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onis

U kontekstu razvoja aplikacija, svrha izrade interaktivnog prototipa je provjera izvedivosti definiranog
koncepta te demonstracija izgleda, funkcionalnosti i upotrebljivosti korisnigkog suéelja. U ovom radu
detalino ¢e se prikazati i objasniti postupak razvoja interaktivnog prototipa korisnitkog sugelja mobilne
aplikacije online cvjeéarnice pomoc¢u popularnog alata za UI/UX dizajn Figma. Izradeni prototip
mobilne aplikacije ¢e imati funkcionalnosti online cvjec¢arnice koja korisnicima omoguéuje samostaino
aranZiranje buketa cvije¢a i njegovu dostavu odabranoj osobi, uz personaliziranu poruku,

U radu je potrebno:

- IstraZiti i opisati znagajke korisni¢kih sucelja modemnih mobilnih aplikacija u web okruZenju

- Opisati primjenu, znacajke i moguénosti alata za UI/UX dizajn Figma

- Definirati tehnicke i graficke znacajke mobilne aplikacije online cvje¢amice te formirati plan razvoja

- Detaljno prikazati postupak razvoja interaktivnog korisni¢kog suéelja predmetne aplikacije

- Izvesti zaklju€ak rada s naglaskom na prednostima i nedostacima prikazane metodologije te ukratko
objasniti kako bi se izradeni prototip mogao transformirati u potpuno funkcionalnu aplikaciju
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Predgovor

Kao studentica multimedije, na ovom sam se sveuciliStu susrela s raznim podrucjima tog
pojma. Osnovno podruéje ovog zavr$nog rada je upravo ono koje me najvise zainteresiralo — web
dizajn. U kontekstu web dizajna, razvoj interaktivnog prototipa jako je koristan jer sluzi za
provjeru izvedivosti definiranog projekta i demonstraciju njegovog izgleda. Takoder se vidi
njegova funkcionalnost i upotrebljivost samog korisnickog sucelja. Cilj mi je prikazati i detaljno
objasniti proces izrade interaktivnog prototipa visoke to¢nosti zamiSljene mobilne aplikacije
koriste¢i popularan UI/UX dizajnerski alat Figma. Kroz proces zelim pokazati vjestine steCene u
ove tri godine, svoju kreativnost i strast prema dizajnu zbog kojeg sam se kona¢no i nasla na ovom

sveudilistu.

Zeljela bih zahvaliti svim profesorima koji su me vodili u edukaciji ove tri godine, posebno
profesoru i mentoru doc. dr. sc. Marku Caéi¢u. S njegovom pomo¢i i stru¢nim savjetima ovaj je
rad postao potpun. Jo$ jedno veliko hvala Zeljela bih pruziti svojoj obitelji zbog iznimne podrske
tijekom ovog cijelog procesa.



Sazetak

U ovom zavr$nom radu predstavljene su teme vezane za UI/UX dizajn i njihova primjena u
vodecem alatu te vrste — Figmi. UI/UX dizajn skup je disciplina i procesa usmjerenih na stvaranje
intuitivnog, estetskog i funkcionalnog korisni¢kog sucelja. Prototip je uzorak, model ili izdanje
proizvoda stvoreno za testiranje samog njegovog koncepta. Svrha njegove izvedbe je sudjelovanje
korisnika u izradi, $to dovodi do njegovog zadovoljstva i olakSava implementaciju sustava, buduci
da korisnik zna §to moze ocCekivati. Prvi korak u izradi ovog rada bio je istrazivanje i opisivanje
znacajki korisni¢kih suéelja modernih mobilnih aplikacija u web okruZenju. Nakon toga slijede
teme opisivanja primjene, znacajki i mogucnosti alata za UI/UX dizajn Figma, definiranja
tehnickih i grafickih znacajki mobilne aplikacije online cvjeéarnice te formiranje plana razvoja.
Mobilna aplikacija ,,Bloomify* temelji se na ideji ,,brz poklon osobi pred vrata® i funkcionirala bi
na nacin da korisniku omogu¢i dostavu personaliziranog buketa cvijeca Zeljenoj osobi. Pronalazak
cvjecarnica nedaleko od korisnika, komunikacija s istim, izrada personalizirane poruke uz buket i
pracenje narudzbe samo su neke od opcija koje zamisljena aplikacija nudi. Na temelju plana, u
kojem se prikazuje postupak razvoja interaktivnog korisnickog sucelja aplikacije, izveo se
zaklju¢ak. U njemu se na kraju naglasavaju prednosti i nedostaci prikazane metodologije te
ukratko objasnjava kako bi se izradeni prototip mogao transformirati u potpuno funkcionalnu

aplikaciju.

Klju¢ne rijeci: web dizajn, korisni¢ko sucelje (UI), korisnicko iskustvo (UX), interaktivni

prototip, mobilna aplikacija, Figma



Summary

This final paper presents topics related to UI/UX design and their application in the leading
tool of its kind - Figma. UI/UX design is a set of disciplines and processes for creating an intuitive,
eye pleasing and functional user interface. A prototype is a sample or a model of a product created
to test its very concept. The purpose of its execution is the participation of the user in the creation,
which leads to their satisfaction and facilitates the implementation of the system, since the user
knows what to expect. The first step in creating this paper was to research and describe the features
of user interfaces of modern mobile applications in the web environment. This is followed by
topics of description, features and capabilities of UI/UX design tool Figma, definition of technical
and graphic features of the mobile application, and formation of a development plan. "Bloomify"
is based on the idea of "a quick gift at the door" and would work in a way that allows the user to
deliver a personalized bouquet of flowers to the desired person. Finding flower shops not far from
the user, communicating with them, creating a personalized message with the bouquet and tracking
the order are just some of the options that the imagined application offers. Based on the plan, which
presents the process of developing the application's interactive user interface, a conclusion was
made. It emphasizes the advantages and disadvantages of the presented methodology and briefly

explains how the created prototype could be transformed into a fully functional application.

Key words: web design, user interface (Ul), user experience (UX), interactive prototype, mobile

application, Figma



Popis koristenih kratica

Ul eng. User Interface — korisnic¢ko sucelje
UXx eng. User Experience — korisni¢ko iskustvo
GUI eng. Graphic User Interface — graficko korisni¢ko sucelje

PWA eng. Progressive Web Applications — progresivne web aplikacije
HTML eng. HyperText Markup Language — jezik za izradu web stranica
CSS eng. Cascading Style Sheets — jezik za stiliziranje web stranica

I0S eng. iPhone operating system— mobilni operacijski sustav tvrtke Apple
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1. Uvod

Danasnje doba omoguéuje nam da posredstvom tehnologije komuniciramo s korisnicima
diljem svijeta, a najbolji na¢in da to uradimo je kroz internet, upotrebom web stranica i aplikacija.
Vrlo vazan proces u njihovom stvaranju koji omogucava da se poruka tocno prenese korisniku jest
dizajn. Web dizajn je skupljanje kreativnih ideja i organizacije elemenata na estetski nac¢in. Web
dizajner radi na izgledu, rasporedu i u nekim slucajevima sadrzaju web stranice ili aplikacije.
Izgled se odnosi na elemente poput boja, pisma, koristenih slika itd. Raspored se odnosi na
elemente poput funkcionalnosti, korisni¢kog sucelja, navigacije i mobilne responzivnosti. Jedna
od vaznijih komponenti ujedno i tema zavrSnog rada je UI/UX dizajn. On je usmjeren na stvaranje
intuitivnog, estetskog i funkcionalnog korisni¢kog sucelja. [1] Cilj svih navedenih procesa je jedan
— stvaranje lake navigacije i uporabe za korisnika. Dobar web dizajn jednostavan je za koristenje,

estetski ugodan i odgovara korisnickoj skupini.

Komunikacija na internetu odrzava se preko elektronickih uredaja. Pametni telefoni i tableti
postali su nasa svakodnevica. Oni nam omogucuju da pristupimo internetu, informacijama I
aplikacijama na njemu bez obzira na vrijeme ili mjesto. Mobilne aplikacije su softverske aplikacije
razvijene posebno za takve vrste uredaja. Neke od mogucnosti koje nude su druStvene mreze,
kupovina, bankarstvo, pracenje zdravlja, vremena, rada i jo§ mnogo toga. [2] One su postale
kljucni alati za pojedince i tvrtke zbog olakSavanja svakodnevnih aktivnosti 1 pristupa uslugama

na brz i jednostavan nacin.

U ovom ¢e se zavrSnom radu web dizajn koristiti u svrhu predstavljanja zamisljene mobilne
aplikacije ,,Bloomify*. Temelji se na ideji ,,brz poklon osobi pred vrata* i omogucuje korisnicima
brzu dostavu personaliziranih buketa cvijeca Zeljenim osobama. Korisni¢ka skupina su osobe koje
zele poslati poklon ili znak zahvale, kad nisu u poziciji da ga osobno dostave. Aplikacija bi pruzala
mogucnost odabira razli¢itih vrsta cvijeca, boja 1 dodataka, kao i moguénost izrade personalizirane
poruke koja ¢e biti priloZzena uz buket. Takva personalizacija doprinosi osjecaju posebnosti i
paznje prema primatelju. Jo§ neke od moguénosti koje aplikacija nudi su pronalazak cvjecarnica

u njegovom gradu, komunikacija s istima i pracenje narudzbe.

Prvi korak u izradi ovog rada bio je istrazivanje 1 opisivanje znacajka korisnickih sucelja
modernih mobilnih aplikacija u web okruzenju. Nakon toga slijede teme opisivanja primjene,
znacajki 1 moguénosti alata za UI/UX dizajn Figma i definiranja tehnickih i grafi¢kih znacajki

mobilne aplikacije online cvjecarnice. Koristenjem alata Figma, cilj je stvoriti prototip visoke

1



to¢nosti Koji ¢e korisniku docarati konacni proizvod. Svrha razvoja interaktivnog prototipa je
testirati koncept samog proizvoda i omoguciti sudjelovanje korisnika. Razvijanje interaktivnog
prototipa daje korisnicima moguc¢nost vizualizacije izgleda i dojma konac¢nog proizvoda prije nego
Sto se on stvarno proizvede. Takoder omogucuje vizualizaciju funkcionalnosti proizvoda prije
nego Sto je on u potpunosti zavrSen. Zbog sudjelovanja korisnika u procesu manja je Sansa da on
na kraju ostane razocaran i da se dogode neocekivane greske. Podizanje kvalitete i uspjesnosti
proizvoda te osiguravanje zadovoljstva korisnika glavne su vrijednosti koje proizlaze iz prototipa.
Na temelju plana u kojem se prikazuje postupak razvoja interaktivnog korisni¢kog sucelja
aplikacije, izveo se zaklju¢ak. U njemu se na kraju naglasavaju prednosti i nedostaci prikazane
metodologije te ukratko objasnjava kako bi se izradeni prototip mogao transformirati u potpuno

funkcionalnu aplikaciju.



2. Osnove Ul dizajna

2.1. Razvoj korisnickog sucelja

Web dizajn je proces u kojem se planira, razraduje i provodi oblikovanje web stranica na nacin
da one nude funkcionalno korisni¢ko sucelje i kvalitetno korisni¢ko iskustvo. Od ranih godina
ljudskog postojanja, ljudi su poceli komunicirati jedni s drugima stvarajuci prikaze na kamenoj
povrsini. S vremenom i napretkom tehnologije, ta se simboli¢na komunikacija proSirila i alati
komuniciranja su postali bolji. Jedan od najutjecajnijih takvih alata jesu elektronic¢ki uredaji poput

racunala i pametnih telefona.

Kako bi ljudi mogli medusobno komunicirati u svijetu interneta prvo je potrebno da znaju
komunicirati s uredajima koji ga nude. Pojam korisnicko sucelje obuhvacéa niz metoda i alata za
interakciju izmedu Kkorisnika i elektroni¢kog uredaja. Angazman korisnika u tom procesu odvija
se putem skupa objekata koje je moguée promatrati, ¢uti, dodirnuti ili na neki drugi nacin
komunicirati s njima. Ti su objekti uvijek vidljivi korisniku i sluze kao alati za izvrSavanje
razli¢itih zadataka. To obuhvaca radnje kao Sto su pristupanje, odabir i manipulacija putem
pokazivanja itd. [3] Dizajn korisnickog sucelja (eng. User Interface Design) odnosi se na proces
oblikovanja vizualnog rasporeda i interaktivnih objekata tih korisni¢kih sucelja — za racunala,

pametne telefone ili bilo koji drugi elektronicki uredaj.

Ideja nastajanja Ul dizajna je stvaranje vizualno privla¢ne interakcije 1 navigacije web
stranicom koja je u potpunosti prilagodena korisniku. Prva korisnicka sucelja za racunala bila su
sucelja naredbenog retka (eng. Command Line Interface). Ona su bila korisna u to vrijeme, ali ih
je bilo tesko nauciti zbog kompliciranih tekstualnih naredbi koje su bile potrebne da se ista
postigne. Sve se promijenilo kada je nastao prvi mi$ i uvelike olakSao koristenje racunala.
Nedaleko od toga, istrazivaci Xeroxovog istrazivatkog centra u Palo Altu izraduju prvo graficko
sucelje. GUI (eng. Graphic User Interface) je intuitivno i vizualno privla¢no, $to ga ¢ini lak§im za
ucenje 1 koristenje. Upravo to je razlog zasto je ono dan danas ostalo vrlo popularno. Njegovi

elementi ukljucuju prozore, padajuce izbornike, gumbe, trake za pomicanje, ikone itd. [4]

U vrijeme nastanka GUI-a dvije velike tvrtke se angaziraju u njegov razvoj — Apple i Microsoft.
Svojim Windows operativnim sustavima Microsoft u¢inkovito standardizira ovu vrstu sucelja.
Tako se kona¢no shvaca vrijednost privlacnog korisnickog sucelja u kontekstu stvaranja

kvalitetnog korisnickog iskustva. Prva web stranica je uglavnom prikazivala samo tekst s



poveznicama (linkovima) obojenim plavom bojom. Tijekom devedesetih godina postupno su se
uvodili drugi elementi (palete boja, tipografija, izbornici itd.). U kontekstu razvoja korisnickih
sucCelja prijelomni trenutak je izlazak na trziste prvog Apple iPhone pametnog telefona. S
naprednom funkcionalno$¢u osjetljivog zaslona, korisnici vise nikada ne bi gledali svoje telefone
na isti nacin, a dizajneri korisni¢kog sucelja odjednom dobivaju ugledan status. Nastalo je nesto
revolucionarno §to se zove mobilno korisni¢ko sucelje. Ono se posebno bavi stvaranjem
upotrebljivih, interaktivnih suéelja na manjim zaslonima pametnih telefona i tableta. [S] Sve veca
popularnost mobilnih aplikacija doprinijela je rastuc¢oj popularnosti mobilnih korisni¢kih sucelja i

ona su danas postala standard pri izradi web aplikacija i stranica.

World Wide Web

The WorldWideWeb (W3) is a wide-area hypermedia information retrieval initiative aiming to give universal access to a large universe of documents.

Everything there is online about W3 is linked directly or indirectly to this document, including an executive summary of the project, Mailing lists ,
Policy , November's W3 news , Frequently Asked Questions .

What's out there?
Pointers to the world's online information, subjects , W3 servers, etc.
Help
on the browser you are using
Software Products
Alist of W3 project components and their current state. (¢.g. Line Mode X11 Viola , NeXTStep , Servers , Tools . Mail robot , Library )
Technical
Details of protocols, formats, program internals etc
Bibliography
Paper documentation on W3 and references.
People
Alist of some people involved in the project.
History
A summary of the history of the project.
How can I help ?
If you would like to support the web..
Getting code
Getting the code by anonymous FTP , etc.

SLIKA 1 Prva web stranica ,, World Wide Web** 1991. godine

(‘izvor: https://www.webdesignmuseum.org/gallery/the-world-s-first-website-1991)

2.2. Usporedba Ul i UX dizajna

Korisni¢ko iskustvo (eng. User Experience) nosi veliku vaznost kod stvaranja web stranica, a
upravo ono $to ima direktan utjecaj na njega jest dizajn Kkorisni¢kog sucelja. Dobro izradeno
korisnicko sucelje osigurava jednostavnu navigaciju i korisni¢ko izvrSavanje zadataka bez napora.
Stvaranjem takvog intuitivnog 1 korisniku prilagodenog korisnickog sucelja, Ul dizajn podize

korisni¢ko iskustvo na viSu razinu.

Pojam korisnicko iskustvo (UX) oznacava osjecaje koje web stranica izazove kod korisnika
tijekom koristenja iste. Svatko od nas se susreo s kupovinom preko online ducana, s placanjem
putem internet bankarstva ili jednostavno s igranjem igrice na telefonu. Sve su to situacije gdje
korisnik nije niti svjestan koliko je vazno dobro oblikovati korisnicko iskustvo. Dizajn korisni¢kog

iskustva postupak je razvijanja web stranice na nacin da se stvori znacajno iskustvo pruzajuci



korisniku raznovrsne elemente koji ga upoznavaju s proizvodom poput njegovog vizualnog
identiteta, iskoristivosti i funkcionalnosti. [6] UX dizajn ima za svrhu stvoriti proizvod koji
istovremeno zadovoljava estetske i funkcionalne zahtjeve, pri ¢emu se dizajn prilagodava i
oblikuje prema njegovoj temeljnoj funkcionalnosti. [7] Osnovni cilj je da se kod svakog korisnika
osigura pozitivna interakcija bila ona povezana s rjesavanjem problema, pruzanjem zabave ili

nec¢im drugim.

Posto su Ul 1 UX dizajn blisko povezani pojmovi, nije rijetko da ljudi njihove uloge mijesaju.
lako postoje preklapanja, oni zapravo vrlo razli¢ito doprinose izradi web stranice. Primarna uloga
Ul dizajna temelji se na odabiru stila i vizualnih elemenata web stranice. Na taj se nacin postize
veci angazman korisnika. Uloga UX dizajna temeljena je na oblikovanju sveukupnog korisnickog
dozivljaja — fokusiraju¢i se na smislenost i znacajnost. [8] Obje su komponente vrlo vazne za
razvoj proizvoda koju web stranica predstavlja, ali je moguée baviti se samo jednom znacajkom
bez druge. Ul dizajneri rade na vizualno privlatnom izgledu web stranice koji odgovara temi
proizvoda koja se prezentira. To ukljucuje biranje pisma, primjena paleta boja te oblikovanje
svakog pojedina¢nog elementa na estetski ugodan nacin. [5] UX dizajneri rade na Zeljama i
ciljevima korisnika. Potrebno je da se pretpostavi §to korisnik Zeli i o¢ekuje od proizvoda. Vrlo je

vazno odrediti korisni¢ku skupinu i provoditi niz pitanja kroz nju kako bi se taj proces olaksao. [8]

Kako su uloge Ul i UX dizajna medusobno povezane, tako su i vjestine dizajnera koje rade u
tom podrucju. Dizajneri koji posjeduju vjestine za oba dizajna mogu bolje sudjelovati u procesu
oblikovanja. Tako se dobije superioran i korisnicki prilagoden zavrSni proizvod. Takoder, s tom
mogucnosti povecavaju se pogodnosti zaposlenja na razli¢itim pozicijama vezanim za dizajn. Ul
i UX kolektivno stvaraju upotrebljivost dizajna web stranice. Funkcionalno korisnicko sucelje i

intuitivno korisnic¢ko iskustvo rezultat su dobrog proizvoda i o¢aravajuce korisnicke reakcije. [8]

2.3. Ul modernih mobilnih aplikacija u web okruZenju

U danasnjem web okruzenju, Ul dizajn je puno viSe od samog stvaranja elemenata Koji lijepo
izgledaju. Ljudi su shvatili da je dobar dizajn kljucan za odrZavanje popularnosti i vjernosti
proizvoda. Stoga je na dizajnerima pritisak da njihov rad bude §to savrSeniji. Rjesenje za ovaj
problem prikladno opisuje Ben Shneiderman, americ¢ki informatic¢ar, u svojoj knjizi ,,Dizajn
korisnickog sucelja: Strategije za efikasnu interakciju ¢ovjek — racunalo®. Tamo izdvaja osam

zlatnih pravila za dizajn korisni¢kog sucelja. [9]



2.3.1. Osam zlatnih pravila za Ul dizajn

1. Konzistentnost

Konzistentnost pomaze korisniku u upoznavanju proizvoda, i olakS$ava njegovu navigaciju po
web stranici. Kljuéno je ukljuciti korisniku prepoznatljive ikone, strukturirane izbornike i jasne

elemente. Jo§ veci osjecaj kontinuiteta postize se primjenom paleta boja, odabira pisma itd. [9]

2. Koristenje precica

Kad se korisnik upozna s web stranicom i kako njegov angazman raste, Zelja za brzim
zavrSetkom zadatka postaje sve izrazenija. Korisnici se lakSe navigiraju i koriste korisni¢kim
suceljem. Precice (eng. Shortcuts) sluze za to da pojednostave interakciju i ubrzaju izvrsavanje
zadataka. Odli¢an primjer koji koriste tvrtke Apple 1 Microsoft u svojim softverima Windows 1
Mac je funkcija kopiranja i lijepljenja (eng. Copy and Paste). Ovom funkcijom korisnik ima

moguénost kopiranja informacije i lijepljenja iste gdje god zeli. [9]

3. Smislene povratne informacije

Svaka radnja korisnika trebala bi biti popracena smislenom povratnom informacijom sucelja.
U slu¢aju manjih 1 Cestih radnji dovoljan je suptilan odgovor, dok vaznije i rjede radnje zahtijevaju

izrazeniju potvrdu. Korisnik bi u svakom trenutku trebao znati gdje se nalazi i $to se dogada. [9]

4. Dijalozi s jasnim zavrSetkom

Vazno je organizirati sekvencu radnji koje imaju jasan pocetak, sredinu i zavrsetak. Pruzanje
informativnih povratnih informacija ublazava svaku neizvjesnost i daje korisnicima ugodan
osjecaj postignuéa. Odlican je primjer dobivanje poruke ,,Hvala“ zajedno s potvrdom kupnje

nakon uspjesne online kupovine. [9]

5. Prevencija greSaka

Cilj je stvoriti sustave koji su otporni na pogreske. Kada se korisnik suoc¢i s onima koje su
neizbjezne potrebno je omoguciti jednostavne i intuitivne upute za rjesavanje problema. Korisnika
bi trebalo voditi korak po korak do brzog i bez napora uradenog ispravljanja greske. Na taj ga se
naéin usmjerava na specificno podrucje koje zahtijeva paznju, ¢ime se smanjuje frustracija i

osigurava glatku navigaciju kroz ostatak stranice. [9]



6. Lako poniStenje radnji

U najvecoj mogucoj mjeri, potrebno je osigurati lako ponistenje radnji. Tako se poboljsava
korisnicko iskustvo, jer je korisnik svjestan da se greSke mogu ispraviti. Fleksibilnost poniStenja
radnje trebala bi biti moguca u razli¢itim fazama, bez obzira radi li se o jednoj radnji ili

kompletnom nizu istih. [9]

7. Osjecaj kontrole

Iskusni korisnici traze responzivan sustav koji se uskladuje s njihovim postupcima.
Dosljednost je zeljenija nego neocekivane promjene u poznatom ponasanju, a bilo kakva
odstupanja mogu dovesti do frustracije. To su radnje poput dugotrajnih i monotonih unosa
podataka. Korisnicko iskustvo ovih pojedinaca ovisi odrzavanju besprijekorne i predvidljive

interakcije koja zadovoljava njihova o¢ekivanja i potrebe. [9]

8. Smanjenje potrebe za pamcenje podataka

Ljudski kapacitet za zadrzavanje paznje i pamcenje poprili¢no je ograni¢en. Zbog toga je vazno
dizajnirati jednostavno i ucinkovito sucelje. Cilj je navesti korisnika da prepozna element bez
potrebe prisjecanja, kao Sto su znakovi. Ovako se poboljSava korisnicko iskustvo 1 opce

zadovoljstvo korisnika. [9]

2.3.2. Progresivne web aplikacije

lako nije na listi od osam pravila, vazan element kod dizajniranja web stranice je responzivnost.
S razvojem tehnologije, na trzistu je postalo dostupno sve vise elektronickih uredaja — pametni
telefoni, tableti i drugo. Proizvod se vise ne koristi samo kroz ekran racunala, ve¢ kroz brojne
ekrane razli¢itih veli€ina 1 vrsta. Responzivnost je svojstvo koje omogucuje stvaranje sadrzaja koje
moze biti kvalitetno prikazano na S$to vise razlicitih uredaja. [8] Utjecaj na dizajn korisni¢kog
sucelja ima u nacinu na koje je ono strukturirano i prezentirano. Potrebno je da se osigura ¢itljivost

i upotrebljivost na razli¢itim ekranima.

Vecina web stranica i aplikacija danas je dizajnirana tako da bude responzivna. Medutim,
nedavno se pojavila nova vrsta web aplikacija koja podize tu responzivnost na novu razinu — PWA.
Skraceno od ,,progresivne web aplikacije, PWA predstavlja novo poglavlje u razvoju web
aplikacija ukljucuju¢i najbolje od oba svijeta — nativnih i mobilnih aplikacija. Nativne aplikacije
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su aplikacije izradene za specifi¢an operacijski sustav (npr. Android, 10S) 1 potrebno ih je preuzeti.
To znaci da se od korisnika trazi prolazenje kroz dugi proces potvrda samo kako bi mogao koristiti
pojedinu aplikaciju. Kod progresivnih web aplikacija tog procesa nema, korisniku je omoguéeno
da izravno iz svog web preglednika (npr. Chrome, Opera) doda aplikaciju na pocetni zaslon i

koristi je. [10]

Prakti¢na pristupacnost i jednostavno koristenje, samo su neke od pogodnosti koje ove web
aplikacije pruzaju. Kao §to je ve¢ spomenuto, responzivnost je vrlo bitan element web dizajna.
PWA su u potpunosti responzivne i prilagodljive bilo kojem ekranu ili platformi na kojoj se
prikazuju. Jo$ neke prednosti koje nude su: rad u offline nainu, slanje ,,push notifikacija“,
moguénost otvaranja preko cijelog ekrana itd. [11] Odrzavanjem angaziranosti korisnika ¢ak i dok

su izvan mreze, pruza se dosljednije iskustvo neovisno o pristupa¢nosti internet veze.

PWA princip predstavila je tvrtka Google koja navodi da su ,,moderne offline web aplikacije
predvidene prvenstveno za mobilne uredaje, koje se mogu usporediti s najboljim nativnim
aplikacijama®. [11] Nacin na koji se progresivne web aplikacije mogu stvoriti je pomocu web
tehnologija HTML, CSS i Javascript. Ovo su jezici napravljeni za izradu web stranica - HTML
(eng. HyperText Markup Language) sluzi za oblikovanje sadrzaja, CSS ( eng. Cascading Style
Sheets) taj sadrzaj prezentira i Javascript kreira dinami¢ne elemente sadrzaja. Klju¢no nacelo u

razvoju implementira mobilni pristup, istovremeno osiguravajuci vidljivost i na ve¢im zaslonima.
[10]

Najbolji utjecaj progresivnih web aplikacija prikazuju rezultati poznatih tvrtki koje ih koriste.
Neke od njih su: Facebook, Google Maps, Spotify, Pinterest, Uber, Starbucks, Tinder itd. [12]

Prikazano je nekoliko Google Developers studija slucaja u kojima se vide iznimni ishodi:

e Twitter Lite — postigao je znaCajan napredak u izvodenju sa 65% vise pregledanih
stranica po sesiji i 75% viSe poslanih Tweetova [11]

e Mynet — ostvario je znacajno poboljSavanje u brzini ucitavanja stranica (4 puta brze)
zbog Cega se prosjecno koristenje stranice produljilo za 43% [11]

e Lancome — postigao je impresivan rezultat za povecanje koristenja preko iOs uredaja
za 53% [11]



3. Alat za UI/UX dizajn - Figma
3.1. Definicija prototipa i njegova uloga

Kao $to je ve¢ receno, jedna od vaznijih komponenata u stvaranju korisnickog sucelja web
stranice je njezina upotrebljivost. Zbog toga je, prije nego §to se objavi javnosti, vazno testirati je
li spremna za koriStenje. Taj bi se proces trebao izvoditi na pocetku razvoja iste. Ukljucuje
stvaranje prototipa bilo papirnatih ili digitalnih koji su potom testirani. Nakon njih se dizajn

mijenja ovisno o rezultatima koji proizlaze iz testiranja. [3]

Prototip je bliska verzija kona¢nog dizajna koja sluzi kao alat za istrazivanje, interakciju i
procjenu. Randy Hunt, potpredsjednik dizajna tvtrke Etsy, usporeduje izradu prototipa s procesom
audicije. Audicija omogucuje da se vizualizira kako bi se scena ili proizvod mogli pojaviti u svom
stvarnom kontekstu, kao i procjenu interakcije objekta sa stvarnim likovima i scenarijima prije
nego §to postane trajno snimljen na filmu. Na isti se nacin testira web stranica prije nego §to ona
postane dostupna za koristenje. [13] Primarni cilj koriStenja prototipa je prikazivanje korisnicke
perspektive tijekom faze dizajna i ponuditi konstruktivnu kritiku dizajnerima. Temelji se na
efektivnoj komunikaciji izmedu tih dviju strana. Korisnicima i klijentima proizvoda lakse je
vizualizirati dizajn i funkcionalnost web stranice. Pomaze u ocrtavanju zadataka i radnji, strukture
sucelja i rasporeda na zaslonu. [3] Taj cijeli proces koji ukljuuje stvaranje prototipa nazivamo

prototipiranje.

U ovom se procesu moze stvoriti vrlo jednostavna verzija zavr§nog proizvoda, kao §to je ru¢no
nacrtana skica. Takoder, to moze biti i toliko razvijena verzija da omogucuje korisniku radnje
poput unosa podataka, navigaciju izbornicima, dohvacanja prikaza podataka i ostalih temeljnih
komponenti sustava. Iako nije nuzno da izgleda realisti¢no, potrebno je da ukljucuje elemente
jasnoce 1 tocnosti. [3] Prototip moZemo podijeliti na dvije vrste: prototip niske 1 visoke to€nosti.
Tocnost znaci koliko prototip izgleda i djeluje kao gotov proizvod. [13] Tipi¢no se vrsta poklapa
s fazom razvoja proizvoda za koji se kreira. Odabir pravog stupnja to¢nosti klju¢an je za

predstavljanje tog proizvoda jer omogucuje da ponudi ciljane povratne informacije. [14]

Prototip niske to¢nosti (eng. Low Fidelity) kao Sto je onaj od papira, nudi brz i isplativ pristup
ranim fazama razvoja proizvoda. Ziani okviri (eng. Wireframes) odlian su koncept
jednostavnosti koje ova vrsta prototipa nudi. Zi¢ani okvir je pojednostavljeni prikaz strukture

dizajna koji se prvenstveno koncentrira na temeljne komponente kao S§to su raspored elemenata,



njihov polozaj i cjelokupni izgled zaslona. Nudi moguénost za daljnje razvijanje u prototip visoke
tocnosti. [15] Jednostavnost i jednokratnost prototipa niske to¢nosti omogucuje lako stvaranje
promjena koje poprilicno olaksSaju proces testiranja. On pruza brz pregled izgleda proizvoda i
odlican temelj za daljnji razvoj prototipa i same web stranice. Medutim, postoje prepreke na koje
se nailazi tijekom koriStenja ovakve metode prototipiranja. Jedna od njih je manjak realizma —
elementi koje proizvod nudi mogu djelovati pojednostavljeno. Tako se naruSava korisnicko
iskustvo 1 sukladno tome ne dobivaju se to¢ne povratne informacije od korisnika. Nedostatak
interaktivnosti moze sprijeciti korisnike u izravnom ukljucivanju u prototip, zahtijevajuci od njih
zamisljanje vlastite verzije izgleda proizvoda. Time se mogu izgubiti neke od funkcionalnosti koje

su bile zamisljene da se predstave u prototipu. [14]

Prototip visoke to¢nosti (eng. High Fidelity), poput onog koji je digitalni i prikazan pomocu
softvera, uvodi novu razinu angazmana korisnika. Testiranjem proizvoda pomocu ove vrste
prototipa dobiju se rezultati vece preciznosti i relevantnosti. Verzije koje blisko oponasaju zavrsni
proizvod omogucuju prikazivanje angazmana korisnika u kontekstu stvarnog trzista. Ipak, kao i
kod prototipa niske to¢nosti, postoje odredeni kompromisi koji dolaze s ovim prednostima. Izrada
takvog prototipa zahtjeva viSe vremena i resursa, §to ga ¢ini dugotrajnijim i potencijalno skupljim
za proizvodnju. Takoder, moguce je da korisnici pruze informacije o elementima temeljene na
povrsinskoj razini — bez da se fokusiraju na glavni sadrzaj. Osim toga, moguce je da korisnici
pogresno percipiraju prototip kao konacan proizvod, nenamjerno stvarajuci predrasude na temelju

nepotpunih informacija. [14]

Sve u svemu, izrada prototipa ima veliku vaznost u kontekstu web dizajna. Poti¢e dizajnere na
proces razmisljanja prema poboljSanjima. Time se stvara sveobuhvatan pogled na potencijalne
prednosti, rizike i troskove u daljnjem razvoju web stranice. U ranim se fazama stvara
prilagodljivost, koja smanjuje rizik od vezanja za jedinstvenu, potencijalno nedovoljno dobru
verziju. Na to najveci utjecaj imaju povratne informacije korisnika, koje su kao $to je vec
spomenuto vrlo vazne. AngaZman korisnika omogucuje precizno odredivanje elemenata ili
varijacija koje daju najbolje rezultate, kao i prihvacanje slucajeva u kojima bi bilo najbolje u
potpunosti promijeniti plan. Prototip se gleda kao instrument eksperimentiranja koji zadovoljava
razlicite potrebe 1 ciljeve korisnika. Pridonosi ubrzanju vremena objave web stranice na trziste
smanjenjem potreba za ispravljanjem greSaka nakon objavljivanja iste. Mudre rije¢i Tima Browna,
poznatog dizajnera ovog doba, iskazuju vaznost izrade prototipa: “Usporavaju nas da bi nas
ubrzali. Odvajajuci vrijeme za izradu prototipa nasih ideja, izbjegavamo skupe pogreske kao Sto
je prerano postajanje preslozenim i predugo zadrzavanje slabe ideje.” [14]
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3.2. Opis alata Figma

2011. godine Dylan Field i Evan Wallace odlucili su stvoriti alat za dizajn korisnickog sucelja
dostupnog u web preglednicima. Znali su da bi uspostavljanje takvog alata omoguéilo
pristupacnost dizajna na $irokom spektru lokacija — ujedno dopustilo i bilo kome od bilo kuda da
zajedno na istom projektu. Njihova se vizija ostvarila 2015. godine, te je ve¢ sljedece 2016. godine
bila dostupna javnosti. Njihov sveobuhvatni cilj bio je stvaranje budué¢nosti dizajna koju
karakteriziraju suradnja, konzistentnost, ukljucenost zajednice i odmak od svakodnevice. Ovaj je

alat za dizajn korisnickog sucelja utjelovljen u svima dizajnerima poznatoj — Figmi. [16]

Od svog predstavljanja 2016. godine, Figma je stekla Siroku popularnost u podrucju web
dizajna. Ona objedinjuje dizajniranje korisnickog sucelja i kreiranje visoko interaktivnih prototipa.
Djeluje i kao vektorski alat za crtanje, omogucujuci stvaranje oblika koji sadrzavaju svoju kvalitetu
u razli¢itim veli¢inama. Njezino sucelje sastoji se od dvije glavne perspektive: pogled platna ( eng.
Canvas View) i pogled prototipa (eng. Prototype View). Proces dizajna odvija se unutar prikaza
platna s razli¢itim alatima za oblikovanje objekta, slika, teksta itd. Unutar prikaza prototipa samo
je jedan zaslon vidljiv u bilo kojem trenutku. Izrada prototipa obuhvaca niz moguénosti, u rasponu
od ukljucivanja interaktivnih komponenti poput gumba na koji se moze kliknuti, do stvaranja

skupa stranica za navigaciju. Konfiguracija prototipa u potpunosti ovisi 0 namjeni dizajna. [17]

Ono $to izdvaja Figmu je njezina mogucnost kolektivnog izradivanja dizajna proizvoda s
lako¢om. Dopusta korisnicima da stvore poveznicu koja se lako dijeli s klijentima i suradnicima.
Svaka izmjena se automatski sprema te je tako osigurano da nijedna promjena sluc¢ajno ne bude
izgubljena. Omoguceno je i direktno komentiranje dizajna ili prototipa Sto olakSava davanje i
primanje povratnih informacija. [16] Osim s odredenim osobama, korisnici mogu dijeliti svoja
dizajnerska rjesenja i sa Sirom publikom. Dijeljenje resursa poti¢e na suradnju i proSirivanje
rasprostranjene zajednice dizajnera. Figma je takoder vrlo fleksibilna Sto se tice mjesta ili uredaja
preko kojeg se koristi. Dostupna je putem web preglednika i zahtijeva samo prijavu ili registraciju
novog korisnika za koriStenje. Nudi nekoliko alternativnih cijena prilagodenih potrebama
korisnika. Besplatna verzija omogucuje korisnicima pristup gotovo sveobuhvatnoj verziji

aplikacije s ograni¢enim kapacitetom projekta. [17]

Sticanjem znanja rada u Figmi dizajnerima se daje sposobnost da prilagode svoja dizajnerska
rjesenja razliitoj publici i platformama. Dobro poznavanje alata moze sluziti kao strateski korak

prema stvaranju buduce karijere u podru¢ju UI/UX dizajna. Dizajni stvoreni u Figmi vrlo su
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pogodni za dijeljenje, mijenjanje i izradu prototipa. Postoje jo§ brojni alati za UI/UX dizajn —
Adobe XD uz Figmu kao jedan od boljih. Figma ima nekoliko jasnih prednosti u usporedbi s
ostalim alatima. Buduc¢i da se temelji na web pregledniku i dizajnirana je za zajednicki rad,
omogucuje korisnicima da se uklju¢e u izravnije interakcije u usporedbi s alatom kao §to je Adobe
XD. Sa svakim danom niz Figma resursa se §iri, udovoljavaju¢i zahtjevima korisnika za

prilagodbu postojecih elemenata. [18]

3.3. Prednosti koristenja Figma alata za razvoj prototipa

Kao Sto je ve¢ spomenuto, prototip predstavlja nezavrSenu verziju kona¢nog proizvoda, koju
upotrebljavaju dizajneri za testiranje prije objavljivanja web stranice. Jedna od najboljih funkcija
Figme i razlog zbog kojeg sam je uopce izabrala za izradu prakti¢nog dijela jest izrada dinami¢nih
1 interaktivnih prototipa. Prototip napravljen u Figmi sadrzi komponente poput interaktivnih

tokova koji prikazuju kako korisnik moze komunicirati s dizajnom.

Mnoge funkcije Figme nam sluze za izradu prototipa kao §to su uspostavljanje veza izmedu
zianih okvira, postavljanje prijelaza 1 animacija itd. Na taj se nacin funkcionalnost svakog
prototipa podize na viSu razinu. Prijelazi oznacavaju odlazak s jedne radnje na drugu, a
ukljuc¢ivanje sveobuhvatnih prijelaza poboljsava korisnicko razumijevanje buduce web stranice.
Da ti prijelazi ne postoje prekinula bi se komunikacija radnji za korisnika. ,,Easing® interakcija
odreduje tempo kojim se odvija prijelaz izmedu medusobno povezanih okvira. Na taj se nacin
dobiju iznimno harmoni¢ne interakcije. Takoder postoji nekoliko razli¢itih opcija koje ova

funkcija nudi: ,,Linear*, ,,Ease In“, ,,Ease out“ itd. [19]

Medu izvanrednim Figminim funkcijama za izradu prototipa, istiCe se funkcija ,,Smart
Animate. Pomocu nje korisnik moze stvarati animacije i interakcije izmedu objekata. Radi na
nacin da prepoznaje sli¢ne objekte unutar Zicanog okvira 1 uoci njihove razlike kako bi se one
animirale. Jos jedna od vazniji i ¢e$¢e koriStenih funkcija je ,,Flow®, koja ilustrira put kroz koji
korisnik prolazi tijekom svoje interakcije s prototipom. Postoji opcija trenutnog pregleda prototipa
klikom na gumb ,,Play* koji se nalazi u gornjem desnom kutu korisni¢kog sucelja. Slicno datoteci
dizajna, prototip se moze dijeliti. Ta se mogucnost pokazala neizmjerno korisnom za stvaranje

sveobuhvatnog iskustva stranice i njezinog predstavljanja $iroj publici. [19]
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4. Tehnicke i graficke znacajke aplikacije

4.1. Specifikacije i funkcionalnosti aplikacije

Nazvana ,,Bloomify*, aplikacija koju sam zamislila za izradu prakti¢nog dijela ovog rada bavi
se online dostavom cvijeca. Zamisljena je da bude u mobilnoj verziji kako bi svatko imao lak i brz
pristup istoj. Mobilne aplikacije su aplikacije dizajnirane da rade na specificnim mobilnim
operativnim sustavima kao §to su iOS ili Android. Kad korisnik pokrene takvu aplikaciju, ona
uspostavlja komunikaciju s operativnim sustavom uredaja i ostalim sastavnim elementima. Na taj
nacin korisnik moze olaksati aplikaciji pristup kameri, lokaciji ili internetskoj vezi. Aplikacija
koristi te prikupljene podatke za isporuku prilagodenih funkcija i usluga korisniku. Na taj se nacin
stvara personalizirano korisni¢ko iskustvo. Jo$ jedna od prednosti koje mobilna aplikacija nudi je
offline nacin koji pruza pristup vaznim informacijama ¢ak i kada internetska veza nije dostupna.
,Push notifikacije” su takoder velika prednost i one sluze da azuriraju korisnika o vaznim
informacijama i dogadajima u stvarnom svijetu. Njihove vrline razlog su tome §to su postale

kljucni alati za olakSavanje redovitih aktivnosti ljudima diljem svijeta. [2]

,,Bloomify* je aplikacija koja se temelji na ideji ,,brz poklon osobi pred vrata®. Cvijeée je nesto
u ¢emu svi mozemo uzivati. Ciljna skupina korisnika sastoji se od pojedinaca koji zele poslati
poklon ili znak zahvalnosti, ali to ne mogu uéiniti osobno. Aplikacija funkcionira na principu
prikazivanja cvjecarnica u razli¢itim gradovima gdje se njezini korisnici nalaze. U prototipu je
odabran grad Varazdin 1 ukljucuje izbor zamisljenih cvjearnica ,,Flora“, ,Ruza®“, ,Stella* 1
,Latica®. Osim velikog asortimana ovih cvjecarnica, korisnik ima moguénost izrade svog
personaliziranog buketa gdje ima na odabir cvije¢e poput ruza, tulipana, lavande i drugog, odabir
vrpce u razli¢itim bojama 1 odabir personalizirane poruke. Takva prilagodba pridonosi osje¢aju
jedinstvenosti i dodatne paznje za primatelja. Kad je korisnik zadovoljan svojim buketom slijedi
plac¢anje gdje moZe izabrati izmedu pla¢anjem kartice ili gotovinom. Jo$§ neke moguénosti koje
aplikacija nudi ukljucuju pra¢enje narudzbe i komunikacija s cvje¢arnicama u obliku korisnicke

podrske.

4.2. Vizualni identitet aplikacije

Vizualni identitet obuhvaéa zbirku simbola, ikona, slika i boja koriStenih za definiranje
vizualnog prikaza proizvoda. Utjelovljuje nacin na koji se proizvod predstavlja javnosti, te

olakSava ucinkovitu 1 uspjeSnu komunikaciju s ciljanom skupinom. Kod dizajniranja mobilne
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aplikacije, potrebno je da uzeti u obzir da dizajn odgovara vizualnom identitetu proizvoda ili
usluge u svim dimenzijama. To se postize elementima kao $to su paleta boja, pisma, ikonografije

i drugo. Slijedi vizualni identitet ,,Bloomify* aplikacije koji sam kreirala.

e Logo

Osnova izrade bilo kojeg vizualnog identiteta poc¢inje izradom logotipa. Logo sluzi kao graficki
prikaz koji utjelovljuje tvrtku, organizaciju, proizvod ili uslugu. Logotip mora biti ne samo
prepoznatljiv, ve¢ i trajan i odrziv. [20] Postoje razliciti oblici logotipa ukljuc¢ujuci simbole, rijeci
i ostalo. Vazno je da je on lako uocljiv i pamtljiv. ,,Bloomify* logo sastoji se od ljubiCastog cvijeta
i same rijec¢i ,,Bloomify*“. Ljubicasti cvijet simbolizira cvijet u cvatu, §to je povezano s rijeci
,bloom* u imenu aplikacije koja se s engleskog jezika prevodi kao ,,procvjetati“. To je zapravo
metafora koja je najbolje prikazana i u samom sloganu aplikacije koji glasi: ,,Neka tvoj dar

procvjeta naSom isporukom®.

BLOOMIFY

SLIKA 2 Logo aplikacije ,, Bloomify “

e Paleta boja

Boja je jedan od najvaZznijih elemenata u grafi¢kom dizajnu. Odabirom boja, kao i njihovim
kombinacijama, dizajn se moze istaknuti na dobar ili lo§ nacin. One posjeduju sposobnost dubokog
utjecaja na naSe emocije 1 raspolozenja, naglasavajuci razlog vece posvecenosti njthovoj upotrebi
u dizajnu. Kod Ul dizajna klju¢no je uklopiti odabranu paletu boja u skladu sa smjernicama tvrtke,
zajedno s profinjenim stilovima za komponente kao Sto su nijanse, gradijenti i sjene. [15] Dvije
boje koje dominiraju ,,.Bloomify* aplikacijom su ljubicasta i siva. Ljubicasta je svestrana boja
koja moze prenijeti niz emocija i znacenja — kreativnost, luksuz i duhovnost. Sluzi za isticanje

vaznih naslova i gumbova. Neutralna boja poput sive se koristi kao sekundarna boja toj ljubi¢astoj.
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Sluzi kao prikladna pozadina i alat koji usmjerava pozornost negdje drugdje. Osiguravanje
dosljednosti boje u aplikaciji je Cesto izazov, ali onaj koji se isplati. [20] Predstavljena je paleta
boja koja se konzistentno koristi kroz cijeli projekt.

E1EIE]
FFFFFF

SLIKA 3 Paleta boja koristena u projektu
(izvor: https://coolors.co/)

e Tipografija

U dizajnu je tipografija ¢esto prva stvar na koju obratimo pozornost. To je zato §to dobra
tipografija moze napraviti veliku razliku u percipiranju elemenata dizajna. Odabir prikladnih
pisma za prototip vrlo je vazno jer odrazava izgled kona¢nog proizvoda. Duboko utjece na
korisnicko iskustvo zato $to ako korisnici naidu na poteskoc¢e u razumijevanju koristenog pisma,
velika je vjerojatnost da ¢e se manje angazirati u sam prototip. [15] U ,,Bloomify* aplikaciji
koriStena su tri vrste pisma: Roboto, Inter i Poppins. Sva su tri pisma razvijena od strane Google-
a kao dio njihovog dizajn sistema. Roboto i Inter su popularna pisma namijenjena da budu ¢itka,
jednostavna i prilagodljiva razli¢itim ekranima. Zbog toga su u aplikaciji koriSteni za vecinu
teksta, osim za vece i deblje naslove gdje se koristio Poppins. lako je minimalan i jednostavan za

Citanje, prikladan je za naslove zbog svoje efektivnosti i privla¢enja paznje.

Roboto
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

Inter
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXY?Z

Poppins

abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

SLIKA 4 Pisma koristena u projektu
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e lkonografija

Ikonografija je oblik vizualnog jezika koji doprinosi identitetu proizvoda ili usluge. Ikone u
web dizajnu mali su elementi samo po veli€ini, ali ne 1 po vaznosti ili znac¢aju. Oni su potrebni za
oznacavanje informacija i usmjeravanje korisnika na izvodenje ciljane radnje. Ikone koristene u
"Bloomify* aplikaciji su iz jednog od brojnih Figma plugina ,,IconScout®“. Pluginovi su prosirenja

koja omogucuju dodatne funkcionalnosti koje Figma nudi.
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5. Prakti¢ni dio — izrada prototipa online cvje¢arnice

Proces izrade prakticnog djela, odnosno izrade prototipa online cvjecarnice, podijeljen je na
dva dijela: dizajn stranica i kreiranje interaktivnih komponenti. Slijede detaljnije objasnjeni

dijelovi cijelog procesa.

5.1. Proces dizajna stranica

Prije pocetka dizajniranja stranica potrebno je odrediti veli¢inu zi¢anog okvira, odnosno
veli¢inu zaslona. U Figmi postoje razli¢ite vrste dimenzija zicanih okvira prilagodenih razli¢itim
uredajima — racunala, pametni telefoni, tableti, pametni satovi itd. Svaki okvir predstavlja
specificne dimenzije zaslona po kojemu mu je dodijeljen odgovarajuci naziv. Na svakom zaslonu
primjenjuju se osnovne smjernice za kreiranje kvalitetnog korisni¢kog sucelja. U kontekstu izrade
Ul dizajna mobilne aplikacije, izabran je okvir uredaja iPhone 14 Pro Max ¢ije dimenzije iznose
430 x 932 px. Ova vrsta uredaja tvrtke Apple trenutno je najnovija verzija telefona sto prikazuje
azurnost ovog prototipa. On takoder ima velik zaslon koji omogucuje optimalnu vidljivost

elemenata prototipa.

Nakon odabira dimenzija zaslona, potrebno je postaviti vodeée linije kako bi osigurali da
elementi na zaslonima budu poravnati. Poravnanje je proces koji osigurava pravilno pozicioniranje
svakog elementa u korisnickom sucelju u odnosu na druge elemente. Taj pravilan raspored i
organizacija doprinosi ¢itljivosti sucelja. Svi se elementi na taj na¢in povezuju ¢ak i dok su fizicki
razdvojeni te se osigurava harmoni¢no i funkcionalno uredeno suéelje. [21] Na svaki okvir dodana
je vodeca linija s lijeve i desne strane, te na gornju stranu okvira. Nakon toga dobiveno je prazno

platno koje se sada moze poceti dizajnirati.

SLIKA 5 Prikaz praznog zicanog okvira
17



e Zaslon dobrodoslice

Prva stvar koju korisnik vidi kada otvori ,,Bloomify* aplikaciju jest zaslon dobrodoslice.
Njegova je svrha da na neki nacin pozeli dobrodoslicu korisniku i upozna ga sa sloganom
aplikacije. S takvim zaslonima koje nam zapravo nisu potrebni, ali ostaju dobro zapamceni,
poboljSavamo korisni¢ko iskustvo. Ovaj zaslon sadrZi logo aplikacije u sredini, sa sloganom pri
kraju zaslona. Slogan je bijele boje 1 glasi ,,Neka tvoj dar procvjeta nasom isporukom®, gdje je
rije¢ ,,procvjeta” naglasena. Pozadina ukljucuje linearni gradijent napravljen od bijele i svjetlije

ljubicaste boje koja se nalazi u paleti boja aplikacije.

¥

BLOOMIFY

© NEKATVOJ DAR PROCVJETA
NASOM ISPORUKOM

SLIKA 6 Dizajn pocetnog zaslona

e Zaslon za prijavu i registraciju

Nakon pocetnog zaslona, kreirani su zasloni za prijavu i registraciju. lako dio ispune podataka
nikom nije zabavan, vrlo je vazan u stvaranju aplikacije. Kako bi se korisniku olak$ao ovaj proces,
potrebno je da je registracija brza i od korisnika trazi samo ono §to je nuzno. Ovisno 0 vrsti
aplikacije, ti podaci mogu ukljucivati korisni¢ko ime, e-mail adresu, lozinku itd. Umjesto zahtjeva
za korisnickim imenom, trazenje e-mail adrese moze biti efikasnije, buduci da je ¢esto korisnicima
lakSe zapamtiti i pristupiti svojoj e-mail adresi. Upravo je to implementirano u dizajnu ove
aplikacije.
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Zaslon ,,Prijavi se* od korisnika trazi podatke e-mail adrese i lozinke. Gumbi za ove podatke
su bijele boje s radijusom svih kutova u vrijednosti od 35°. Uz tekstualni element, lijeva polovica
gumba sadrzi ikonu povezanu s tekstualnim elementom koja je naglasena zbog ljubicastog
kvadrata u kojem se nalazi. Iznad temeljnih gumbova nalazi se cvijet sadrzan u logu aplikacije s
naslovom ,,Prijavi se*. Ispod gumbova nalazi se jo$ jedan u ljubicastoj boji koji navigira korisnika
prema izvrSenoj prijavi. Ako je korisnik zaboravio lozinku, postoji i rjeSenje za to za koje kazuje
tekst ispod gumba za prijavu. Na kraju zaslona nalazi se gumb s ljubicastim obrubom koji vodi do
zaslona za registraciju. Svi elementi zaslona ljubiCaste i tamnosive boje dolaze do izrazaja zbog

svijetlosive pozadine.

Zaslon ,,Registriraj se* trazi od korisnika malo vise informacija od zaslona za prijavu. Kao i
kod prijasnjeg zaslona u sredini istog nalaze se temeljni gumbi za ispunu podataka kao §to je ime
i prezime, e-mail adresa, lozinka i potvrdivanje lozinke. Dizajn gumba je sli¢an kao kod prijasnjeg
zaslona, ovaj put s ikonama iznad glavnog tekstnog elementa. Iznad temeljnih gumbova nalazi se
cvijet sadrzan u logu aplikacije s naslovom ,,Registriraj se*. U gornjem kutu nalazi se strelica koja
korisnika vrac¢a na zaslon za prijavu. Ispod gumbova nalazi se jo§ jedan u ljubicastoj boji koji
navigira korisnika prema izvrSenoj registraciji. Pozadina je jo$ jednom siva zbog koje svi elementi

ljubicaste i tamnosive boje dolaze do izrazaja.

Prijavi se Registriraj se
Ime i prezime &
E-mail &

Lozinka &

I@G

Prijavi se =

Zaboravio/la si lozinku? ’
Potvrdi lozinku &

ILI

[ ssians s )
egistriraj se

SLIKA 7 Dizajn zaslona za prijavu i registraciju korisnika
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Nakon uspjeSnog registriranja u aplikaciju, korisnik dobije pop-up poruku. Ona sadrzi
tekstualni element u kojem cCestita korisniku na uspjesnoj registraciji i zazeli dobrodoslicu u
koristenju aplikacije. Ovakve su poruke vrlo vazne jer utje¢u na raspolozenje korisnika i stvaraju

osjecaj uspjeha i zadovoljstva.

USPJEH!

strirali

SLIKA 8 Prikaz pop-up poruke

e Pocetni zaslon

Najvazniji zaslon ove aplikacije, kao i kod svake druge, je pocetni zaslon. Poéetni zaslon sluzi
kao uvod u aplikaciju. Uspostavlja raspolozenje i formira pocetnu percepciju kako same aplikacije
tako i proizvoda. Ona takoder sluzi kao vodi¢ prema svim ostalim komponentama aplikacije. U
podnoZju pocetnog zaslona nalazi se ljubiCasta navigacijska traka koja sadrzi ikonice elemenata
prema kojima vode. Oni su pocetni zaslon, kategorije cvjecarnica, personalizirani buket,

korisnicka podrska i popis Zelja.

U gornjem lijevom dijelu pocetnog zaslona nalazi se lokacija koja je trenutno postavljena u
aplikaciji (Varazdin) i logo aplikacije. Sa suprotne se strane nalazi ikona fotografije korisnika koja
vodi prema viSe informacija o korisniku. Ispod toga nalazi se gumb ,,Pretrazi“ koji korisniku
omogucuje pretragu buketa koje aplikacija nudi. Veliki gumb koji izmjenjuje tekst i boju pozadine

jako privla¢i paznju ociju. Sadrzi par kratkih reCenica iza kojih aplikacija stoji kao Sto su:
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,Bloomify ti omogucuje brz poklon osobi pred vrata!®, ,,UljepSaj svoj buket s personaliziranom

porukom koju ti nudimo!* 1,,Uz nasu brzu dostavu i razne bukete svaki dan moze biti poseban!*

Temeljna komponenta pocetnog zaslona jesu gumbi koji omogucuju korisniku filtriranje
buketa pod kategorijama ,,Popularno®, ,,Romanti¢no* i ,,Pristupa¢no®. Na taj nacin korisnik ima
brz pregled najpopularnijih proizvoda iz naj¢esS¢ih kategorija buketa koje se kupuju. Buketi se
prikazuju na nacin da se prikazuje njegovo ime, kategorija i ocjena prikazana zvjezdicom koja
varira od ocjene 1 do ocjene 5. Na taj je nacin korisnik jo§ jednom informiran o kvaliteti proizvoda
na brz i efikasan nacin. Korisnik ima mogu¢nost dodavanja buketa na popis zelja klikom na srce.

Korisniku se prikazuju tri buketa, koje moze pregledati pomicanjem horizontalno.

Pocetni zaslon ima opciju vertikalnog pomicanja Sto vodi prema otvaranju viSe sadrzaja. Slijedi
nesto Sto bi korisnika takoder moglo zanimati, a to je ponuda jedne od cvjecarnica koja ima trenutni
popust. Pri kraju zaslona korisnik moze vidjeti recenzije drugi zadovoljnih musterija koje koriste
aplikaciju. Moguce je listati recenzije ulijevo ili udesno pomocu ikonica od strelica. Na taj naéin

aplikacija jo$ jednom sti¢e povjerenje od korisnika i povecava Sanse za izvrSavanje kupovine.

Varazdin
BLOOMIFY 6
Pretrazi Q

BLOOMIFY ti omoguéuje
brz pokion osobi pred
vratat

PONUDA
RUZA Vam nudi 30 % popusta na kupnju drugog buketa

Romanti¢no Pristupac¢no .
@@.

Deadih et

= B i 3
A, y;» == g
; = + Q
w Ruzin san Ruzin san

bijela verzija j#icasta verzi

1
Crveno srce Ljepota lavande 4.9 % 44 ©
Klasicni buketi klasiéni buketi
49 @ 45 @ NASE MUSTERIJE

PONUDA
RUZA Vam nudi 30 % popusta na kupnju drugog buketa

2

SLIKA 9 Dizajn pocetnog zaslona
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e Korisnic¢ki racun

S obzirom na dodatak zaslona za prijavu/registraciju u dizajnu, implementiran je i zaslon koji
omogucuje pregled korisni¢kih podataka. Podaci ukljucuju fotografiju korisnika koju on sam bira,
podatke koje je korisnik unio tijekom registracije u bijelim pravokutnicima sivog obruba, te
dodatne opcije koje informiraju korisnika o detaljima placanja i povijesti narudzba. Klikom na te
dodatne opcije, korisnik otvara nove zaslone koji nude vise informacija o istim. Takoder, u donjem
desnom kutu postoji gumb ljubicaste boje koji vodi prema odjavi korisnika. U gornjem lijevom

kutu zaslona je strelica koja korisnika vra¢a na pocetni zaslon.

Zaslon detalja placanja prikazuje podatke o kartici korisnika kao $to je vlasnik, broj, datum
isteka i CVV Kkartice. Korisnik ima opciju da sacuva trenutnu karticu za buduéa placanja. Na
zaslonu povijesti narudzbi korisnik ima pregled narudzba koje je ve¢ izvrsio, te podaci 0 njima

kao $to su datum kupovine 1 isporuke.

13 JA PO DZB
¥, _ NARUDZBA #14096
Vlasnik kartice e S
Ime Antonia Tonki¢ $37.29

Antonia Tonki¢

A Broj kartice PP NARUDZBA #28036
E-mail 1302 0101 2222 0303 VISA x5 Netusase a2 o 2022
antoniatonkic@gmail.com ; g e

SANJIVE LATICE $32.80

Datum isteka kartice cwv
Adresa za isporuku
i 3 g% s v 2024 ~ 123
Ulica M. Krleze 1, 42 000 Varazdin

Lozinka (
@ sacuvajte karticu za buduca placanja

0000000 P
Detalji placanja >
Povijest narudzbi >

Odjavi se C*

SLIKA 10 Dizajn zaslona korisnickog racuna, detalja placanja i povijesti narudzbi

e Kategorije cvjeCarnica

Zaslon prema kojem vodi ikona filtriranja na navigacijskoj traci pocetnog zaslona jest
,kategorije cvjecarnica“. Ovdje korisnik ima pregled svih cvjecarnica u sklopu aplikacije
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,,Bloomify*. Njih je Cetiri i nazivi su im ,,Flora®, ,,Ruza“, ,,Stella“ i ,,Latica“. Bijeli gumb za svaku
cvjecarnicu sadrzi ikonu cvjecarnice, kratki slogan i ocjenu koju nosi prema recenzijama. S desne
strane gumba stoji strelica prema dolje koja vodi k otvaranju izbora buketa za svaku cvjeéarnicu.
U ponudi svaka ima Sest buketa i korisnik ih moZe vidjeti kao na pocetnom zaslonu s imenom,
kategorijom, ocjenom i mogucnosti stavljanja na popis zelja. Ovo je pregledan nacin na koji
korisnik ima dostupne sve opcije koje mu ova aplikacija nudi. Strelica u gornjem lijevom kutu

korisniku omogucuje vracanje na pocetni zaslon.

. -~
*«:‘ “*3‘

- . 4 Naé o 8 .
Nase cvjeéarnice ase cvje€arnice
i ey
=X e Cvje€arnica Flora K Cvjeé ica Fl
P gp, Sty
/ 2 potrebne prigode ) g “}"‘J ;.’ ' v
: WINP: :
Y % Cvjecarnica Ruza
= ica za
& - v
A
J T,
aalibay  Cvitarnicasteila Melodija mirisa Sunéana livada
> v sareni buket saren| buketl
45 Q 47 Q
h Y Cvjeéarnica Ruza
-'. Vasa cvjeéarnica za -
¥ WO~ omantiene gest
AN .
.
ok Cvjeéarnica Stella
'Q'....V Cvjetne kutije koje 7
s oduzimaju dah
Fae !
AR :

SLIKA 11 Dizajn kategorija cvjecarnica

¢ Korisni¢ka podrska

Korisni¢ka podrska nudi razli¢ite nacine otkrivanja rjeSenja za upite, primanja smjernica o
kori$tenju aplikacije, rjeSavanja tehnickih izazova i u¢inkovitog rjeSavanja problema. ,,.Bloomify*
aplikacija svojom korisnickom podrskom omogucuje korisniku da komunicira direktno s
cvjecarnicom iz koje narucuje svoj buket, §to pridonosi personaliziranom i dobrom korisnickom
iskustvu. U prototipu je prikazan primjer razgovora i problema koji bi rjeSavala ovakva vrsta
podrske. Dizajnirana je na tipi¢an nacin izmjenjivanja poruka gdje je primatelj (Bloomify) s lijeve
strane 1 korisnik koji $alje upite s desne strane. Korisnik piSe svoja pitanja koriStenjem gumba na

kraju zaslona 1 Salje ta pitanja klikom na ikonu u ljubicastom kvadratu pored. Bloomify ima ikonu
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cvijeta koji je sadrzan u logu, a korisnik ima ikonu svoje fotografije koju postavi. U gornjem

lijevom kutu zaslona je strelica koja korisnika vra¢a na pocetni zaslon.

BN Pozdrav, kako Vam
\* mozemo pomo¢i?

Pozdray, narucila sam
buket iz cvjecarnice
Flora. Zanima me kada

Ce biti isporuc¢en?

‘* Ok, pricekajte da provjerimo!
v IR
\* Za sat vremena Ce stici
& na Zeljenu adresu.
0k, zahvaljujem @
na pomo¢éi

SLIKA 12 Dizajn zaslona korisnicke podrske

e Wishlist

,,Wishlist“ ili popis Zelja vrlo je vazna komponenta aplikacije jer pretvara korisnike u kupce.
Omogucuje preglednu listu proizvoda koje se korisniku svidaju i koje ¢e potencijalno Kupiti.
Omiljeni proizvodi ako postoje se predoc¢avaju putem komponente stvorene na pocetnom zaslonu.
Korisnici imaju opciju kupnje proizvoda koja ih vodi dalje do zaslona za placanje ili opciju koja
im omogucuje da istrazuju dalje koja ih vodi natrag na pocetni zaslon. Strelica u gornjem lijevom

kutu sluzi za isto.
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SLIKA 13 Dizajn ,, wishlista *

e Detalji proizvoda

Zaslon detalja proizvoda otvara se kad se klikne na proizvod, bilo to na po¢etnom zaslonu ili
zaslonu gdje su prikazane cvjecarnice. Svaki proizvod otvara detalje za sebe, gdje se moze vidjeti
bolja fotografija proizvoda, njegovo ime, cvjecarnica kojoj pripada, rating, cijena i kratki opis. Za
svaki buket korisnik ima opciju biranja njegove veli¢ine, te hoce li on sadrzati personaliziranu
poruku ili ne. Fotografija buketa ima sjenu ispod nje, koja je napravljena pomocu elipse sivkaste
boje 1 smanjenja transparentnosti. Gumb koji vodi prema daljnjem koraku narucivanja buketa
ljubicaste je boje s tekstualnim elementom ,,Naruci sada“. Na slici je prikazan primjer dizajna za

buket ,,Tisucu tulipana* iz cvjecarnice ,,Latica®.

Odabir ,,da* kod bijelih gumba za personaliziranu poruku vodi korisnika na novi zaslon. Ovdje on
moze izabrati izmedu ve¢ ponudenih poruka kao sto su ,,Volim te.*, ,,Hvala ti!*, Cestitam!* ili
napisati svoju osobnu poruku. Ova opcija omogucuje korisniku daje korisniku osjec¢aj zaduZenosti.
Kad je korisnik zadovoljan sa svojom odabranom porukom, sa strelicom u gornjem lijevom kutu

omoguceno mu je da se vrati na proizvod, te izvrsi narudzbu do kraja.

25



Tisuéu tulipana

4.9 — Cvjecamnica Latica

"Tisuéu tulipana” je raskosan buket koji donosi Sarenu PERSONALIZIRANA KARTICA
paletu tulipana u punom sjaju. Ovaj predivan buket [, -
Napisi Sto Zeli$ za osobu koju Zelig!
izraden je s ljubavlju kako bi prenio bogatstvo boja i
raznolikost tulipana, stvarajuci pravu cvjetnu
simfoniju. Zahvalite nekom na poseban nacin! = % Sretan
Volim te. Hvala ti! Cestitam! rodendaril
Veligina buketa Personalizirana poruka w w U U .
()
Da Ne
W, Ve, DODAJ SVOJE

( )

Ukupno
€ 28 02 Naruci sada

SLIKA 14 Dizajn zaslona detalja jednog od proizvoda i zaslona personalizirane kartice

e Personalizirani buket

Personalizirani buket zanimljiva je funkcija ove aplikacije. Do zaslona odabira
personaliziranog buketa moguce je doc¢i klikom na veliki plus sadrzan u navigacijskoj traci na
pocetnom zaslonu. On sadrzi funkcije sli¢ne kao kod obi¢nog proizvoda kao §to su biranje veli€ine
buketa i personalizirane poruke. Ono $to ovaj buket izdvaja je biranje cvijeca koje ¢e on sadrzati.
Korisnik ima izbor od Sest razlicitih vrsta cvije¢a kao Sto su ruze, tulipani, lavanda, narcis itd. Jo$
jedan zanimljiv dodatak je odabir vrpce kojom ¢e se cvijece ukrasiti, u razli¢itim bojama kao Sto
su crvena, ruzicasta, ljubicasta, Zuta itd. Dodatak dizajnu ovog zaslona koji se istice je veliki buket

cvijeca i poruka koja glasi: ,,Personaliziraj buket prema svom jedinstvenom ukusu!*.
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>~ PERSONALIZIRAJ buket
5

), Prema svom

AL BE5 )i jedinstvenom ukusu!

Veli¢ina buketa
« 0

Mali Veliki

D
J‘ A . Personalizirana poruka
| 4

:'l Da Ne
)
Cvijece

e 1 4y
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Ukrasna vrpca

2 e e

Ukupno

€ 32.80 Naruci sada

SLIKA 15 Dizajn zaslona personaliziranog buketa

e Pladanje i pracenje narudzbe

Kad korisnik odabere svoj prikladan buket, potrebno je da Klikne na gumb ,,naruci sada®. Taj
je gumb sadrzan kod zaslona detalja proizvoda i kod zaslona personaliziranog buketa u donjem
desnom Kkutu. Pritiskom na ovaj gumb korisnika se vodi na novi zaslon gdje je korak blize pri
zavrSetku procesa narudZzbe — a to je placanje. Ovdje korisnik ima pregledan uvid u detalje cijene
narudzbe, kao §to je cijena iste, porez i naknada za dostavu. Korisnik takoder ima opciju biranja
izmedu dvije vrste plac¢anja — karticno ili gotovinom. Opcije su prikazane u obliku sivkastih

gumba.

Nakon §to korisnik uspjesno plati svoju narudzbu povla¢enjem gumba u desnom donjem kutu,
dobije novu pop-up poruku. Ona korisnika obavjestava o uspjeSnom plac¢anju i o rac¢unu kojeg
moze provjeriti na svojoj e-mail adresi. Takoder mu nudi dvije opcije — da se vrati na pocetnu

stranicu ili da prati svoju narudzbu.

27



&

Sazetak narudibe

NarudZba 26.00 €
Porez 09€
Naknada za dostavu 130 €
Ukupno: 28.02€

Procijenjeno vrijeme isporuke: 45min-1h °

Nacini plaéanja
USPJEH!
Kartica Vage placanje je bilo uspjesno.
VISA RS- 0303 Ratun za ovu narudzbu poslan

je na vasu e-mail adresu.

Gotovina Prati narudzbu

ILI VRATI SE

@ Sacuvajte karticu za buduca pla¢anja

Ukupna cijena:
> Povuei 2a plaéanje
€28.02

SLIKA 16 Dizajn zaslona placanja narudzbe i pop-up poruke

Ako korisnik odabere pratiti svoju narudzbu, voden je na novi zaslon. Ovdje korisnik moze
vidjeti stanje svoje trenutno naru¢ene narudzbe. Prati se u pet tijeka: 1. VaSa narudzba je
prihvacena, 2. Vasa narudzba je u pripremi, 3. Vasa narudzba je spremna, 4. Vozac je na putu, 5.
Isporuceno. U pozadini je mapa koja prikazuje lokaciju cvjecarnice iz koje se narucuje, te adrese
na koju buket treba sti¢i. Takoder, korisnik ima uvid u preostalo vrijeme sve do same isporuke
buketa. Ovim zaslonom proces narucivanja buketa Bloomify aplikacijom je zavrSen. Strelicom u
gornjem lijevom kutu korisnik se moze vratiti na pocetni zaslon i pretrazivati za jos buketa koje
mu se svidaju i potencijalno naruditi iste.

(.
Bok Antonia

@) Vasa narudzba je prihvacena

®) Vasa narudzba je u pripremi
) Vasanarudzba je spremna

) Vozat je namytu
IspordEeno

9

——(

Preostalo vrijeme m\

SLIKA 17 Dizajn zaslona pracenja narudzbe
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5.2. Kreiranje interaktivnih komponenti

Nakon dizajna zaslona, potrebno je svaki medusobno povezati kako bi se izradio funkcionalan
prototip visoke to¢nosti. lako Figma omogucuje kreiranje vise razli¢itih putanja kroz prototip, u
ovom projektu je koristena samo jedna te zapocinje zaslonom dobrodoslice. Radi dosljednog
prikaza funkcionalnosti aplikacije, vazno je povezati sve zaslone korisni¢kog sucelja. To se radi
tako da odaberemo element na zaslonu koji ¢e reagirati na dodir i pomoc¢u metode povuci i ispusti
(drag and drop) uspjesno uspostavimo vezu izmedu tog elementa i odredisnog zaslona. Tijekom
tog procesa otvara se prozor s detaljima interakcije. Uz odabir tipa interakcije, takoder se definira
i animacija koja ¢e se primijeniti. U ovom su procesu ve¢inom koriSteni "dissolve” i "slide-out”,
uz moguénost dodatnog podeSavanja smjera i trajanja prijelaza izmedu zaslona. Za slozenije
prijelaze, odnosno prijelaze gdje je potreban dodatan blazZi prijelaz, koriStena je opcija ,,Smart
Animate®. Ona trazi podudarne slojeve, prepoznaje razlike i animira slojeve izmedu okvira u
prototipu. Na slici ispod prikazane su sve medusobne interakcije izmedu razli¢itih zaslona, a

nadalje su objasnjene interaktivne komponente za svaki zaslon zasebno.
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SLIKA 18 Prikaz svih interakcija i animacija u ovom projektu
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5.2.1. Zaslon dobrodoSlice

Na ovom je zaslonu bio cilj stvoriti po¢etnu animaciju koja korisnika uvodi u aplikaciju, da
ujedno bude jednostavna i lako zapamtljiva. Stvorena je elipsa s ljubicastim gradijentom koja ¢e
kroz pet razli¢itih zi¢anih okvira promijeniti svoju poziciju i oblik. Na pocetku je iznad prvog
okvira kako bi se dobio efekt kao da ona pada u okvir —to je ujedno u drugom zi¢anom okviru. Na
treCem 1 Cetvrtom okviru se ona postepeno povecava, sve dok na petom ne potpuni cijeli okvir 1
stopi se u pozadinu naseg zaslona dobrodoslice. Ovo je omoguceno opcijom Smart Animate i

animacijom Bouncy koja prikazuje elipsu kao lopticu koja poskakuje.

After delay + X

ms

Flow1 [
— Navigate to

Smart animate

BLOOMIFY Bouncy 800ms

O Reset scroll position

SLIKA 19 Prikaz animacija na zaslonu dobrodoslice

U Figmi, komponente su viSekratno upotrebljivi, prilagodljivi elementi dizajna koji pomazu u
odrzavanju dosljednosti i u¢inkovitosti u cijelom dizajnerskom procesu. One su uc¢estalo koriStene
u ovom projektu jer omogucuju stvaranje razlicitih varijanta istog elementa i interakcija izmedu
istih. Na taj je nacin stvorena i animacija cvijeta u logu na zaslonu dobrodoslice. Napravljene su
tri varijante gdje cvijet mijenja kut od 0°, pa 90° sve do 180°. Varijante su medusobno povezane
tako da se promijene jedna u drugu s opcijom Smart Animate — Linear. Nakon §to se cvijet izvrti
dogada se automatski prijelaz na sljedec¢i zaslon. To je napravljeno tako da se stavio malo duzi

odgod prijelaza — od 2000 ms.

s After delay B

+* Cvijet - zaslon dobrodoslice

e e SIS _—

| |

| | ¥ Change to

\ | T

| | Linear 500ms

| |

| | —
c—

e e e J —

SLIKA 20 Prikaz animacije cvijeta u logu na zaslonu dobrodoslice
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5.2.2. Zaslon prijave i registracije

Cvijet loga koji se nalazi na zaslonu prijave i registracije takoder na taj na¢in ima animaciju
vrtnje. Ovaj put korisnik ovisi 0 tome — ako korisnik prode cvijetom on se pomakne za 90°
stupnjeva, a kad korisnik prestane — on se pomakne na pocetno mjesto. To je omoguéeno opcijom

,while hovering*.

While hovering + X

¥ Changeto
Property 1 Default
Smart animate

Linear 600ms

I
I
I
|
I
|
I
|
E —/
—
| =
J

SLIKA 21 Prikaz animacije cvijeta na zaslonu prijave i registracije

Temeljne interaktivne komponente zaslona za prijavu su gumbovi za ispunjavanje podataka.
Oni su kreirani kao i ostale komponente do sad, samo su varijante dodatno uredene. Za primjer se
uzima ovaj gumb za e-mail adresu. Na pocetku interakcije gumb sadrzi sivkasti tekstualni element,
kad se prode gumbom on dobije ljubicastu sjenu. Na kraju, kada korisnik klikne na gumb unose
se podaci e-mail adrese korisnika. Varijante ovih gumbova povezane su opcijom Smart Animate

— Ease out.

While hovering + X

¥ Change to

Property 1 Variant2

1
| |

| |

| |

| |

| |

[ 1 Smart animate

| |

| | Ease out 300ms
| |

| I

| I

| |

| |

| |

()
—
=

SLIKA 22 Prikaz animacije e-mail gumba na zaslonu prijave

Gumb za unos lozinke se razlikuje jer ima dodatnu funkciju. Nakon $to korisnik unese svoju
lozinku, moze birati hoce li se elementi te lozinke vidjeti ili ¢e ostati sakriveni. To je napravljeno
na nacin da je kod varijante s unesenim podacima lozinke dodana ikonica za to mijenjanje, te

postavljena interakcija na tu ikonicu, a ne sami gumb. Dobije se zanimljiva interakcija izmedu
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korisnika i prototipa koja povecava vjernost istog. Opcija interakcije na ikonama su ,,Instant* gdje

se promjena primjenjuje bez tranzicije — odnosno odmah.

QLOBSY e e e : On tap —+ .4

~2¥ Change to

Property 1 Variant4

I

|

= |

I

! Instant

Gl ecceccee sz B
|

|

|

|

|

I

I

State management ®

(O Reset scroll position

SLIKA 23 Prikaz animacije gumba za lozinku na zaslonu prijave

secccce et tonka00 1o

SLIKA 24 Rezultat klika na ikone gumba za lozinku na zaslonu prijave

Gumbi za prijavu i registraciju na istom zaslonu napravljeni su na slican nacin, jedino $to su
njihove varijante povezane opcijom ,,Instant” tijekom prolaska kroz gumb. Gumb za prijavu vodi
dalje na pocetni zaslon, a gumb za registraciju k zaslonu za registraciju. Kod obih gumba koristi

se opcija Dissolve — Ease out za tranziciju.

«» Registriraj se 1

% Prijavi se

While hovering + X

& Change to
Property 1 Variant2

Instant

State management 0]

[ Reset scroll position

SLIKA 25 Prikaz animacije gumba za prijavu i registraciju na zaslonu prijave
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Zaslon za registraciju sadrzi gumbe sa istim na¢inom izrade kao kod zaslona registracije. Ono
Sto je novo je strelica u gornjem lijevom kutu. Ova se strelica na istom mjestu nalazi na veéini
zaslona ovog prototipa i svaki put vodi na zaslon od prije. U ovom slucaju vodi k zaslonu za
prijavu, opcijom Dissolve — Ease out. Gumbom ,,Registriraj se* korisniku se na ekranu pojavljuje
pop-up poruka koja je ve¢ objasnjena u dizajnerskom smislu. Taj izgled njezinog ,,iskakanja“ u
zaslon omoguceno je opcijom ,,Open overlay — Move in — Ease out™. Pop-up poruka ukljucuje
gumb ,,Zapoc¢ni* kojim se korisnik kona¢no vodi na pocetni zaslon, tranzicijom Dissolve — Ease

out.

On tap + X

[0 Open overlay

Uspjesna registracija

Move in « > 1 7
Ease out 400ms

)S
Centered D04

SLIKA 26 Prikaz opcije za animaciju pop-up poruke

5.2.3. Pocetni zaslon

Pocetni zaslon je zaslon gdje korisnik ima najve¢u mogucénost interakcije zbog koli¢ine
sadrzaja na njemu. Zanimljiva je opcija pomicanja vertikalno koja prikazuje taj dodatan sadrzaj.
Ovo je omoguceno opcijom ,,Scroll beahviour - Vertical“. SadrZaj koji se prikazuje pomicanjem
prema dolje je zapravo na novom zi¢anom okviru. Postoji moguénost odabira koje ¢e se Stavke
zajedno sa zaslonom pomicati a koje ¢e biti fiksirane. Tako je navigacijska traka pomicali mi gore
ili dolje uvijek na mjestu na kojem treba biti. Na navigacijskoj traci pritiskom svake od ikonica

vodi nas na zaslon koji je predviden, tranzicijom ,,Dissolve — Ease out™.

Jos jedna stvar koju je moguce pomicati jesu buketi pod kategorijama kao Sto je ,,popularno®. Oni
se ne pomicu prema dolje ili gore, ve¢ prema lijevo ili desno — horizontalno. Buketi su smjesteni
na posebnom zi¢anom okviru, §to omogucuje da se samo oni pomicu tako, a ne sav sadrzaj na
zaslonu. Klikom na pojedini buket vodi na zaseban zaslon detalja proizvoda, tranzicijom ,,Dissolve

— Ease out*.
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Popularno Romantiéno Pristupaéno Popularno Romantiéno Pristupaéno

Crveno srce Ljepota lavande Ljepota lavande Tisuéu tulipana

kiasicni buketi klasiéni buketi kiasi¢nl buketi tulipani

49 < 45 Q Q 45 Q 4.9 Q

SLIKA 27 Prikaz kako se pomicanjem u lijevo otkriva novi buket

Ostale interakcije na pocetnom zaslonu kao §to su gumbovi ,popularno®, ,romanti¢no®,
,»pristupacno®, ljubiCasta sjena tijekom prelaZenja objektima, ozna¢avanje buketa kao omiljene i
gledanja recenzija napravljene su pomocu varijanta kao §to je obja$njeno prije. Zanimljiv je gumb
na pocetku zaslona koji iako je napravljen istom metodom, stalno se izmjenjuje. Napravljene su
tri varijante ovog gumba, koji su povezani interakcijom Smart Animate — Ease out. Klju¢ u
konstantnom izmjenjivanju jest §to se ne izmjenjuju na dodir ve¢ odgodom vremena izmedu

tranzicija od 1800 ms. Zadnja se varijanta izmjenjuje u prvu i tako u krug.

+» Gumbi

Popularmo Romantiéno Pristupaéno

o\ A
Crveno srce Ljepota lavende Tisuéu tulipana
i biet Kasicni buketi '

49 ] a5 AV 49 <

Popularmo Romantiéno Pristupac¢no

RuZicacti raj 201 ruza Ruzin san
QI ni buket " i buket kla: 18 ver

48 < 4.5 < 49 Q

On tap + X

¥ Change to

L b
v Property 1 Variant3
Dissolve

I

)

Tulipanski vrtovi Sunéana livada Proljetni dodir Ease out 300ms
ulipar Sareni buke oo

45 V) 47 < 45 v

SLIKA 28 Prikaz animacija gumbova ,, Popularno “, ,, Romanti¢no ““ i ,, Pristupacno “
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% Pozadina 2 While hovering + X

&Y Change to
Property 1 Variant2
Smart animate

Ease out 300ms

[—
|
==

On tap + X

&Y Change to

Property 1 Variant2

State management ®

[ Reset scroll position

j
I
I
| Instant
I
I

4

(0 Reset component state

SLIKA 30 Prikaz animacije dodavanja na popis Zelja

-

Crveno srce Crveno srce
klasicni buketi klasicni buketi
4.9 Q 49 L 4

SLIKA 31 Prikaz rezultata sjene i dodavanja na popis zelja

% Recenzije On tap + X

&Y Change to

Property 1 Variant2

Smart animate

2/10/2022

Ease out 300ms

=

Marko Markié, 19

SLIKA 32 Prikaz animacije recenzija
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Uz nosu brau dostavu |
10ane bukete svokl dan
mole biti poseban!

BLOOMIFY ti omoguéuje L‘ Ufiepéaj svoj buket s
brz pokion osobi pred iranom

I ! After de|ay <ofu tl mciimol

After delay + X

wroto!

1800ms

¥ Changeto
Property 1 Gumb 1
Smart animate

Ease out 300ms

SLIKA 33 Prikaz animacije gumbova koji se izmjenjuju

Jo§ jedna zanimljiva funkcija na pocetnom zaslonu je pretrazivanje. Klikom na gumb,
interakcijom Smart Animate — Ease out, korisnik dolazi na novi zaslon. On se sastoji od nedavnih
pretraga kao $to su ,,cvjecarnica Latica®, ,,klasi¢ni buketi“ itd. i oponasa unos pretrage. Na gumbu
za pretrazivanje titra linija koja oznacava da je korisnik kliknuo na gumb 1 spreman je za upis svoje
pretrage. Animacija ove titrajuée linije napravljena je pomocu funkcije varijanta odnosno
komponenta s odgodom od 500 ms i opcijom ,,Instant”. Klikom na gumb za pretrazivanje oponasan
je korisnikov unos rijeéi tulipan, gdje mu se nudi izbor pretraga na koje bi mogao misliti. Ovo je
zapravo novi zaslon, koji se otvorio klikom na gumb za pretrazivanje na prijaSnjem i interakcijom
,Dissolve — Ease out”. Korisnik ima mogu¢nost klika na ponudenu pretragu ,,Tisucu tulipana*

koja ga vodi na detalje tog proizvoda interakcijom ,,Dissolve — Ease out™.

.:. I After delay + X
= 7) sooms

J '

' [ ¥ Change to

1 i Property 1 Default

| [ | Instant

‘ \

y State management ®
| |

o oy

(O Reset scroll position

SLIKA 34 Prikaz animacije titrajuce linije
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SLIKA 35 Prikaz rezultata titrajuce linije

€ . i
Q Tull Q
% Q  Tulipani
Q Cvjecamica Latica Q  Tulipanski vrtovi
Q. Kiasiéni buketi Q  Tisuéu wlipan
O Buket s ruzama Q  Tulipan buketi
Ontap + =2
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SLIKA 36 Prikaz zaslona i animacija za opciju pretrazivanja

5.2.4. Korisni¢ki rac¢un

Klikom ikonice korisnika na poc¢etnom zaslonu i interakcijom ,,Dissolve — Ease out™ dolazi se
do korisni¢kog racuna. Prijelazom na fotografiju se pomocu varijanta napravio dizajn iznad slike
koji asocira na promjenu fotografije. Interaktivne komponente kod ovog zaslona ukljucuju odjavu,
te prijelaz strelicama na zaslon za detalje placanja i povijest narudzbi. Sve su napravljene
interakcijom ,,Dissolve — Ease out“. Kad se korisnik odjavi, vrata ga na zaslon za prijavu. To
omogucuje ljubiCasti gumb kojem tekstualni element mijenja boju kada ga se prode. Kod ovih
zaslona nema novih interakcija, osim one napravljene varijantama kojom se pojavljuje strelica ako

korisnik odabere sacuvati karticu za buduca placanja.

While hovering s ) &

<& Change to
Property 1 Variant2
Smart animate

Ease out 300ms

SLIKA 37 Prikaz animacije fotografije korisnika
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.

F': Odjavi se - korisnik While hovering + 4

&Y Changeto

| |

| |

| |

| |

| “ Property 1 Variant2
I

| |

| | Instant

| |

| |

| | State management 0)
| |

(— =) (O Reset scroll position

SLIKA 38 Prikaz animacije gumba za odjavu

o Ontap + X
*%* Kvaci

|/— T 1 < Change to

] ] Property 1 Variant2

| . l Dissolve

I ] Ease out 300ms

l I

l l

, SRR

SLIKA 39 Prikaz animacije kvacice

@ Sacuvajte karticu za buduca placanja ‘ Sacuvajte karticu za buduca placanja

SLIKA 40 Prikaz rezultata animacije kvacice

5.2.5. Kategorije cvje€arnica

Ovaj zaslon sadrzi Cetiri razli¢ita gumba koji za svaku cvjeéarnicu klikom na strelicu otkriva
izbor buketa. Jedna varijanta ukljucuje sva Cetiri gumba, te izbor od jedne cvjecarnice. Varijante
se ponavljaju sve dok su sve cvjecarnice pokrivene. Potrebno je da strelica kod svake varijante i
svakog gumba vodi do varijante koja otkriva odabir te cvjecarnice. One se mijenjaju opcijom
»Instant®. Odabir buketa za svaku cvjecarnicu rasporeden je u razli¢itim okvirima, posto ih ima po
pet, tako da je moguée pomicati izbor horizontalno. Na zaslonu je takoder moguée vertikalno
pomicanje kako bi bilo moguce vidjeti sve gumbe cvjecarnice, iako je jedan od izbora cvjecarnice
otvoren. Buketi imaju iste opcije kao oni na pocetnom zaslonu, poput otvaranja zaslona detalja

buketa opcijom ,,Dissolve — Ease Out®.
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viecarnice

B
O

»

On tap + X

£¥ Changeto
Property 1 Variant2

Instant

State management (0]
(O Reset scroll position

(0 Reset component state

SLIKA 41 Prikaz animacija zaslona kategorija cvjecarnica

5.2.6. Korisni¢ka podrska

Zaslon korisnicke podrske napravljen je slicno kao zaslon dobrodoslice. Napravljeno je sedam
zi¢anih okvira koji su povezani interakcijom ,,Smart Animate — Ease in and out“. Klikom na zaslon

prikazuje se prva poruka koja uletava u zaslon s lijeve strane i glasi: ,,Pozdrav, kako Vam moZemo
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pomoci?“. Izradom sedam razli¢itih zaslona omoguéujemo ovakvu animaciju za svaku poruku na

zaslonu i prikazuje se potencijalan razgovor izmedu ,,Bloomify* korisni¢ke podrske i korisnika.

Ontap + X

—> Navigate to
Podrska 3
Smart animate

Easeinand.. ¥ 500ms

—/
—

SLIKA 42 Prikaz animacija zaslona korisnicke podrske

g Pozdrav, kako Vam
@l mozemo pomoc¢i?
¥

Pozdray, narucila sam
buket iz cvjecarnice

Flora. Zanima me kada
¢e biti isporuéen?

@1 0k, pricekajte da provjerimo!

(*} Za sat vremena e stici

A< 4 na Zeljenu adresu.
0k, zahvaljujem @
na pomo¢éi

SLIKA 43 Rezultat animacija zaslona korisnicke podrske
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5.2.7. ,,Wishlist“

Na ovom zaslonu korisnik ima kod svakog buketa ozna¢enog kao omiljen, moguénost kupnje
ili trazenja dalje. Klikom na gumb ,,Kupi“ korisnik je prebacen na detalje proizvoda omiljenog
proizvoda. Ako korisnik odabere gumb ,,Trazi dalje* prebacen je na pocetni zaslon gdje moze dalje

birati svoj buket. Obje interakcije omogucene su opcijom ,,Dissolve — Ease out*.

5.2.8. Detalji proizvoda i personalizirani buket

Zasloni detalja proizvoda i personaliziranog buketa dijele slicne interaktivne komponente. One
ukljucuju biranje veli¢ine buketa i personalizirane poruke. Obje su interakcije napravljene pomocu
varijanta. Biranje veli¢ine buketa omoguceno je opcijom povlacenja od opcije ,,mali* do opcije
,veliki“, Opcija ,,Smart animate — Ease out s naglaskom na ,,on drag®“ zasluzena je za to.
Personalizirana poruka ima opciju da ili ne, za svaku opciju koja se odabere gumb postane
drugacije boje, s naglaskom da je ta opcija izabrana. Kad korisnik izabere ,,da‘“ vodi se na drugi

zaslon opcijom ,,Dissolve — Ease out™ gdje je detaljno prikazano biranje poruke.

On drag + X
&Y Change to

Property 1 Group 14

| Smart animate
| Ease out 300ms

U J ]
—

SLIKA 44 Prikaz animacije biranja velicine buketa

Velicina buketa Velic¢ina buketa

@ =)
Mali Veliki

Mali Veliki

SLIKA 45 Prikaz rezultata biranja velicine buketa
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Da Ne

Da While hovering

While hovering

While h

Da Ne
|
|
Da Ne ]
|
i e il e S e sl e T i 2

While hovering + X On tap + X

o
&3"Changets &Y Changeto

Property 1 Variants Property 1 Varianté

Smart animate Smart animate

Easeiut A00r= Ease out 300ms

=

SLIKA 46 Prikaz animacija kod biranja personalizirane poruke, na prijelaz i klik

Personalizirana poruka Personalizirana poruka

Da Ne = Da Ne

SLIKA 47 Prikaz rezultata biranja personalizirane poruke

Na zaslonu personalizirane poruke korisnik ima izbor od ve¢ ponudenih poruka. One se mogu
,.scrollati® vertikalno u lijevo, posto ih je viSe. Napravljene su na principu posebnog zicanog okvira
koji je ve¢ objasnjen. Nacin na koji korisnik bira svoju personaliziranu poruku je klikom na plus

ikonu koja tada promijeni boju. To je omogucéeno varijantama s opcijom ,,Instant” kako bi se on
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odmah promijeno. Na taj je naCin napravljena i poruka koju osoba moze napisati sama, gdje klikom
na taj gumb prikazuje mogucéu poruku koju bi korisnik napisao te ponovno odabrao s opcijom plus.
Nakon $to odabere svoju prikladnu poruku sa strelicom u gornjem lijevom kutu vraca se na

prijasnji zaslon kako bi izvr$io narudzbu do kraja.

< Gum... On tap + X
N

| > | ¥ Change to

| | Property 1 Default

l S I Instant

O Reset scroll position

SLIKA 48 Prikaz animacije gumba plus

Volim te. Volim te.

SLIKA 49 Rezultati animacije gumba plus

¢ - N
| |
I I
| |
I + |
| |
| |
I I
| |
: J §
| Whiwe hovering |
I I
| |
| l Jos jednom veliko ti hvala! -tvoja A ' |
| |
| |
| |
| |
| |
I + |
| |
e J
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While hovering + X Ontap + X

&> Change to &Y Change to
Property 1 Variant4 Property 1 Variant2
Dissolve Dissolve

Ease out 300ms Ease out 300ms

SLIKA 50 Prikaz animacija gumba za personaliziranu poruku, na prijelaz i klik

DODAJ SVOJE

Jos jednom veliko ti hvala! -tvoja A

SLIKA 51 Rezultat animacije gumba za personaliziranu poruku

Zaslon personaliziranog buketa nudi opcije biranja cvijeca i vrpce koje funkcioniraju na isti
nacin kao kod biranja personalizirane poruke. Zadnji korak na ovom i na zaslonu detalja proizvoda

je klik na gumb ,,Naruci sada“ koji vodi do zaslona za placanje, interakcijom ,,Dissolve — Ease

(13

out™.
Cvijece

i e e e

Ukrasna vrpca
l ‘ | f‘ .

SLIKA 52 Rezultati biranja cvijeca i vrpce



5.2.9. Plac¢anje i pracenje narudzbe

Prva interaktivna komponenta na ovom zaslonu je odabir Kkartice ili gotovine, koja je
napravljena pomocu varijanta opcijom ,,Instant”. Koji god gumb je odabran postaje tamnije sive
boje dok drugi postaje svjetlije sive boje. Takoder se moze odabrati cuvanje kartice za buduca
placanja kao kod zaslona metoda placanja. Gumb koji korisnika vodi do sljede¢eg zaslona
potrebno je povuéi za placanje. Napravljen je opcijom ,,on drag® koja je ve¢ objasnjena. Kada se
gumb povukao opcijom ,,After delay* pojavljuje se pop-up poruka uspjesnog plac¢anja, kojom
pomocu ,,Dissolve — Ease out™ dolazimo ili na zaslon pracenje narudzbe klikom na taj gumb, ili

na pocetni zaslon klikom na ,,Vrati se®.

On tap +: X

Kartica

1302 kK wikk 0303

VISA

¥ Change to

Property 1 Default

Gotovina

) Ease out 300ms
Kartica

1302 ek 44 0303

VISA

c—/
—

Gotovina

e 80 8

.
|
|
I
|
I
|
|
I
|
|
| Smart animate
|
1
|
|
|
|
I
I
|
I
|
|
I
I
I

SLIKA 53 Prikaz animacije biranja metode placanja

Nacini placanja Nagini plaéanja

Kartica
Kartica
VISA 1302 *xx* *kkk 0303 VISA 1302 #*** xxkx 0303

E Gotovina @ Gotovina

SLIKA 54 Prikaz rezultata biranja metode placanja
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Ondrag + X

&Y Changeto

Povuci za placanje BrBeE Group 15

On drag

Smart animate

Ease out 300ms

[—)
—

SLIKA 55 Prikaz animacije gumba za placanje

za plaéanje

SLIKA 56 Prikaz rezultata povlacenja gumba za placanje

Na zaslonu pracenja narudzbe nalaze se tri animacije koje se konstantno ponavljaju — kruzi¢
koji govori u kojoj je fazi narudzba trenutno, kruzi¢ koji govori lokaciju buketa i elipsu koja se
vrti oko vremenskog perioda narudzbe. Sve su animacije napravljene pomocu varijanta s opcijom
,ZAfter delay* kako bi se automatski ponavljale. Korisnik se strelicom u gornjem lijevom kutu i
opcijom ,,Dissolve — Ease out” moZe vratiti na pocetni zaslon i dalje istrazivati opcije ove

aplikacije.

@ Kiiig After delay + X

St N

¥ Change to

<
I I Property 1 Frame 6
| | Smart animate

Ease out 500ms

o J =

SLIKA 57 Prikaz animacije faze narudzbe

Vasa narudzba je u pripremi g Va$a narudzba je u pripremi

SLIKA 58 Prikaz rezultata animacije faze narudzbe
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After delay + X

< Krug 1

e e e e et e e M 800ms

| I < Change to

l l Property 1 Frame 6

{ ' . : Smart animate

[ l Linear 600ms

' : m
===

L _____________ _) ==

.
) W
‘4'.‘ \ 5
| | .

@ "~ o

SLIKA 60 Prikaz rezultata animacije lokacije buketa

&Eipsa After delay + X
(_ j ms
| ~ |
| | < changeto v
I After delay ’ | Property 1 Frame 8
l | Smart animate
| r | Linear 800ms
I After delay |
' | —
| l ==
e ——— J
SLIKA 61 Prikaz animacije elipse kod vremena narudzbe
Preostalo vrijeme (1h -) Preostalo vrijeme

SLIKA 62 Prikaz vrtnje animirane elipse kod vremena narudzbe
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5.2.10. Video

Prilozen je video koji prikazuje nacin na koji prototip funkcionira i sve interakcije koje on

sadrzi.

VIDEO 1 lzvor: https://www.youtube.com/watch?v=0C5Fim2inGs
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https://www.youtube.com/watch?v=OC5Fim2inGs
https://www.youtube.com/embed/OC5Fim2inGs?start=1&feature=oembed

6. Zakljucak

Prototipiranje je proces koji projektu moze donijeti ogromnu prednost. Izrada prototipa
odreduje smjer cjelokupnog projekta i njegov konacni uspjeh. Uspjesna izvedba pronalazi i
ispravlja probleme puno prije nego $to oni mogu negativno utjecati na konacan gotov projekt. U
kontekstu Ul dizajna svrha prototipa je dizajniranje verzije proizvoda koji ¢e utjeloviti ideju

funkcionalnosti i korisnickog iskustva samog gotovog proizvoda.

U okviru ovog zavrS$nog rada detaljno je prikazana vaznost fokusiranja na dizajn korisni¢kog
sucelja i korisnickog iskustva. Postoji mnogo alata za oblikovanje korisni¢kog sucelja, S obzirom
na noviju perspektivu koja naglasava cjelokupno zadovoljstvo korisnika. Medu tim alatima, Figma
je istaknuta kao alat koji moze zadovoljiti i viSe od tog zahtjeva. Figma pruza niz moguénosti, N0
posebno se istie izrada interaktivnih prototipova visoke to¢nosti. 1zradom takvog prototipa u
Figmi, shvatila sam koliki je trud i vrijeme potrebno uloziti da se on izradi. Iako to nije lo$a stvar,
vjerujem da razvoj takvog prototipa za stvarnu aplikaciju zahtijeva jos vec¢i vremenski angazman

i resurse, Sto ga ¢ini dugotrajnijim i moguce skupljim za izradu.

Ipak, na kraju se taj proces u potpunosti isplati kada se dobiju povratne korisni¢ke informacije.
Tada se proizvod moze krenuti razvijati u boljem smjeru. Nakon uspjesnog testiranja proizvoda,
slijedi njegova izvedba. Nacin na koji bi se prikazana aplikacija mogla pretvoriti u stvarnu je
pomoc¢u HTML, CSS i JavaScript jezika. Nakon dizajnera, posao prelazi u ruke programera. Putem
razli¢itih funkcija ovih naprednih jezika za izradu web stranica, moguce je napraviti izvanrednu

verziju ,,Bloomify* aplikacije koristec¢i zakljucke realiziranog interaktivnog prototipa.
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SveuciliSte
Sjever

SVEUCILISTE
SJIEVER

IZJAVA O AUTORSTVU
I
SUGLASNOST ZA JAVNU OBJAVU

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

Ta, Sabina Pintaric (ime i prezime) pod punom moralnom,
materijalnom i kaznenom odgovornoséu, izjavljujem da sam iskljucivi
autor/ica zavr$nog/diplomskog (obrisati nepotrebno) rada pod naslovom

Razvoj interaktivnog prototipa korisnickog sucelja mobilne aplikacije online cvjecamice (uplsatl nasIov) te da u
navedenom radu nisu na nedozvoljeni nacin (bez pravilnog citiranja) koristeni
dijelovi tudih radova.

Student/ica:
(upisati ime i prezime)

I~ ”
S r W $

(vlastoruéni potpis)

Sukladno Zakonu o znanstvenoj djelatnost i visokom obrazovanju zavrsne/diplomske
radove sveudilista su duzna trajno objaviti na javnoj internetskoj bazi sveuéili$ne knjiznice
u sastavu sveucilista te kopirati u javnu internetsku bazu zavrsnih/diplomskih radova
Nacionalne i sveuciliSne knjiznice. Zavr$ni radovi istovrsnih umjetnickih studija koji se
realiziraju kroz umjetnicka ostvarenja objavljuju se na odgovarajuéi naéin.

Ta, Sebina Pintari¢ (ime i prezime) neopozivo izjavljujem da
sam suglasan/na s javnom objavom zavrsnog/diplomskog (obrisati nepotrebno)
rada Pod naslovom Razvoj interaktivnog prototipa korisnickog sucelja mobilne aplikacije online cvjeéarnice (i upisati
naslov) ¢iji sam autor/ica.

Student/ica:
(upisati ime i prezime)

S '19;,\\(.\ LA

(vlastoruéni potpis)
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