Primjena dizajna za unaprjedenje korisnickog
iskustva i sucelja na primjeru mobilne aplikacije

Safranko, Ivan

Master's thesis / Diplomski rad
2024

Degree Grantor / Ustanova koja je dodijelila akademski / strucni stupanj: University
North / Sveuciliste Sjever

Permanent link / Trajna poveznica: https://um.nsk.hr/urn:nbn:hr:122:591635

Rights / Prava: In copyright /Zasti¢eno autorskim pravom.

Download date / Datum preuzimanja: 2025-04-02

HLYON
ALISY3IAINN
. _ Repository / Repozitorij:
—— :‘ § —
° University North Digital Repository
SVEUCILISTE
SJEVER

AN §epér

rd i r.ns k. h r DIGITALNI AKADEMSKI ARHIVI I REPOZITORLI


https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:122:591635
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
https://repozitorij.unin.hr
https://zir.nsk.hr/islandora/object/unin:7453
https://dabar.srce.hr/islandora/object/unin:7453

SVEUCILISTE SJEVER _
SVEUCILISNI CENTAR VARAZDIN

HHHHH
AAAAAAAAAA

EEEEEE

DIPLOMSKI RAD br. 160-MMD-2024

PRIMJENA DIZAJNA ZA UNAPRJEDENJE
KORISNICKOG ISKUSTVA | SUCELJA NA
PRIMJERU MOBILNE APLIKACIJE

lvan Safranko

Varazdin, rujan 2024.



SVEUCILISTE SJEVER
SVEUCILISNI CENTAR VARAZDIN

Diplomski sveuéilisni studij Multimedija

AAAAAAAAAA

EEEEEE

DIPLOMSKI RAD br. 160-MMD-2024

PRIMJENA DIZAJNA ZA UNAPRJEDENJE
KORISNICKOG ISKUSTVA | SUCELJA NA
PRIMJERU MOBILNE APLIKACIJE

_ Student: Mentor:
Ivan Safranko, 0016110283 izv. prof. dr. sc. Darijo Cerepinko

Varazdin, rujan 2024.



24 ZA

Svautilifte Sjever HigON
SveuZilidni centar Varazdin ALISEIAINA
104. brigade 3, Hr—-42000 VaraZdin

Prijava diplomskog rada

Definiranje teme diplomskog rada i povjerenstva

e¥E Odjel za multimediju

TV diplomski sveudilisni studij Multimedija

PRISTURKEK

ivan Safranko 0016110283

% MATIENT BRGY
|

T 12.09.2024. Y Komunikacija u digitalnom okruZenju

MASLUY RALA

Primjena dizajna za unaprjedenje korisni¢kog iskustva i sutelja

na primjeru mobilne aplikacije

NASEOV RADIA NA&

enerezicy  IMprovement of user experience and user interface with design:

the example of a mobile application

MENTOR I ozvany

dr.sc. Darijo Cerepinko x * lzvanredni profesor

framov poviERENsTIR lzv. prof. dr. sc. Petar Miljkovi¢ - predsjednik

e

doc. dr. sc. Andrija Bernik - &lan
2z

Izv. prof. dr. sc. Darijo Cerepinko - mentor

lzv prof. art. dr. sc. Robert Geéek - zamjenski &lan

5.

Zadatak diplomskog rada

BROF

160-MMD-2024

23431

Razvoj tehnologije je promijenio obrasce drustvenog ponasanja, uveo mobilne telefone u sve vidove
Zivota i uzrokovao pojavu potpuno novih industrija. Pametni telefoni sada imaju sofisticiranija sucelja,
grafike i animacije te mnogo vie senzora za to¢niju analizu okoline Sto dovodi i do razvoja niza
aplikacije koje rjieSavaju mnostvo

problema. U ovom radu analizirat ¢e se upotreba elemenata dizajna u stvaranju kvalitetnijeg
korisni¢kog iskustva i korisnickih sucelja, kao kljuénih elemenata komunikacije Sovjeka i racunala.

U radu je potrebno:
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Sazetak

Ovaj diplomski rad istrazuje unaprjedenje korisniCkog iskustva i sucelja kroz dizajn mo-
bilne aplikacije. Teorijski dio obuhvac¢a kljuéne koncepte dizajna korisnickog iskustva (UX) i ko-
risnickog sucelja (Ul), uklju€ujuci njihov povijesni razvoj, temeljne principe i suvremene prakse.
Posebna pozornost posvecena je izazovima i moguc¢nostima dizajna za mobilne platforme.

Prakti¢ni dio rada predstavlja razvoj mobilne aplikacije "Moj OPG", koja olak$ava pove-
zivanje korisnika s lokalnim proizvodac¢ima hrane. Detaljno je prikazan proces dizajna koris-
nickog sucelja, od pocetnih ekrana za registraciju do funkcionalnosti pretrazivanja, narucivanja
i placanja. lzraden je i interaktivni prototip, nakon Cega je provedeno akcijsko istrazivanje s
potencijalnim korisnicima. Na temelju prikupljenih povratnih informacija, izvréena je iteracija
dizajna s ciliem optimizacije korisni¢kog iskustva.

Rad naglasSava vaznost iterativnog pristupa i kontinuiranog usavr$avanja dizajna na te-
melju korisniCkih povratnih informacija. ZakljuCuje se da je kvalitetan UX/UI dizajn klju¢an faktor
za uspjeh mobilnih aplikacija u danasnjem digitalnom okruzenju.

Klju€ne rijeci: korisniCko iskustvo (UX), korisni¢ko sucelje (Ul), mobilne aplikacije, dizajn,
prototip, iterativni dizajn, Figma, akcijsko istrazivanje



Summary

This thesis explores the enhancement of user experience and interface through mobile
application design. The theoretical part covers key concepts of user experience (UX) and
user interface (Ul) design, including their historical development, fundamental principles, and
contemporary practices. Special attention is given to the challenges and opportunities of design
for mobile platforms.

The practical part of the work presents the development of the mobile application "Moj
OPG", which facilitates connecting users with local food producers. The process of user in-
terface design is presented in detail, from initial registration screens to search, ordering, and
payment functionalities. An interactive prototype was created, followed by action research with
potential users. Based on the collected feedback, a design iteration was performed to optimize
the user experience.

The work emphasizes the importance of an iterative approach and continuous design
improvement based on user feedback. It concludes that high-quality UX/UI design is a key
factor for the success of mobile applications in today’s digital environment.

Keywords: user experience (UX), user interface (Ul), mobile applications, design, prototype,
iterative design, Figma, action research



1.

2.

Uvod . . . e e e e e e e e e e e e e 1
Vaznost korisnickog sucelja . . . . . ... .. ... ... e 2
2.1. Definiranje korisniCkog su€elja . . . . . . . . . ... 2
2.2. Vaznostdobrogdizajna . . ... ... ... 2
2.3. Prednostidobrogdizajna . . . . . .. ... ... 3
2.4. Kratak pregled povijesti sucelja Covjek-raCunalo . . . . . . ... ... ... .... 4
2.4.1. Uvod u grafiCko korisniCko sucelje . . . . ... ... ... ... . ..... 5
2.4.2. Kratka povijest dizajpaekrana . . . . . ... ... L. 5
Dizajn korisnickogiskustva (UX) . . . . . . . . . .. . o it 9
3.1. Definicija korisnickogiskustva . . . . . . . .. ... 9
3.2. Opseg korisniCkogiskustva . . . . . . . . . . . .. ... 10
3.3. Principi dizajna korisniCkog iskustva . . . . . .. ... ... L. 11
3.4. Razvojdizajna korisni¢kogiskustva. . . . . . .. ... ... 12
3.5. Kako tehnologija utieCe naponaSanje . . . ... ... ... ... .. .. ..... 14
3.5.1. NasumiCne varijabilnenagrade . . . . ... ... .. ... ... ...... 15
3.5.2. BeskonaCnepetlie . . . . . . ... 16
3.5.3. DruStvena afirmacija . . . . . ... ... ... ... ... 16
3.5.4. Personalizacija . . . . . . . . ... 17
3.5.5. Zadanepostavke . . . . . ... 18
3.5.6. Manjak frikcije . . . . . . . . .. 18
3.5.7. Reciprocitet . . . . . ... 18
3.5.8. Manipulativniobrasci. . . . . . ... ... L 19
Dizajn korisnickog sucelja (Ul) . . . . . . . . . ... i e 20
4.1. Pregled dizajna korisnickogsucelja . . . . . . . . . ... Lo 20
4.2. Proces dizajna korisnickog sucelja . . . . . . ... ..o 21
4.3. Elementi dizajna korisnickog sucelja . . . . . ... ... ... ... 22
4.3.1. Komponente upotrebljivosti dizajna korisniCkog sucelja . . . . . . . . . .. 23

4.4. Upotreba svjetla, boje i kontrasta za efektivan Ul dizajn . . . . . . ... ... .. 24
4.41. Primjer: OS Xsu€elie . . ... ... . . ... 26
Suceljazamobilneuredaje . . ... .. ... ... ... ..o 28
5.1. lzazovi i mogucnosti dizajna za mobilne uredaje . . . . ... ... ... ... .. 28
5.2. Kako pristupiti mobilnom dizajnu . . . . . . ... ... . o 30



6.

5.3. Primjeri dobro dizajniranih mobilnih aplikacija . . . . . ... ... ... ... ... 32

5.3.1. Spotify mobilna aplikacija . . . . . ... ... ... 32
5.3.2. H&M mobilna aplikacija . . . . . . . . . ... ... 34
5.3.3. Glovo mobilna aplikacija . . . . . . ... ... ... .. . 35
5.3.4. Slack mobilna aplikacija . . . . . . ... ... ... .. 36
Izrada mobilne aplikacije "Moj OPG" prema smjernicama dobrog dizajna ko-
risnickog iskustvaisucelja . . . . ... ... ... .. . . . oo o, 37
6.1. Dizajn ekrana za ucitavanje, registraciju, prijavu i odabir lokacije . ... ... .. 38

6.2. Dizajn ekrana za odabir, pretrazivanje, naruc€ivanje, plaéanje i dostavu proizvoda 44

7. lzrada prototipa aplikacije 'Moj OPG’, akcijsko istrazivanje i iteracija dizajna. . 55
7.1. lzrada prototipau Figmi . . . . . . ... 55
7.2. Akcijsko istrazivanje i iteracijadizajna . . . . . ... ..o 59

8. ZakljuCak . . . . . . .. e e e e e e e 61

Popisliterature . . . . . ... . .. . i i e e e e 62

Popisslika . . . . . . . . . i e e e e e e e e e 65



1. Uvod

Prema Prasadu [1] u proteklih deset godina dos$lo je do znacajnih tehnolo$kih inovacija.
Pametni telefoni su se nedavno smatrali luksuzom, no danas su postali dio svakodnevnog Zi-
vota. Kada to spojimo s Cinjenicom da sve viSe i viSe ljudi ima pristup internetu jasno je da
mnogo novih korisnika koristi pametni telefon kao primarni uredaj za pristup informacijama.
Ovakva tehnoloSka transformacija iz temelja je promijenila brojne aspekte nasih zivota. Teh-
nologija je promijenila nase drustveno ponasanije i uzrokovala pojavu potpuno novih industrija.
Nevjerojatna je Cinjenica da su telefoni koje stalno imamo uz sebe eksponencijalno sposobniji
od rac¢unala koja su spustila ljude na Mjesec.

Prasad tvrdi [1, str. 17] da pametni telefoni sada imaju sofisticiranija sucelja, grafike
i animacije, te se isporuCuju s mnogo viSe senzora za toCnu analizu svijeta oko nas. To u
konacnici znaci da se mogu razvijati pametnije i sposobnije aplikacije koje rjeSavaju mnostvo
problema. Mobilne aplikacije imale su ogroman utjecaj na gotovo sve industrije. Mnogo je lakse
doprijeti do ciljane publike i ponuditi usluge ako ponuditelj usluga ima vlastitu aplikaciju. To je
olaks$alo distribuciju i izjednacilo uvjete na trziStu za sve. Medutim postalo je jo$ vaznije znati
kako dizajnirati aplikaciju koja nadilazi samu uporabljivost.

Ovaj diplomski rad bavi se problemima dizajna korisniCkog iskustva i korisni¢kog suce-
lja, te na konkretnom primjeru mobilne aplikacije prikazuje dobre smjernice za pravilan dizajn.



2. Vaznost korisnickog sucelja

Prema Galitzu [2, str. 3] pobolj$anje tehnologije krajem 20. stolje¢a dovelo je do elimi-
nacije mnogih barijera koje su postojale za dobar dizajn sucelja. Tako su nastale razne nove
tehnike interakcije i prikaza dizajna koje se u paketu zovu grafiCko korisniCko sucelje (eng.
graphical user interface), odnosno GUI. Gotovo svaka grafiCka platforma sada nudi vodic stila
kao pomoc¢ u dizajnu proizvoda. Broj softvera koji pomazu u procesu razvoja GUI-a brzo raste.
Dizajnom web stranica povecao se broj korisnika, a isto tako su uvedene nove tehnike sucelja
poput multimedije.

2.1. Definiranje korisnickog sucelja

Prema Galitzu [2, str. 4] dizajn korisnickog sucelja jest podskup polja prou¢avanija koje
se naziva interakcija izmedu Covjeka i racunala (eng. human-computer interaction), odnosno
skra¢eno HCI. Interakcija Covjeka i racunala jest proucavanje, planiranje i dizajn nacina na koji
ljudi i raCunala zajedno rade kako bi se potrebe osobe zadovoljile na najucinkovitiji nacin. HCI
dizajneri moraju uzeti u obzir razliCite Cimbenike kao §to su zelje i oCekivanja ljudi. Takoder,
moraju uzeti u obzir koja fizicka ograni¢enja i sposobnosti ljudi posjeduju, kako funkcioniraju
njinovi sustavi percepcije i sustavi za obradu informacija. Naravno, relevantno je uzeti u obzir
i §to ljudi smatraju ugodnim i priviatnim. Za dizajnere su isto bitne tehnicke karakteristike i
ogranicenja racunalnog hardvera i softvera.

Galiltz definira [2, str. 4] korisni¢ko sucelje kao dio racunala i njegovog softvera koje ljudi
mogu vidjeti, Cuti, dodirnuti, razgovarati s njime ili na neki drugi nacin razumijeti ili usmjeravati.
KorisniCko sucelje u biti ima dvije komponente: ulaz (eng. input) i izlaz (eng. output). Ulaz je
nacin na koji osoba komunicira svoje potrebe ili zelje raCunalu. Neke uobiCajene komponente
za ulaz su tipkovnica, mi$ ili trackpad. Razvojem tehnologije sve viSe se koriste prsti za zas-
lone osjetljive na dodir ili pak glas za govorne upute. Izlaz je nacdin na koji racunalo prenosi
rezultate svojih izraCuna i zahtjeva prema korisniku. Danas je zaslon najées$¢i racunalni izlazni
mehanizam, a slijede ga mehanizmi koji iskoriStavaju slusne sposobnosti osobe, odnosno glas
i zvuk. KoriStenje ljudskog osjetila mirisa u dizajnu sucelja u kontekstu racunalnog izlaza jo$
uvijek je uglavnom neistrazeno.

Prema Galitzu [2] pravilno korisni¢ko sucelje trebalo bi zadovoljiti potrebe, mogucnosti
i limitacije korisnika na najucinkovitiji moguci nacin. Najbolje sucelje je ono na koje korisnik
zapravo ne obraca paznju, nego se moze fokusirati na samu funkcionalnost aplikacije.

2.2. Vaznost dobrog dizajna

Galitz tvrdi [2] da se s danasnjom tehnologijom i alatima mogu stvoriti sucelja koja su
ucCinkovita i upotrebljiva. No zasto se nastavljaju proizvoditi sustavi koji su neucinkoviti i zbu-
njujuéi ili pak jednostavno neupotrebljivi? Cesto je to zbog nedostatka vremena ili dizajneri
jednostavno jo$ uvijek ne znaju $to to Cini dobar dizajn.



Prema Galitzu [2, str. 4] dobro osmisljeno sucelje i ekran jako su vazni korisnicima.
Sucelje korisniku pokazuje uvid u mogucnosti sustava. Raspored i izgled zaslona te navigacija
sustava utjeCu na osobu na razli¢ite nacine. Ako je navigacija zbunjuju¢a i neucinkovita, ljudi ¢e
imati vece poteskoce u koristenju aplikacije i Cinit ce viSe pogreSaka. Lo$ dizajn moze i trajno
otjerati neke ljude od koristenja aplikacije ili pak dovesti korisnika do frustracija i poveéanog
stresa. Jo$ jedna negativna strana loSeg dizajna sucelja jest da moze imati velike financijske
troSkove za korisnike i organizacije. Kriti¢ni sustav, poput onog koji se koristi u kontroli zraénog
prometa ili u nuklearnoj elektrani moze ugroziti sigurnost svojih korisnika ili javnosti [2].

Kao $to je Yablonski spomenuo u uvodu [3] psihologija je imala kljuCnu ulogu u razu-
mijevanju interakcija izmedu ljudi i strojeva. Yablonski dalje tvrdi kako su psiholozi osnovali
inZenjering ljudskog faktora. To je disciplina koja se fokusira na dizajniranje alata, strojeva i
sistema koji uzimaju u obzir mogucnosti, limitacije i karakteristike ljudskih sposobnosti. Ova
je disciplina dobila na vaznosti tijekom Drugog svjetskog rata. Naime, americka vojska je pre-
poznala vaznost optimiziranja opreme i izgleda sucelja kokpita u avionima. Ljudi koji su pod
stresom skloni su pogreSkama, ¢ak i ako su dobro istrenirani. |z tog razloga je bitno strojeve
dizajnirati na nacin da budu uskladeni sa moguénostima i limitacijama ljudi. Ako je sucelje
prilagodeno ¢ovjeku, pretpostavka je da ¢e se u stresnim situacijama smanijiti broj pogresaka.
Takvo razmisljanje dovelo je do razvoja principa koji su postali osnova inZenjeringa ljudskog
faktora. Nakon Drugog svjetskog rata ti principi su se primjenjivali u zrakoplovnoj industriji kako
bi se poboljSala sigurnost i efikasnost. To se postize na nacin da se rade istrazivanja o ucinku
pilota, dizajnu kokpita i interakcije izmedu Covjeka i stroja.

2.3. Prednosti dobrog dizajna

Galitz naglasava [2] vaznost pravilnog dizajna i prednosti koje on nosi. Na temelju
stvarnog sustava koji zahtijeva obradu 4,8 milijuna zaslona godis$nje, analizom su utvrdene ne-
gativne posljedice nejasnog dizajna. Naime, ako korisnik mora potrositi samo jednu sekundu
dodatno po zaslonu, bila bi potrebna jedna dodatna osoba po godini za obradu svih zaslona.
Prednosti dobro dizajniranog zaslona istrazivaci su godinama proucavali. Tako je jedan istrazi-
vac pokusao pobolj$ati jasnoéu i Citljivost zaslona smanjivanjem broja elemenata na zaslonima.
Odvojene stavke koje su inace bile kombinirane u istom retku na zaslonu su u izmijenjenoj ver-
ziji postavljene u zasebne retke. Rezultat te promijene je bio da su korisnici bili oko 20 posto
produktivniji s izmijenjenom verzijom.

Galitz dalje tvrdi [2] kako je drugi istrazivaC pokazao da se preoblikovanjem zaslona za
upit prema nacelima dobrog dizajna smanijilo vrijeme dono$enja odluka za oko 40 posto. U jo$
jednom istrazivanju koje je usporedivalo 500 zaslona, otkriveno je da korisnici mogu 128 posto
brze izvuci bitne informacije iz sucelja za prikaz informacija o zrakoplovnim prijevoznicima ili
smjestaju kada je raspored elemenata dizajna bio najbolji u usporedbi s onim najgorim. Neka
su istrazivanja pokazala da ispravno oblikovanje informacija na zaslonima ima znacajan pozi-
tivan u€inak na performanse. Tako su Cope i Uliano (1995) otkrili (citirano u [2]) da bi jedan
grafiCki zaslon koiji je redizajniran kako bi bio u€inkovitiji uStedio tvrtki oko 20 000 dolara tijekom
prve godine njegovog koristenja [2, str. 6].



Prema Galitzu [2, str. 6] posljednjih godina pomno su ispitane i prednosti produktivnosti
web stranica koje imaju dobar dizajn. Baca i Cassidy (1999) redizajnirali su (citirano u [2]) po-
¢etnu stranicu jedne organizacije jer su se korisnici zalili da na njoj ne mogu pronaci potrebne
informacije. Ti dizajneri su si postavili za cilj povecati upotrebljivost web stranice i posti¢i da
nakon redizajna korisnici mogu locirati Zeljene informacije brze. PoboljSanje stope uspjesnosti
pretrazivanja izmedu prvog i kona¢nog redizajna bilo je 15 posto, a poboljSanje vremena pre-
trazivanja bilo je oko 50 posto. Ovo istrazivanje jasno prikazuje vrijednost iterativnog testiranja
i redizajna. Dodatne prednosti su smanjenje troSkova obuke jer i vrijeme obuke traje krace.
Samim time, troskovi korisnicke podrske su smanjeni jer manje ljudi treba pomoc¢ u koristenju
aplikacije. Zadovoljstvo zaposlenika je isto povecano jer je manja potreba za pruzanje pomoci
korisnicima. Jo$ jedna korist je da klijenti imaju pobolj$anu uslugu.

Galitz objasnjava [2, str. 6] kako identificiranje i rjeSavanje problema tijekom samog
procesa dizajna i razvojnog procesa takoder ima znac¢ajne ekonomske koristi. Pressman (1992)
je pokazao (citirano u [2]) da bi za svaki dolar koji je potroSen na rjeSavanje problema tijekom
dizajna proizvoda, 10 dolara bilo potro$eno ako bi se problem rijeSio tijekom razvoja, te 100
dolara kada bi se problem rjeSavao nakon §to je ve¢ proizvod izdan. S obzirom na to koliko se
svaki dan u nasem tehnoloSkom svijetu koristi zaslona, ustede mogu biti ogromne.

2.4. Kratak pregled povijesti sucelja ¢ovjek-racunalo

Prema Galitzu [2, str. 7] oduvijek je postojala potreba da ljudi medusobno komuniciraju.
Najniza i najceSca razina nacina komunikacije koja postoji su pokreti i geste. Pokreti i geste
su neovisni o jeziku, oni dopustaju ljudima koji ne govore istim jezikom da komuniciraju jedni s
drugima. Sljedeca, visa razina komunikacije po slozenosti je govorni jezik. Vecina ljudi govori
jedan jezik, a neki dva ili viSe jezika. Govorni jezik je vrlo ucinkovit nac¢in komunikacije ako ga
obje strane u komunikaciji razumiju. Na tre¢oj i najviSoj razini slozenosti komunikacije je pisani
jezik. Dok vecina ljudi moze govoriti, svatko ne moze pisati. No, za one koji mogu, pisanje jo$
uvijek nije ni blizu tako ucinkovito sredstvo komunikacije poput govora. U moderna vremena
imamo i pisaéi stroj koji je jo$ jedan korak vise u smislu slozenosti komunikacije. Medutim,
govorni je jezik jo$ uvijek ucinkovitiji od tipkanja bez obzira na razinu vjestine tipkanja. Tije-
kom prvih nekoliko desetljeca od izuma racunala, sposobnost raCunala da se nosi s ljudskom
komunikacijom bila je obrnuto proporcionalna onome $to je ljudima bilo lako uciniti. Racunalo
je zahtijevalo tipkani unos putem tipkovnice, a ljudi su sporo reagirali na takav nacin koriste-
nja uredaja. Dijalog izmedu Covjeka i racunala odrazavao je preferencije raCunala. Uglavnom
se sastojao od jednog ili od kombinacije stilova. Ti stilovi se obi¢no nazivaju naredbeni jezik,
pitanje i odgovor forma, odabir izbornika, odabir funkcijske tipke i ispunjavanje obrasca.

Galitz dalje tvrdi [2] da su kroz povijest razvoja raCunala dizajneri razvijali i druge metode
interakcije izmedu Covjeka i raCunala. Metode koje koriste opcenitije, raSirenije i lakSe za nauditi
sposobnosti kao §to su glas i rukopis.



2.4.1. Uvod u graficko korisnicko sucelje

Prema Galitzu [2] 1970-ih godina konac¢no se pojavila jo$ jedna alternativa za komuni-
kaciju. Istrazivanje u Xeroxovom istrazivackom centru Palo Alto pruzilo je alternativu pisacem
stroju, to je bilo suCelje koje koristi oblik ljudskog gestikuliranja §to je osnovna metoda ljudske
komunikacije. Xeroxovi sustavi Altus i STAR uveli su mi$§ i sa njime pokazivanje i odabir kao
primarnu komunikacijsku metodu izmedu Covjeka i racunala. Korisnik je jednostavno misem,
koji je bio posrednik, pokazao na zaslon. Ovi sustavi su predstavili i grafiCko korisniCko suce-
lie kakvo danas poznajemo. Ivan Sutherland s Massachusetts Institute of Technology (MIT)
smatra se zasluznim za prvo uvodenje grafike sa svojim programom Sketchpad 1963. U tom
programu su se linije, krugovi i tocke mogle crtati na ekranu pomocu svjetlosnog pera. Xe-
rox je 1960-ih radio i na razvoju ru¢nih uredaja za pokazivanje, a 1970. patentirali su misa s
kotaci¢ima.

Galitz tvrdi [2] kako Xerox nikada nije uspio uspjesno plasirati svoj sustav STAR na trzi-
Ste. Apple je, medutim, brzo prihvatio koncept Xeroxa i tako je Macintosh, koji je izdan 1984.
godine, bio prvi uspjesSni sustav za masovno trziste. Time je nastao novi koncept koji je revolu-
cionirao sucelje Covjek-racunalo. Ovaj novi stil sucelja brzo je napredovao s viemenom kako su
drugi proizvodi ulazili na trziste. 1985. godine Microsoft je izdao Windows 1.0, a Commodore je
predstavio Amigu 100. Godine 1987. Apple je predstavio Macintosh Il koji je bio prvi Macintosh
u boji, a sustav X Window postao je Siroko dostupan. Druge prekretnice u razvoju ukljucuju
NeXT-ovo izdanje NeXTStepa iz 1988., prvog sustava koji je simulirao trodimenzionalni zaslon.
Zatim je 1989. objavljeno nekoliko GUI-a (eng. graphical user interface) temeljenih na UNIX-u,
ukljuCujuéi Open Look od AT&T-a i Sun Microsystemsa. Tijekom 1990-ih i 2000-tih pojavilo se
niz nadogradniji i proizvoda Microsofta i Applea.

Slika 1: Macintosh izdan 1984. godine (lzvor: https://rb.gy/g5f08u)

2.4.2. Kratka povijest dizajna ekrana

Galitz tvrdi [2] kako su programeri dizajnirali zaslone otkad je prvi zaslon s katodnom
cijevi spojen na racunalo, no Sire zanimanje za primjenu nacela dobrog dizajna pocelo se po-
javljivati tek ranih 1970-ih. Naime, tada je IBM predstavio terminal 3270 koji je imao zaslon



temeljen na tekstualnom zapisu, $to se moze vidjeti na slici 2. Dizajn zaslona u to vrijeme bio
je uvelike uvjetovan hardverom i problemima vezanim uz telefonske linije.

Slika 2: IBM 3270 terminal prikazuje zaslon za prijavu (lzvor: https://rb.gy/3tt6x1)

Prema Galitzu [2] zaslon iz 1970-ih obi¢no se sastojao od mnogo polja s vrlo zagonet-
nim i Cesto nerazumljivim natpisima. Primjer takvog zaslona prikazan je na slici 3, koja se nalazi
na sljedecoj stranici. Zasloni su bili vizualno prenatrpani i esto su imali naredbeno polje za koje
je korisnik morao pamtiti $to unosi. Dvosmislene poruke Cesto su zahtijevale od korisnika da
koristi prirunik za tumacenje. Ucinkovito koriStenje zaslona ovakve vrste zahtijevalo je mnogo
prakse i strpljenja. Vecinom su bili monokromatski i prikazivali su zeleni tekst na crnoj pozadini.
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Slika 3: Primjer ekrana iz 1970-ih (lzvor: Galitz, The Essential Guide to User Interface Design,
2007)

Galitz tvrdi [2, str. 8] da su 1980-ih, smjernice za dizajn zaslona temeljene na tekstu
konacno postale Siroko dostupne i mnogi zasloni su pocCeli poprimati manje natrpan izgled kroz
koncepte kao $to su grupiranje i poravnavanje elemenata. Korisnici vise nisu morali pamtiti
previSe podataka jer su opisi polja bili jasni i smisleni, dok su upute bile na samom zaslonu.
Naredbe je bilo moguée primjenjivati i koristenjem funkcijskih tipki na tipkovnici. No, takvi zas-
loni i dalje nisu bili u potpunosti bez nepotrebnih elemenata. Upute i podsjetnici za korisnika
i dalje su morali biti ispisani na ekranu u obliku upita ili pomo¢nih predlozaka. Razvoj dizajna
ekrana prikazan je na slici 4 koja prikazuje ekran iz 1980-ih, te na slici 5 na sljedecoj stranici
koja prikazuje ekran iz 1990-ih.

THE CAR RENTAL COMPANY

RENTER »> Name:

Telephone: Ty —
LOCATION »> Office:

Pick-up Date: —— —— —

Return Date: — — —

AUTOMOBILE »>> Class: —_— (PR. ST. FU, MD. CO. 5C)
Rate: —
Miles Per Day:

The maximum allowed miles per day is 150.
Enter Fl=Help F3=Exit F12=Cancel

Slika 4: Primjer ekrana iz 1980-ih (lzvor: Galitz, The Essential Guide to User Interface Design,
2007)

Prema Galitzu [2] pojava grafike dovela je do novog skoka u evoluciji dizajna ekrana, kao
Sto je prikazano na slici 5 na sljedecoj stranici. Neki osnovni principi dizajna poput grupiranja
i poravnanja nisu se mijenjali, no poceli su se koristiti obrubi kako bi grupirani elementi bili
bolje vizualno istaknuti. Takoder, poceli su se koristiti gumbi i izbornici za implementiranje
naredbi ¢ime su zamijenjene funkcijske tipke s tipkovnice. Omoguceno je da elementi imaju
viSe obiljezja poput razliCitih veliCina fonta i stila fonta, debljina linija i razliCite boje. Polje za
unos nadopunjeno je s mnogim drugim nacinima unosa, kao §to su odabir elemenata s liste
i padajuci izbornici. Ovi novi nacini unosa podataka bili su puno efektivniji u pruzanju pomoci
korisniku. Tako je korisnik mogao jednostavno odabrati jednu od ponudenih opcija, umjesto
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da pamti koja vrsta podataka se oekuje za unos pod odredeni element. Zasloni su takoder
postali jednostavniji zato §to su snaznija racunala mogla brze prikazati novi zaslon. 1990-ih
se kolektivho znanje o efektivnom razvoju ekrana nastavilo razvijati. S brzim promjenama u
tehnologiji doSlo je do sve vecéih napretka u sucelju zaslona korisnik-racunalo.

THE CAR RENTAL COMPANY
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Pick-up Date:
Return Date:
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.
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Slika 5: Primjer ekrana iz 1990-ih (lzvor: Galitz, The Essential Guide to User Interface Design,

2007)



3. Dizajn korisnickog iskustva (UX)

Kao $to Yablonski tvrdi u uvodu [3], korisniCko iskustvo (eng. user experience, skraéeno
UX) proizaslo je iz podrucja interakcije Covjek-racunalo uz razvoj World Wide Web-a i potrebu
za boljim interakcijskim dizajnom. Jedna od klju¢nih osoba u ranom razvoju UX dizajna je
kognitivni znanstvenik i psiholog Donald Norman. Dok je radio za Apple, Norman je osmislio
termin "korisni¢ko iskustvo" kojim je obuhvatio sve aspekte interakcije krajnjeg korisnika sa
sistemom. To ukljuCuje sucelje, industrijski dizajn, grafiku, fiziCku interakciju i viSe. Norman je
naglaSavao vaznost dizajniranja proizvoda koji nisu samo funkcionalni nego nude i pozitivno i
zadovoljavajuce iskustvo za korisnika.

Deacon navodi u prvom poglavlju [4] da se korisni¢ko iskustvo uglavnom odnosi na
dizajniranje savr§enog iskustva kod koriStenja proizvoda ili usluge. Ono ukljuCuje svaki as-
pekt korisnika s tvrtkom, ukljuCujucéi i proizvode tvrtke. Napredak u podatkovnom racunarstvu i
informacijskim tehnologijama promijenio je iz temelja nacin na koji se proizvode i konzumiraju
proizvodi i usluge. 1z tog razloga korisnic¢ko iskustvo postaje presudno u zadovoljavanju potreba
korisnika kako ne bi bilo problema ili nezadovoljstva. Korisni¢ko sucelje (eng. user interface,
skra¢eno Ul) i UX, opisuju skup koncepata, smjernica i nacela za razlikovanje dizajna i upo-
trebe proizvoda. UX i Ul jako su bitni za uspjeh svakog poslovanja. Zbog toga su bili medu 10
najboljih LinkedIn vjestina prema pretrazivanjima u 2020. godini. Za tvrtke je bitno nauciti kako
izgraditi sjajno korisniCko iskustvo i povecati razinu zadovoljstva kod korisnika.

Deacon tvrdi [4] da se UX odnosi na dizajniranje savrSenog scenarija pri koristenju
proizvoda ili usluga tvrtke, kao §to i sam naziv UX sugerira. Tehnologije s vremenom postaju
sve slozenije i sloZenije, a funkcionalnosti aplikacija i web stranica rastu. U pocetku su web
stranice bile jednostavne stranice koje su samo pruzale informacije korisnicima pretrazivaca.
No, s vremenom su se mogle pronadi internetske stranice koje su interaktivnije i nude vece
zadovoljstvo za korisnike. Stoga, potreba za izradom idealnog dizajna korisniCkog iskustva
raste.

3.1. Definicija korisnickog iskustva

Deacon objasnjava u prvom poglavlju [4] da je rijeC “korisnik” nominalni oblik za “koris-
titi” i nastala je od latinskog glagola "oeti", $to znaci primijeniti ili koristiti nesto, odnosno vjezbati
ili izvesti. S druge strane, rijeC "iskustvo" potjeCe od latinske rijeCi "experienta”, sto znaci zna-
nje steCeno kroz stalnu praksu i testiranje. KorisniCko iskustvo je znanje steceno radeci nesto
ili zadovoljstvo proizaslo iz koriStenja proizvoda ili usluge. To uklju¢uje kako se ljudi osjeéaju
kada koriste proizvod ili uslugu. Idealno korisniCko iskustvo ostvaruje se kada korisnici dobi-
vaju maksimalno zadovoljstvo konzumiranjem proizvoda ili usluge. Pojam "visoko korisniCko
iskustvo" odnosi se na situaciju kada su zahtjevi i potrebe korisnika ispunjeni iznad njihovih
ocekivanja. KorisniCko iskustvo moZe se i shvatiti kao ukupno iskustvo osobe pri koriStenju
proizvoda s obzirom na to koliko je jednostavan za koristenje. Klju¢ uspjeSnog poslovanja je

pruzanje proizvoda ili usluga koje su prilagodene korisnicima. lako korisniCko iskustvo moze



ukljuCivati razliCite vrste proizvoda, najcesce se odnosi na web stranice ili aplikacije. Svaki oblik
interakcije izmedu Covjeka i racunala ima odredeno korisnicko iskustvo koje treba biti ispravno
dizajnirano. Na slici 6 moZzemo vidjeti koji su sve elementi potrebni za ostvarivanje dobrog
korisnickog iskustva.

Korisnost /
Usefulness DOBRO
KORISNICKO

/ ISKUSTVO

Upotrebljivost / Pozeljnost /
Usability Desirability

Slika 6: Dobro korisni¢ko iskustvo predstavlja skup korisnosti, upotrebiljivosti i pozeljnosti (Izvor:
izrada autora)

Deacon u prvom poglavlju [4] spominje jo§ neke vazne pojmove kao §to su dizajn, di-
zajnersko razmisljanje, UX dizajn i korisnik. Dizajn opisuje kao proces stvaranja proizvoda
i usluga koje ljudi koriste. Dizajn ukljuuje proizvodnju idealnog proizvoda ili usluge kako bi
se zadovoljile potrebe korisnika, s time da su korisnici uvijek u srediStu procesa dizajnerskog
razmiSljanja. Dizajnersko razmisljanje (eng. design thinking) je ponavljanje koraka u kojima
nastojimo razumijeti korisnika i njegove poteSkoce, te razviti alternativne strategije za stvaranje
proizvoda i usluga koje najbolje zadovoljavaju potrebe korisnika. Dizajnersko razmisljanje nudi
rieSenja za probleme povezane s korisni¢kim iskustvom.

3.2. Opseg korisnickog iskustva

Deacon tvrdi [4] kako se odnos izmedu osobe i tvrtke tijekom Zivota te osobe moze
podijeliti na tri razli¢ite razine:

 Jednokratna razina interakcije - Ova razina odrazava iskustvo koje osoba ima s tvrtkom
kada koristi samo jedan proizvod ili uredaj za obavljanje odredenog zadatka. Mnogi UX
dizajneri rade na ovakvoj interaktivnoj fazi, odnosno izraduju sucelja za web stranice ili
aplikacije. Primjeri interakcija na ovoj razini ukljuCuju primanje pomoci putem telefona,
podnoSenje zahtjeva na web stranici i slicno.

« Razina korisni¢kog puta - Ova razina obuhvac¢a osobno iskustvo korisnika s organizaci-
jom dok radi na postizanju cilja koristeci razli¢ite interaktivne kanale ili uredaje. Razina
korisniCkog puta moze se promatrati kao proces kroz koji korisnik prolazi kako bi postigao
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cilj u odredenom vremenskom roku. Primjeri uklju€uju primanje potvrde e-postom i zatim
prijavu putem poste.

+ Razina odnosa - Ova razina predstavlja sloZzeni opseg korisni¢kog iskustva. Fokusira se
na cjelokupno iskustvo koje osoba ima s organizacijom. Primjeri ukljuCuju istrazivanje,
kupnju, pretplatu na softver i koriStenje proizvoda.

3.3. Principi dizajna korisnickog iskustva

Deacon tvrdi u trecem poglavlju [4] da su nacela korisni¢kog iskustva proces ili nacrt
koji koristimo kao vodilju pri upotrebi proizvoda kako bi postigli jednostavnost, pristupacnost i
ugodan dizajn dok odabiremo i stvaramo organizacijske elemente. Nacela dizajna mogu se
smatrati osnovom dizajna korisniCkog iskustva. KorisniCko iskustvo je kreativno i inovativno
poljie koje uvijek prihvaca nove ideje novih stru¢njaka i dizajnera. Unato¢ inovacijama postoje
neke smjernice kojih se dizajneri moraju pridrzavati kako bi ostvarili ciljeve korisnika i organiza-
cija. Te smjernice prema Deacon [4] ukljuCuju sljedece:

« Zadovoljavanje potreba korisnika- Glavni cilj dizajna korisni¢kog iskustva je zadovoljiti
potrebe korisnika. Svaka poslovna organizacija treba poboljSati korisniCko iskustvo prika-
zivanjem kvalitete svojih proizvoda. Organizacije moraju razumijeti $to korisnici zapravo
traZze u dizajnu, zato $to ono $to se organizaciji €ini korisnim, korisniku mozda nije.

» Poznavanije trenutne faze u procesu dizajniranja- Proces dizajniranja korisni¢kog iskustva
ponekad moze biti slozen zbog velikog broja elemenata koji su uklju¢eni. Zbog toga je
poznavanje trenutne faze u procesu dizajniranja korisno za ucinkovito provodenje anketa
i intervjua s korisnicima kako bi se saznalo $to korisnicima zapravo treba.

 Dobro definirana hijerarhija- Jedno od nacela dizajna korisniCkog iskustva koje osigurava
navigaciju bez stresa je jasno definirana hijerarhija. Postoje dva glavna tipa hijerarhije.
Prvi tip se odnosi na hijerarhiju koja objasnjava kako je sadrzaj organiziran tijekom pro-
cesa dizajniranja. Drugi tip je graficka hijerarhija koja korisnicima omogucuje jednostavnu
navigaciju unutar stranice ili odjeljka bez poteskoca.
Prema Gordon [5] u primjeru na slici 7 na sljedecéoj stranici pogled nam prvo privuce polje
za pretrazivanje zbog svoje veli€ine polja i zbog bijele boje koja je u kontrastu s crnom
pozadinom. Polje poziva korisnika da zapo¢ne pretrazivanje. Pogled se zatim usmjerava
na bijele ikone ispod polja za pretrazivanije, koje daju uvid u moguce rezultate.
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Slika 7: Dobro definirana hijerarhija trake za pretrazivanije (lzvor: https://rb.gy/58qvxb)

Prema Deacon [4] preostale smjernice za dobar dizajn korisni¢kog iskustva su sljedece:

* Dosljednost- Korisnici o¢ekuju da proizvodi izgledaju slicno drugim proizvodima koje re-
dovito koriste. Dosljednost olakSava korisnicima da se lak§e naviknu na novi proizvod
bez ucenja novog procesa.

* Pristupacnost i upotrebljivost- Dizajneri moraju osigurati da dizajn bude upotrebljiv i dostu-
pan §to vecem broju krajnjih korisnika $to ukljuCuje i osobe s invaliditetom. Upotrebljivost
je vazno nacelo UX dizajna. Bez obzira na to koliko je ugodan dizajn, nema puno smisla
ako nema sigurnosti i jednostavnosti u njegovoj uporabi.

« Jednostavnost- Jednostavnost je postala jedna od najboljih praksi u grafickom dizajnu.
Dizajn koji je usmjeren na UX-u trebao bi izbjegavati dvosmislene izraze i koristiti jednos-
tavne rijeCi koje korisnici lako razumiju.

3.4. Razvoj dizajna korisnickog iskustva

Deacon tvrdi u treCem poglavlju [4] da nacela dizajna korisnickog iskustva predstavljaju
proces koji poboljSava zadovoljstvo korisnika odredenog proizvoda ili usluge tako $to ih Cini
80% korisnika prestati koristiti proizvod ako im se ne svida ono $to pronadu i brzo ¢e odabrati
alternativu, vaznost UX dizajna postaje ocita.

U nastavku Deacon navodi [4] korake u dizajnu korisnickog iskustva koje treba slije-
diti za poboljSanje ili razvitak UX dizajna za vece zadovoljstvo krajnjeg korisnika i postizanje
organizacijskih ciljeva.

» Razumijevanje potreba korisnika- Bilo bi idealno znati §to korisnici trebaju prije nego sto
to zatraze. To se moze posti¢i stvaranjem korisniCkog profila osobe koja navodi svoje
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cilieve, izazove i druge vazne detalje. Bitno je upoznati se s ciljanom publikom jer to omo-
gucuje razvijanje iskustva koja se odnose na misljenja i osjecaje korisnika. Za poCetak se
moze izraditi korisnicki identitet, odnosno idealna slika kupca koja je temeljena na istrazi-
vanju trzista i statistikama prikupljenim od postojecih kupca. Stvaranje persone ukljucuje
analizu podataka kupca i provodenja intervjua i anketa. Takoder se moze razgovarati sa
slicnom publikom koja ima iste karakteristike kao i nasi sadasnji korisnici.

Prema Giglio [6], 1943. godine Abraham Maslow je napisao rad pod nazivom “Teorija
ljudske motivacije”. U njemu je kategorizirao osnovne ljudske potrebe, od fizioloSkih po-
treba pa sve do samoaktualizacije. Hijerarhija potreba korisni¢kog iskustva radena je na
istom principu kao Maslowljeva hijerarhija. Ona ocrtava osnovne zahtjeve koje bi sustav
trebao ispuniti ako zeli udovoljiti korisniku.

Na slici 8 prikazana je hijerarhija potreba korisni¢kog iskustva. Poput Maslowljeve hijerar-
hije potreba, najosnovnije potrebe nalaze se na dnu piramide. Na vrhu hijerarhije potreba
korisnickog iskustva nalazimo upotrebljivost. Upotrebljivost odvaja funkcionalni sustav od
transformativnog.

KORISNICKO
ISKUSTVO

HIJERARHIJA POTREBA

sucelje
omogucava brzo
itoCno
izvrSavanje
zadataka

______ - Upotrebljivost

sucelje izgleda
jedinstveno i )
profesionalno ~~~® Estetika

sucelje ima tocCne, Citljive i

azurirane podatke --—-eo |nformacija

sucelje radii ne rusi se ===2¢ Funkcionalnost

Slika 8: Hijerarhija potreba korisni¢kog iskustva (lzvor: Izrada autora)
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Dalje Deacon navodi [4] preostale korake u dizajnu korisniCkog sucelja.

» Provodenje istrazivanja- Ne smije se pretpostaviti da znamo sve o nasim korisnicima.
Treba provesti anketu i istraziti korisnike. Pojedinosti iz ankete mogu nam pomodi u po-
deSavanju UX dizajna za postizanje boljih rezultata.

« Skiciranje- Nakon §to se razumiju zelje nasih korisnika, lakSe Ce se skicirati njihove zelje
stvaranjem nacrta ili profiliranjem korisnika za buduce svrhe.

« Dizajn- Nakon faze skiciranja, nove ideje mogu se ukljuiti u potpuno razvijenu web stra-
nicu ili aplikaciju. Dizajn bi trebao djelovati korisnicima kao da su vec¢ koristili proizvod ili
web stranicu. Dizajn treba biti jednostavan, pristupacan i lak za koristenje.

» Implementacija- Kada je faza projektiranja gotova, moze se implementirati dizajn i omo-
guciti korisnicima UX dizajna potpuni pristup.

» Evaluacija- Nakon &to korisnici koriste aplikaciju odredeno vrijeme, provodi se evaluacija
koja moze pomodéi u procjeni uspjeha UX dizajna.

3.5. Kako tehnologija utje¢e na ponasanje

Yablonski tvrdi [3, str. 139] da je prvi korak u donoSenju odgovornijih odluka o dizajnu
priznati i razumijeti da je ljudski um osjetljiv na uvjerljivu tehnologiju i da se pona$anje moze
oblikovati. Postoje brojna istrazivanja koja pruzaju uvid u temelje oblikovanja ponasanja. No,
najpoznatija je ona koju je proveo americki psiholog, biheviorist, autor, izumitelj i drustveni
filozof B. F. Skinner. Skinner je prou¢avao kako se ponasanja mogu nauditi i modificirati us-
postavljanjem veza izmedu odredenih ponasanja i njihovih posljedica. Za tu svrhu koristio je
laboratorijski aparat koji je kasnije dobio ime po njemu. Skinner je prouCavao kako se ponasa-
nje Zivotinja moze oblikovati tako $to ih je pouCavao da izvode zeljene radnje kao odgovor na
specifitne podrazaje unutar kontroliranog okruzenja.

Prema Yablonskom [3], Skinner je u najranijim eksperimentima stavljao gladnog Stakora
u kutiju i promatrao ga dok Stakor nije otkrio da se kuglica hrane spusta kada dode u kontakt s
polugom. Nakon nekoliko slu€ajnih pritiska na polugu, Stakor je brzo naucio povezanost izmedu
guranja poluge i primanja hrane. Zatim bi svaki put kada bi bio stavljen u kutiju, Stakor otiSao
ravno do poluge. To je bila jasna demonstracija kako pozitivna isplata poveéava vjerojatnost
ponavljanja ponasanja. Skinner je isto tako eksperimentirao s negativnim isplatama tako $to je
stavio Stakora u kutiju i izloZio ga neugodnoj elektricnoj struji koja bi se iskljucila kada bi Stakor
pritisnuo polugu. Sli¢no kao i njegovi prethodni eksperimenti u kojima je Stakore nagradivao
hranom, Zivotinja je brzo naucila izbjegavati struju tako $to je iSla odmah pritisnuti polugu nakon
Sto je stavljena u kutiju.

Yablonski tvrdi [3] da je istrazivanjem odredenih industrija vidljivo da je Skinnerovo is-
traZivanje primjenjivo izvan izolirane kutije koja nosi njegovo ime. Ljudski subjekti takoder se
mogu promatrati, na primjer u kockarnicama diljem svijeta, gdje mozemo pronaci automate
koji su usavrsili balans pozitivne i negativne isplate. Automati u kasinu su izvrstan suvremeni
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primjer Skinnerove kutije. Naime, kockari pla¢aju povlacenje poluge, a povremeno su za to
nagradeni. Automati su dizajnirani da hipnotiziraju ljude u stanje "kontinuirane produktivnosti"
kako bi izvukli maksimalnu vrijednost iz njih. Takoder, njihova se aktivnost ¢esto biljezi u podat-
kovni sustav koji stvara profil rizika za svakog igraca. Promatraci kasina su tako obavijesteni
koliko odredeni igraci mogu izgubiti. Kada se igra¢ priblizi svojoj algoritamski izracunatoj "toCki
boli", kockarnice ¢esto posalju zaposlenika da dopuni mo¢ zadrzavanja na automatu. To rade
tako da recimo dijele kupone za obrok, ulaznice za predstave, vaucere za kockanje i sli¢no.
Tako se stvara petlja podrazaj-odgovor koja je optimizirana za zadrzavanije ljudi ispred auto-
mata, kako bi oni nastavili povlagiti polugu i trositi novac.

Prema Yablonskom [3] poznato je da digitalni proizvodi i usluge koriste razli¢ite metode
s ciliem oblikovanja ljudskog pona8anja. Takve primjere mozemo vidjeti u mnogim aplikacijama
koje svakodnevno koristimo. Od poticanja na zadrzavanje na web-stranici §to je dulje moguce,
do poticanja na kupnju ili iskuSenja da podijelimo sadrzaj. Sve su to pona$anja koja se mogu
oblikovati pozitivnim isplatama u pravom trenutku. U nastavku su analizirane neke od uobica-
jenih metoda koje se koriste za oblikovanje pona$anja, pri ¢emu tehnologija moze namjerno ili
nenamijerno utjecati na te procese.

3.5.1. Nasumicne varijabilne nagrade

Yablonski tvrdi [3, str. 142] da je Skinner demonstrirao kako je nasumicna isplata po
varijabilnom rasporedu najucinkovitiji nacin utjecanja na ponasanje. Digitalne platforme takoder
mogu oblikovati ponasanje upotrebom varijabilnih nagrada, $to se moze uociti svaki put kada
provjeravamo ima li na telefonu obavijesti ili kada listamo kroz feed i povla¢imo za osvjezavanje.
Rezultati su sliéni onima koje je Skinner primijetio u svom laboratoriju. Istrazivanja pokazuju
da prosjeCna osoba koristi svoj pametni telefon vise od 2500 puta dnevno, a neki i do 5400
puta, §to iznosi 2 do 4 sata svaki dan. Jedan takav konkretan primjer koji pokazuje varijabilne
nagrade prikazan je na slici 9. Obrazac interakcije povlacenje za osvjezavanje je uobicajeni
obrazac koji koriste mnoge mobilne aplikacije kako bi omogudéile uéitavanje novog sadrzaja.
Nije potrebna velika masta da se uvide slicnosti izmedu ovog obrasca i automata za igre na
sre€u, ne samo u fiziCkoj interakciji, ve¢ i u smislu da generira odredenu nagradu.

That's Al])1hing
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That's Anything
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Slika 9: Primjer obrasca povuci za osvjezavanje na Instagramu (Izvor: [3])
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3.5.2. Beskonacne petlje

Yablonski tvrdi [3] da su beskonacne petlje poput video zapisa s automatskom reproduk-
cijom i beskonacni pomicni feedovi osmisljeni da maksimiziraju vrijeme provedeno na stranici.
Korisnik uop¢e nema potrebu da donese svjesnu odluku o uCitavanju visSe sadrzaja ili o repro-
dukciji sliedeceg videozapisa. Tvrtke mogu osigurati da se pasivna konzumacija sadrzaja na
njihovim stranicama ili aplikacijama nastavlja bez prekida. Oglasi su isto obi¢no isprepleteni
sadrzajem koji se ponavlja tako da viSe vremena na web stranici ujedno znadi i viSe pregleda-
nih oglasa. To je model koji je znatno ucinkovitiji u stvaranju prihoda od prikazivanja stati¢nih
oglasa. Primjer jedne beskonacne petlie na YouTube web aplikaciji prikazan je na slici 10.
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1R\, 20:31

Beating 5 Scam Arcade Games with Science
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O » © 16381638 Sorol for detalls

W

Slika 10: Primjer automatske reprodukcije na YouTubeu (Izvor: [3])

3.5.3. Drustvena afirmacija

Prema Yablonskom [3] ljudi su inherentno druStvena bi¢a koja imaju nagon da ispune
svoje temeljne potrebe za osjeCajem vlastite vrijednosti i integriteta. To se proteze na nase
zivote preko drustvenih mreza gdje trazimo drustvene nagrade. Svaki “svida mi se” (eng. like)
ili pozitivan komentar koji primimo vezano uz sadrzaj koji smo objavili na internetu, priviemeno
zadovoljava nasu Zelju za odobravanjem i pripadanjem. Takva drustvena afirmacija podize
razinu dopamina, kemikalije koju proizvodi na§ mozak i koja igra klju¢nu ulogu u motiviranju
ponasanja. Na slici 11 prikazana je implementacija "like" znacajke u Facebook aplikaciji.
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Slika 11: Primjer "svida mi se" na Facebooku koji je prvi put uveden 2009. (lzvor: [3])

3.5.4. Personalizacija

Yablonski tvrdi [3] da drustvene mreze Cesto primjenjuju algoritme strojnog ucenja kako
bi mogle personalizirati iskustva putem preporuka koje su temeljene na predikcijama. Takvi
algoritmi prikupljaju podatke i koriste ih za stalno poboljSanje sustava, Cime se stvara povratna
petlja u kojoj se osnazuje sadrzaj koji se prikazuje. Sto vie vremena korisnici provode u in-
terakciji sa sadrzajem na nekoj platformi, to je ve€a kvaliteta algoritama. Rezultat toga je da
se korisnici duze zadrzavaju na platformi, pregledaju veci broj oglasa i platforme prikupe viSe
podataka o korisnicima. Jedan primjer takve platforme je TikTok koji koristi svoje sucelje za
prikupljanje podataka. Radi to tako da prati interakcije korisnika kako bi personalizirao prepo-
ruke sadrzaja, vidljivo na slici 12. Negativna strana ovakve razine personalizacije je da moze
dovesti korisnike duboko u ovisnicki krug sve ekstremnijeg sadrzaja ili ih izloZiti informacijama
koje samo potvrduju njihova postojeca uvjerenja. lIsto tako, istrazivanja pokazuju da ovakav
nacin konzumiranja sadrzaja moze dovesti do znacajnog smanjenja raspona paznje i radne

memorije kod ljudi.

How to Signature like a
boss?

NameE ‘ |
( e
+

Following  For You

| found it!

Slika 12: Personaliziranje sadrzaja od strane TikTok-a koriStenjem naprednih algoritama (lzvor:

[3])
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3.5.5. Zadane postavke

Prema Yablonskom [3] zadane postavke vazne su kada se radi o arhitekturi izbora jer
ih veéina ljudi nikada ne mijenja. Ove postavke stoga imaju nevjerojatnu moé usmjeravanja
odluka. Ponekad ljudi nisu ni svjesni §to se umjesto njih odlucuje. Na primjer, studija iz 2011.
pokazala je da su Facebookove zadane postavke privatnosti odgovarale oc¢ekivanjima koris-
nika samo u 37% vremena, $to je dovelo do toga da su njihov sadrzaj i osobni podaci bili vidljivi
veéem broju ljudi nego $to su ocekivali. Unato¢ Cinjenici da moZe doéi do potencijalnih nepodu-
darnosti, istraZivanja sugeriraju da zadane postavke ¢esto navode ljude da racionaliziraju svoje
odabire i odbace alternative.

3.5.6. Manjak frikcije

Yablonski tvrdi [3] da je uklanjanje frikcije jo$ jedan nacin oblikovanja ponasanja s di-
gitalnim proizvodima i uslugama. Sto vi$e olak§amo neku radnju, veéa je vjerojatnost da ¢e
ljudi izvrSiti tu radnju i oko nje stvoriti naviku. Jedan primjer toga su gumbi Amazon Dash, mali
elektronicki uredaji koji su kupcima omogucéavali narucivanje Cesto koristenih proizvoda jed-
nostavnim pritiskom na gumb. Narucivanje se odradi bez posjeta Amazonovoj web stranici ili
aplikaciji, vidljivo na slici 13. Fizicki gumbi su od tada zastarjeli u korist samo digitalnih verzija,
ali ovaj primjer i dalje ilustrira kako tvrtke pokuSavaju ukloniti §to viSe prepreka u oblikovanju
ponasanja.

Slika 13: Primjer Amazon Dash gumba koji sluzi za narucivanje proizvoda (lIzvor: [3])

3.5.7. Reciprocitet

Prema Yablonskom [3] reciprocitet je teZnja da uzvratimo geste drugih ljudi i snazan je
impuls koji dijelimo kao ljudska bi¢a. To je druStvena norma koju cijenimo i na koju se oslanjamo
kao vrsta. Tehnologija moze iskoristiti na$ urodeni impuls za uzvracanjem gesta drugima i time
oblikovati nase ponasanje. Na primjer, LinkedIn koristi reciprocitet kako bi zadrzao korisnike na
platformi (vidljivo na slici 14) tako $to ih potiCe da prihvate zahtjev za povezivanjem, odgovore
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na izravnu poruku ili uzvrate nekome podrsku. Zelja za povezivanjem moze se pretvoriti u
drustvenu obvezu na koju druga osoba moze imati potrebu uzvratiti. Rezultat je viSe vremena
provedenog na platformi od strane oba korisnika i naravno vec¢a dobit za LinkediIn.
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Slika 14: Primjer zahtjeva za povezivanjem na LinkedInu (lzvor: [3])

3.5.8. Manipulativni obrasci

Yablonski tvrdi [3] da su manipulativni obrasci jo$§ jedan nacin na koji se tehnologija
moze koristiti za utjecanje na ponasanje. Ljude se prisiljava da Cine radnje koje nisu namjera-
vali raditi u svrhu poveCanja angazmana ili uvjeravanja da izvrSe zadatak koji nije u njihovom
najboljem interesu. Primjeri takvih akcija su ve¢a kupnja od planirane, dijeljenje nepotrebnih
informacija, prihvacanje marketinskih komunikacija i slicno. Ovakve obmanjujuce tehnike mogu
se pronaci posvuda na internetu. U jednom istraZivanju iz 2019. istrazivaCi sa Sveucilista Prin-
ceton i Sveucilista u Chicagu analizirali su oko 11 000 web stranica za kupovinu trazeéi dokaze
o manipulativnim obrascima. Njihovi nalazi bili su zabrinjavajuci. Naime, identificirali su 1818
sluCajeva manipulativnih obrasca, pri Cemu su popularnije stranice ceS¢e koristile ove tehnike.
Za primjer mozemo uzeti Instagram Koji koristi prisilni obrazac tako $to od korisnika traze da
omoguce pristup privatnim podacima kako bi mogli koristiti uslugu (slika 15).

Allow Instagram to access
your contacts

We'll use your contacts to help you connect with
people that you know, make recommendations for
things that you care about and offer a better
service

Your contacts will be periodically synced and
stored securely.

You can turn off syncing at any time in settings

Learn more

Slika 15: Primjer manipulativnog obrasca na Instagramu (Izvor: [3])
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4. Dizajn korisnickog sucelja (Ul)

Deacon tvrdi u drugom poglavlju [4] da je korisniCko sucelje (eng. user interface, skra-
¢eno Ul), nacgin na koiji korisnici komuniciraju s uredajem. Ul uklju¢uje hardverske i softverske
komponente. KorisniCko sucelje postoji za razliCite procese i pruza sredstva za unos i prikaz
podataka. S razvojem tehnologije raste i kreativnost, $to dovodi do napretka i slozenosti in-
formacijskih tehnologija. No, veéina korisnika i dalje preferira da stvari budu jednostavne, ali i
napredne. Postoji potreba za jednostavno$¢u u razvoju i upotrebi proizvoda. Kako bi pridobili
lojalnost korisnika, moramo zadovoljiti njihove potrebe. Dizajn korisnickog sucelja je klju¢an u
ovom procesu jer je bitno napraviti krajnji proizvod koji je logi¢an za koristenje. Ul se moze podi-
jeliti na Cetiri glavna elementa: upotrebljivost, vizualizaciju, funkcionalnost i pristupac¢nost. Ovi
elementi dizajna primjenjuju se tek nakon §to se analiziraju potencijalni korisnici. Ako znamo
tko ¢e koristiti proizvod, mozemo lakSe odrediti sustav koji trebamo razviti. Kod izrade korisnic-
kog sucelja uvijek treba uzeti u obzir potrebe krajnjih korisnika i ispuniti njihove zahtjeve.

4.1. Pregled dizajna korisnickog sucelja

Prema Deacon [4] potrebno je razmotriti neke stavke prije nego $to se krene u proces
razvoja aplikacije kako bi korisniCko iskustvo bilo zadovoljavaju¢e. Tako se moze usStedjeti
vrileme koje je programeru potrebno za izradu aplikacije, a olak8ava se i posao dizajneru.
Rezultat bi trebao biti proizvod koiji je upotrebljiv i jednostavan za koristenje.

Deacon tvrdi [4] da je potrebno razmotriti sljedeCe elemente:

 Dosljednost (eng. consistency)- Korisnici ne vole nedosljedne stranice. Nedosljednost
Cini stvari slozenima, dok dosljednost osigurava jasnocu i jednostavnost. Korisni¢ko su-
Celje koje dizajneri izrade treba biti dosljedno u smislu da ima uskladene boje, obrube,
veliCine fontova, stilove, pozadinske slike i efekte.

Potrebno je napraviti odgovarajuée izbore koji su u skladu s temom dizajniranih sucelja.
Na primjer, ako dizajniramo stranicu za kafi¢, koriStenje smede boje kave u pozadini
mogla bi biti bolja odluka nego koriStenje upadljive ruzic¢aste boje. RuziCasta boja bila
bi prikladnija na stranici za prodaju pliSanih igracaka za malu djecu.

Prikupljanje dovoljno informacija o krajnjim korisnicima pomo¢i ¢e nam u stvaranju ideje
o tome koje Ul obrasce koristiti i na koji nacin. Dosljednost takoder znaci i obavljanje
slicnih zadataka na poznat nacin. Recimo, klik na gumb pocetne stranice ili logotip tvrtke
u zaglavlju uvijek bi trebao odvesti korisnika na pocetnu stranicu, zato $to je korisnik ve¢
naviknut na takvu akciju zbog drugih stranica koje imaju takvu implementaciju.

Dosliednost u izgledu stranice znaci da bi stranica trebala sadrzavati zaglavlje, podnozje
i tijelo stranice. K tome, dosljednost pomaze korisnicima da zapamte neciji dizajn. Ako su
korisnici bombardirani razli¢itim tipovima teksta u razli¢itim stranicama gdje su teme i boje
koriStene bez jasnog znacenija ili svrhe, to ¢e vjerojatno dovesti do zasi¢enja korisnika i
smanijiti vjerojatnost njihovog povratka na stranicu.

20



» Odaziv (eng. responsiveness)- Korisniku nece biti ugodno ako mora dugo Cekati da se
stranica ucita. Korisnik uvijek zeli odgovor kada Salje svoje podatke na web stranicu i
bitno mu je da zna je li registracija bila uspjeSna ili ne. Ako umjesto toga dobije praznu
HTML stranicu bez dodatnih informacija, to ¢e negativno utjecati na buduéu upotrebu
stranice. Korisnici moraju imati osje€aj da ih stranice ili softver "sluSaju”, odnosno da su
njihovi zahtjevi ispunjeni.

Nitko ne voli razgovarati s nekim bez ikakvog odgovora. Ako stranici treba vremena za
uCitavanje mora se implementirati neki vizualni graficki prikaz ili neka tekstualna poruka
koja sugerira da se stranica ucitava ili obavjestava o statusu napretka.

 Poznate rijeCi (eng. familiar words)- Upotreba pojmova ili rijeci koje su ve¢ poznate ko-
risnicima s drugih web stranica pomaze korisniku da se brze upozna s novom stranicom.
RijeCi poput registracija i prijava vrlo su Ceste, pa ¢ée njihova upotreba na novim strani-
cama pomoci korisnicima da lakSe razumiju web stranicu, §to ubrzava proces ucenja.

» Poveznice (eng. streaming)- Sve stranice trebale bi sadrzavati poveznicu na kontaktne
informacije tvrtke. Korisnici ne vole kada ih se nepotrebno ometa. Sve nepotrebne ele-
mente treba ukloniti jer njihovo zadrzavanje ne Cini sucelje ili proces boljim.

4.2. Proces dizajna korisnickog sucelja

Deacon tvrdi [4] da nakon §to su klju¢ni elementi dizajna korisni¢kog sucelja identifici-
rani, potrebno je razmisliti o procesima dizajna korisniCkog sucelja. Vazno je sagledati kako se
proces dizajna provodi i koji su koraci poduzeti za dovr§avanje tog procesa. Dobro upravlja-
nje vremenom vrlo je vazno tijekom procesa dizajniranja korisni¢kog sucelja. lzrada dijagrama
procesa pomaze u pridrzavanju smjernica dizajna, vremena i roka implementacije jer olakSava
pracenje po fazama.

Prema Deacon [4] osnovni proceduralni koraci dizajna korisniCkog sucelja su sljedeci:

« 1. Prouciti ideju proizvoda i zahtjeve dizajna.

Glavni korak koji treba poduzeti prilikom dizajniranja aplikacije ili sustava za odredeni
proizvod jest razumijevanje samog proizvoda. Sto je taj proizvod, koja logika stoji iza
njega i zasto bi ga ljudi uopce trazili. U isto vrijeme, vrlo je vazno razumijeti ideju iza
zahtjeva, odnosno §to ona sugerira. Ako osnovni koncept dizajna korisnickog sucelja nije
jasan, cijeli e proces biti neuredan i neucinkovit.

« 2. Istraziti potencijalne krajnje korisnike i analizirati ih.

Sljedeci korak je shvatiti tko je krajnji korisnik. Ova informacija je potrebna jer se dizajn
radi za odredenu skupinu korisnika. Njihov interes je ono §to odrzava proces dizajna u
tijeku. Istrazivanje potreba krajnjih korisnika je kljucno jer nam daje savrSenu predodzbu
o tome kakve znacajke krajnji korisnici zele. Bitno je saznati njihove preference o vrsti
izgleda koji vole, koje boje preferiraju, koja je razina njihovog znanja o raCunalu/internetu
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i tako dalje. Informacije o takvim sitnicama pomazu dizajnerima da ispune ocekivanja
krajnjih korisnika.

« 3. Pronaci grupu ljudi koja odgovara krajnjim korisnicima.

Nakon $to se istraze karakteristike korisnika sustava ili aplikacije, potrebno je detaljno
analizirati njihove potrebe. Treba pronaci grupu od 5 do 10 potencijalnih krajnjih korisnika,
ovisno o veliCini aplikacije, te zatraziti njihovo sudjelovanje u procesu analize i pomoc¢ u
procjeni implementiranog dizajna. Krajnjim korisnicima ne smiju se postavljati pitanja koja
bi ih mogla smetati, niti izlagati njihovu privatnost ili im psihiCki nastetiti. Korisnicima se
mora obecati neka nagrada za sudjelovanje u procesu. To ée pomoc¢i motivirati korisnike
da sudijeluju i ostanu angazirani tijekom cijelog procesa.

* 4. |zraditi sluCajeve upotrebe i testne sluCajeve.

Bitno je kreirati sluCajeve upotrebe za aplikaciju, te na temelju toga kreirati testne sluca-
jeve. Testni slucajevi ce pomodi stvoriti testne informacije za krajnjeg korisnika koji ¢e
zatim te informacije Kkoristiti za testiranje nakon $to dizajn pocne.

+ 5. Napraviti demonstraciju nakon §to smo dobro razumijeli potrebu dizajna.

Nakon &to se dizajnerske potrebe dobro razumiju, izraduje se prikaz na papiru. Pred-
stavnici krajnjih korisnika su identificirani, promatrani i analizirani, a potrebni slucajevi
upotrebe i testni scenariji su definirani. Na prvom prikazu na papiru izraduje se osnovna
ideja aplikacije. Zatim se dodaju dodatne znacajke, gdje korisnici ponovno daju svoje
misljenje.

* 6. Ispitati i ocijeniti dodane znacajke s krajnjim korisnicima.
Nakon §to je osnovni prikaz na papiru izraden, potrebno ga je testirati i evaluirati s po-
tencijalnim krajnjim korisnicima. Korisnici pregledavaju osnovnu ideju aplikacije, kao i na-
prednu ideju s dodatnim znacajkama. Bitno je provjeriti razumiju li korisnici sve elemente
aplikacije.

« 7. Stvoriti napredni dinamicki grafiCki prikaz.
Nakon zelenog svijetla za ideju dizajna, napredni dinamicki grafi¢ki prikazi trebaju biti iz-
radeni. Takav dizajn gdje se moze vidjeti konac¢an izgled aplikacije naziva se mockup.
Mockup moze biti kreiran u grafickom formatu, primjerice u alatima poput Figme ili Pho-
toshopa.

+ 8. Implementirati dizajn.

Nakon $to je konacni dizajn proSao sve testove, poCinje implementacija. Implementacija
se moze podijeliti na manje dijelove kako bi proces dizajna bio testiran u iteracijama.

4.3. Elementi dizajna korisnickog sucelja

Prema Deacon [4] elementi koje je potrebno uzeti u obzir prilikom dizajna korisni¢kog
sucelja su sljedeci:
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» Navigacija aplikacijom/web stranicom- Bitno je dobro razumijeti ideju aplikacije ili sustava.
Sto radimo i koji je o&ekivani rezultat su dva vrlo vazna pitanja koja dizajneri moraju pos-
taviti tijekom faze dizajna aplikacije. Zbog toga je neophodno imati odgovore na ta pitanja
tijekom cijelog procesa dizajna. Vrlo se lako izgubiti pri izradi veéih zadataka. Stoga
je vazno koristiti neke tehnike koje Ce odrzati povezanost i tijek rada. Dizajn navigacije
koristi se za planiranje aplikacije kroz niz akcija kako bi se osigurala lakSa upotrebljivost.

+ Dizajn rasporeda (eng. layout design)- Jo$ jedan vazan element koji treba uzeti u obzir
kod dizajna sucelja je nacin na koji su elementi rasporedeni. Kada je ideja aplikacije dobro
shvaéena, a mapa web stranice (eng. sitemap) spremna, izrada prototipa moze biti brza.
Raspored elemenata s logikom navigacije daje prvi dojam aplikaciji, odnosno stranici.
Sama izrada prototipa je proces koji bi uvijek trebao biti podijeljen na vise podkoraka.

« Upotrebljivost (eng. usability)- Upotrebljivost je jedan od kljuénih elemenata dizajna suce-
lja. Postavljanje jednostavnih pitanja korisniku moze dizajneru pomoci pri izradi aplikacije
kako bi ona postala upotrebljiva i pristupacna. Upotrebljivost je kvaliteta koja pomaze u
mjerenju jednostavnosti koriStenja korisnickog sucelja aplikacije ili web stranice [4].

4.3.1. Komponente upotrebljivosti dizajna korisnickog sucelja

Deacon tvrdi [4] da mnogi ¢imbenici utjeCu na upotrebljivost i zato moze doéi pogreske u
dizajnu. Ne postoji jamstvo da ¢e korisnici ostati vjerni istom dizajnu. Ako im se nesto ne svida
mozda vi$e nikada nece posijetiti tu stranicu ili aplikaciju. Naravno, nije lako zadovoljiti svakog
korisnika, no bolje je osigurati da u idealnom slu€aju nema problema s upotrebljivoscu ili su
oni svedeni na minimum. Upotrebljivost se moze podijeliti u pet podkomponenti: ’"Mogucénost
ucenja’, 'UcCinkovitost’, 'Pamtljivost’, 'Pogreske’ i '’Zadovoljstvo’. Te komponente opisuju potrebu
za upotrebljivo§¢éu u dizajnu sucelja. Komponente upotrebljivosti dizajna korisniCkog sucelja
prema Deacon [4] definirane su na sljedec¢i nacin:

» Moguc¢nost ucenja (eng. learnability)- definira koliko je lako nauciti rad s proizvodom ili
web stranicom prilikom prvog koristenja. Osnovni zadaci i aktivnosti trebali bi biti jednos-
tavni i intuitivni za koristenje. Sto korisnik moZe brze nauéiti, to se dizajn smatra boljim,
8to je korisno za vlasnika aplikacije ili web stranice.

« Ucinkovitost (eng. efficiency)- pomaze u mjerenju brzine izvodenja zadataka nakon us-
pjeSnog zavrSetka faze ucenja za odredenu znacajku. Korisnici bi trebali moéi izvrSiti
zadatke koje zele za postizanje oCekivanog rezultat sa stranice ili aplikacije.

« Pamtljivost (eng. memorability)- sposobnost dizajna da korisnici zapamte znacajke nakon
prvog posjeta i prve upotrebe. Ako korisnik ne posjecuje odredenu web stranicu Cesto,
moze doc¢i do zaboravljanja nacina koriStenja web stranice ili do poteSkoc¢a navigiranjem.

» Pogreske (eng. errors)- korisnici imaju tendenciju da rade pogreske. Zato je vazno kako
se postupa s pogreSkama i kako se na njih reagira. Na pogreske bi se trebalo reagirati s
puno strpljenja i pristojnosti.

23



» Zadovoljstvo (eng. satisfaction)- korisnici ne bi trebali upravljati sustavom, nego bi trebali
biti vodeni od strane sustava. Ako je tijek navigacije dobar i ako korisnici dobivaju rezultate
kakve oCekuju, to znaci da je stranica upotrebljiva i da je dizajn zadovoljavajuci.

4.4. Upotreba svjetla, boje i kontrasta za efektivan Ul dizajn

Fadeyev tvrdi [7] da je dizajn korisniCkog sucelja u isto vrijeme umjetnost i znanost.
Umijetnicki talent moze dobro doéi kada se osmisljava atraktivan stil i estetika, no u srzi di-
zajna korisnickog sucelja postoji logika i odredene metode. Osnovni elementi poput svjetla,
boje i kontrasta Cesto se zanemaruju. To moze negativno utjecati na korisnicko sucelje jer se
pozornost korisnika moze pogresno usmijeriti na stvari koje nisu vazne.

Prema Fadeyevu [7] ukratko je opisano kako ucinkovito koristiti sliedece elemente.

+ 1. Svjetlo- stvaranje dubine pomocu svijetla i sjene.

Svjetlo se moze koristiti za stvaranje dubine na korisnickom sucelju. Naime, svjetlije
nijanse nam se Cine blize, a tamnije dalje. Svjetlo ne funkcionira striktno ovako, no koris-
nicko sucelje postoji u vrlo osnovnom okruzenju raCunalnog zaslona. Uzmimo za primjer
gumb. Kada je gumb pritisnut, vecina dizajnera ga odlu¢i potamniti. Razlog za to je
jednostavan, naime gumb zami$ljamo kao 3D objekt. Kada se gumb pritisne, pretpostav-
ljiamo da se udaljava od nas (vidljivo na slici 16). Mozemo takoder zamisliti da ulazi ispod
povrsine uredaja i stoga je donekle zaklonjen od izvora svjetlosti. Pomoéu ove osnovne
ideje moze se izgraditi metafora korisnickog sucelja koja je temeljena na 3D objektima s
dubinom. Ako Zelimo da objekti izgledaju kao da strSe moraju biti obojeni svjetlije. Ele-
menti koji su urezani prema unutra treba obojiti tamnijom bojom. Ovo se ne odnosi na
svaki estetski stil, ali generike stvari poput sucelja OS-a imaju tendenciju slijediti ovakav
princip. Osobito kada prikazuju objekte iz stvarnog svijeta poput gumba ili prekidaca.

Button ' Button ‘

Slika 16: Primjer koriStenja svjetla, sjene i dubine na primjeru gumba (lzvor: ht-
tps://rb.gy/1q76fl)
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+ 2. Boja- koristenje topline za upravljanje fokusom.

Sve boje ne djeluju na isti nacin. Ima onih koje se smatraju hladnima poput plave i zelene
nijanse, a ima i onih toplih poput crvene i zute. Toplije boje se Sire kada se stave pored
hladnijih boja, doslovno se razlijevaju i preuzimaju dominaciju. Na slici 17 je jedan takav
primjer kombiniranja razli¢itih boja.

Slika 17: Razlika izmedu toplih i hladnih boja (lzvor: https://rb.gy/1q76fl)

Na kvadratu s desne strane sa segmentima plave i zute boje, Zuta je toplija i svjetlija
i stoga dolazi do izrazaja na slici. Kod crvenog i zelenog kvadrata, toplija crvena boja
preuzima kontrolu. Hladnija zelena se skuplja prema unutra, a crvena dominira.

Toplije boje su svijetlije i Cine nam se blize, te se koriste za elemente koje Zelimo istaknuti.
Boje poput crvene posebno su dobre za ovu svrhu i ne ¢udi da su gotovo sve web stranice
ameriCkih predsjednickih kandidata imale gumb za donacije obojen u jarko crvenoj boji.

+ 3. Kontrast- privlaCenje pozornosti ve¢im kontrastom.

Predmeti s ve¢im kontrastom se istiCu i priviaCe paznju. U sljedeéem primjeru prikazani
su prozori koji sadrze neki tekst i gumb. Bitno je obratiti paznju na razinu svijetline i
kontrasta za upravljanje paznjom i fokusom korisnika.

U primjeru na lijevoj strani (vidljivo na slici 18), tekst je na tamnijoj pozadini, a gumb na
svjetlijoj povrsini od ostatka prozora. Gumb ima najveci kontrast izmedu crnog teksta i
svijetlosive povrSine na kojoj se nalazi. Zbog kontrasta gumb privlaci paznju, takoder je
najsvijetliji element. U prozoru s desne strane na primjeru, nijanse su zamijenjene. Ovdje
tekst privlaci paznju jer se nalazi na svijetlijoj pozadini i postoji veliki kontrast izmedu teksta
i pozadine. Gumb ovdje blijedi u pozadini.
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Lorem ipsum dolor sit amet, Lorem ipsum dolor sit amet,

consectetuer adipiscing elit. consectetuer adipiscing elit.
Mullam non tortor blandit Nullam non tortor blandit
nisi condimentum ornare. nisi condimentum ornare.
Integer nec leo commodo Integer nec leo commodo
risus blandit ullamcorper. risus blandit ullamcorper.
Button Button

Slika 18: Koristenje kontrasta za privlacenje paznje (Izvor: https://rb.gy/1q76fl)

Kontrast se koristi za usmjeravanje paznje korisnika. Gumbi ne moraju nuzno biti svjetliji,
no moraju biti dovoljno istaknuti kako ne bi bili zanemareni. Kontrast treba smanijiti na
manje vaznim podrucjima korisnickog sucelja kako bi ti elementi bili u drugom planu.

4.4.1. Primjer: OS X sucelje

Pogledajmo jedan stvarni primjer ovih nacela od strane Applea koji je poznati stru¢njak
za upotrebljivost. Na slici 19 prikazano je sucelje operativnog sustava OS X za Mac
racunala.

e0nn International
| « | » || Show Al

[ Language | Formats  Input Ment

| e

Region: | Custom = 1

Dates

Saturday, 5 January 2008
5 January 2008
5 Jan 2008

Slika 19: Sucelje operativnog sustava OS X za Mac raCunala (lzvor: https://rb.gy/1q76fl)

Prema Fadeyevu [7] na primjeru mozemo vidjeti kontrast i 3D metafore na djelu. Gumbi
su svijetli i visokog kontrasta, te pritiskom postaju tamniji. Odredena podrucja sadrzaja
ukoSena su prema unutra zbog grupiranja razli¢itih elemenata i zato $to u hijerarhiji nisu
toliko vazna. Sucelje dobro izgleda i vrlo je upotrebljivo. Proces dizajniranja korisnic¢-
kog sucelja treba dobro logiCki promisliti. Primjerice, ako se pokusava prikazati objekt iz
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stvarnog zivota poput gumba ili prekidaca, sjene i svjetlost trebaju se koristiti za stvaranje
odgovarajuceg 3D efekta. Ako je potrebno usmieriti korisni¢ku paznju na neku obavijest
na stranici, dobro je istaknuti takav element nekom toplom bojom. Potrebno je osigurati
da vazni elementi imaju dovoljno kontrasta kako ne bi bili zanemareni.
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5. Sucelja za mobilne uredaje

Prema Tidwell, Brewer i Valencia [8, str. 295], svugdje oko sebe mozemo vidjeti ljude
koji konstantno gledaju u svoje mobilne uredaje. Svijet je pun iPhonea, Android telefona, drugih
pametnih telefona i tablet raCunala. Postoje Citave zemlje u kojima ljudi pristupaju internetu
prvenstveno koristeCi svoje mobitele. Predvida se da ¢e do 2025. pet milijardi ljudi diliem
svijeta biti korisnici mobilnog interneta. Zbog toga je vrlo vjerojatno da ¢e korisnici s nasim
proizvodom primarno komunicirati putem mobilnog uredaja.

Mobilni uredaji postali su neizostavan dio svakodnevnog zZivota. Mobitel nije samo sred-
stvo za spajanje na internet vec je postao i primarno sredstvo za komunikaciju, trgovinu, za-
bavu, prijevoz i navigaciju. Pametni telefoni i tableti imaju prednost izravne manipulacije, od-
nosno dodirivanja objekta koji zelite odabrati ili urediti. Ova prednost €ini mobilna sucelja lakima
za koriStenje i intuitivnima za ucenje.

Izrada samo kompaktne verzije web stranice vise nije nacin na koji se radi dizajn. Danas
se prvo pristupi izradi mobilnom dizajnu (dizajniranje za mobilno iskustvo prije dizajniranja za
web stranicu) ili responzivnom dizajnu (dizajniranje web stranice koja se moze prilagoditi razli-
¢itim veliCinama ekrana). Takav pristup koriste tvrtke koje Zele osigurati da se njihovi digitalni
proizvodi mogu prilagodavati buduénosti, odnosno nekim novim suceljima.

Neki proizvodi pruzaju svu svoju funkcionalnost putem mobilne web stranice, no njihovo
sucelje i performanse moraju biti optimizirani za manje ekrane i specificna ograni¢enja mobilnih
uredaja. Mnogo ljudi gleda internet iskljucivo putem svog mobilnog uredaja i oni ée Zeljeti sve
znacCajke odredene stranice. Postoji i opcija izrade dva odvojena i paralelna dizajna, jedan
za mobitel i jedan za stolno raunalo. Svaka opcija ima svoje prednosti i nedostatke ovisno o
iskustvu koje treba pruziti. Neki korisnici vidjeti ¢e stranice putem preglednika koji su mali, spori
i s kojima je teSko komunicirati. Oni ¢e koristiti stranice u uvjetima koji su potpuno drugaciji od
onoga $to bi dozivjeli da mirno sjede za udobnim stolom, ispred velikog ekrana.

5.1. lzazovi i mogucénosti dizajha za mobilne uredaje

Tidwell tvrdi [8] da se kod dizajna za mobilnu platformu mozemo suoditi s izazovima
s kojima se necemo sresti kada se moze pretpostaviti da korisnik gleda veliki zaslon i koristi
tipkovnicu. Ti izazovi, ali i mogucnosti dizajna za mobilne uredaje su sljedeci:

« Male veliCine zaslona- Mobilni uredaji jednostavno ne nude puno prostora za prikaz in-
formacija. Kod dizajna za mobilne uredaje nema luksuza bocnih traka, dugih izbornika
zaglavlja, velikih slika ili dugih lista s poveznicama. Dizajn se mora svesti na sustinu i
sve dodatne elemente koji nisu potrebni treba maknuti. Najvaznije funkcije trebaju biti na

» Promijenjive Sirine zaslona- TeSko je napraviti dizajn koji dobro funkcionira na zaslonima
Sirine 360 i 640 piksela. Pomicanje zaslona mobilnog telefona prema dolje nije zahtjevno,
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zato Sirina dobiva posebnu paznju, a ne visina. No, dizajn mora pravilno iskoristiti i dos-
tupnu Sirinu zaslona. Neke stranice zato rade razliCite verzije za uredaje s tipkovnicom i
za uredaje osjetljive na dodir s razli¢itim logotipima i razli¢itim navigacijskim opcijama.

Zasloni osjetljivi na dodir- Vecina pristupa mobilnim aplikacijama i web-stranicama dolazi
s uredaja koji imaju zaslon osjetljiv na dodir. Uredaji koji koriste tipkovnicu takoder moraju
biti podrzani, no dizajn bi trebao biti usmjeren prema iskustvu zaslona osijetljivim na dodir.
Poveznice na uredajima s tipkovnicom mogu se relativno lako navigirati, dok s druge
strane moze biti teSko dotaknuti male elemente prstima. Iz tog razloga poveznice i gumbi
moraju biti dovoljno veliki da se lako dodirnu. Time se smanjuje raspolozivi prostor za
druge sadrzaje, no elemente koji su bitni za aplikaciju potrebno je istaknuti.

Poteskoce s pisanjem teksta- Nitko ne voli tipkati previSe teksta na zaslonu osjetljivom na
dodir ili na tipkovnici. Treba dizajnirati interakcije kroz stranicu ili aplikaciju na takav na-
¢in da upisivanje bude nepotrebno ili vrlo ograni¢eno. Treba implementirati "automatsko
dovrSavanje" (eng. auto completion), to je funkcionalnost koja predvida sljedece slovo
koje ¢e korisnik upisati i zatim nudi korisniku dovrSavanje tekstualnog polja kad god je to
moguce.

Izazovna fizicka okolina- Ljudi koriste svoje telefone i druge uredaje na svim moguéim
mjestima. Na primjer vani na jakom suncu, u mracnim kinima, u konferencijskim sobama,
automobilima, autobusima, vlakovima, zrakoplovima, trgovinama, kupaonicama i u kre-
vetu. To znaci da postoje velike razlike u ambijentalnom svjetlu. Stoga, na primjer, sivi
tekst na sivoj pozadini ne¢e dobro funkcionirati na izravhom suncu.

Mora se uzeti i kretanje u obzir, sitan tekst tesko je Citati kada se uredaj krece. | u najboljim
okolnostima izazovno je odabrati mali element na uredaju sa zaslonom osjetljivim na
dodir, a gotovo nemoguce u autobusu koji se trese. Potrebno je implementirati dizajn
gdje je lako odabrati bitne elemente i olakSati korisniku ispravljanje pogreska.

Svijest o lokaciji- Mobiteli su u stalnom pokretu sa svojim korisnicima. To znaci da se
uredajima moze to¢no locirati lokacija. Ova funkcija omogucuje implementiranje scenarija
u kojima se informacije koje su specificne za odredenu lokaciju mogu upariti s uredajem.
Sustavi mogu ¢ak i zakljuciti u kakvim bi situacijama korisnik mogao biti kako bi bolje
predvidjeli njegove potrebe.

Drustveni utjecaji i ograni¢ena pozornost- Mobilni korisnici ve¢inom nece posvetiti puno
vremena i paznje web-stranici ili aplikaciji. Korisnici gledaju dizajn dok rade druge stvari
poput hodanja, voznje automobila, razgovora s drugim ljudima i slicno. Povremeno ¢e
mobilni korisnik usmijeriti svoju punu pozornost na uredaj i dizajn, na primjer kada igra
igricu, ali neée to Ciniti tako Cesto kao netko tko sjedi za tipkovnicom. Stoga, dizajn mora
biti prilagoden korisnicima koji ne pridaju konstantnu paznju uredaju. Sekvence zadataka
moraju biti jednostavne, brze i ponovljive.

Jo$ jedna pretpostavka koja se moze napraviti jest da ¢e puno mobilnih korisnika sudje-
lovati u razgovorima ili drugim drustvenim situacijama. Mogu proslijediti uredaj drugim
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ljudima kako bi im pokazali neSto na zaslonu. Mozda im netko drugi gleda preko ra-
mena ili moraju iznenada iskljuciti zvuk ako nije drustveno prihvatljivo imati bu¢an uredaj
u odredenoj situaciji. Zato dizajn mora biti takav da je prilagodljiv u razli¢itim drustvenim
situacijama.

5.2. Kako pristupiti mobilnom dizajnu

Trebamo si postaviti pitanje §to korisnici zapravo traze od mobilne aplikacije. Ovisno
o kontekstu aplikacije moramo koristiti drugaciji dizajn aplikacije. Postoje razliCite aplikacije
od kojih korisnici o¢ekuju da ih se na primjer zabavi ili poveze s informacijama relevantnim za
njihovu lokaciju, ili pak o¢ekuju od aplikacije instantnu provjeru informacija. S obzirom na to
prema Tidwell [8, str. 298] postoje neke smjernice kojih se je dobro drzati poput:

» Odrediti $to korisnici u kontekstu mobilnog uredaja zapravo trebaju- PoSto osoba koja
koristi mobilni uredaj da posjeti web-stranicu ili koristi aplikaciju nece imati iste potrebe
kao korisnik potpune verzije stranice, dizajn treba biti usmjeren na odredene kontekste
upotrebe. Neki od tih konteksta su da na mobilnim uredajima korisnici ¢esto trebaju brzo
saznati neku informaciju, ili Zele znati nesto relevantno za trenutnu lokaciju na kojoj se
nalaze.

« Svesti web-stranicu ili aplikaciju do njezine sustine- Sav dodatni sadrzaj, znacajke koje
privlaCe paznju, bo¢ne trake, navodnike, oglase, slike, karte, drustvene poveznice i sli¢no
Cesto se mogu ukloniti. Bitno je usredotoCiti se na nekoliko osnovnih zadataka koje ¢e
mobilni korisnici trebati na web-stranici. MozZe se koristiti minimalno brendiranje i odbaciti
sve ostalo. Relevantni sadrzaj trebao bi biti na po¢etnom zaslonu aplikacije visoko na
ekranu. To znaci da se treba rijeSiti logotipa, oglasa, kartica i zaglavlja koja se gomilaju
na zaslonu. Nakon $to je stranica svedena na minimalni oblik, treba osigurati i da korisnik
koji treba punu verziju stranice moze doéi do nje. Potrebno je na vidljivo mjesto postaviti
poveznicu koja vodi na punu verzije stranice.

Mikula tvrdi [9] da prekomjerni sadrzaj i elementi sucelja uzrokuju kognitivno preopterece-
nje kod korisnika. Moderni pametni telefoni s velikim zaslonima omogucéuju prikaz mnogo
informacija, no ako se prikaze previSe sadrzaja, korisnici se mogu lako zbuniti kada poku-
Savaju zakljuciti Sto kliknuti i $to uciniti sliedece. Aplikacija bi trebala prikazivati samo ono
§to je korisniku u tom trenutku vazno. Na slici 20 vidimo kontrast izmedu prenatrpanog
mobilnog dizajna i onog koji prikazuje samo osnovne elemente.
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Slika 20: Razlika izmedu dobrog i loSeg mobilnog dizajna (lzvor: https://rb.gy/dzvhos)

Prema Tidwell [8, str. 300] preostale smjernice za mobilni dizajn su sljedece:

Ako je moguce koristite hardver uredaja- Mobilni uredaji nude odredene znacajke koje
stolno racunalo nema. Za mobilne uredaje mozemo koristiti lokaciju, kameru, glasovnu
integraciju, unos pomocu gesta, taktilne povratne informacije kao $to su vibracije i sli¢no.
Vecina uredaja omogucuju multitasking pa aplikacija moze raditi u pozadini dok korisnik
radi druge stvari na uredaju.

Poredati sadrzaj u linije- Bitno u kontekstu problema Sirine. Mnogi uredaji jednostavno
ne pruzaju dovoljno piksela u Sirini za izradu zanimljivih rasporeda ekrana jedan pored
drugog. Treba prihvatiti da ¢e na ovaj ili onaj nacin sadrzaj na kraju biti rasporeden ver-
tikalno. Sadrzaj mobilne stranice u svakom slu¢aju mora biti postavljen tako da je Citljiv
neovisno o rasporedu.

Optimizacija najcesc¢ih sekvenci interakcije- Nakon §to je odlu¢eno koje ¢e zadatke tipi¢ni
korisnici mobilnih uredaja htjeti obavljati i web stranica je svedena samo na najrelevantniji
sadrzaj, potrebno je te zadatke uciniti to lakSima sljedeéi sljedeéa pravila:

— Eliminirati unos teksta ili ga svesti na $to manje znakova.

— Koristiti $to manje zaslona kako bi se izbjeglo ucitavanje nepotrebnih podataka. Vre-
mena preuzimanja podataka u mnogim dijelovima svijeta jo$ uvijek mogu biti spora,
pa nije dobro dodatno usporiti ucitavanje stranice.

— Smanijiti navigiranje (eng. scrolling) i povlacenje u stranu, osim tamo gdje eliminira
optere€enje zaslona i unos teksta. Ako treba prikazati mnogo sadrzaja bitno je dati
prednost jednom dugom okomitom ekranu nego mnogim malim ekranima.
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— Smanijiti broj potrebnih dodira da korisnik dode do Zeljene informacije ili izvrsi zada-
tak. Dodirivanje velikih elemenata ili koriStenje hardverskih tipki je bolje rjeSenje od
unosa teksta, no svejedno ih treba svesti na minimum.

5.3. Primjeri dobro dizajniranih mobilnih aplikacija

Costa tvrdi [10] da neke aplikacije postizu dugotrajni uspjeh i postaju bitan dio svacijeg
pametnog telefona, dok neke aplikacije nikada ne zazive medu korisnicima. Mobilne aplikacije
koriste se u svakom aspektu nasih Zivota, od upravljanja rasporedom i komunikacije s drugima
do pracenja zdravlja i financija. Postoje mnogi ¢imbenici koji utjeCu na to hoce li aplikacija biti
uspjeSna. Zato ¢e se analizirati neke od najboljih i najpopularnijih aplikacija na trzistu kako bi
se utvrdile znacajke bitne za njihov uspjeh.

5.3.1. Spotify mobilna aplikacija

Prema Costi [10] Spotify mobilna aplikacija za streaming glazbe bila je dugo kritizirana
zbog kompliciranog dizajna korisnickog sucelja i navigiranja aplikacijom. S novim aZuriranjima
su pojednostavili navigaciju i stavili naglasak na korisniCke playliste. Tekstualni gumbi su uklo-
njeni, no zadrzano je njihovo znacenje i upotrebljivost.

rv oz

tura su dozivjele znacajne promjene. AzZuriranjima je doslo do velikog poboljSanja upotrebljivosti
aplikacije. Sjajna stvar u vezi s navigacijskim dizajnom Spotifyja je to Sto korisnike brzo dovodi
do pravog sadrzaja. Time se smanjuje potreba za trazenjem pjesama i potice se korisnike da
istrazuju, $to je zabavno i ugodno. Spotify je iskoristio svoje prednosti jer je to jedna od najvecih
platformi po koliCini glazbe.

S novim verzijama korisnicima je olak8an Zivot u smislu informacijske arhitekture i na-
vigacije, tako korisnici mogu pratiti vlastiti odabrani sadrzaj kao $to su popisi za reprodukciju i
omiljeni albumi. Korisnike se poti¢e na otkrivanje novog sadrzaja putem predlozenih popisa za
reprodukciju, $to podize ljestvicu cjelokupnog iskustva Spotifyja na viSu razinu.

Prema Borgmann [11] odredeni elementi vidljivi u mobilnoj aplikaciji Spotify su sljedeci:

 Navigacija i korisni¢ki tok- Od pokretanja aplikacije, korisnika se vodi kroz put koji je pa-
zZljivo osmisljen. PocCetna stranica prikazuje mnogo sadrzaja koji je temeljen na povijesti
sluSanja i osobnim preferencijama korisnika. Time se otkrivanje nove glazbe Cini prirod-
nim dijelom korisni¢kog toka. Navigiranje aplikacijom je jednostavno, ali postoji i dublja
funkcionalnost. BocCne trake, geste za naprijed i natrag, te dobro smjesStena traka za
pretrazivanje olakSavaju istrazivanje novog sadrzaja.

+ Vizualni dizajn i brendiranje- Spotify nije samo auditivno iskustvo nego i bogatstvo boja,
tipografije i animacija koje doCaravaju ritam i emocije glazbe. Prepoznatljive zelene i
crne nijanse brenda stvaraju osnovu za potpuno iskustvo. Animirane naslovnice, popisi
koncerata unutar aplikacije i stranice izvodaca doprinose vizualnoj prezentaciji Spotifyja.
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 Personalizirane znacajke- Spotify je jako dobar u personalizaciji iskustva. S mogucnos$c¢u
istrazivanja tjednih playlista (eng."Discover Weekly") i sekcije koja je posebno naprav-
liena za korisnika (eng."Made for you"), vidljiva je nevjerojatna sposobnost predvidanja
korisnikovih buduéih omiljenih pjesama. Ovakva duboka razina personalizacije nije samo
rezultat dobrog kodiranja, nego je ugradena u samu srz korisniCkog iskustva Spotifyja.
Time slu$anje glazbe postaje bogatije i ekskluzivnije iskustvo.

Pristupacnost i ukljuivost- Dizajn koji je dobro izveden mora izgledati dobro, ali i uCiniti
iskustvo ugodnim za sve korisnike. Spotify osigurava da svaki korisnik, bez obzira na
njegove sposobnosti, moze ravnomjerno uzivati u glazbi. U aplikaciju su implementirane
znacajke poput navigacije glasovnim naredbama, prilagodeni kontrast boja i opcija pove-
¢anja fonta. Ukljucivost obuhvaéa prilagodavanje sadrzaja koji odrazava razliCite globalne
kulture i Zanrove. Spotify zeli povezati ljude kroz glazbu, Sto im uspijeva kroz pazljivo di-
zajniranje sucelja.
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Slika 21: Prikaz mobilne aplikacije Spotify (lzvor: https://rb.gy/gzgvll)
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5.3.2. H&M mobilna aplikacija

Prema Costi [10] H&M je poznata tvrtka u modnoj industriji, prisutni su diljem svijeta.
H&M brend ima puno resursa i ulozili su velika sredstva u svoj dizajn korisniCkog sucelja, kako
u web tako i u mobilne aplikacije.

Dizajn navigacije dobro je osmisljen, Sto korisnicima olak8ava istraZivanje proizvoda i
usavrSavanje pretrazivanja. Sucelje omogucuje korisniku da odluci kako ¢e koristiti aplikaciju,
odnosno mogu gledati proizvode kao zasebne artikle ili na stvarnoj osobi. Ovakav pristup
omogucuje impresivnu vizualnu hijerarhiju, informacijsku arhitekturu i dizajn navigacije.

Aplikacija koristi vertikalnu navigacijsku traku koja omogucuje mobilnim korisnicima pris-
tup gotovo svemu, od postavki racuna i popisa proizvoda do razli¢itih online Casopisa. Znacajka
koja se istiCe je "Kupite stil". Ona omogucuje da korisnici mogu otvoriti slike s H&M platforme
i pronaci pojedinacne artikle prisutne na slici. Dizajnerica koja je radila na aplikaciji, Magica
Dimitrova, kaze da je najveéi izazov bio uklapanje mnogo razliGitih elemenata u fleksibilnu
strukturu koja se moze prilagoditi od slike do slike. No, H&M je uspio u tome, a da pritom zadrzZi
Ciste vizualne prikaze.
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Slika 22: Prikaz mobilne aplikacije H&M (lzvor: https://rb.gy/gzgvll)
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5.3.3. Glovo mobilna aplikacija

Costa tvrdi [10] da je Glovo usluga dostave na zahtjev koja potjece iz Barcelone. Otkako
je osnovan 2015., proSirio se na viSe od 20 zemalja diliem svijeta i postao je pravi konkurent
u sektoru dostave hrane. Dizajn korisnickog sucelja njihove aplikacije bio je veliki faktor u tom
uspjehu.

Pocetna stranica sastoji se od glavnog gumba, gdje korisnici mogu naruciti §to Zele.
Gumbi koji okruzuju glavni gumb predstavljaju vece kategorije stavki koje korisnici mogu oda-
brati, kao $to je "Hrana", "Ducani", "Ljekarna" i sli¢no. Ovakav dizajn smanjuje krivulju u¢enja
i omogucuije izvrsnu pretrazivost. Korisnici mogu proSiriti gumb koji je na dnu zaslona kako bi
vidjeli prethodne narudzbe. Takoder mogu ponoviti bilo koju prethodnu narudzbu s najvise dva
dodira. Time je postupak naplate uvelike ubrzan.

Ljepota ovakvog dizajna aplikacije je u tome §to je jednostavan, ucinkovit i fleksibilan.
Poznato je da Glovo mijenja manje gumbe prema posebnim inicijativama, dogadajima, praz-
nicima i slicno. Tako su za vrijeme pandemije Covid-19 imali gumb za pomo¢ obiteljima koje
su najviSe pogodene. Isto tako, dodatni gumb moze se koristiti kada se odigrava neka vazna
nogometna utakmica i restorani mogu u to vrijeme ovisno o lokaciji prikazati specijalne ponude.
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Slika 23: Prikaz mobilne aplikacije Glovo (lzvor: https://rb.gy/gzgvll)
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5.3.4. Slack mobilna aplikacija

Prema Costi [10] Slack je voljen diljem svijeta zbog svoje ucinkovitosti, no njihovo uvo-
denje korisnika u aplikaciju je jedan od glavnih razloga $to je Slack postao tako uspjesan.
Aplikacija vodi korisnika kroz obilazak glavnih znacajki, dok istovremeno pomaze u pripremi
radnog prostora.

Od pocetka su korisnici angazirani s postavljanjem naziva tvrtke i pozivanjem drugih
korisnika. Dizajneri Slacka su shvatili da su neke stvari bitnije od drugih i da zahtijevaju vise
truda, $to se moze vidjeti u tome Sto Slack od korisnika trazi lozinku puno kasnije u korisniCkom
toku. Tako korisnici mogu brzo osjetiti neko postignuce, §to ih angazira da i dalje koriste aplika-
ciju. Osim toga, Slack pametno koristi tekst tako §to ga drzi saZetim i preciznim. To odrazava
evoluciju dizajna aplikacije, koja je prije nekoliko godina bila znatno detaljnija. Opcenito, Slack
uspijeva postici kljuCne ciljeve, zato $to sve znaCajke donose stvarnu vrijednost.

87 il T -

.lo business-ops Q

@ Salesforce aps

W BigCo
Account Owner: Derek Large

Annual Revenue: $5.000,000

=L ®

Industry: Ret

Website:

+ brainstorming Type: Customer - Paid

+ events Post to Conversation

a Zendesk a7
New Ticket from Richa

Zendesk
Order query

Hello...

: media-and-pr

Fa
“_ . '
I'm hoping to find out the sta —-— o
l order that should have been . .

two days ago. The order numb
accounting-costs
= Can you help me? Thanks,

business-ops Richard

¢ culture . ﬂ; Polly ~s+
. _ On ascale of 1-5, how likely are you to
recommend our company as a good

- nlare townrk?
# marketing '

urgent-issue

Slika 24: Prikaz mobilne aplikacije Slack (lzvor: https:/rb.gy/gzgvll)

36



6. Izrada mobilne aplikacije "Moj OPG" prema
smjernicama dobrog dizajna korisnickog iskustva i
sucelja

Prakti¢ni dio ovog rada obuhvaca izradu korisnickog sucelja za mobilnu aplikaciju "Moj
OPG". Kao $to je ve¢ spomenuto u radu, broj korisnika koji koriste mobilne uredaje za svakod-
nevne aktivnosti je u stalnom porastu. Isto tako, raste svijest potro§aca za zdravom prehranom
i konzumiranjem visokokvalitetnih proizvoda iz domaéeg uzgoja. Tako je nastala ideja za izradu
aplikacije koja spaja korisnika i lokalne proizvodace, odnosno OPG-ove. Obiteljsko poljopri-
vredno gospodarstvo, skraceno OPG, prema definiciji Ministarstva poljoprivrede, Sumarstva i
ribarstva [12] je: organizacijski oblik gospodarskog subjekta poljoprivrednika fizicke osobe koji
radi stvaranja dohotka samostalno i trajno obavlja djelatnost poljoprivrede i s njom povezane
dopunske djelatnosti, a temelji se na koriStenju vlastitih i/ili unajmljenih proizvodnih resursa te
na radu, znanju i vjestinama ¢lanova obitelji.

Aplikacija bi trebala na jednostavan i u€inkovit nacin omoguciti korisnicima pretrazivanje
i kupovinu proizvoda od OPG-ova.
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Slika 25: Prikaz funkcionalnosti mobilne aplikacije "Moj OPG" (lzvor: izrada autora)
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6.1. Dizajn ekrana za ucitavanje, registraciju, prijavu i oda-
bir lokacije

Pri otvaranju aplikacije prvo nam se prikazuje ekran za ucitavanje. To je standardni
ekran koji ima svaka aplikacija, a njegova je svrha prikazati korisniku logo aplikacije dok se
ucCitava sadrzaj. U srediStu ekrana dominira logo "Moj OPG", koji je u crnoj i zelenoj boji, te
jasno istiCe brend i namjenu aplikacije. llustracija mrkve uz naziv "Moj OPG" dodatno podsje¢a
korisnika na tematiku domacih proizvoda. Ovakav minimalistiCki dizajn ekrana za ucitavanje
svjesno izbjegava dodatne informacije, jer one nisu potrebne na takvom ekranu.

9:41 all ¥ .

Slika 26: Prikaz ekrana za ucitavanje mobilne aplikacije "Moj OPG" (lzvor: izrada autora)
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Sljedeci ekran prikazuje dobrodoslicu u aplikaciju i opcije za prijavu. Dio ekrana gdje se
pozdravlja korisnika s naslovom "Dobro dosli u Moj OPG" sadrzi logo s ekrana za ucitavanje,
¢ime se zadrZava dosljednost. Poruka dobrodosSlice i logo nalaze se na potpuno bijelom dijelu
ekrana, Cime se stvara kontrast i istiCe logo aplikacije. Zaglavlje ekrana istaknuto je zelenom
linijom s efektom zamagljenosti (eng. blur), Cime se zadrzava vizualni identitet aplikacije. Ispod
naslova korisnik moze odabrati izmedu tri razliCita nacina prijave. Korisnik se moze prijaviti pu-
tem svojeg Google, Facebook ili Apple raCuna. Svaka opcija prikazana je velikim gumbom koji
olakSava navigaciju i usmjerava korisnika na odabir. Postoji viSe opcija prijave zbog prilagodbe
razli¢itim korisnicima i njihovim preferencijama, ¢ime se poboljSava njihovo iskustvo koristenja
aplikacije. Ako korisnik nema postojeci racun za prijavu, moze na dnu ekrana odabrati opciju
"Registriraj se". Ta opcija prikazana je velikim gumbom i vizualno je u fokusu zato $to je bitno
da se korisnik registrira. Dodatno, putem pitanja "Ve¢ imas racun? Prijavi se", korisnika se
podsjeca na mogucnost prijave ako ve¢ ima racun. Isto tako, korisnici mogu procitati uvjete
koristenja, Ciji se link nalazi na dnu ekrana i nije u fokusu.
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Slika 27: Prikaz ekrana za prijavu mobilne aplikacije "Moj OPG" (Izvor: izrada autora)
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Sljedeci ekran je za unos podataka za prijavu i on zadrzava vizualni identitet aplikacije.
Na ovaj ekran korisnik dolazi ako je odabrao opciju "Prijavi se" s prethodnog ekrana. Zaglavlje
ekrana je gotovo isto kao i na prethodnom ekranu, samo je maknuta poruka dobrodoSlice. Od
korisnika se na ovom ekranu trazi da unese e-mail i lozinku. Ovakva navigacija je intuitivna, te
korisnik moze lako pratiti upute i unijeti podatke koji se od njega traze. Postoji i funkcionalnost
"Zaboravili ste lozinku?" koja omogucuje resetiranje zaboravljene lozinke, te funkcionalnost
"Registriraj se" koja vodi korisnika na ekran za registraciju u slu¢aju da nema korisniCki racun.
S jednostavnim pitanjima korisnika se usmjerava na odredene akcije, ¢ime se poboljSava ko-
risnicko iskustvo. Kod unos$enja lozinke postoji opcija za ukljucivanje vidljivosti lozinke kako bi
korisnik imao kontrolu nad procesom prijave. Nakon unosa podataka korisnik odabire opciju
"Prijavi se" koja je jasno prikazana velikim zelenim gumbom. Kroz elemente unosa podataka,
prijave i registracije zadrzava se zelena boja zbog zadrzavanja brenda aplikacije.

9:41 all ¥ .
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Slika 28: Prikaz ekrana za unos podataka za prijavu mobilne aplikacije "Moj OPG" (lzvor:
izrada autora)
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U slucaju da je korisnik na prethodnom ekranu odabrao opciju "Zaboravili ste lozinku"
prikazati e mu se ovaj ekran gdje mora unijeti svoju e-mail adresu za resetiranje lozinke. Ekran
se nastavlja na vizualni identitet prethodnih ekrana. U sredistu ekrana jasno je vidljiva poruka
"Zaboravili ste lozinku" Cime se jasno ukazuje na svrhu ekrana. Korisnik mora unijeti e-mail
adresu u predvideno tekstualno polje kako bi se pokrenuo proces resetiranja lozinke. Upute
iznad tekstualnog polja za unos dodatno pojasnjavaju da ¢e se na unesenu e-mail adresu pos-
lati link za promjenu lozinke. Ovo je vrlo jednostavan obrazac s kojim bi korisnici ve¢ trebali
biti upoznati ako su koristili slicne mobilne aplikacije. Gumb "PoS&alji mi link" istiCe se zelenom
bojom u odnosu na bijelu pozadinu, te poziva korisnika na sljedeCi korak. Ovakva interakcija
odrzava angazman korisnika te ga tjera da dovrsi proceduru. Ispod gumba za link nalazi se op-
cija "Povratak na prijavu" koja vodi korisnika na prethodni ekran ako Zeli promijeniti svoju akciju.
Time se osigurava jednostavna navigacija izmedu ekrana i poboljSava korisnicko iskustvo.

9:41 all ¥ .
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Slika 29: Prikaz ekrana za promjenu lozinke mobilne aplikacije "Moj OPG" (Izvor: izrada autora)
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Ako je korisnik na ekranu dobrodoslice odabrao opciju "Registriraj se", prikazat c¢e mu
se ekran gdje unosi podatke za registraciju. Naslov "Unesi podatke za registraciju” jasno istice
svrhu ovog ekrana, te navodi upute korisniku. Korisnik mora unijeti tri podatka: korisnicko
ime, e-mail adresu i lozinku. Svako polje je jasno oznaceno i oblikovano tako da olak$ava unos
podataka, ¢ak i u poljima za unos postoji 0znaka koja korisniku objasnjava $to se od njega trazi.
Time se smanjuje mogucnost da Ce korisnik napraviti pogresku. Isto tako, kod unosa lozinke
korisnik moze kliknuti na ikonu oka za dodatnu provjeru to¢nosti. Potvrdni gumb "Registriraj
se" istaknut je veliCinom i zelenom bojom, te poziva korisnika na akciju. Na dnu ekrana postoji
opcija "Prijavi se" za one korisnike koji su na ekranu dobrodoslice odabrali krivu opciju. Ovaj
link omogucuje brz prelazak na ekran za prijavu, a nije u fokusu zato Sto vecini korisnika ova
opcija nece biti potrebna.
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Slika 30: Prikaz ekrana za registraciju mobilne aplikacije "Moj OPG" (lzvor: izrada autora)
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Nakon registracije, korisniku se prikazuje ekran za odabir lokacije. Zaglavlje ekrana
ostaje isto, a sredisnji dio ekrana zauzima ilustracija karte s ikonom lokacije. Time se naglaSava
svrha ovog ekrana i jednom ilustracijom se korisniku objadnjava $to se od njega trazi. Naslov
"Odaberi svoju lokaciju" jasno upucuje korisnika na potrebnu akciju. Korisnik moze ukljuciti
dijeljenje svoje lokacije ili na padaju¢em izborniku odabrati odredeni grad. Na dnu ekrana istiCe
se gumb "Potvrdi" kojim se korisnika poziva na akciju potvrde lokacije. Gumb je istaknut s
veliCinom i bojom, zadrzava se zelena boja za gumb zbog dosljednosti i brenda aplikacije.

9:4] all = -

Moj OPG #*

Odaberi svoju lokaciju

Ukljucite svoju lokaciju kako bi pronasli
OPG-ove na vasem podrucju

Tvoja Lokacija

Zagreb v

Slika 31: Prikaz ekrana za odabir lokacije mobilne aplikacije "Moj OPG" (Izvor: izrada autora)
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6.2. Dizajn ekrana za odabir, pretrazivanje, narucivanje, pla-
canje i dostavu proizvoda

Nakon §to se korisnik registrirao ili prijavio, prikazuje mu se pocetni ekran za odabir
proizvoda. Zaglavlje ekrana vizualno je smanjeno u odnosu na ekrane za registraciju i prijavu
zato $to je bitno istaknuti proizvode, no zadrzava se isti logo aplikacije i zamagljena zelena
linija.

Ekran je podijelien u sekcije "Popularno” i "Popusti”. U sekciji "Popularno” prikazana
su dva proizvoda koji se trenutno najvise prodaju, a korisnik moze prosiriti tu listu ako odabere
opciju "Vise".

Za svaki proizvod prikazuje se fotografija, cijena po komadu ili kili, te zeleni gumb s
plusom ¢ijim se odabirom dolazi na ekran za dodatne informacije o proizvodu i dodavanje u
koSaricu. Sekcija "Popusti" slijedi isti obrazac, a ona istice proizvode koji su trenutno snizeni.
Ova sekcija privlaci paznju korisnika, te ga poti¢e da iskoristi ponudene popuste.

Na dnu ekrana navigacijska traka pruza kljucne funkcije aplikacije, a to su: "Ducan",
"Trazi", "KoSarica" i "Rac¢un". Kartica "Du¢an" nudi pregled proizvoda, "Trazi" sluzi za pretra-
Zivanje artikala, "KoSarica" nudi pregled odabranih proizvoda, a "Racun" omogucuje pristup
osobnim postavkama.

Navigacijska traka je bitna za korisnika jer omogucava brz prelazak na razliCite znacajke
aplikacije ¢ime se poboljSava korisni¢ko iskustvo. Ovisno na kojoj se kartici korisnik nalazi, ona
¢e se obojiti zelenom bojom kako bi korisniku bilo jasno na kojem ekranu se nalazi. Ekran je
jednostavan i nema previSe elemenata kako se ne bi zbunilo korisnika, a navigacija je intuitivna
kroz Cetiri kartice na dnu ekrana. Prikaz ekrana je na sljedecoj stranici.
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Slika 32: Prikaz pocetnog ekrana za odabir proizvoda mobilne aplikacije "Moj OPG" (lzvor:

izrada autora)
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Kada je korisnik na ekranu za odabir proizvoda dodirnuo zeleni gumb s plusom, prika-

zuju mu se detalji za odredeni proizvod. Zaglavlje ekrana zadrzava vizualni identitet. Na ekranu
se prikazuje fotografija proizvoda koja daje jasan vizualni prikaz onoga $to korisnik planira ku-
piti. Ispod fotografije istaknut je naziv proizvoda i koli¢ina, a cijena proizvoda jasno je vidljiva
sa strane i naglaSena zelenom bojom. Korisnik moze vrlo lako mijenjati koli¢inu narucenog
proizvoda odabirom plusa ili minusa uz naslov "Koli¢ina". Sekcija "Opis proizvoda" prikazuje
detaljne informacije o proizvodu i sadrzi pozitivne poruke koje bi mogle natjerati korisnika na
impulzivnu kupnju. Sljedeca sekcija "Pogledaj recenzije" poziva korisnika da pregleda misljenja
drugih kupaca o proizvodu. Na dnu ekrana u fokusu je gumb "Dodaj u koSaricu" koji korisnika
poziva na akciju. Ako je korisnik nesto krivo odabrao ili jednostavno ne Zeli dodati proizvod
u koSaricu moze se vratiti na prethodni ekran odabirom strelice u gornjem lijevom kutu. Ovaj
ekran generalno pruza sve informacije koje bi korisniku mogle pomoci u donosenju odluke.

941 .
Moj OPG #
<
A
\ v
Sk

Domaca jaja
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Koli¢ina

Opis proizvoda

olll = -
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samo 70-ak kalorijo. Pojedite dva joja sa pola
Salice zobene kase i pucat cete od energije cijeli
dan. Poboljfavaju funkciju jetre.

Pogledaj recenzije & &k >

Slika 33: Prikaz detalja za odredeni proizvod mobilne aplikacije "Moj OPG" (lzvor: izrada

autora)
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Kada korisnik odabere karticu "Trazi" s navigacijske trake, prikaze mu se ekran za pre-
tragu proizvoda. Ispod loga aplikacije nalazi se naslov "Pronadi proizvode" koji korisniku ko-
municira svrhu ekrana. Ispod naslova je polje za pretraZivanje gdje korisnik moze upisati naziv
artikla. Vecinu ovog ekrana zauzimaju kategorije proizvoda koje su predstavljene naslovom i
pripadaju¢om fotografijom. Kategorije su osmisljene kako bi korisnicima olakSale pronalazak
proizvoda. One mogu podsijetiti korisnika na odredeni artikl koji zeli pretraziti ili mu omoguciti
da jednostavno istrazi kategoriju koja ga zanima. Korisnik tako ima viSe opcija za pronalazak
artikla ovisno o njegovim preferencijama. Vidljivo je i da je kartica "Trazi" sada obojena u zeleno
s obzirom da je korisnik na toj kartici, tako se korisniku jednostavno i jasno prikazuje pozicija

unutar aplikacije.

Slika 34: Prikaz ekrana za pretragu proizvoda mobilne

autora)
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Nakon odabira kategorije proizvoda, korisniku se prikazuje ekran s detaljnim pregledom
artikala iz odabrane kategorije. Ovdje je prikazana kategorija "Voce i povrée" Sto je vidljivo iz
naslova koji se nalaziispod zaglavlja ekrana. Svaki proizvod je prikazan unutar zasebnog okvira
s fotografijom, nazivom proizvoda, koli¢inom, cijenom i gumbom za dodatne informacije. Na
samom dnu okvira postoje dvije strelice za listanje kroz artikle. U gornjem lijevom kutu ekrana

nalazi se strelica za povratak na kategorije proizvoda. Ova opcija osigurava laku navigaciju
kroz aplikaciju.

941 . 0 all & .
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Slika 35: Prikaz ekrana za detaljniju pretragu proizvoda mobilne aplikacije "Moj OPG" (Izvor:
izrada autora)
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Ako korisnik Zeli sam pretrazivati proizvode s pomoc¢u trake za pretrazivanje, prikazat
¢e mu se trazeni proizvod. U primjeru je upisana rije€ "Krumpir" i artikl "Krumpir" se zatim
prikazuje korisniku. Proizvod je prikazan u istom formatu kao i ranije kroz aplikaciju ¢ime se
zadrzava dosljednost. Ovaj ekran demonstrira kako aplikacija omogucuje korisnicima da brzo
pronadu specificne proizvode.

941 . all ¥ =
Moj OPG # "

Q Krumpir

Krumpir
kg

399€
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Slika 36: Prikaz rezultata pretrage proizvoda mobilne aplikacije "Moj OPG" (lzvor: izrada
autora)
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Kada korisnik odabere karticu "KoSarica", prikazuju mu se proizvodi koje je odabrao
za kupnju. Naslov "KoSarica" pri vrhu ekrana jasno oznaCava svrhu ovog ekrana. Za svaki
odabrani proizvod prikazane su klju¢ne informacije poput naziva, kilaze, koli€ine i cijene. Svaki
artikl prikazan je sa svojom pripadaju¢om fotografijom te gumbima '+’ i ’-’ za povecavanije i
smanjivanje koli¢ine. Ova funkcionalnost pruza korisniku moguénost promijene narudzbe ne-
tom prije zavrSetka kupnje. Na dnu liste proizvoda prikazana je ukupna cijena narudzbe $Sto
je vrlo bitna informacija za korisnika prije placanja. Ispod ukupnog iznosa, istaknut je zeleni
gumb "Potvrdi narudzbu" koji poziva korisnika na akciju i dalje ga vodi do zavrSetka procesa
narucivanja.
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Slika 37: Prikaz ekrana koSarice mobilne aplikacije "Moj OPG" (Izvor: izrada autora)
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Nakon $to je korisnik potvrdio narudzbu, prikazuje mu se ekran za nacin odabira dos-
tave. Naslov "Nacin dostave" na vrhu ekrana jasno prikazuje korisniku svrhu ovog ekrana.
Korisnicima su ponudene dvije glavne opcije dostave, a to su: dostava na adresu i moguénost
da korisnik sam pokupi svoju narudzbu. "Dostava na adresu" prikazana je ikonom kamiona $to
sugerira dostavu na kuénu adresu, dok je opcija "Pokupi paket" prikazana ikonom ¢ovjeka te
implicira osobno preuzimanje narudzbe. Ovdje je odabrana opcija "Pokupi paket" §to je vidljivo
po tome §to je ona osjencana i obrubljena zelenom bojom. Ispod opcija dostave prikazana je in-
teraktivna karta koja zauzima sredi$niji dio ekrana. Karta prikazuje lokaciju mjesta preuzimanja
s crvenom oznakom. U gornjem lijevom kutu ekrana nalazi se strelica za povratak na koSaricu.

Na dnu ekrana korisnik nastavlja s procesom narudzbe odabirom "Nastavi na pla¢anje" koji je
prikazan velikim zelenim gumbom.
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Slika 38: Prikaz ekrana odabira nacCina dostave mobilne aplikacije "Moj OPG" (lzvor: izrada
autora)
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Ako korisnik zeli dostavu na adresu prikazuje mu se ekran gdje mora unijeti svoje infor-
macije. Opcija "Dostava na adresu" vizualno je istaknuta zelenim obrubom i sjenom Cime se
indicira korisnikov odabir. Ispod opcija dostave, korisniku se predstavlja niz polja za unos po-
trebnih informacija. Korisnik mora unijeti svoju ulicu, kuéni broj, postanski broj, grad i dodatne
informacije za dostavu ako je potrebno. Nakon toga, korisnik mora odabrati gumb "Nastavi na
placanje" da nastavi s procesom kupovine. Ovakav dizajn vodi korisnika kroz proces pruzanja
bitnih informacija, a jasno oznacena polja olak$avaju unos podataka.

41 . all T .
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Slika 39: Prikaz ekrana dostave na adresu mobilne aplikacije "Moj OPG"" (Izvor: izrada autora)
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Nakon $to je potvrden nacin dostave, korisniku se prikazuje ekran za dodavanje nove
kartice. Naslov "Dodaj novu karticu" na vrhu ekrana jasno pokazuje svrhu ovog dijela aplikacije.
Centralni dio aplikacije zauzima reprezentacija kreditne kartice koja sluzi kao vodi¢ za unos
podataka. Unutar tog okvira korisnik mora unijeti kljuéne podatke o kartici. Ovo je standardan
proces s kojim bi korisnici ve¢ trebali biti upoznati. Ispod obrasca za unos podataka prikazana
je sigurnosna napomena koja pruza osjeéaj sigurnosti korisnicima. Na dnu ekrana nalazi se

gumb "Potvrdi kupnju" koji poziva korisnika da zavr$i proces kupnje.

941 . all = =
Moj OPG # "

< Dodaj novu karticu

Plati s Visom ili Mastercardom o Vs
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Slika 40: Prikaz ekrana dodavanja kartice za placanje mobilne aplikacije "Moj OPG" (lzvor:

izrada autora)
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Posljednja kartica na navigacijskoj traci naziva se "Racun" i ona sluzi za upravljanje
osobnim podacima i postavkama. Ispod loga aplikacije nalazi se korisni¢ko ime i pripadajuc¢a
e-mail adresa. Ovi podaci su popraceni s ikonom korisnika i malom ikonom olovke koja ozna-
Cava da ovdje korisnik moze mijenjati svoje podatke. Ispod ikone korisnika nalaze se opcije
koje su organizirane u padajuce izbornike. Opcije su sljedeée: "Moiji detalji" (korisnik moze pre-
gledavati i mijenjati osobne podatke), "Lokacija" (upravljanje postavkama lokacije), "Plac¢anje"
(promjena nacina plac¢anja), "Pomoc¢" (informacije o korisni¢koj podrsci), "O nama" (informacije
o aplikaciji). Svaka od tih opcija ima strelicu prema dolje koja omogucava proSirenje ekrana.
Takva navigacija olak§ava korisniku pronalazenje potrebnih informacija i poboljSava korisnicko
iskustvo. Na dnu ekrana nalazi se uocljivi gumb "Odjava" koji je popracen ikonom koja sugerira
odjavljivanje iz aplikacije. Gumb je crne, a ne zelene boje, da se vizualno izdvaja od ostalih
elemenata i crna boja sugerira kako je to posebna akcija.
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Slika 41: Ekran za informacije o korisniku i promjenu postavka mobilne aplikacije "Moj OPG"

(Izvor: izrada autora)
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7. lzrada prototipa aplikacije 'Moj OPG’, akcijsko
istrazivanje i iteracija dizajna

U sklopu razvoja aplikacije "Moj OPG", izraden je interaktivni prototip koristeci aplikaciju
za dizajn sucelja "Figma". Svrha izrade ovog prototipa bila je provodenje akcijskog istrazivanja

i prikupljanje povratnih informacija od potencijalnih korisnika. Ovo je klju¢an korak u iterativnom
procesu dizajna i poboljSanja aplikacije.

7.1. lzrada prototipa u Figmi

Prototip aplikacije "Moj OPG" izraden je u alatu za dizajniranje "Figma", gdje su dizaj-
nirani i svi ekrani aplikacije. Nakon zavrSetka faze statiCkog dizajna ekrana, slijedila je faza
dodavanja interaktivnosti. Za to je koriStena funkcija "Prototype” u Figmi koja sluzi za povezi-
vanje ekrana i definiranje interakcija (vidljivo na slici 42).

Prototype settings

Slika 42: Funkcija "Prototype" u Figma aplikaciji (Izvor: izrada autora)
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Nakon §to je odabran nacin rada "Prototype", mogu se na postojece ekrane dodati pri-
jelazi izmedu ekrana, animacije za gumbe i drugi interaktivni elementi (vidljivo na slici 43). Tako
se simulira stvarno iskustvo koristenja aplikacije. Za testiranje korisnickog toka kreiran je sce-
narij koriStenja koji ukljuuje sve bitne znacCajke aplikacije, od prijave do narudzbe i zavrSetka
kupnje.

2Registracija 3Login stranica 4Zaboravijena lozinka
%41 ull ¥ . 941 ull F . 94 wll ¥ =
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@ Nastaviputem Applea

Zaboravili ste lozirku

Wed ima¥ raéun? Prijavi s

Memas ragun? Registriraj s
P nastavka proditajte Uvjete korigtergs,

Slika 43: Izrada prijelaza ekrana u Figma aplikaciji (Izvor: izrada autora)

Kada je prototip izraden, moze se podijeliti putem funkcije "Share".

o (&

Prototype 5% ~

Prototype settings

Slika 44: Dijeljenje prototipa putem funkcije "Share" (Izvor: izrada autora)
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Sljede¢e nam se prikazuje ekran opcija vezano uz dijeljenje datoteke. Ovdje mozemo
odabrati tko moze pristupiti naSem dizajnu za mogucu kolaboraciju ili povratnu informaciju.
Kako bi mogli podijeliti prototip nasim korisnicima, moramo odabrati opciju "Copy prototype
link" (vidljivo na slici 45).

Share this file ¢ Copylink ¥

@ To invite people to edit, move this draft into your projects. Move file

can view

owner

<y Copy Dev Mode link

([> Copy prototype link ﬁ)

@ Publish to Community *

[] Getembed code ¥

Slika 45: Kopiranje linka prototipa (lzvor: izrada autora)
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Nakon $to korisnik otvori link prototipa koji smo mu poslali, prikazuje mu se interaktivha
verzija aplikacije "Moj OPG" direktno u web pregledniku. Korisnik ne mora imati Figma racun
za pregled prototipa i ne mora instalirati Figma aplikaciju. Prvi ekran koji korisnik vidi je prikaz
loga aplikacije koji simulira ucitavanje aplikacije. Nakon toga korisnik moze isprobavati razne
funkcionalnosti aplikacije i navigirati izmedu ekrana, ¢ime se omogucuje realistiCna simulacija
korisniCkog iskustva.
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Slika 46: Prikaz prototipa u web sucelju Figme (lzvor: izrada autora)
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7.2. AKkcijsko istrazivanje i iteracija dizajna

Nakon podjele prototipa s odabranom grupom potencijalnih korisnika, od njih je zatra-
Zeno da produ kroz razliCite scenarije koristenja aplikacije. Akcijsko istrazivanje provedeno je
kroz metodu promatranja korisnika tijekom interakcije s prototipom. Ta metoda omogucila je
uvid u korisnicko iskustvo korisnika i identificiranje problema u dizajnu aplikacije. Problem na
koji su se korisnici najviSe zalili je to §to proces dodavanja u koSaricu predugo traje. Isto tako,
spomenuli su kako nema informacija o samom OPG-u koji prodaje odredeni proizvod.

Na temelju ovih povratnih informacija napravljena je iteracija dizajna. Pojednostavljen
je proces dodavanja proizvoda u koSaricu tako $to je pored svakog proizvoda stavljena ikona
kojom korisnik moze direktno dodati proizvod u koSaricu. Informacije o proizvodu su u ovoj
verziji dizajna dostupne preko ikone za informaciju.
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Slika 47: Prikaz ekrana iteracije dizajna za lakS§e dodavanje proizvoda u koSaricu (lzvor: izrada
autora)
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Kada korisnik dodirne ikonu informacije otvara mu se ekran s detaljnim opisom pro-
izvoda. Na istom ekranu je u ovoj iteraciji dodan opis za OPG. Zadrzana je opcija da na ovom
ekranu korisnik moze dodati proizvod u koSaricu kako se ne bi trebao vracati na prethodni ekran
koji prikazuje proizvode. S ovim promjenama dizajna navigacija aplikacije je postala intuitivnija

i poboljSano je korisnicko iskustvo.
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Slika 48: Prikaz redizajna ekrana za informacije o proizvodu (lzvor: izrada autora)
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8. Zakljucak

Dizajn je rje$avanje problema. Cak i kada nam se ¢ini da dizajnom samo &inimo stvari
liepSima, zapravo radimo na tome da bolje prikazemo odredene informacije. Tako stvaramo
sucelje koje ¢e korisniku biti razumljivije i ugodnije za gledanje. Kvalitetan dizajn je kljuCan
za privlaCenje i zadrzavanje novih korisnika, dok istovremeno znacajno doprinosi uspjesnosti
naseg proizvoda.

Proizvodaci su shvatili da moraju biti prisutni na trziStu mobilnih aplikacija kako bi bili
konkurentni. Mobilne aplikacije pozicionirale su se kao korisni alati u novom marketinSkom
dobu, te pomazu u lansiranju novih proizvoda ili poduzeca na trziste. Isto tako, stvaraju po-
tencijalne nove korisnike i pomazu zadrzati njihovu lojalnost. TehnoloSki napredak u domeni
mobilnih aplikacija temeljito je transformirao suvremene poslovne procese. lako su veé pos-
tojali brojni softveri za privlaCenje korisnika, trziSte mobilnih aplikacija eksponencijalno raste,
¢ime se otvaraju nove mogucnosti za inovacije.

Cilj projekta "Moj OPG" bio je naglasiti vaznost korisni¢kog sucelja i iskustva u kontekstu
mobilnih aplikacija. Primjenom iterativnog procesa dizajna, nastojalo se stvoriti aplikaciju koja
ne samo da ispunjava potrebe korisnika, vec¢ i olak§ava proces nabave lokalnih proizvoda.
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