskom na zelenu tipku ‘Kupi’
dovrsava narudzbu te dolazi na zaslon potvrde narudzbe na kojemu korisnik ima moguénost
dijeljenja svoje kupovine na druStvenim mrezama pritiskom na neku od ikona odabrane

drusStvene mreze.
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Dovrsetak narudzbe

Fotoaparat Lotta 13 999 kn

— -
B ¥

Dostava 40 kn
Ukupno 14 039 kn
Email
Ime na kartici
Broj kartice
Datum isteka Sigurnosni kod

Dovrsetak narudzbe

Fotoaparat Lotta 13 999 kn

Dostava 40 kn

Ukupno 14 039 kn

Email

Ime na kartici

Broj kartice

Datum is Sigurnosni kod

Slika 10. Zaslon dovrSetka narudzbe proizvoda

Zahvaljujemo na narudzbi!

Primili smo Va3u narudz

Uskoro cete primiti potvrdni mall s

detaljima Vade narudZbe

Podijelite svoj izbor s ljudima u
svojem Zivotu:

Gy i

v

Zahvaljujemo na narudzbi!

Primili smo Vasu naru

Uskoro cete primiti potvrdni mail s
detaljima Va3e narudZbe.

Podijelite j izbor s ljudima u
svojem Zivotu:

Gy i

Slika 11. Zaslon potvrde narudzbe
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6.3.4. Prijava i registracija

Pritiskom na ikonu osobnog profila na navigaciji dolazi se do zaslona gdje korisnik
moze upisati svoje podatke da izvrsi prijavu. Ukoliko je korisnik zaboravio lozinku, moze
pritisnuti na mali tekst ‘Zaboravili ste lozinku?’ pri dnu koji ga dovodi do zaslona za
unosenje maila kako bi zatrazio resetiranje lozinke. Pritiskom na ‘Registriraj se’ u slucaju da
korisnik nema profil, dolazi se do zaslon za registraciju putem kojega korisnik moze napraviti
osobni profil u aplikaciji. Crvena boja koriStena za tipke za poziv na akciju jedna je od
glavnih boja odabrane palete boja te ujedno i boja brenda Lotta fotoaparata, stoga je izabrana

za boju ovih tipki.

1]
™

© (o)

I
A
5]

I

Prijava Registracija

Resetiraj lozinku

Email Email

Lozinka Email Lozinka

Registriraj se Prijavi se

Zaboravili ste lozinku?

Prijava Registracija

Resetiraj lozinku

PRIJAVI SE ZATRAZI RESET REGISTRIRA] SE

Registriraj se Prijavi se

Slika 12. Dizajn zaslona za prijavu, registraciju i resetiranje lozinke

24



6.4. IstraZivanje

Istrazivanje je provedeno usmenim putem, intervjuiranjem korisnika koji su na

koriStenje dobili interaktivni prototip dizajna na mobitelu.

Cilj istrazivanja bio je na izradenom dizajnu prototipa jednostavne mobilne aplikacije
za kupovinu testirati korisnicko iskustvo korisnika te kona¢ni dizajn prilagoditi prema

potrebama korisnika.

Ispitane su preference korisnika za boje grafickih elemenata kao i same aplikacije,
testirano je koja lokacija navigacijske trake je intuitivnija, mjerena je Citljivost za blok teksta
ovisno je li font serifni ili sans-serifni te koliko je vremenski potrebno za pronaéi neki element
u aplikaciji 1 izvrSiti akciju (npr. pronadi i pritisnuti tipku za odlazak na profil). Na temelju
prikupljenih podataka prilagodeno je kona¢no rjeSenje dizajna mobilne aplikacije za prodaju

fotoaparata Lotta.

Ukupan broj ispitanika bio je deset osoba, od kojih je bilo 60% muskih i 40% Zenskih

0soba, svi u rasponu od 20 do 30 godina, prikazano u tablici ispod.

Spol Broj osoba | Dobni raspon

N

4 (40%) 20 — 30 god.
(100%)

M 6 (60%)

Tablica 1. Osnovne informacije o ispitanicima
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6.4.1. Analiza rezultata

U tekstu koji slijedi opisani su komentari i dojmovi ispitanika kroz faze istrazivanja.

Rezultati istrazivanja su, osim tekstom, potkrijepljeni i graficki.

Za pocetak istrazivanja ispitanicima je pokazan cijeli dizajn aplikacije prolaskom kroz
prototip aplikacije na mobitelu. Pokazane su svijetla i tamna verzija dizajna. Prvo pitanje bilo

je koju verziju aplikacije preferiraju.

6.4.1.1. Boje

Ispitanicima je prikazan cijeli prototip dizajna u svijetloj i tamnoj verziji, prikazan na
prethodnim stranicama. S prvih nekoliko ispitanika ¢inilo se da su preference za svijetlu ili
tamnu verziju podjednake, no kako se istrazivanje nastavljalo, izbor tamne verzije dizajna je
prevagnuo. 70% ispitanika izjavilo je da preferira tamnu verziju, a 30% da preferira svijetlu
verziju. Ispitanici koji preferiraju tamnu verziju istaknuli su da opcenito vise vole koristiti
tamne verzije aplikacija jer su im osjetno blaze za o¢i, §to ima smisla s obzirom na to da ljudi
u danasnje vrijeme puno vremena u danu provedu gledajuci u neki oblik ekrana, bilo za posao

ili u slobodno vrijeme.

® Tamna m Svijetla

Slika 13. Preferenca svijetle ili tamne verzije dizajna
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Iduce pitanje odnosilo se na boju tipke za poziv na akciju (engl. call to action) na

zaslonu s opisom i karakteristikama proizvoda. S obzirom da je to zaslon na kojem je

o¢ekivano da ¢e korisnici provesti najviSe vremena, ispitivala se preference boje tipke ‘U

kosaricu’ koja vodi dalje prema dovrSetku kupovine. Ponudene boje tipke su plava, zelena i

narancasta te su ispitanici koristili verzije prototipa aplikacije s razli¢itim bojama kako bi

ustvrdili koju boju preferiraju.

1

13999 kn )
Recenzije
Boja: Crna S

Opis

Fotoaparat Lotta predstavlja spoj klasi¢nog dizajna
retro fotoaparata i inovativnih novih tehnologija
zahvaljujudi kojima je moguce postici izvanrednu

kvalitetu sli jerodostojan stil.

Usmijerite svoju kreativnost prema buduc¢nosti.

"B U kosaricu

Karakteristike

Q a =

Fotoaparat Lotta

13 999 kn
Boja: Crna
Opis
Fotoaparat Lotta predstavlja spoj klasi¢nog dizajna
retro fotoaparata i inovativnih novih tehnologija

zahvaljujudi kojima je moguce postici izvanrednu
kvalitetu slike i Cist vjerodostojan stil.

Usmijerite s reativnost prema buducnosti.

Karakteristike

Recenzije
/

g Q a =

Fotoaparat Lotta

P —

L Recenzije 1

e

13 999 kn
Boja: Crna
Opis
Fotoaparat Lotta predstavlja spoj klasi¢nog dizajna
retro fotoaparata i inovativnih novih tehnologija
zahvaljujuci kojima je moguce postici izvanrednu
kvalitetu slike i ¢ist vierodostojan stil.

Usmijerite svoju kreativnost prema buducnosti.

Karakteristike

Slika 14. Pokazane varijante zaslona s razli¢itim bojama CTA tipke

Blizu pola ispitanika, njih 40%, izrazilo je preferencu za plavu boju, isticuci njen

dobar kontrast s tekstom i ostatkom aplikacije, no vecina, njih 60%, odlucila se za zelenu

boju za koju su neki od njih, osim dobrog kontrasta, istaknuli kako ih asocira na novac i

kretanje naprijed, stoga je to utjecalo na njihov izbor. Nijedan ispitanik nije preferirao

narancastu boju, neki od argumenata navedenih za to bili su to da narancasta tipka ima loSiji

kontrast od plave i zelene tipke i ne odgovara uz stil ostatka dizajna dobro kao druge

ponudene boje tipki.
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m 7elena = Plava

Slika 15. Preferenca boje CTA tipke

6.4.1.2. Intuitivnost i poloZaj elemenata

Nakon boja, ispitana je intuitivnost u odnosu na polozaje elemenata na zaslonu
aplikacije. Ispitanicima je postavljeno pitanje koja lokacija navigacijske trake im viSe

odgovara te su dobili obje verzije za isprobati na interaktivnom prototipu dizajna.

80% ispitanika preferira navigacijsku traku gore, dok 20% preferira navigacijsku traku
dolje. Jedan od razloga kojeg su ispitanici naveli za preferencu gornje navigacijske trake je taj
da im navigacijska traka dolje u aplikacijama zna smetati jer se odmah ispod nje nalaze
upravljacke tipke mobitela (home tipka i tipka za nazad), zbog ¢ega se znaju zabuniti i stisnuti
krivo. Manjina ispitanika koja se opredijelila za donju navigacijsku traku kao argument za to

navela je da imaju vece mobitele te bi im bilo tesko jednom rukom do¢i do gornje navigacije.
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@ Qa=

Fotoaparat Lotta

13999 kn

Boja: Crna

Recenzije

Opis

Fotoaparat Lotta predstavlja spoj klasi¢nog dizajna
retro fotoaparata i inovativnih novih tehnologija
zahvaljujuci kojima je moguce postici izvanrednu
kvalitetu slike i ¢ist vjerodostojan stil.

Usmjerite svoju kreativnost prema buducnosti.

Karakteristike

Fotoaparat Lotta

13999 kn

Boja: Crna

Recenzije

Opis

Fotoaparat Lotta predstavlja spoj klasi¢nog dizajna
retro fotoaparata i inovativnih novih tehnologija
zahvaljujuci kojima je moguce postici izvanrednu
kvalitetu slike i Cist vjerodostojan stil.

Usmjerite svoju kreativnost prema buducnosti.

i Q - -

Slika 16. Varijante navigacijske trake, gore i dolje

= Dolje = Gore

Slika 17. Preferenca lokacije navigacijske trake
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ot

Fotoaparat Lotta

L e I
(49

13999 kn

Recenzije

Opis

| U kosaricu

Karakteristike

Slika 18. Preferenca lokacije navigacijske trake

Takoder, izmjereno je vrijeme potrebno za pronalazak ikona/tipki za pretrazivanje i
prijavu na profil i za gornju i donju varijantu navigacijske trake te uzet prosjek od oba posto
nije bilo znacajne razlike u vremenu u odnosu na varijante gore i dolje. Prosje¢no potrebno
vrijeme u sekundama za svaku osobu prikazano je na grafikonu ispod. Sveukupno prosje¢no
vrijeme za naci ikonu za prijavu na profil 1 pretraZivanje iznosi 1.56 sekundi. Ispitanici nisu

imali problema s pronalaskom navedenih elemenata.

m

(=]

05

-
-
w
N

25

Slika 19. Prosje¢no vrijeme potrebno za pronalazak ikona za pretrazivanje i prijavu
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L

POCETNA
KARAKTERISTIKE

KOSARICA

PROFIL

Slika 20. Otvoren hamburger izbornik s lijeve i desne strane

L

POCETNA

.  KARAKTERISTIKE

KOSARICA

PROFIL

Ikona za hamburger izbornik prisutna je na svim zaslonima aplikacije, osim zaslona

dovrsetka narudzbe gdje se upisuju podaci za placanje. Pritiskom na ikonu otvara se izbornik

koji je poveznica prema svim drugim primarnim zaslonima aplikacije. Ispitanici su na

koristenje dobili varijantu prototipa koja otvara hamburger izbornik s lijeve strane i varijantu

koja ga otvara s desne strane te su upitani preferiraju li hamburger izbornik s lijeve ili s desne

strane. 100% ispitanika izjasnilo se da preferira hamburger izbornik s lijeve strane, neki od

razloga ukljucivali su: vecu preglednost, intuitivnost te lakSe zatvaranje izbornika pritiskom

na prazni prostor s desne strane gdje je prirodan polozaj ruke prilikom koristenja mobitela.

Slika 21. Preferenca za lokaciju otvaranja hamburger izbornika

0%

u Lijevo

Desno
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6.4.1.3. Citljivost

Sljedece je testirana citljivost fonta na veéem bloku teksta. Izmjereno je vrijeme
potrebno za procitati tekst opisa proizvoda. Cilj je bio ustvrditi ima li serifni ili sans serifni
font bolju ¢itljivost na mobilnom ekranu. Oc¢ekivanje je bilo da ¢e to biti sans serifni font,

posto je puno pregledniji 1 jednostavniji za manje ekrane mobitela.

oA Q a o Q a =

Fotoaparat Lotta Fotoaparat Lotta

13999 kn 13999 kn

———
Recenzije

—_—
Recenzije ’
L )

Boja: Crna Boja: Crna

Opis

Fotoaparat Lotta predstavlja spoj klasi¢nog dizajna

sti¢i izvanrednu

Usmijerite svoju kreativnost prema buducnosti. Usmjerite svoju kreativnost prema buduénosti.

Karakteristike Karakteristike

Slika 22. Ispitane varijacije fontova za ¢itljivost teksta

Svaki od ispitanika dobio je za procitati tekst opisa u verziji sa sans serifnim, a zatim i
serifnim fontom. Sans serifni font koriSten za tekst je Open Sans. Za tekst u serifnoj verziji
odabran je oblikom slicnan font Georgia. Ispitanici nisu imali problema s Citanjem sans
serifne verzije teksta. Individualna vremena potrebna za procitati tekst sa sans serifnim
fontom vidljiva su na grafikonu ispod. Prosje¢no vrijeme citanja bilo je 13.94 sekundi. Za
verziju teksta sa serifnim fontom bilo je potrebno malo viSe vremena za Citanje. Vrijeme
Citanja serifnog teksta vidljivo je na grafikonu te je usporedeno s vremenima citanja sans
serifnog teksta. Prosje¢no vrijeme Citanja teksta sa serifnom fontom bilo je 15.03 sekundi,
cijelu sekundu dulje nego citanje teksta sa sans seriftnim fontom. Neki od ispitanika imali su
greske u Citanju jer je bilo teze raspoznati individualna slova nego na sans serifnoj varijanti

teksta.
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Svi ispitanici bili su znacajno naklonjeni sans serifnoj verziji teksta te su izrazili da je
laksi i ugodniji za procitati. Takoder, veéina ispitanika istaknula je kako im serifni tekst

izgleda los$ije od sans serifnog.

Citljivost (u sekundama)

@ I - [

-

@ (] o

m

>

N
-
S
=
=
@

20

o
N
S
=]
o

10

m Serif mSans Serif

Slika 23. Usporedba vremena potrebnih za Citanje teksta ovisno o fontu

6.5. Prilagodeni dizajn prototipa

Nakon provedenog istraZzivanja dizajn je prilagoden ustvrdenim preferencama i
potrebama korisnika. Vecina ispitanika preferira tamnu verziju aplikacije jer je ugodnija za
o¢i nego svijetla verzija. Isto tako, korisnici preferiraju glavne tipke za poziv na akciju zelene
boje zbog dobrog kontrasta s tekstom i okolnim elementima te pozitivnih asocijacija koje su
uz nju povezali. Lokacija navigacijske trake preferirana je na gornjem dijelu zaslona, kao i
hamburger izbornik koji se otvara s lijeve strane zbog veée intuitivnosti njihovih
funkcionalnosti. Ispitanici nisu imali problema s vidljivosc¢u i pronalaskom ikona osnovnih
funkcija aplikacije kao $to su ikona za pretraZivanje i prijavu na vlastiti profil. Citljiviji tekst
je onaj pisan sans serifnim fontom Open Sans, stoga je ovaj font upotrebljen za blokove
teksta.

Finalni, prilagodeni dizajn vidljiv je na idu¢im slikama:
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Uhvati
trenutak

Usmijerite svoju kreativhost
prema buducénosti.

Lagani bezrcalni aparat Lotta u
ruke daje mogucnost snimanja
legendarnih trenutaka.

Kupi Saznaj vise

1

POCETNA
KARAKTERISTIKE

KOSARICA

PROFIL

Slika 24. Pocetni zaslon i hamburger izborni
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oA Q a

Fotoaparat Lotta

13 999 kn ' )
L Recenzije y

e

Boja: Crna
Opis
Fotoaparat Lotta predstavlja spoj klasi¢nog dizajna
retro fotoaparata i inovativnih novih tehnologija
zahvaljujudi kojima je moguce postici izvanrednu
kvalitetu slike i Cist vjerodostojan stil.

Usmijerite svoju kreativnost prema buducnosti.

Karakteristike

lania

Dovrsetak narudzbe

Fotoaparat Lotta 13 999 kn
Dostava 40 kn

Ukupno 14 039 kn

Email
Ime na kartici
Broj kartice

Datum is Sigurnosni kod

anma

Zvonimir Kovacic

1 8 4.8 & &

Amet minim mollit non deserunt ullamco est
sit aliqua dolor do amet sint. Velit officia
consequat duis enim velit mollit.

@ Kristina Pavié

1 8 8 8 & g:%

Amet minim mollit non deserunt ullamco est
sit aliqua dolor do amet sint. Velit officia
consequat duis enim velit mollit.

<=M Denis Novak

i S0

Amet minim mollit non deserunt ullamco est
sit aliqua dolor do amet sint. Velit officia
consequat duis enim velit mollit.

(3 Tawnnso

Amet minim mollit non deserunt ullamco est

L Q

v

Zahvaljujemo na narudZzbi!

Primili smo Vasu narudzbu.

Uskoro ¢ete primiti potvrdni mail s
detaljima Va3e narudZbe.

Podijelite svoj izbor s ljudima u
svojem Zivotu:

oR M fHlin

Slika 25. Finalni dizajn zaslona opisa proizvoda i dovrSetka narudzbe
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IEVE]

Resetiraj lozinku

PRIJAVI SE ZATRAZ| RESET

Registriraj se

Registracija

REGISTRIRA]J SE

Prijavi se

Slika 26. Zasloni za prijavu i registraciju
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7. Zakljucak

Na danaSnjem trziStu Cesto nije dovoljno imati samo izvrstan proizvod ili uslugu za
isticanje od konkurencije. S obzirom na sveprisutnost digitalnih sucelja u svakodnevnom
zivotu zbog sve veceg koristenja mobilnih uredaja, smislen i inovativan dizajn korisnickog
iskustva nikad nije bio vazniji. Optimizacijom korisnickog iskustva poboljsava se
zadovoljstvo korisnika te odrzava odnos izmedu korisnika i poslovanja, povecavajuéi $anse da

¢e se korisnik vratiti upravo tom poslovanju nakon pozitivnog iskustva.

Kroz istrazivanje provedeno intervjuiranjem korisnika u svrhu izrade ovog rada
zakljuceno je da ¢e korisnici, prezentirani s izborom izmedu svijetle i tamne verzije sucéelja
aplikacije, ¢esce preferirati tamnu verziju zbog povoljnijeg utjecaja na o¢i. Ljudi u modernom
svijetu, a pogotovo mladi u ispitanom dobnom rasponu od 20 do 30 godina, cesto
svakodnevno dugo gledaju u ekrane u sklopu edukacije, posla ili zabave, stoga im prirodno
viSe odgovara sucelje koje ¢e im smanjiti dodatno naprezanje ociju. Takoder, preferirana boja
glavnih tipki za poziv na akciju, onih koje vode do klju¢nih radnji kao Sto su dovrSetak
narudzbe ili stavljanje proizvoda u kosaricu, je zelena. S obzirom na kontekst 1 temu mobilne
aplikacije koja se odnosi na tehnologiju, bilo je o¢ekivano da ¢e korisnici preferirati jednu od
hladnih boja. Zelena boja uz sebe veze asocijacije na kretanje dalje i profit, §to su pozitivne
asocijacije koje naposlijetku utje¢u na sveukupno ugodnije iskustvo korisnika prilikom
koriStenja sucelja aplikacije. Potvrdena je bolja ¢itljivost sans serifnog fonta od serifnog na
mobilnim zaslonima kroz izmjereno vrijeme citanja teksta koje je u prosjeku bilo manje za
sans serifni font. Sans serifni fontovi bolje se vide na manjim ekranima, stoga je preporucljivo
isklju¢ivo njih koristiti za dizajn mobilnih sucelja. Lokacije navigacijskih traka i izbornika
preferirane su tamo gdje ih korisnici mogu zatvoriti bez puno napora i velikih poteza rukom
kao i tamo gdje su dovoljno odvojene od sli¢nih grafickih elemenata kako ne bi doslo do

zabune 1 pritiska na krive elemente sucelja.

Korisnici sucelja preferiraju jednostavne, intuitivne dizajne bez puno smetnji. lako je
estetika vrlo bitna, djelotovornost i ugodno koristenje sucelja naposlijetku ostavljaju najveci
dojam, bilo pozitivan ili negativan, stoga je vrlo bitno obratiti paznju na polozaj elemenata i

odgovarajuce boje i oblike za sveukupnu funkcionalnost sucelja.
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1ZJAVA O AUTORSTVU

Zavrini/diplomski rad iskljugivo je autorsko djelo studenta koji je isti izradio te student
odgovara za istinitost, izvornost i ispravnost teksta rada. U radu se ne smiju koristiti dijelovi
tudih radova (knjiga, tlanaka, 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 pravilno citirani,
smatraju se plagijatom, odnosno nezakonitim prisvajanjem tudeg znanstvenog ili struénoga
rada. Sukladno navedenom studenti su duZni potpisati izjavu o autorstvu rada.

Ja, PAULA _ KOVAC (ime i prezime) pod punom moralnom,
materijalnom i kaznenom odgovornoséy, izjavljujem da sam iskljucivi autor/ica
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Student/ica:
(upisati ime i prezime)
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(vlastoruéni potpis)

Sukladno &l. 83. Zakonu o znanstvenoj djelatnost i visokom obrazovanju zavrine/diplomske
radove svendéili§ta su duZna trajno objaviti na javnoj internetskoj bazi sveutili$ne knjiZnice
u sastavu sveudiliSta te kopirati u javnu internetsku bazu zavr$nih/diplomskih radova
Nacionalne i sveutilidne knjiZznice. Zavrini radovi istovrsnih umjetniékih studija koji se
realiziraju kroz umjetni¢ka ostvarenja objavljuju se na odgovarajuéi naéin.

Sukladno &l 111. Zakona o autorskom pravu i srodnim pravima student se ne moZe protiviti
da se njegov zavréni rad stvoren na bilo kojem studiju na visokom ugili$tu ufini dostupnim
javnosti na odgovarajuéoj javnoj mreZnoj bazi sveudilisne knjiZnice, knjiZnice sastavnice
sveutilista, knjiznice veleu€ilista ili visoke $kole i/ili na javnoj mre#noj bazi zavrinih radova
Nacionalne i sveudiliSne knjiZnice, sukladno zakonu kojim se ureduje znanstvena i
umjetnicka djelatnost i visoko obrazovanje.
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