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oPIS

Ovaj zavrsni rad predstavija proces izrade dizajna korisnickog sugelja mobilne bankovne aplikacije.
Teorijski dio obuhvaca analizu trenutno dostupnih bankovnih i transakcijskih aplikacija u Republici
Hrvatskoj te analizu trenutnih trendova i nacina izrade korisnickih suéelja mobilnih aplikacija. Daje se
pregled dostupnih alata i primjena samih na dizajnu aplikacije s naglaskom na korisnitku
upotrebljivost. Opisuje se sam proces izrade dizajna aplikacije koji se temelji na rezultatima
istraZivanja,

U radu je potrebno:

- objasniti &to je to mobilna bankovna aplikacija

- napraviti analizu zadovoljstva korisnika s postojecim bankovnim aplikacijama

- analizirati trendove mobilnih aplikacija i alate za izradu samih

- objasniti tehnike kojima se dizajneri sluZe kako bi postigli §to holju korisnitku upotrebljivost aplikacije
- navesti korake izrade mobilne aplikacije

- izrada prototipa bankovne aplikacije

- iznijeti zakljucak na temelju dobivenih rezultata zayrinog rada
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Predgovor

S obzirom na to da sam po struci web dizajner, za vrijeme studija na Sveucilistu Sjever,
posebno sam bio zainteresiran za kolegije koji su povezani s podru¢jem kojim se Zelim baviti
nakon zavrSetka studija, a to su korisnicka sucelja i korisnicko iskustvo. Obzirom da sam upoznat
s time kako funkcioniraju internetske stranice Zelio sam se upustiti u kreiranje mobilne aplikacije.
Odabrao sam mobilnu bankovnu aplikaciju jer istu koristim skoro svakodnevno, a smatram kako

moze biti unaprijedena da bolje odgovara potrebama korisnika i pri tome da dobro izgleda.



Sazetak

Cilj ovog istrazivanja je razviti korisnicko sucelje za mobilnu bankovnu aplikaciju, naglasiti
kljuéne elemente u procesu dizajna te pruziti smjernice za postizanje optimalnog korisnickog
iskustva. Prvi dio istraZivanja fokusirat ¢e se na koncept mobilnih bankovnih aplikacija, istrazujuci
njihovu evoluciju, funkcionalnosti te utjecaj na financijsko iskustvo korisnika. Nakon toga,
detaljno ¢e se analizirati bankovne aplikacije koje su dostupne na trzistu Republike Hrvatske. Ova
analiza omogucit ¢e identifikaciju klju¢nih prednosti i nedostataka u njihovom dizajnu korisni¢kog
sucelja te izvuci pouke za vlastitu izradu.

Istrazivanje ¢e se usmjeriti na definiranje korisnickog iskustva i dizajna korisni¢kog sucelja.
To ukljucuje istrazivanje principa Ul dizajna, vaznost vizualne hijerarhije, odabir odgovarajucih
boja, tipografije i ikona. Posebno ¢e se analizirati faze korisni¢kog putovanja kroz aplikaciju, kako
bi se osiguralo da korisnici lako dolaze do Zeljenih funkcionalnosti.

Ovaj rad ¢e integrirati dobivene rezultate analize kako bi se kreirao prototip korisnickog sucelja
mobilne bankovne aplikacije. Prikaz korisnickog sucelja i prototipa raden je u programu Figma.
Kroz sve navedene korake, ovaj rad ¢e pruziti smjernice i metode za kreiranje modernih i
intuitivnih korisnic¢kih sucelja mobilnih bankovnih aplikacija, §to ¢e doprinijeti boljem iskustvu
korisnika 1 vec€oj u¢inkovitosti u financijskim interakcijama.

Kljucne rijeci: korisnicko sucelje (UI), Korisni¢ko iskustvo (UX), vizualna hijerarhija,

korisnicko putovanje, prototip, Figma



Summary

The aim of this research is to develop a user interface for a mobile banking application,
emphasize key elements in the design process, and provide guidelines for achieving optimal user
experience. The first part of the research will focus on the concept of mobile banking applications,
exploring their evolution, functionalities, and impact on users' financial experiences.
Subsequently, an in-depth analysis of banking applications available in the Republic of Croatia
market will be conducted. This analysis will enable the identification of crucial strengths and
weaknesses in their user interface designs and draw insights for our own development.

The research will center on defining user experience and user interface design. This
encompasses the investigation of Ul design principles, the significance of visual hierarchy, the
selection of appropriate colors, typography, and icons. The user journey phases through the
application will be particularly analyzed to ensure that users easily access desired functionalities.

This study will integrate the obtained analysis results to create a prototype of the user interface
for the mobile banking application. Utilizing Figma, a visual representation of the interface will
be developed. Through all the aforementioned steps, this work will provide guidelines and
methods for crafting modern and intuitive user interfaces for mobile banking applications,
contributing to an enhanced user experience and increased efficiency in financial interactions.

Keywords: user interface (Ul), user experience (UX), visual hierarchy, user journey, prototype,

Figma



Popis koriStenih kratica

Ul User interface (korisnicko sucelje)
UXx User experience (korisnicko iskustvo)
HCI Human-computer interaction (interakcija covjeka i racunalnog sustava)

CTA Call to action (poziv na akciju)
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1. Uvod

U suvremenom digitalnom svijetu, korisni¢ko sucelje (UI) 1 korisni¢ko iskustvo (UX)
predstavljaju klju¢ne ¢imbenike uspjesnosti mobilnih aplikacija. Njihova uloga nije samo estetska,
ve¢ i1 funkcionalna, te ¢esto odreduje hoce li korisnici zadrzati aplikaciju ili je napustiti u potrazi
za boljim alternativama. Stoga je dizajniranje privlacnog, intuitivnog i u¢inkovitog korisnickog
iskustva postalo klju¢no pitanje za sve kreatore mobilnih aplikacija. U tom kontekstu, posebno je
naglasena uloga bankovnih aplikacija. One ne samo da trebaju osigurati sigurnost i funkcionalnost,
ve¢ 1 pruziti korisnicima intuitivan nacin interakcije. Postizanje ravnoteZe izmedu estetike 1
funkcionalnosti zahtijeva duboko razumijevanje UI/UX dizajna.

Ovaj zavr$ni rad temelji se na dubokom razumijevanju principa dizajna korisnickog sucelja i
iskustva, s posebnim fokusom na kontekst mobilnih bankovnih aplikacija. Sucelje koje je
privlaéno 1 lako razumljivo korisnicima moZe znacajno poboljsati njihovu interakciju s
aplikacijom 1 time potaknuti ¢eSce koriStenje. Temeljno razumijevanje principa Ul dizajna,
ukljucujuéi princip vizualne hijerarhije, pazljiv izbor boja, tipografije i ikona, te pravilna
organizacija elemenata, ¢ine osnovu za stvaranje privlacnog 1 intuitivnog sucelja. UX dizajn
doprinosi funkcionalnosti 1 korisni¢koj orijentaciji aplikacije. Kroz analizu faza korisnickog
putovanja, od prvog kontakta s aplikacijom do krajnjeg cilja, dizajneri mogu unaprijed predvidjeti
potrebe Kkorisnika i stvoriti korisnicko iskustvo koje je logi¢no i fluidno. Testiranje korisnickog
iskustva omogucuje identifikaciju mogucih problema ili poteskoca koje korisnici mogu iskusiti
tijekom interakcije s aplikacijom, a pracenje analitike i1 povratnih informacija omogucuje
dizajnerima kontinuirano poboljSanje aplikacije kako bi se osiguralo da ispunjava korisnicke
potrebe i ocekivanja.

Analiza postojec¢ih mobilnih bankovnih aplikacija na trziStu RH predstavlja vazan korak u
razumijevanju trendova i praksi koje koriste vodece banke. Pregled aplikacija poput PBZ-a, Zabe,
Georgea 1 Addika te analiza njihovih pristupa UI/UX dizajnu pomaze identificirati prednosti i
nedostatke razlicitih pristupa. Ova analiza pruZza uvid u to kako korisnici reagiraju na razlicite
aspekte aplikacija te kako dizajn utjece na njihovo ukupno iskustvo.

Svaka analizirana aplikacija nosi sa sobom specificne elemente koje utjeCu na korisnicku
interakciju i zadovoljstvo. Pristupi Ul/UX dizajnu unutar tih aplikacija variraju, bilo da se radi o
organizaciji elemenata, koriStenju boja, rasporedu informacija ili navigacijskim putanjama.
Identifikacija pozitivnih aspekata omogucuje stvaranje uzora koji se mogu primijeniti u daljnjem
dizajnu. S druge strane, prepoznavanje nedostataka pruza priliku za izbjegavanje istih gresaka i

usavrsavanje novih aplikacija.



Proces izrade mobilne bankovne aplikacije ukljucuje vise faza, pocevsi od istrazivanja i
definiranja ciljeva aplikacije. Definiranje vizualnog identiteta igra klju¢nu ulogu u oblikovanju
sucelja koje odrazava vrijednosti 1 identitet banke. Izrada skica i kreiranje korisnickog putovanja
doprinose stvaranju funkcionalnog i ugodnog korisnickog iskustva. Te na samom kraju i konkretna
izrada aplikacije i njeno prototipiranje.

Kroz sve navedene aspekte, ovaj rad ima za cilj produbiti razumijevanje vaznosti i primjene
dizajna korisni¢kog sucelja i iskustva u kreiranju mobilnih bankovnih aplikacija. Kroz analizu,
primjere i praktiénu primjenu principa, rad se usmjerava prema stvaranju aplikacija koje

osiguravaju zadovoljstvo korisnika, funkcionalnost i suvremenost korisni¢kog sucelja.



2. Dizajn Kkorisni¢kog sucelja (UI)

Interakcija Covjeka i raCunalnog sustava (engl. HCI) proucava nacin na koji ljudi komuniciraju
s racunalnim sustavima. U HCI se ukljucuju razli¢ite discipline poput racunalne znanosti,
psihologija, ergonomija, inZenjering 1 graficki dizajn. HCI je Sirok pojam koji obuhvaca sve
aspekte nacina na koji ljudi komuniciraju s racunalima. U svakodnevnom Zivotu, ljudi dolaze u
kontakt sa sve ve¢im brojem tehnologija temeljenih na racunalima. Neki od tih racunalnih sustava,
kao $to su osobna racunala, mobiteli i pametni uredaji, koristimo izravno, a s drugima dolazimo u
kontakt manje izravno — poput sustava u tvornicama. [1]

Interakcija korisnika i raCunalnog sustava vrsi se putem korisni¢kog sucelja (engl. Ul). Sucelja
koja su jednostavna za koriStenje i razumijevanje te koja ispunjavaju potrebe korisnika i
podrzavaju korisnike u zadacima koje Zele izvrSiti mozemo smatrati dobrim korisnickim
suceljima. Zapravo, sve ono s ¢ime korisnik ostvaruje interakciju i pri tome vr$i odredenu radnju

mozemo nazvati korisnickim suceljem. [1]

2.1. Vaznost privla¢nog i intuitivnog sucelja

Privlacno 1 intuitivno sucelje ima klju¢nu ulogu u stvaranju pozitivnog korisnickog iskustva
(engl. UX). Kako se sve vise korisnika susrece s razli¢itim digitalnim proizvodima, prvi dojam
koji sucelje ostavlja na korisnika moze biti presudan. Privla¢an dizajn privla¢i paznju i stvara
cjelinu proizvodu, dok intuitivno sucelje olakSava korisnicima brzo razumijevanje i usvajanje
zadatke. Korisnici zele u¢inkovito komunicirati s aplikacijom ili uredajem bez potrebe za dubokim
prouCavanjem i pri tome navode se nacelima s kojima su ve¢ upoznati. Intuitivno sucelje
omogucava korisnicima da instinktivno shvate kako koristiti proizvod, §to smanjuje napore 1
povecava zadovoljstvo korisnika. Istovremeno, privlacan dizajn poti¢e emocionalnu povezanost,
¢inedi korisnicko iskustvo ugodnijim i emocionalno zadovoljavaju¢im, te samim time indirektno
utjece na psiholoski aspekt korisnika. [2]

Dobar dizajn ne samo da olakSava snalazenje 1 interakciju, ve¢ takoder doprinosi
vjerodostojnosti i statusu proizvoda. Privla¢no sucelje Cesto stvara dojam visoke kvalitete i
profesionalizma. Kroz pazljivo odabrane boje, tipografiju i vizualne elemente, dizajneri mogu
usmjeriti paznju korisnika na vazne informacije, pomazuci im da postignu svoje ciljeve bez
dodatnih distrakcija ili nesigurnosti. U konaénici, kombinacija privla¢nog i intuitivnog sucelja
potice korisnike da duze vrijeme koriste proizvod, povecava povezanost s proizvodom te smanjuje
frustracije 1 potrebu za dodatnom podrSkom. S obzirom na obilje opcija na trzistu, prvi dojam 1
jednostavnost koriStenja mogu biti presudni faktori koji odlucuju o uspjehu ili neuspjehu

proizvoda. Zato u danasnjem vremenu dizajneri korisni¢kih suéelja fokus stavljaju na jednostavan
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1 minimalisti¢ki dizajn kojem ¢e se korisnici lakSe prilagoditi i samim time poboljSati uspjeh

proizvoda. [2]

2.2. Principi Ul dizajna

Principi Ul dizajna su temeljne smjernice koje pomazu u stvaranju ucinkovitih, estetski
privlacnih 1 korisnicki orijentiranih sucelja. Ovi principi osiguravaju dosljednost, jednostavnost i

zadovoljstvo korisnika tijekom interakcije sa suceljem proizvoda.

2.2.1. Jednostavnost i konzistentnost

Sucelje bi trebalo biti jednostavno za razumijevanje 1 upotrebu. Konzistentnost u dizajnu
osigurava da se isti elementi i uzorci koriste na razli¢itim dijelovima proizvoda, olakSavajuci

korisnicima navigaciju i smanjujuci potrebu za ucenjem novih postupaka.

2.2.2. Upotrebljivost i povezivost

Sucelje treba biti pristupacno 1 jednostavno za upotrebu, uz minimalan broj koraka potrebnih
za izvrSavanje zadatka. Jasno oznaceni i logi¢no povezani elementi omogucuju korisnicima brzo i

lako postizanje svojih ciljeva.

2.2.3. Vizualna estetika

Estetski privlacan dizajn potice pozitivne emocije kod korisnika i povec¢ava njihovu povezanost

s proizvodom. Pravilno uskladivanje boja, tipografije i ikona doprinosi vizualnom dojmu sucelja.

2.2.4. Prilagodba korisniku

Dizajn treba omoguditi korisnicima prilagodbu prema svojim potrebama. Opcije poput
promjene jezika, veli¢ine teksta ili postavki omogucuju bolje korisni¢ko iskustvo. Isto tako,
pozeljno je da korisnik sam moZe stvoriti svoju strukturu koji bi omogucila jos efikasniju upotrebu

proizvoda.



2.2.5. Brzina i efikasnost

Sucelje treba biti brzo i u¢inkovito, minimiziraju¢i vrijeme potrebno za izvrSavanje zadataka.
Otpornost na greske i mogucnost lakog ispravljanja pogresaka doprinose efikasnosti. Ovaj princip
moze ovisiti o dva faktora, a to su: dizajn hijerarhije korisnickog putovanja koje odreduje koliko
koraka korisnik mora napraviti kako bi dosao do cilja i optimiziranost proizvoda koja u digitalnom
smislu oznacava razvojno okruzenje digitalnog proizvoda, a u fiziCkom smislu kvaliteta izrade

proizvoda moze utjecati na brzinu i efikasnost.

2.2.6. Pristupacnost

Sucelje treba biti pristupacno svim korisnicima, ukljucujuéi osobe s invaliditetom. Pravilan
kontrast, alternativni tekst za slike i prilagodljivi fontovi pomazu osigurati pristupacnost digitalnim

korisni¢kim suceljima. [3]

2.2.7. Vizualna hijerarhija

Vizualna hijerarhija je kljucni koncept u dizajnu korisni¢kih sucelja, a odnosi se na
organizaciju elemenata i na nacin koji usmjerava korisnikovu paznju prema najvaznijim
informacijama. Ova hijerarhija koristi kombinaciju veli¢ine, boje, kontrasta i rasporeda elemenata
kako bi stvorila strukturiranu i jasno razumljivu kompoziciju. Naglasak se stavlja na postavljanje
najvaznijih sadrzaja ili akcija na istaknute pozicije, olakSavajuéi korisnicima brzo prepoznavanje

kljucnih informacija 1 olakSavajuci njithovu navigaciju kroz sucelje.

l o u At some point you may come back to read this line or maybe not.

THIS FIRST.

And then you will read this line next.

You will go ba c kes the most Yow'll probably

read this before
ual hierarchy. the paragraph.

Slika 1 Vizualna hijerarhija na primjeru Citanja teksta

(izvor: https://www.appletoncreative.com/blog)
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Kroz vizualnu hijerarhiju, dizajneri korisnickih sucelja usmjeravaju korisnikov pogled na prvi
plan, stvaraju¢i put kojim ¢e korisnik slijediti svoje interakcije. Velicina 1 kontrast se koriste za
iskazivanje vaznosti naslova, klju¢nih podataka ili poziva na akciju (engl. CTA). Manje vazni
elementi dobivaju manju veli¢inu kako bi se stvorila razlika u vaznosti medu elementima, a boje
takoder imaju znacajnu ulogu u stvaranju vizualne hijerarhije. Svijetlije i zasicenije boje privlace
viSe paznje, dok manje intenzivne boje ostavljaju dojam manje vaznih elemenata. Kontrast boja
moze se Koristiti za isticanje elemenata i stvaranje jasno razlu¢ivih razina informacija, a isto tako
bitan je i tzv. bijeli prostor (engl. whitespace) koji stvara vizualnu granicu izmedu sekcija,
odlomaka i ostalog sadrzaja u korisni¢kom sucelju. [4]

Osim toga, vizualna hijerarhija omogucuje dizajnerima da pricaju pricu ili prenesu informacije
koriste¢i vizualne elemente. Kroz pametno postavljanje i1 variranje veliCine, boje i rasporeda,
dizajneri mogu voditi korisnike kroz redoslijed informacija, isti¢u¢i klju¢ne tocke ili price te
olaksavajuc¢i korisnicima razumijevanje slozenih sadrzaja.

Vazno je napomenuti da vizualna hijerarhija nije samo estetski aspekt dizajna; ona ima dublji
utjecaj na korisnicko iskustvo. Kroz pazljivo planiranu vizualnu hijerarhiju, dizajneri mogu
pomoci korisnicima da se osjecaju sigurnije, informiranije i u¢inkovitije dok koriste proizvod.

U konacnici, uspje$na vizualna hijerarhija pridonosi boljem korisnickom iskustvu jer olaksava
korisnicima brze razumijevanje i interakciju sa sadrzajem ili funkcionalnostima. Dizajneri koriste
vizualnu hijerarhiju kako bi postigli ravnotezu izmedu estetike i1 funkcionalnosti, osiguravajuci da
korisnici lako pronalaze ono §to traze 1 postiZzu svoje ciljeve na intuitivan nacin.

Vizualna hijerarhija takoder pomaze u stvaranju dosljednosti i strukturiranosti unutar dizajna.
Kori$tenje istih principa hijerarhije na razli¢itim dijelovima proizvoda ¢ini sucelje koherentnim i

olaksava korisnicima prepoznavanje obrazaca. [5]

2.3. KorisStenje boja, tipografije i ikona

KoriStenje boja, tipografije i ikona u Ul dizajnu igra klju¢nu ulogu u stvaranju privlacnih,
korisni¢ki orijentiranih sucelja. Ovi elementi pruzaju vizualni jezik koji komunicira s korisnicima,

olakSavajuéi im razumijevanje, navigaciju i interakciju s proizvodom.

2.3.1. Boje

Boje imaju emocionalni i funkcionalni utjecaj na korisnic¢ko iskustvo. Pravilnim odabirom boja

moze se stvoriti odredeno raspoloZenje ili naglasiti vaznost odredenih elemenata. Kontrast boja



koristi se kako bi se istaknulo kljucne informacije, dok paleta boja moze odrazavati identitet
brenda. Vazno je osigurati dovoljan kontrast izmedu teksta i pozadine kako bi se omogucila
Citljivost, a istovremeno izbjegavati previse jarkih boja koje bi mogle izazvati zamor o€iju. U Ul
dizajnu, svaka boja ima svojstveni psiholoski utjecaj na korisnike, $to moZe zna€ajno utjecati na
njihovo korisnicko iskustvo. Evo nekoliko primjera kako pojedine boje djeluju na korisnike:
Crvena je boja koja Cesto asocira na energiju, strast, ali i upozorenje. U Ul dizajnu se Cesto koristi
za isticanje hitnih ili vaznih informacija kao $to su gumbi za akciju ili obavijesti. No, treba je
koristiti umjereno jer previSe crvene moze izazvati osjecaj napetosti ili stresa. Plava se Cesto
povezuje s pouzdano$éu, povjerenjem i smirenoscu. To je Cesta boja u korporativnom okruzenju
te se koristi za stvaranje osjeCaja stabilnosti. Plava se takoder povezuje s tehnologijom 1
napretkom. Zuta je svijetla i vesela boja koja izaziva osjecaj radosti i optimizma. U Ul dizajnu se
koristi za privlaCenje paznje na akcije ili obavijesti. Zelena se Cesto povezuje s prirodom,
svjezinom, novitetima i odrzivosc¢u. Koristi se za komuniciranje osjecaja sigurnosti i okolisa
prijateljskog dizajna. Takoder, zelena moze biti povezana s financijama i novcem. Narancasta
kombinira dinami¢nost crvene i veselost zute. To je boja koja poti¢e akciju i pozitivne emocije.
Narancasta se ¢esto koristi za privlatenje paznje i poticanje korisnika na interakciju. Ljubicasta je
boja koja asocira na luksuz, kreativnost i dubinu. Tamnija nijansa ljubiaste moze stvarati osjecaj
elegancije, dok svjetlija moze biti kreativna 1 inovativna. Siva je neutralna boja koja cesto
predstavlja ozbiljnost, stabilnost i profesionalnost. Koristi se za pozadine i okvire kako bi istaknula
druge boje ili sadrzaj. Crna 1 bijela su najcesc¢e koriStene boje, upravo zbog njihovog kontrasta i
jednostavnosti. Najc¢esce se crna i bijela kombiniraju s jo§ jednom dodatnom bojom koja tada sluzi
kao boja za naglasavanje. [6]

Vazno je napomenuti da percepcija boje moze varirati ovisno o kulturi i osobnim iskustvima

korisnika, stoga je vazno provesti istrazivanje ciljane publike pri odabiru boja u UI dizajnu.

2.3.2. Tipografija

Tipografija igra ulogu u Ccitljivosti i dizajnu sucelja. Odabir odgovarajuée tipografije za
naslove, podnaslove i tijelo teksta pomaze stvoriti hijerarhiju informacija. Jasan font olakSava
¢itanje, dok varijacije u velicini 1 debljini dodaju vizualnu strukturu. Tipografija takoder moze
doprinijeti prepoznatljivosti i identitetu proizvoda. Digitalna korisni¢ka sucelja najcesce se koriste
san-serifne fontove kod prijenosa klju¢nih informacija, dok ostale vrste fontova Cesto sluze kao

estetski dodatak unutar sucelja. [7]



2.3.3. lkone

Ikone su vizualni simboli koji predstavljaju akcije, objekte ili koncepte. One olakSavaju
prepoznavanje funkcionalnosti i brzu interakciju. Pravilno dizajnirane ikone su intuitivne i
jednostavne za razumijevanje. Kombinacija boje, oblika i detalja omogucava prenoSenje znacajnih
informacija na mali prostor, te vrlo ¢esto zamjenjuju podrucja koja su predvidena za tekst. Ikone

trebaju biti dosljedne u dizajnu i znacenju kako bi se izbjegla zbunjenost korisnika. [8]
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Slika 2 Elementi izrade korisni¢kog sucelja

(izvor: https://gomedia.com/services/user-interface-design/)



3. Dizajn korisni¢kog iskustva (UX)

Dizajn korisnickog iskustva (engl. user experience) predstavlja kljuéni koncept u razvoju
proizvoda 1 usluga koji se usredotoCuje na stvaranje pozitivnih i zadovoljavajucih interakcija
izmedu korisnika i proizvoda. UX dizajn obuhvaca Sirok spektar elemenata kao §to su sucelje,
funkcionalnost, estetika, uskladenost i pristupacnost kako bi se osiguralo da korisnici dozive
intuitivno, ugodno i uéinkovito iskustvo prilikom koristenja proizvoda. [9]

Glavni cilj UX dizajna je razumjeti potrebe, ciljeve i ponaSanje korisnika te stvoriti sucelje 1
putanje koje podrzavaju te aspekte. Osim toga, UX dizajneri promisljaju o svakom koraku
korisnika kroz interakciju s proizvodom, kako bi se osiguralo da iskustvo bude dosljedno, bez
napora i smisleno. To ukljucuje sve, od prvog dodira s proizvodom do zavrSetka zeljenog zadatka.

Kroz istrazivanje korisnika, testiranje prototipova i kontinuirano poboljsanje, UX dizajneri
prilagodavaju proizvod prema stvarnim potrebama korisnika. Ovaj proces ne samo da povecava
korisnicko zadovoljstvo, ve¢ takoder moze rezultirati veCom korisnickom lojalnoscu i pozitivnim
usmenim preporukama. UX dizajn ima klju¢nu ulogu u konkurentnom trzistu gdje korisnici sve
viSe zahtijevaju intuitivne 1 u€inkovite digitalne proizvode. Stvarajuéi proizvode koji osiguravaju
pozitivno iskustvo i zadovoljstvo korisnika, UX dizajneri postavljaju temelje za uspjeh i

dugoro¢nu odrzivost proizvoda ili usluge na trzistu. [10]

3.1. Faze kreiranja dijagrama korisnickog putovanja (User flow chart)

Kreiranje dijagrama korisnickog putovanja (engl. user flow chart) kljucan je alat u dizajniranju
sucelja, a on prikazuje korake koje korisnik prolazi kroz interakciju suceljem proizvoda. Ovaj
vizualni prikaz omogucuje dizajnerima da bolje razumiju kako korisnici doZivljavaju proizvod,

identificirajuci klju¢ne tocke, izazove i prilike za poboljSanja.

3.1.1. Skiciranje user flow charta

Prvi korak u izradi user flow charta je detaljno razumijevanje ciljne publike i njihovih potreba.
Nakon toga, definiraju se osnovni koraci koje korisnik prolazi kroz sucelje, ukljuc¢ujuéi akcije
poput navigacije, interakcija 1 donoSenja odluka. Svaki korak se povezuje strelicama koje

oznacavaju redoslijed koraka, stvarajuci jasnu mapu korisnickog putovanja. [11]



Login or sign-up Create a document

Slika 3 Prikaz dijagrama korisnickog putovanja

(izvor: https://www.lucidchart.com/blog/how-to-make-a-user-flow-diagram)

3.1.2. Identifikacija klju¢nih to¢aka

User flow chart pomaze identificirati kljucne tocke na korisnickom putovanju. To su trenuci
gdje korisnici donose odluke, prelaze na drugu fazu ili se suoCavaju s vaznim informacijama.
Razumijevanje ovih toCaka omogucuje dizajnerima da poboljSaju korisnicko iskustvo,

olaksavaju¢i korisnicima postizanje njihovih ciljeva. [11]

3.1.3. Analiza korisnic¢kih iskustava

Dizajneri mogu identificirati potencijalne probleme, kao Sto su nepotrebni koraci, nedostaci
informacija, redundancija ili nejasne navigacijske putanje. Ovo omoguéava optimizaciju

putovanja kako bi se smanjili trenuci zbunjenosti ili odustajanja od radnji. [11]

3.1.4. Prototipiranje i testiranje

Na temelju user flow charta, dizajneri mogu kreirati prototipe koji simuliraju korisnicko
iskustvo. Ovi prototipi koriste se za testiranje stvarnih korisnika, §to omogucuje provjeru kako
korisnici prolaze kroz definirane faze i kako reagiraju na sucelje. Na temelju povratnih informacija,

dizajneri mogu dalje optimizirati user flow i sucelje. [11]
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3.1.5. Kontinuirano poboljSanje

User flow chart nije statiCan, ve¢ se razvija s poboljSanjima i promjenama u dizajnu.
Kontinuiranim pracenjem korisnickih interakcija, analizom podataka i iterativnim testiranjem,

dizajneri osiguravaju da korisnicko iskustvo ostane intuitivno i efikasno. [11]

3.2. Testiranje korisni¢kog iskustva

Testiranje UX dizajna kljucni je korak u razvoju proizvoda ili usluga koji ima za cilj osigurati
da korisnici dozive intuitivno, u€inkovito i zadovoljavajuée iskustvo. Ova metoda omogucuje
dizajnerima da prikupe stvarne povratne informacije od korisnika i identificiraju potencijalne
probleme ili nedostatke u sucelju prije nego Sto proizvod dosegne stvarnog korisnike. Postoji niz
metoda testiranja korisniCkog iskustva, ukljucujuéi testiranje na stvarnim korisnicima, stru¢nu
procjenu, analizu podataka i A/B testiranje. Testiranje na stvarnim korisnicima ukljucuje
promatranje kako korisnici interaktiraju s proizvodom u stvarnim uvjetima, dok stru¢na procjena
ukljucuje eksperte (engl. quality assurance specialist) koji ocjenjuju sucelje prema UX principima.
Testiranje UX dizajna omogucuje identifikaciju problema s korisnickim iskustvom, kao $to su
zbunjujudi koraci, nejasni uputi ili teSkoce u navigaciji. Pomoc¢u povratnih informacija korisnika,
dizajneri mogu poboljsati korisnicko iskustvo i optimizirati sucelje kako bi se osiguralo da
korisnici lako postizu svoje ciljeve. Ovaj ciklus kontinuiranog testiranja i poboljSanja pomaze
stvoriti sucelje koje je Sto bolje prilagodeno stvarnim potrebama korisnika. Testiranje UX dizajna
osigurava da proizvod ili usluga zaista ispunjavaju ocekivanja korisnika, stvaraju¢i lojalnost i

zadovoljstvo korisnika, te postaje klju¢no za uspjeh proizvoda u konkurentnom trzistu. [12]

3.3. Pracdenje analitike i povratnih informacija

Pracenje analitike 1 povratnih informacija kljucno je za kontinuirano poboljSanje korisnickog
iskustva. Kroz analitiku i povratne informacije, dizajneri mogu dobivati uvid u to kako korisnici
interaktiraju s proizvodom, koje su im potrebe i preferencije te kako su zadovoljni samim
iskustvom.

Analitika pruza kvantitativne podatke o ponasanju korisnika, poput broja posjeta, trajanja sesija
1 puta koji korisnici prolaze kroz sucelje. Ovi podaci pomazu u identificiranju klju¢nih to¢aka na
korisnickom putovanju koje mogu uzrokovati poteskoce ili odustajanje od radnje. Analitika
takoder moze otkriti obrasce ponaSanja koji su korisni u prilagodbi dizajna prema stvarnim

potrebama korisnika.
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Povratne informacije korisnika pruzaju kvalitativni uvid u njihove dozivljaje i misljenja o
proizvodu. To mogu biti komentari, ankete, intervjui ili korisnicke sesije uzivo. Ova dublja razina
razumijevanja omogucava dizajnerima da saznaju zaSto korisnici biraju odredene opcije, §to ih
frustrira 1 Sto im se svida. Povratne informacije su neprocjenjive za identificiranje subjektivnih
aspekata UX-a.

Pracenje analitike 1 povratnih informacija omoguc¢ava dizajnerima da kontinuirano iteriraju i
optimiziraju UX dizajn. Kroz ovaj proces, moguce je ispraviti nedostatke, pojednostaviti
korisnicko iskustvo i poboljsati efikasnost sucelja. Na primjer, ako analitika pokazuje da se
korisnici Cesto zagube na odredenom koraku, dizajneri mogu prilagoditi navigaciju kako bi
olaksali prolazak kroz tu fazu.

Vazno je napomenuti da prac¢enje analitike i povratnih informacija nije samo jednokratna
aktivnost, ve¢ konstantan proces. Dizajneri trebaju redovito analizirati podatke kako bi
identificirali trendove i promjene u korisnickom ponaSanju te prilagodili dizajn prema tim
promjenama. Osim toga, uz brzu evoluciju tehnologije i potreba korisnika, UX dizajn treba uvijek

biti prilagodljiv i napredan. [13]
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4. Analiza postojecih aplikacija na trzisStu

U ovoj fazi provodi se detaljna analiza Ul dizajna bankovnih aplikacija na trzistu kako bi se
stekao uvid u postoje¢e trendove, preferencije korisnika, mane proizvoda i konkurentske
proizvode. Analiza trziSta klju¢na je komponenta procesa dizajniranja korisni¢kog sucelja jer
omogucava dizajnerima da prilagode svoj pristup kako bi odgovarali trenutnim potrebama i
oc¢ekivanjima korisnika.

Ovaj analiticki proces obuhvaca istrazivanje razlicitih proizvoda sli¢ne prirode 1 usporedbu
njihovih Ul dizajna. Konkretno se radi o analizi bankovnih i transakcijskih aplikacija dostupnima
u Republici Hrvatskoj, a podaci koji se obraduju uzimaju se s aplikacijskih trgovina App Store i

Google Play.

4.1. Pregled i analiza najpopularnijih mobilnih bankovnih aplikacija u RH

U danasnjem modernom procesu digitalizacije, kako u svjetskim razmjerima tako i u Republici
Hrvatskoj, izuzetno je vazno da se poslovanja, posebno banke, usmjere prema prilagodbi
digitalnom okruzenju. Banke su suocene s izazovom transformacije kako bi zadovoljile rastuce
potrebe i promijenjene navike korisnika koji sve viSe preferiraju digitalne kanale za svoje
financijske aktivnosti. Digitalizacija je u centru ovog procesa, omogucavajuci korisnicima da
obavljaju transakcije, upravljaju racunima i pristupaju financijskim uslugama putem mobilnih
aplikacija i online platformi. U Republici Hrvatskoj, kao i u vecini zemalja, banke su prepoznale
vaznost prilagodbe digitalnim tehnologijama kako bi ostale konkurentne 1 osigurale uc¢inkovitu
uslugu korisnicima te vecina banaka u Republici Hrvatskoj ima sustav digitalnog bankarstva za
svoje klijete. Ovaj naglasak na digitalizaciji ukljuCuje ne samo pruzanje klasi¢nih usluga putem
digitalnih kanala, ve¢ i inovacije poput mobilnog bankarstva, brze i sigurne online autorizacije (U
Hrvatskoj konkretno mToken usluga), personaliziranih ponuda i podrSke putem virtualnih
asistenta (engl. chatbot).

Osim bankovnih aplikacija, danas se sve viSe istiCu i transakcijske aplikacije koje imaju
specificnu svrhu - omoguciti jednostavan i brz prijenos novca s jednog racuna na drugi. Ove
aplikacije pruzaju alternativu tradicionalnom bankarstvu i sve su popularnije medu korisnicima

koji zele olaksati proces placanja, dijeljenja troskova ili jednostavno razmjene novca.
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4.2. Bankovne aplikacije

Iako u Republici Hrvatskoj postoji nekolicina bankovnih aplikacija, u ovom zavrSnom radu
analiziraju se Cetiri aplikacije banaka a to su: PBZ mobilno bankarstvo, m-zaba, George i Addiko
bank.

4.2.1. PBZ mobilno bankarstvo

PBZ mobilno bankarstvo bankovna je aplikacije Privredne banke Zagreb. Funkcije aplikacije
ukljuuju personalizirane preCace, brzu registraciju putem biometrijskog identifikacijskog
podatka, sigurnu zastitu PIN-om i poboljSanu sigurnost transakcija. Ono Sto ova aplikacija nudi je
1 pristup za osobe koje nisu klijenti, a mogu iskoristiti znacajke aplikacije, ukljucujuci pronalazak

bankomata, poslovnica i kontaktnih informacija. [14][15]

PBZ mobilno bankarstvo ::
Privredna banka Zagreb d.d

Screenshots phone Apple Watch

v
Placaj ili posalji zahtjev Prati sve transakcije s Ugovori osobnu Postupno stvori {'
za placanje prijateljima karticama ponudu u trenu kapital

Slika 4 PBZ mobilno bankarstvo, prikaz aplikacije i dijelova Ul dizajna (autor)

Korisnici aplikacija PBZ banke na App Storeu i Google Playu prosje¢no su ocijenili aplikaciju
s ocjenom 4.3. Analiza zadovoljstva korisnika o navedenoj aplikaciji ukazuje na raznolike
dojmove 1 misljenja korisnika, od pozitivnih do negativnih aspekata. Rezultati analize koji su
dobiveni korisni¢kim osvrtima su slijedeci.

Poboljsanja u usporedbi s prethodnom verzijom: Vecéina korisnika primjecuje znacajno

poboljsanje u novoj verziji aplikacije u odnosu na prethodnu. Korisnicima se svida jednostavnost
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koristenja 1 koraci koji su postali pristupacniji. Ovo je znacajno jer sugerira da su Ul dizajn 1
korisnicko iskustvo znatno unaprijedeni.

Potreba za dodatnim intuitivnim elementima: lako korisnici hvale poboljSanja, nekoliko njih
istie da aplikacija jo§ uvijek mozZe biti intuitivnija. Neki korisnici primjecuju da je potrebno vise
koraka da bi se doslo do odredenih funkcionalnosti, da su neke funkcije zatrpane u raznim oblicima
menija, a da bi se moglo olaksati pronalaZenje odredenih elemenata u sucelju.

Sigurnost i pristup racunima: Neki korisnici hvale visoke sigurnosne mjere aplikacije, posebno
u usporedbi s drugim bankarskim aplikacijama. Naglasavaju da su mjere zastite PIN-a i brzina
odjave dodatno poboljsale osjecaj sigurnosti prilikom koristenja aplikacije.

Nedostajuc¢e funkcionalnosti: Neki korisnici ukazuju na nedostatak odredenih funkcionalnosti,
kao Sto su nefunkcionalan chat, nedostatak obavijesti o transakcijama i ograni¢ene moguénosti

upravljanja racunima i karticama.

4.2.2. m-zaba

Vrlo sli¢no kao i aplikacija mobilnog bankarstva PBZ banke, m-zaba omogucuje pregled stanja
racuna i transakcija, pristup informacijama o karticama, placanje ra¢una skeniranjem, jednostavan
prijenos novca, organizaciju Stednje i kredita te sudjelovanje u trgovanju fondovima i globalnom
trziStu dionica. Developeri tvrde da je sigurnost klju¢na, i time se vode kod izrade ove bankovne
aplikacije. Korisnici ovu aplikaciju ocjenjuju s prosjeénom ocjenom 4.7, a rezultati analize koji su

dobiveni korisnickim osvrtima su slijedeci. [16][17]

m-zaba [
Zagrebacka banka d.d

Hrvatska

iPhone Screenshots

Svi vasi rafuni i stanja U svakom trenutku Skenirajte uplatnice i Pregledajte karticne transakcije,
na jednom mjestu. provjerite stanje i platite ratune provjerite PIN-ove po karticama
promete ratuna ili promijenite dnevne limite.

Platanje Kartice

Slika 5 m-zaba, prikaz aplikacije i dijelova Ul dizajna (autor)
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Zadovoljstvo korisnika: Neki od korisnika su izrazili iznimno zadovoljstvo zbog
jednostavnosti 1 brzine aplikacije, isti¢uci da im olakSava svakodnevne bankarske aktivnosti. Ovi
korisnici hvale dodatne funkcionalnosti kao Sto su brza registracija i moguénost postavljanja
osobnih limita, naglasavaju¢i da aplikacija obuhvaca sve §to im je potrebno.

Nedostaci: Unato¢ pohvalama, analiza takoder otkriva neka podrucja u kojima postoji potreba
za poboljSanjem. Neki korisnici istiu da je font unutar aplikacije i dalje premali, ¢ak i nakon
povecanja u prethodnoj verziji. Takoder, primjecuje se nedostatak opcije prilagodbe veli¢ine fonta
kako bi bolje odgovarala korisni¢kim preferencijama. lako je graficki izgled na poc¢etnom zaslonu
osvjezen, sadrzaj se €ini slican prethodnoj verziji. Neki korisnici isticu kako je sadrzaj u samoj
aplikaciji redudantan i da razlic¢ite funkcije vode na isto mjesto. Pojedini korisnici su ukazali na
tehnicke probleme, kao S$to je nefunkcioniranje odredenih kartica. Sugeriraju da bi aplikacija
mogla biti korisnija i intuitivnija te da bi mogla dodatno poboljsati odredene aspekte dizajna i
korisnickog iskustva.

Komunikacija s korisnicima: Vazno je primijetiti da banka reagira na korisnicke povratne
informacije te nastoji rijesiti probleme i unaprijediti iskustvo korisnika. S obzirom na raznolike
dojmove, ovoj analizi mozemo zakljuciti da aplikacija m-zaba i dalje ima potencijala za daljnje

poboljsanje 1 prilagodbu.

4.2.3. George

Aplikacija George mobilna je bankovna aplikacije Erste banke. Kao glavne znacajke aplikacije
istiCu: jednostavne transakcije, funkciju autosuggestion, skeniranje naloga, potpuno upravljanje
racunom 1 sigurnosni pristup podacima. Korisnici ovu aplikaciju ocjenjuju prosjecnom ocjenom

4.8, a rezultati analize koji su dobiveni korisni¢kim osvrtima su slijedeci. [18][19]
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George Hrvatska [+
Erste banka HR

7

Screenshots iphone  iPad

Your transfers secure
are simple. payments.

h

Your money
is personal.

Slika 6 George, prikaz aplikacije i dijelova Ul dizajna (autor)

Generalno misljene korisnika: Analiza korisni¢kih recenzija o George aplikaciji ukazuje na
raznolike dojmove korisnika o aplikaciji. Vec¢ina korisnika koji su ostavili pismeni recenziju
izrazava nezadovoljstvo i primjeéuje probleme u vezi s navigacijom i funkcionalno$¢u aplikacije.
Postoje problemi poput zbunjujuéih koraka, nejasnih uputa i teSkoc¢a u pronalazenju odredenih
funkcija. Takoder, neki korisnici su naveli tehni¢ke probleme kao S§to su sporost aplikacije i
problemi s uéitavanjem podataka. Medutim, postoji i pozitivna strana gdje korisnici hvale izgled i
sucelje aplikacije, istiCu¢i da je moderno, organizirano i ¢isto. Pohvaljuju i savjete koje pruza
George te smatraju da su pametni, duhoviti i korisni. Kako bi poboljsali aplikaciju, Erste banka
reagira na recenzije korisnika, nude¢i informacije o razvoju aplikacije i pozivajuéi korisnike da se
obrate njima putem telefona ili e-maila kako bi dobili vi$e informacija.

Iz ovih recenzija mozemo zakljuciti da postoji mjesovit dojam o George aplikaciji. [ako postoje
negativni aspekti, kao §to su problemi s intuitivno$c¢u i tehnickim performansama, takoder postoje

pozitivni komentari o su€elju i funkcionalnostima aplikacije.

4.2.4. Addiko mobile

Addiko mobile je mobilno bankarstvo Addiko banke. Isto kao i ostale bankovne aplikacije u
Hrvatskoj, pruza brza i povoljnija placanja putem mobilnog uredaja, ukljucujuéi pla¢anja putem
skeniranja naloga. Aplikacija osigurava visoku sigurnost i nudi funkcionalnosti kao $to su pregled
svih racuna, upravljanje Stednjom, kreditima 1 kreditnim karticama, te kreiranje naloga za platni

promet i prijenos sredstava. Takoder podrzava hitna placanja, foto-uplatnice, kupoprodaju valuta
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1 pregled portfelja Addiko fondova. Korisnici ovu aplikaciju ocjenjuju prosjecnom ocjenom 4.1, a

rezultati analize koji su dobiveni korisni¢kim osvrtima su slijede¢i. [20][21]

Addiko Mobile Hrvatska (i

Addiko e
Bank .

Hrvatska

Screenshots iphone  1Pad

.,
-
B ¢,
= | 0
I
Ve £ 2 &

Slika 7 Addiko mobile, prikaz aplikacije i dijelova Ul dizajna (autor)

Generalno misljenje korisnika: Recenzije pokazuju na mjeSavinu pozitivnih i negativnih
iskustava korisnika s mobilnom bankarskom aplikacijom. Pozitivne ocjene isti¢u raznolikost
opcija i dodatnih funkcionalnosti aplikacije, ukazujuci na njenu Siru upotrebu. Neki korisnici hvale
intuitivnost 1 korisni¢ko sucelje, posebno na iOS platformi. Takoder, postavlja se pitanje o
buducim aZuriranjima i moguénosti podrske za druge uredaje poput iPada.

Nedostaci 1 poboljSanje: Negativne recenzije izrazavaju frustracije u vezi s loSom
uporabljivo$¢u aplikacije 1 tehnickim problemima. Kritike se odnose na nedostatak jasne
dokumentacije, Sto otezava razumijevanje funkcionalnosti, kao i na poteskoce pri prijavi i
tehnickim kvarovima koja se javljaju 1 nakon aZuriranja aplikacije. Opcenito, recenzije ukazuju na
potrebu za kontinuiranim poboljSanjem korisni¢kog iskustva i tehni¢ke pouzdanosti aplikacije.
Korisnici smatraju da bi tehnic¢ka podrska trebala biti pristupacnija kako bi mogli lakSe obavljati

radnje u aplikaciji.

4.3. Transakcijske aplikacije

Iako se na prvu bankovne i transakcijske aplikacije ¢ine slicnima postoje rezlike. Bankovna
aplikacija pruza Sirok spektar financijskih usluga, ukljuCujuéi transakcije, Stednju, kredite,

investicije i osiguranje. S druge strane, transakcijska aplikacija usmjerena je isklju¢ivo na brze
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financijske transakcije kao §to su prijenos novca, placanja i pregled stanja racuna. Dok bankovna
aplikacija moZe imati sloZenije sucelje zbog raznolikosti usluga, transakcijske aplikacije najcesce
imaju jednostavnije sucelje i strukturu usmjerenu na olaksavanje osnovnih financijskih operacija.
Iako postoji veliki broj transakcijskih aplikacija na trziStu u ovom radu provest ¢e se analiza na tri

aplikacije: KEKS Pay, Cash App i PayPal.

4.3.1. KEKS Pay

KEKS Pay je transakcijska mobilna aplikacija Erste banke za brzo i jednostavno placanje.
Povezuje se s bankovnim ra¢unima neovisno o banci korisnika. Podrzava pla¢anja u trgovinama,
restoranima 1 online. Aplikacija takoder pruza pracenje transakcija i salda, te mogucénost slanja
novca korisnicima bez naknade. Korisnici aplikacije ovu transakcijsku aplikaciju ocjenjuju s
prosjecnom ocijenim 4.9 $to ukazuje na odli¢nu kvalitetu i rad aplikacije. Analizom korisnickih

iskustva s aplikacijom rezultati su slijedeci. [22][23]

KEKS Pay [z

Erste banka HR

iPhone Screenshots

Salji lovu
dat

Zaboravi na Raskusuraj se s ekipom.
n ova :

Slika 8 Keks Pay, prikaz aplikacije i dijelova Ul dizajna (autor)

Generalno misljene: Vecina korisnika izrazila je pozitivne dojmove o KEKS Pay aplikaciji,
istiCu¢i njezinu prakticnost i jednostavnost koristenja. Korisni¢ko sucelje ocijenjeno je kao
jednostavno i brzo, §to olakSava zadatke poput plac¢anja racuna, slanja novca i punjenja KEKS
Kartice.

Dizajn korisnic¢kog sucelja: Dizajn aplikacije smatra se privlacnim i zabavnim, a neki su ¢ak

izrazili uzbudenje pri slanju novca. Moguénost besplatnog transfera novca izmedu razli¢itih
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banaka pozitivno je ocijenjena.

Problem: Korisnici koji nisu Hrvatski drzavljani suo€avaju se s ogranic¢enjima prilikom
koriStenja odredenih znacajki zbog zahtjeva za identifikacijom. Iako aplikacija podrzava
multijezi¢ni odabir jos§ uvijek ne postoji podrska za banke van republike Hrvatske, §to limitira
korisnike kod upotrebe.

Unato¢ tim manjim neugodnostima, korisnici opéenito smatraju aplikaciju vrijednom,

ucinkovitom i korisniku prijateljskom, $to doprinosi pozitivnom ukupnom iskustvu.

4.3.2. Cash App

Cash App je mobilna aplikacija za financijske transakcije koja omogucuje korisnicima brzo
slanje i primanje novca putem svojih pametnih telefona. Cash App omoguéuje korisnicima
povezivanje svojih bankovnih racuna ili debitnih kartica s aplikacijom, §to im omogucuje
jednostavno slanje i primanje novc¢anih sredstava. Takoder pruza moguénost kupovine i prodaje
bitcoina, $to je popularna znacajka medu korisnicima. Na App stre-u i Google playju aplikacija je
ocjenjena prosjeénom ocjenom ocijenim korisnika 4.7. 1z analize recenzija korisnika doznajemo
slijedece. [24][25]

Cash App 2
P2P. Banking. Bitcoin. Stocks
Square, Inc.

#1in Finance

Free

iPhone Screenshots

send bitcoin

Slika 9 Cash App, prikaz aplikacije i dijelova Ul dizajna (autor)

Generalno misljene: Korisnici ove aplikacije izrazavaju veéinom zadovoljstvo njenim
funkcionalnostima. Aplikacija se isti¢e svojom jednostavnoscu i lako¢om koriStenja te intuitivnim

korisni¢kim suceljem. Mnogi korisnici cijene mogucnost povezivanja debitnih Kartica s
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aplikacijom, §to omogucuje brze i jednostavne financijske transakcije. Dizajniranje vlastite debitne
kartice takoder se isti¢e kao zanimljiva 1 inovativna znacajka, dodaju¢i osobni dodir korisnickom
iskustvu. Za razliku od ostalih aplikacija, ova se aplikacija istiCe po vrlo stiliziranom i $arenom,
ali i dalje preglednom korisni¢kom sucelju.

Nedostatci: Unato¢ vecini pozitivnih povratnih informacija, primjecuju se i neki nedostaci.
Korisnici su primijetili manje tehnicke probleme kao Sto su zakasSnjenja ili poteskoce prilikom
koriStenja odredenih funkcija aplikacije. Takoder su izrazili zabrinutost zbog problema s povratom
novca u sluc¢aju neuspjesnih transakcija ili nesuglasica.

Na kraju, veéina korisnika isti¢e pozitivne aspekte aplikacije, poput jednostavnosti koristenja
1 mogucénosti personalizacije, dok manje tehnicke poteSkoce predstavljaju izazov za poboljSanje

iskustva korisnika.

4.3.3. PayPal

PayPal je internetska platforma i aplikacija za plac¢anje i prijenos novca koja omogucuje
korisnicima slanje i primanje novca putem interneta. To je digitalna usluga koja omoguduje
pojedincima, tvrtkama i trgovcima da obavljaju financijske transakcije putem interneta, bez
potrebe za direktnim razmjenjivanjem fizickog novca ili bankovnih detalja. PayPal omogucuje
korisnicima povezivanje svojih bankovnih racuna, debitnih i kreditnih kartica s njihovim PayPal
racunima kako bi mogli brzo i sigurno placati online, kupovati proizvode i usluge te vrsiti
medunarodne prijenose novca. PayPal je bio medu prvim transakcijskim aplikacijama preko kojeg
su korisnici mogli slati novce bez direktnog kontakata s bankom. Danas se PayPal sve manje i
manje koristi za transakcije medu korisnicima, a ¢e$¢a upotreba PayPala odvija se kroz internet
trgovine ili sli¢ne platforme. Korisnici aplikaciju ocjenjuju s prosjekom ocjena 4.5, a analizom

recenzija korisnika utvrdeno je slijedece. [26][27]
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PayPal - Send, Shop, Manage (i
Wallet, Bitcoin, Pay Later

iPhone Screenshots

Send money Buy, hold, and Payin4togetit Easily find
and split the bill sell crypto now and pay later amazing deals

Slika 10 PayPal, prikaz aplikacije i dijelova Ul dizajna (autor)

Generalno misljenje: Analiza zadovoljstva korisnika PayPal aplikacijom pokazuje mjeSavinu
iskustava. Mnogi korisnici istiCu jednostavnu upotrebu, pohvaljujuéi integraciju debitnih kartica i
mogucnost dizajniranja vlastite debitne kartice. Korisnici hvale pozitivna iskustva s korisnickom
podrskom koja im je pomogla rijesiti probleme, no takoder isticu probleme s integracijom u
razli¢itim zemljama.

Novonastali problemi: Medutim, nedavna azuriranja koja preusmjeravaju proces prijave preko
preglednika umjesto unutar aplikacije naiSla su na negodovanje zbog povecane slozenosti i
potencijalno smanjene sigurnosti. Povecanje fonta takoder je kritizirano zbog napora na o¢ima, a
nedostupnost opcija za sigurnost ra¢una izaziva je frustracije.

Nezadovoljstvo se Cesto iskazuje kroz probleme s transakcijama, tehnicke poteskoce te
nedostatak korisni¢kog iskustva. Ilako mnogi cijene raznolike moguénosti aplikacije, od primanja
plac¢anja do sudjelovanja u anketama, Cesti tehnicki problemi i nedostaci u funkcionalnosti ¢ine

neka iskustva manje zadovoljavajuéima.

4.4. Prednosti i nedostaci bankovnih i transakcijskih aplikacija na trzistu

4.4.1. Prednosti i nedostaci bankovnih aplikacija

Bankovne aplikacije donose niz prednosti za korisnike modernog bankarstva. Prvenstveno,
nude izuzetnu prakti¢nost omogucavaju¢i korisnicima da obavljaju financijske transakcije,
pregledavaju svoje racune i upravljaju financijama bilo gdje i bilo kada. Brzina i ucinkovitost

transakcija su takoder istaknuti, pruzaju¢i mogucénost brzog prijenosa sredstava i obavljanja
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placanja bez potrebe za posjetom fizickoj banci. Takoder, bankovne aplikacije omogucavaju
preglednost financijskih aktivnosti korisnika, olakSavajuéi pracenje troSkova i transakcija. Osim
toga, visoki sigurnosni standardi ukljucujuci autentifikaciju putem otisaka prstiju ili PIN-a
pridonose osjecaju sigurnosti korisnika.

Unato¢ svojim prednostima, bankovne aplikacije nose 1 odredene nedostatke. Tehnicki
problemi, poput usporenog ucitavanja ili padova sustava, mogu frustrirati korisnike te dovesti do
gubitka povjerenja. Takoder, unato¢ napora za sigurnost, postoji potencijalni rizik od cyber napada
1 krade podataka, Sto izaziva zabrinutost. Ovisnost o tehnologiji takoder moZze biti izazov, jer
pristup aplikacijama zahtijeva internet vezu, a konfuzna korisnicka sucelja isto tako mogu izazvati
nezadovoljstvo sa strane klijenta. Kona¢no, nedostatak osobnog kontakta i podrske bankarskog

osoblja moze biti problemati¢an, pogotovo kod slozenijih bankarskih pitanja ili usluga.

4.4.2. Prednosti i nedostaci transakcijskih aplikacija

Transakcijske aplikacije nude brojne prednosti koje olakSavaju financijske interakcije
korisnicima. Prvenstveno, ovakve aplikacije pruZaju izvanrednu prakti¢nost omogucéujuéi brze i
jednostavne financijske transakcije, bez potrebe za fizickim posjetom banci ili drugim financijskim
institucijama. Korisnici mogu brzo i efikasno izvrsiti pla¢anja, prijenose sredstava ili pregledati
svoje financijske podatke.

Unato¢ mnogim prednostima, transakcijske aplikacije takoder nose odredene nedostatke.
Tehnicke poteskoce, poput spore izvedbe ili nestabilnosti aplikacije, mogu frustrirati korisnike 1
ometati nesmetano koriStenje. Takoder, dok se sigurnosne znaajke unapreduju, postoji

potencijalni rizik od cyber prijetnji i krade identiteta, ¢ime se korisnici mogu osjecati ranjivima.
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5. Proces izrade mobilne bankovne aplikacije

Izrada korisnickog sucelja (UI) mobilne bankovne aplikacije zahtjevan je proces koji ukljucuje
nekoliko kljuénih koraka. Prvi korak ukljuuje istraZivanje korisnika te samim time pomaze da se
razumiju potrebe i preferencije korisnika, $to sluzi kao temelj za definiranje ciljeva aplikacije.
Nakon toga, slijedi izrada dijagrama korisnickog putovanja kako bi se vizualizirale korisnicke
interakcije s aplikacijom. Dizajn informacijske arhitekture osigurava jasnu navigaciju i
organizaciju sadrzaja, te se zatim pristupa kreiranju vizualnog dizajna korisnickog sucelja s
pazljivim odabirom boja, tipografija i grafickih elemenata. Razvoj grafickih elemenata i animacija
dodaju interaktivnost 1 privlacnost aplikaciji. Prilagodba dizajna za razli¢ite mobilne uredaje
osigurava dosljednost iskustva na razli¢itim platformama. Kroz cijeli proces, testiranje s ciljnom
skupinom korisnika klju¢no je za identifikaciju problema i potrebnih pobolj$anja. Integracija
dizajna s funkcionalnostima aplikacije te finalizacija i implementacija dovode do sucelja koje je
korisni¢ki orijentirano, intuitivno i funkcionalno. Unato¢ slozenosti, 0vaj proces osigurava da
mobilna bankovna aplikacija nudi optimalno korisni¢ko iskustvo koje odrazava potrebe i zelje
korisnika, uz kontinuirane promjene kako bi se odrzala visoka kvaliteta i uskladenost s

promjenama tehnologije i korisni¢kih potreba.

5.1. Faza istrazivanja i definiranja ciljeva

Istrazivanje koje je provedeno na korisnickim recenzijama bankovnih i transakcijskih
aplikacija na trziStu Republike Hrvatske pokazala je da su korisnici uglavnom zadovoljni
korisnickim iskustvom aplikacija, ali da svejedno postoji prostora za napredak u pojedinim
aspektima. Analize su ukazale na to da korisnici cijene pobolj$anja u novijim verzijama aplikacija,
ukljucujudéi intuitivnost sucelja, dostupnost funkcija 1 brz pristup trazenim informacijama. Kao
rezultat toga, cilj izrade korisni¢kog sucelja bankovne aplikacije koje je namijenjeno tim
korisnicima dobiva dodatnu vaznost.

S obzirom na rezultate istrazivanja, glavni cilj je oblikovati korisnicko sucelje koje ¢e biti
jednostavno za koristenje, ¢ime e se osigurati optimalno iskustvo za korisnike koji Zele obavljati
osnovne financijske radnje. U fazi dizajna, fokus ¢e biti na stvaranju preglednog sucelja s
intuitivnim navigacijskim elementima koji ¢e omoguciti korisnicima da brzo pronadu i koriste
zeljene funkcionalnosti. Moderni 1 minimalisticki dizajn ¢e biti implementiran kako bi se

korisnicima omoguc¢ilo jednostavno razumijevanje i interakcija s aplikacijom.
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5.2. Definiranje vizualnog identiteta

Dizajniranje vizualnog identiteta je klju¢ni korak u stvaranju prepoznatljive i privla¢ne slike
branda ili proizvoda. S obzirom da aplikacija prikazuje imaginarnu banku, osmisljen je logotip
koji ¢e predstavljati vizualni identitet banke 1 samim time odraZavat ¢e se kroz cijelu aplikaciju.
Logotip bi trebao biti jednostavan, ali efektan, te bi trebao odrazavati bit branda. S obzirom da
izrada logotipa nije primarni zadatak ovog rada, dijelovi logotipa poput samog znaka preuzeti su
s internetske stranice Shutterstock, dok je tekstualni dio logotipa napravljen preinakama pisma
»Poppins®.

Jedan od prvih koraka u dizajniranju vizualnog identiteta je odabir boje. Boja ima mo¢
izrazavanja emocija i stvaranja odredenog dojma, stoga je odabrana zeleno-Zuta boja koja koju
korisnici mogu povezivati s novcem, tehnologijom, odrzivosti i slicnim pojmovima Koji se
povezuju uz moderno bankarstvo.

Tipografija je takoder klju¢an element u stvaranju vizualnog identiteta. Odabir fontova trebao
bi se temeljiti na lakoci ¢itanja i prilagodljivosti razli¢itim medijima. Osim toga, tipografija moze
dodati karakter i stil identitetu. S obzirom da se radi isklju¢ivo o tipografiji koja ¢e se prikazivati

na ekranima odabran je san-serifni font ,,Poppins.*

Blok bank

Slika 11 Prikaz vizualnog identiteta aplikacije Blok bank (autor)

Osim boje i tipografije, odabir drugih vizualnih elemenata kao S$to su ikone i graficki elementi
takoder igraju ulogu u stvaranju prepoznatljivog vizualnog identiteta. Ikone 1 graficki elementi
dodaju dodatnu dimenziju dizajnu i mogu se Kkoristiti za vizualno naglasavanje odredenih

informacija ili funkcionalnosti unutar samog korisni¢kog sucelja aplikacije.
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5.3. Analiza i odabir alata za izradu korisnickih sucelja

S obzirom na veliki broj dostupnih alata za izradu Ul dizajna, vazno je odabrati aplikaciju koja
najvise odgovara potrebama dizajnera. Danas se za Ul dizajn najce$ce koriste tri popularna alata,
a to su Figma, Sketch i Adobe XD. Svaki od ovih alata ima svoje jedinstvene karakteristike i
prednosti, stoga je vazno pazljivo analizirati njihove znacajke, kompatibilnost s platformama 1
timskom suradnjom kako bi se osiguralo najbolje moguce korisnicko iskustvo i produktivnost pri

izradi korisni¢kog sucelja.

5.3.1. Figma

Figma je cloud-based alat za dizajniranje koji omoguéava suradnju u stvarnom vremenu medu
¢lanovima tima. To znaci da viSe osoba moze istovremeno raditi na projektu, komentirati i davati
povratne informacije. Figma je dostupna na svim platformama, ukljuc¢ujuc¢i web, Mac i Windows,
Sto olakSava pristup i suradnju, a dostupna je i aplikacija za pametne telefone. Figma pruza i razne
pluginove koji dodatno obogacuju mogucénosti aplikacije. Figma nudi besplatni plan za male
projekte 1 timove, a njegova skalabilnost omoguéava lak prijelaz na placene planove kako projekt
raste. Prednost je u suradnji u stvarnom vremenu, pristupu s razli¢itih uredaja i raznovrsnim
plaginovima, a podrzava rastersku i vektorsku grafiku. Figma isto tako pruza i mogucénost
prototipiranja s privlaénim animacijama, tako da dizajneri mogu ostaviti i vizualni prikaz

animacija za developere.

’ Products v Enterprise » Pricing Resources v Community v Login Get started for free

How you designy, aligh ¢,
and build @ matters.
Do it together with Figma.

Discover flow updates [€i Ready for dev

Designer
<> M {Heading

77 Developer

Slika 12 Figma, web stranica aplikacije (autor)
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5.3.2. Sketch

Sketch je popularan alat za dizajniranje koji se Cesto koristi za dizajniranje za i0OS platformu.
Za razliku od Figme, Skatch je dostupan samo za macOS sustave, ali time je poznat po svojoj
brzini, optimiziranosti i jednostavnosti koriStenja koju podrzavaju ti sustavi. Pogodan je za
kreiranje visokokvalitetnih vektorskih i rasterskih dizajna. Ima bogatu zajednicu korisnika i mnogo
resursa kao §to su gotovi elementi sucelja (engl. Ul kits) koji olakSavaju dizajniranje. Medutim,
Sketch nije dostupan na Windows ili drugim platformama. Takoder, suradnja izmedu ¢lanovima
tima nije jednostavna kao kod Figma, jer nije cloud-based. Cijena je jednokratna i obi¢no je

povoljnija u usporedbi s pretplatnickim modelom drugih alata.

@ Product Learn Apps  Pricing  Support @ Download Sign In
Sketch is where ° @ @ 6
great deig. happens.

@ A Mac app for designers to create, team

N up, prototype, and more.
[Product esiner A web app for everyone else to browse,
give feedback, inspect, and handoff — in - = .
< any browser. SR Ui ve o
o GRU + BCN
A complete design platform, made by a © sanGiorgiootel

sustainable indie company since 2

- o

Slika 13 Sketch, web stranica aplikacije (autor)

5.3.3. Adobe XD

Adobe XD je alat razvijen od strane Adobe-a, poznatog u dizajnerskom svijetu. Ovaj alat
fokusira se na brzinsko prototipiranje i dizajniranje korisnickog sucelja. Integrira se s drugim
Adobe alatima kao S§to su Photoshop i Illustrator, §to olakSava prelazak izmedu razli¢itih faza
dizajna. XD takoder nudi moguénost suradnje i1 dijeljenja prototipova s ¢lanovima tima.
Nedostatak moze biti manje napredne moguénosti za dizajniranje vektora u usporedbi s drugim
alatima. Adobe XD ima pretplatni¢ki model s razli¢itim planovima, od besplatnog poc¢etnog plana

do naprednih planova za profesionalce i timove koji dolazi s cijelim Adobe paketom.
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rq‘ Adobe Creativity & Design + D signin

XD Get Started o .

Get started with Adobe XD

Start using XD
_'.'-l » p® +t L8 @6
}-.:—_—,_; Head 01
[ s - =

Prototype Components

Get to know the app

Slika 14 Adobe XD, web stramica Adobe usluge (autor)

5.4. lIzrada dijagrama Korisnickog putovanja

Dijagram korisni¢kog putovanja, kljucan je alat u dizajnu korisnickog iskustva. Ovaj graficki
prikaz omogucava dizajnerima da dublje razumiju interakcije korisnika s proizvodom ili uslugom
tijekom njihovog koristenja. Dijagram korisni¢kog putovanja vizualno prikazuje sve faze
korisnikovog iskustva, pruzajuéi dublji uvid u korisnicke perspektive i omogucavajuci dizajnerima

da bolje prilagode proizvod ili uslugu kako bi zadovoljili potrebe korisnika.

Quick actions

mToken Balance Pay Get paid Setiings

Mawigation actions Main actions

Slika 15 Dijagram korisnickog putovanja aplikacije Blok bank (autor)
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5.5. Dizajn korisnickog sucelja bankovne aplikacije

Nakon §to su provedeni koraci analize, definiranja vizualnog identiteta, odabira odgovarajuceg
alata i kreiranja dijagrama korisnickog putovanja, krece se u konkretnu izradu aplikacije. Ovaj
korak ukljuCuje stvaranje samog korisnickog sucelja (UI) prema prethodno postavljenim

smjernicama i dizajnerskim elementima.

5.5.1. Kreiranje pocetne stranice za prijavu u sustav

Opce je poznato da korisnici banaka ne preferiraju posjete samima, bilo to zbog gubitka
vremena provedenog cekaju¢i u redu ili nekih drugih razloga. Ova bankovna aplikacija
napravljena je s ciljem da korisnici provode $to manje vremena unutar aplikacije za obavljanje
potrebnih usluga. Tako su ve¢ na pocetnom zaslonu osim same prijave, korisnicima ponudene
neke od najéeSée koriStenih usluga vezane za njihov bankovni raun koje se nazivaju ,,Quick

actions.*

- Hello

Johan Smith! «

Slika 16 Prijava u aplikaciju i Quick actions meni (autor)

,,Quick actions* korisnicima omogucuju brze usluge banke koje su vezane uz jedan racun kojeg
oni odaberu u postavkama. ,,Quick actions* usluge korisnicima pruzaju brzi pregled bez ulaska u
glavni dio aplikacije, ali su podaci i dalje zaSticeni te je prije koriStenja jedne od usluga potrebno
potvrditi identifikaciju. Usluge koje su dostupne su. ,,mToken®, stanje rac¢una (,,balance*), placanja

(,,pay*), primanje uplate (,,get paid*) i postavke (,,settings*).
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5.5.2. Quick actions

Prva usluga koju nudi opcija,,Quick actions* je ,,mToken.* Ova usluga omogucuje generiranje
sigurnosnih tokena ili jednokratnih lozinki za dodatnu autentifikaciju pri pristupu osjetljivim
online uslugama. Ona pomaze potvrditi korisnicki identitet uz korisnicko ime 1 lozinku,
osiguravaju¢i sigurnost transakcija i zaStitu racuna od neovlastenog pristupa, a Cesto su dio

bankovnih aplikacija.

745356

Slika 17 Quick actions, usluga mToken (autor)

Druga usluga koju nudi ,,Quick actions* je usluga ,,Balance*, usluga koja pruza uvid u trenutno
stanje bankovnog racuna korisnika. Usluga prikazuje stanje samo za jedan racun koji korisnik

odabere u postavkama aplikacije.

Your bals

3.134,50€

Slika 18 Quick actions, usluga Balance (autor)
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Treca usluga u kategoriji ,,Quick actions* je usluga plac¢anja ,,Pay.“ Kroz tu uslugu korisnici
mogu na brz i jednostavan nacin platiti raCune ili poslati novce na racun druge osobe, a sve to je 1

olaksano s moguc¢nosti skeniranja naloga ili koda unutar same usluge.

Slika 19 Quick actions, usluga Pay (autor)

Kako bi korisnici mogli brzo i lako primiti novce na svoj racun ,,Quick options* nudi uslugu
,Get paid*“ pomocu koje korisnici mogu poslati svoje podatke drugim korisnicima kako bi im oni
mogli poslati trazena sredstva. Opcija nudi moguénost slanja osnovnih podataka za uplatu ili

barkod koji se moze skenirati za brzu uplatu.

Slika 20 Quick actions, usluga Get paid (autor)
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Zadnja usluga koju nudi ,,Quick actions* su ,,Settings* postavke. Ove postavke viSe sluze kao
nacin za odjavu iz aplikacije, kontaktiranje banke, provjeru informacija o racunu, promjenu jezika,

dok se konkretne postavke nalaze unutar glavnog djela aplikacije.

@ Account informations

Slika 21 Quick actions, usluga Settings (autor)

5.5.3. Main screen

Na glavnom zaslonu unutar aplikacije nalaze se sve usluge koje prosje¢ni korisnik treba.
Glavni zaslon zamisljen je kao 1 dolazak korisnika u banku, korisnici obi¢no u banku dodu obaviti
specifi¢nu stvar 1 nakon obavljanja napuste banku. Isto tako je zamisljeno i korisni¢ko putovanje
u ovoj aplikaciji. Korisnik dode i odmah vidi koje su opcije dostupne, a to je proizaslo iz analize
korisni¢kog zadovoljstva gdje su korisnici skrenuli paznju na to da se odredene glavne funkcije
nalaze ,,zakopane* u razli¢itim menijima aplikacije. Korisnik preko glavnog zaslona moze lako
pristupiti svojim bankovni ra¢unima i poduzimati akcije vezane za sami ra¢un, moze navigirati
kroz glavni zaslon, zaslon s obavijestima i postavkama sustava. Osim glavnih usluga vezanih za
racun, na glavnom zaslonu korisnik moze pronaci usluge pronalaska banke ili bankomata preko
interaktivne karte, a korisnici isto tako na glavnom zaslonu mogu provjeriti stanje svojeg Stednog

racuna ako ga imaju ugovorenog s bankom.
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Transactions

[b]
bm?l?

Find nearest
bank or ATM

Slika 22 Main screen (autor)

5.5.4. Pay

Usluga ,,Pay* prva je od Sest glavnih usluga aplikacije. Usluga nudi tri vrste pla¢anja s racuna
korisnika, a ti su: ,,Classic transaction®, ,,Scan to pay* i ,,Personal transactions.” Pomocu te tri
vrste placanja korisnici mogu slati i placati na klasi¢ni nacin putem upisivanja informacija u polja
za informacije, mogu skenirati naloge i placati taj nacin ili mogu vrsiti osobne transakcije s jednog

na drugi raCun unutar banke.

Slika 23 Classic transactions (autor)
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Opcija ,,Classic transactions korisnicima nudi moguc¢nost slanja novca preko klasicnog
nacina, a funkcijama ,,Favorites®, ,,Contacts* i ,,Templates* omogucéeno im je brze slanje pomocu

predlozaka koje si sami mogu napraviti.

Slika 24 Scan to pay (autor) Slika 25 Personal transactions (autor)

5.5.5. Get paid

Usluga ,,Get paid* korisnicima omogucuje da na jednostavan nacin zatraze uplatu na ra¢un od
drugih korisnika. Usluga nudi dvije opcije kojom mogu zatraziti novca a to su kopiranje i slanje
informacija o racunu za uplatu ili preko generiranog barkoda za uplatu. Korisnici mogu samostalno
ispuniti polja za uplatu i1 na taj nacin generirati barkod s unaprijed zadanim vrijednostima za

korisnika koji njima placa novac na racun, $to znatno Stedi vrijeme.

Slika 26 Get paid (autor)
34



5.5.6. Transactions

Usluga ,,Transactions* nudi korisnicima uvid u trenutno stanje njihovog ra¢una. Pomocu grafa
potro$nje mogu pratiti i analizirati svoje uplate i isplate s racuna na mjesecnoj i godi$njoj razini.
Usluga korisnicima prikazuje sve uplate koje su zaprimili, a isto tako prikazuje potrosnju i

informacije o potros$nji na racunu.

Slika 27 Transactions (autor)

5.5.7. Cards

Usluga ,,Cards korisnicima daje mogucnost pregleda kartica koje su vezane za njihov
bankovni racun. Usluga korisnicima pruza moguénost prikaza informacija o karticama, kopiranje
broja krtice ili u slucaju gubitka ili krade, korisnici preko aplikacije mogu zatraziti deaktivaciju

kartice.
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Slika 28 Cards (autor)
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5.5.8. Details

Usluga ,,Details* korisnicima pruza uvid informacija o njihovom ra¢unu. Tako korisnici mogu
vidjeti naziv racuna, vrstu ra¢una, IBAN rac¢una, datum isteka i status racuna, prekoracenje i sli¢cne

informacije.

Slika 29 Details (autor)

5.5.9. Services

Usluga,,Services* nije striktno vezana za jedan racun banke, ve¢ pokazuje neke od usluga koje
korisnik moze dodatno ugovoriti s bankom. Kako se bankarstvo fokusira na digitalizaciju, usluge

banke moguce je skupiti preko aplikacije kroz video poziv s agentom banke.

Bank services

P S 4
T

@ Non-purpose loans

© Digltal insurance

) Open savings account

Slika 30 Services (autor)
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5.6. Prototip

U zadnjem kraku izrade UI dizajna nalazi se izrada prototipa. Prototip olakSava developerima
kod programiranja aplikacije, prikazuju¢i im koji gumb vodi na koji prikaz i nacin na koji se
elementi animiraju u aplikaciji. S obzirom da Figma nudi izradu prototipa, dovoljno je Zeljene
ekrane povezati linijjom i na taj nacin nastaje interaktivni prototip. Prototip bankovne aplikacije

Blok bank nalazi se na ovoj poveznici.

Slika 31 Prikaz prototipa u Figmi (autor)
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https://www.figma.com/proto/sP1jx1wP3ce1YxJaKHVUlC/blok-bank?page-id=0%3A1&type=design&node-id=69-495&viewport=-10229%2C-18750%2C2.35&t=EvFYOv4sT1XzWvrl-1&scaling=scale-down&starting-point-node-id=69%3A495&mode=design

6. Analiza izradene aplikacije

Nakon samog zavrSetka izrade aplikacije, potrebno je procijeniti jesu li svi postavljeni ciljevi
izrade zaista ostvareni. U ovom konkretnom slu¢aju izrade aplikacije, glavni cilj bio je zadovoljiti
potrebe korisnika 1 stvoriti korisnicko sucelje koje ¢e im omoguciti brzo i1 u¢inkovito obavljanje
zadataka unutar aplikacije.

Prva faza analize nakon izrade trebala bi ukljucivati testiranje korisni¢kog iskustva. S
obzirom na to da je cilj ove aplikacije bio omoguciti korisnicima laku upotrebu, kroz aplikaciju su
se upotrebljavale funkcije poput ,,Quick actions* koji korisnicima na brz 1 jednostavan nacin
omogucuju koriStenje glavnih funkcija. Ako su korisnici u moguénosti brzo i lako navigirati kroz
aplikaciju te obaviti svoje zadatke bez poteskoca, to je jasan pokazatelj ispunjenog cilja.

A osim samih funkcija, vrlo je bitan i dizajn korisnickog sucelja koji jednako tako olaksava
koriStenje aplikacije. Kombinacijom ,,modernih* tamnih pozadina i svijetlih elemenata unutar
aplikacije stvara se kontrast koji korisnika intuitivno navigira kroz samu aplikaciju.

Na posljetku, dizajn korisnickog sucelja i korisni¢ko iskustvo imaju klju¢nu ulogu u
uspjehu mobilnih aplikacija. Ako korisnici nisu privuceni izgledom i nisu u mogucnosti
jednostavno koristiti aplikaciju, vjerojatno ¢e aplikaciju koristiti samo u situacijama u kojima im
je nuzna. Stoga je kontinuirana analiza 1 unaprjedenje aspekata neophodna kako bi se odrzala

konkurentnost i zadrzali korisnici.
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[. Zakljucak

Zakljuc€ak ovog rada iznosi kako razvoj suvremenih mobilnih bankovnih aplikacija zahtijeva
temeljito razumijevanje principa dizajna korisni¢kog sucelja (UI) 1 korisnickog iskustva (UX). U
danasnjem digitalnom okruzenju, privlac¢nost i funkcionalnost aplikacija igraju klju¢nu ulogu u
zadrzavanju korisnika i izgradnji njihove vjernosti. UspjeSne aplikacije ne samo da pruzaju
intuitivno sucelje ve¢ i ostvaruju dublje veze s korisnicima. Vaznost estetike i efikasnosti U/UX
dizajna u bankovnom sektoru postaje jasna, budu¢i da aplikacije postaju osnovno sredstvo
komunikacije i transakcija izmedu korisnika i banaka.

Analizom postojecih aplikacija na trZistu, poput PBZ-a, Zabe, Georgea 1 Addika, stjece se uvid
u razlicite pristupe dizajnu korisnickog sucelja. Prepoznavanje prednosti i nedostataka ovih
aplikacija pruza smjernice za izradu boljih korisnickih iskustava. Kroz detaljno istrazivanje dizajna
korisnickog sucelja 1 korisnickog iskustva te primjenu dobivenih spoznaja u stvarnom procesu
izrade mobilne bankovne aplikacije, moguce je posti¢i vecu korisnicku privlacnost, funkcionalnost
I vjernost.

Za kraj, analizirane su faze korisnickog putovanja i postupci testiranja korisnickog iskustva.
Analiza postoje¢ih bankovnih aplikacija pruzila je uvid u razli¢ite strategije koje se primjenjuju u
bankovnom sektoru kako bi se postigao UI/UX dizajn. Svaki korak u procesu izrade mobilne
bankovne aplikacije ima svoju vaznost, pocevsi od istraZivanja i definiranja ciljeva, pa sve do
analize postojecih aplikacija, definiranja vizualnog identiteta te konkretnog dizajniranja
korisni¢kog sucelja. Kroz ovo istrazivanje, stvoreni su temelji za izradu mobilne bankovne
aplikacije koja ¢e pruziti jednostavno, privlacno 1 intuitivno iskustvo korisnicima u njihovim

financijskim interakcijama.
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