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Predgovor

Tema rada odabrana je iz razloga Sto pametni telefoni u danasnje vrijeme ¢ine vrlo vazan dio
ljudske svakodnevice, te na brojne na¢ine pomazu u obavljanju zadataka na dnevnoj bazi. Razvoj
tehnologije nemoguce je negirati, a za ovaj se period ljudsko-tehnoloskog razvoja moze reéi

kako pripada pametnim telefonima i aplikacijama.

Cilj rada je vizualnim dizajnom strukturirati dnevne aktivnosti korisnika te im omoguciti da

njima upravljaju putem aplikacije za pametan telefon.

Zahvaljujem mentoru dr. sc. Mariu Tomisi na ukazanom povjerenju, strpljenju i pomoci pri
izradi zavr$nog rada. Takoder, zahvaljujem profesorima Igoru Kuduzu, Niki Mihaljevi¢u, Marku

Ca¢i¢u i Andru Giuniu na kontinuiranom poticanju kroz protekle tri godine studiranja.



Sazetak

Rad propitkuje dizajn kao profesiju buduénosti te ponajvise problematizira dizajn aplikacija
za pametne telefone, tj. dizajn za razliCite operativne sustave pametnih telefona. Obraduje se
podrucje programskih alata koji su danas aktualni u dizajnu cjelokupnog korisni¢kog iskustva
mobilnih aplikacija. Razvoj pametnih telefona sve vise napreduje, samim time mijenja svijet oko
sebe, ali i oc¢ekivanja koja korisnici od njih imaju. Telefoni su postali srediste svakodnevnog
zivota mnogih ljudi. Kako bi mobilno korisnicko iskustvo bilo S§to bolje, dizajner mora

konstantno pratiti nove tehnologije.

Prakti¢ni dio rada bavi se oblikovanjem korisni¢kog sucelja aplikacije za pametne telefone
kojoj je primarni zadatak vremensko upravljanje dnevnim aktivnostima. Takoder, kroz rad treba
pronaci graficki jezik 1 stil za oblikovanje popratnog verbalnog i vizualnog materijala. Prakti¢ni

dio rada ¢e pokazati primjenu teorije i dokazati nauceno u praksi.

Kljuéne rijeci: dizajn, mobilna aplikacija, radni tok dizajna, nativna aplikacija, korisni¢ko

sucelje, korisnicko iskustvo



Abstract

This thesis is questioning design as a profession of the future. It mostly discusses application
design for various types of smartphones and operating systems. It deals with the area of design
tools which are ongoing in the design of smartphone application user experience design.
Development of smartphones is growing exponentionaly, which means that user's expectations
of those smartphones are growing at the same rate. Smartphones have become the center of our
everyday lives. To keep up with the development of smartphones, the designer must constantly

follow the latest technologies.

Thesis is focused on creation of a mobile app user interface. The applications main goal is to
manage users daily activities. Furthermore, graphic language and style for the design of verbal
and visual material should be found through this thesis. It will demonstrate and prove theory

application and prove what has been learned.

Keywords: design, smartphone app, design workflow, native app, user interface, user

experience



Popis koristenih kratica

Ul

uXx
WWW
HTML
CSS
CDD

PX
MVP

User interface, korisnic¢ko sucelje

User experience, korisni¢ko iskustvo

World Wide Web, najkoristenija usluga interneta

Hyper Text Markup Language, opisni jezik kojim se definira struktura web mjesta
Opisni jezik kojim se definira izgled sadrzaja napisanog HTML-om

Compatibility Definition Document, dokument kompatibilnosti uredaja s Google i
Android standardima

Piksel (eng. pixel), element slike

Minimum Viable Product, minimalni odrzivi proizvod
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1. Uvod

U dizajnu se do prije nekoliko godina Cesto se isticalo samo dvije grane dizajna: graficki

dizajn, tj. dizajn vizualnih komunikacija te industrijski dizajn.

Prema Fedi Vukic¢u, hrvatskom teoreticaru i povjesnicaru definicija dizajna glasi: “Dizajn je
interdisciplinarna djelatnost koja povezuje drustvene, humanisticke i tehni¢ke znanost s
kreativno-umjetnickom sastavnicom. Dizajn (eng. design) se prakticira i promovira kao
djelatnost koja je posrednik izmedu korisnika i predmeta te izmedu pojedinca i zajednice, a
ujedno i kao spoznajna tehnika u odnosu korisnika i predmeta. U kontekstu suvremenih drustava
koja funkcioniraju u sklopu ideje masovne proizvodnje i potro$nje te globalne razmjene kapitala
1 rada, dizajn bi se najlakSe mogao definirati kao intelektualna i kreativna interdisciplinarna
djelatnost koja funkcionira unutar drustva koje ima potrebu materijalizirati mitove kako bi u
sklopu kulturalnog sustava poticala posredovanje identiteta pojedinca u zajednici ali i

identifikaciju pojedinca sa zajednicom.” [1]

Kako vrijeme odmice, iz dana u dan se javljaju nove tehnologije, novi uredaji, a ljudsko se
ponaSanje tome prilagodava i u koraku s tim - mijenja. Znacajan korak u toj promijeni imala je
proizvodnja i masovna upotreba mobilnih telefona u pocetku, te pojavom pametnih telefona ona
dozivljava vrhunac. U skladu s tim, dizajn pocinje dobivati jednu osobniju digitalnu ulogu. Do
tog vremena digitalni dizajn bio je prisutan kroz vizualne komunikacije, te je veliki odmak
napravio u smjeru web dizajna. Ulogu web dizajna pojavom pametnih telefona preuzimaju
mobilne aplikacije. Razvoj pametnih telefona sve viSe napreduje, samim time mijenja svijet oko
sebe, ali 1 oc¢ekivanja koja korisnici od njih imaju. Telefoni su postali srediSte svakodnevnog
zivota mnogih ljudi. Kako bi mobilno korisni¢ko iskustvo bilo Sto bolje, dizajner mora

konstantno pratiti nove tehnologije.

Valja spomenuti kako se 1 druga podrucja dizajna razvijaju sve vise i postaju sve vazniji
faktori u poimanju dizajna kao multidisciplinarne djelatnosti koja je sve prisutnija u ljudskim
zivotima. Tako su danas sve viSe prisutni modni dizajn, dizajn sucelja (eng. Ul design),
informacijski dizajn, arhitektonski dizajn, web dizajn, multimedijski dizajn, dizajn korisni¢kog

iskustva (eng. UX design) i mnogi drugi.



Ono $to nam slijedi puno je veée od onoga $to zamisljamo — dizajn za virtualnu realnost
postaje sve popularniji. Ho¢emo 1i u buduénosti s ve¢ ionako malih pametnih telefona preéi nesto
neopipljivo? Vrlo je vjerojatan i takav scenarij s obzirom na svakodnevna nova otkrica i
spoznaje koje nam dolaze iz cijelog svijeta, ali i iz naSe drzave. Hoce li vizualni dizajn prestati
postojati kao takav, moZzemo samo nagadati, ali vidi se i o€it porast korisnickih «sucelja» koja se
temelje isklju¢ivo na zvuku i interakciji glasom. Gdje nas sve to vodi nitko ne zna, ali s punim
pravom mozemo govoriti kako je vrijeme ispred nas u smislu bavljenja dizajnom vrlo

optimisti¢no.



2. Komunikacija kroz povijest

Svaka osoba drustveno je bice. Karakteristike su druStvenog bi¢a da stvaraju slozene
drustvene strukture koje sacinjavaju suradnicke (kooperativne) grupe. Suradnja u grupi primarno
se temelji na komunikaciji, $to izmedu ostalog, podrazumijeva komunikaciju koju pojedinci
ostvaruju u svakodnevnim odnosima. Kao najvjerniji prikazi potrebe za (vizualnim)
komuniciranjem sluze nam crtezi iz spilja Lascaux 1 Altamire. Svaka je kultura od

pocetka vremena razvijala svoju umjetnost.

Klju¢na je stvar pri interakciji da dolazi do dvosmjernosti — posiljatelj komunicira samo
onda kada je primatelj spreman prihvatiti i razumjeti poruku. U komunikacijskom procesu
jednostranost nije moguca, te se time postavlja zakljuc¢ak da je komuniciranje uzajamni

proces.

Oblika komunikacije postoji viSe, no valjalo bi nabrojati neke od vaznijih, a oni su verbalna
komunikacija, neverbalna komunikacija, javna komunikacija, telekomunikacija, ra¢unalna

komunikacija i mnoge druge.

U Hrvatskoj vrlo popularni i prisutni, ali priznati na medunarodnoj razini, najéeséi su dizajn
vizualnih komunikacija i industrijski dizajn.
Vrlo je sli¢na situacija i na svjetskoj dizajn sceni. To tako nije bez razloga. Od najranijih se

dana ljudski um trudi s drugima komunicirati — §to vizualno, $to verbalno.

Nekoliko tisu¢a godina kasnije komunikacija je moguca na vecu udaljenost. Tome najvise
pridonose izumi kao $to su televizor i telefon. U 21. stolje¢u takva komunikacija svakog dana
dozivljava vrhunac i pomice granice te iznenaduje mnostva; Sto pozitivno Sto negativno. Svaki je
napredak u komunikaciji u svojoj srzi doSao s jednim vrlo vaznim razlogom, a to je da se u §to
kra¢em vremenskom periodu prenese poruka. Vrijeme i (vizualna) komunikacija oduvijek su bili

vrlo povezani te su Cesto ovisili jedno o drugom.



2.1. Razvoj novih podrucja dizajna

Kako bi dosli do danasnje situacije u kontekstu dizajna za mobilne platforme, potrebno je

prouciti nedavnu povijest dizajna i njen razvoj.

Glavnu zaslugu za to Sto danas dizajn ima vrlo vaznu ulogu kod aplikacija mobilnih telefona
zasigurno ima internet i njegovo prisustvo na racunalnim platformama ranije, te na mobilnim

platformama kasnije.

Pojava novih tehnologija sa sobom je dovela i pojavu brojnih novih zanimanja, pa je tako
pojava interneta kakvog ga danas poznajemo pocetkom devedesetih godina dvadesetog stoljec¢a
dovela do pojave zanimanja web dizajnera. U pocetku su web dizajneri vrlo Cesto bili i
programeri (eng. web developeri). Razlog tome je bila vrlo brojcano ogranic¢ena skupina ljudi,
najviSe fanatika, koji su vjerovali u web tehnologiju i njezin potencijal. To se razdoblje jos
naziva i web 1.0. Ono §to takav web karakterizira je jednosmjerna komunikacija, sadrzaj se moze
praktkic¢ki samo ¢itati te ne postoji tendencija ili aspekti drustvenog umrezavanja. [2] Pocetkom

novog stoljeca, dolazi do velikih promjena te se razvija web 2.0.
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Web 2.0 je trend u World Wide Web (WWW) tehnologiji baziran na socijalizacijskoj noti
koja korisnicima omogucava sudjelovanje u kreiranju sadrzaja weba. Sve se dogada na
standardnoj HTML i CSS kombinaciji koja napreduje do dansnjih dana. Termin upuéuje na novu
verziju, drugu generaciju Weba i hostiranih usluga koja umjesto silosa serviranih podataka
(jednosmijeran protok informacija) podrazumijeva interaktivnu dvosmjernu komunikaciju izmedu
korisnika i racunala te korisnika i drugih korisnika ¢ime korisnik od pasivnog postaje aktivni
sudionik. [3] Korisnik interneta napokon moze sam stvarati sadrzaj, objavljivati ga i dijeliti s
drugim sudionicima. Vazno je napomenuti da se komunikacije ne razvija samo izmedu fizickih
korisnika, ve¢ da i mreza pocinje komunicirati. Brojne web stranice omoguc¢uju da korisnik da
svoj dojam o webu te se javljaju upisne forme za komentare, ocjenjivanje sadrzaja ili filtraciju

istog. Web 2.0 za razliku od weba 1.0 poznaje razliku izmedu web dizajnera i web developera.

Godine 2007. dogada se jedan od najvaZnijih trenutaka u modernoj tehnoloskoj ljudskoj
povijesti. Apple 29. lipnja 2007. godine predstavlja iPhone kao spoj glazbenog sviraca,
internetsko-komunikacijskog uredaja te mobilnog telefona - u jednom. iPhone donosi mnoge do
onda vrlo zanemarivane elemente - on dolazi kao uredaj s predinstaliranim nativnim

aplikacijama te razradenim vizualnim smjernicama - kako se §to ponasa i kako $to izgleda.

Cetiri godine ranije, u listopadu 2003. godine Andy Rubin, Rich Miner, Nick Sears i Chris
White osnovali su Android Inc., tvrtku koja se bavila razvijanjem programa za pametne telefone.
Nakon dvije godine rada u tajnosti, Google kupuje Android za onda poprili¢no vrtoglavih 50
milijuna dolara. Tehnicki dio Androida najlakSe je opisati kao mobilnu platformu temeljenu na
linuxovom kernelu koja je zamisljena da bude potpuno prilagodljiva korisniku. Android je
oduvijek bio zamisljen kao projekt otvorenog koda, pa je tako od 2008. godine cjelovit kod
dostupan pod Apache licencom. No bez obzira na to, Google za koristenje Androida certificira
uredaje prema svojem dokumentu definiranja kompatibilnosti (eng. Compatibility Definition
Document - CDD). Uredaji moraju zadovoljiti kriterije ovog dokumenta kako bi im se omogucio
pristup aplikacijama zatvorenog koda kao Sto je na primjer trgovina aplikacija Google Play

Store.

2.1.1. Responzivni web dizajn

Usporedno s tim, javlja se pojam responzivnog web dizajna i mobile first filozofija -
filozofija razvoja web stranica s prvenstvenom idejom zadovoljavanja i optimiziranja stranice za

prikaz na pametnom telefonu. Responzivni web dizajn prilagodava sadrzaj uredaju, no uvelike se

5



razlikuje od adaptivnog web dizajna. Responzivni web dizajn mijenja poredak sadrzaja, koli¢inu
sadrzaja, nacin prikaza sadrzaja, dok adaptivan web dizajn jednak sadrzaj prikazuje na svakom
uredaju s time $to je veliCina sadrzaja prilagodena rezoluciji uredaja s kojeg mu se pristupa.

U posljednje vrijeme i sam pretraziva¢ Google na vrhu liste rezultata pretrazivanih pojmova
prioritet stavlja na ona web mjesta koja su optimizirana za prikaz na mobilnim uredajima.

Responzivni web dizajn iz osobnog izbora postaje stvar od strateskog znacaja web stranice.

Na taj je nacin internet stvorio za sebe usko povezana zanimanja kao §to su web programeri,
web dizajneri, menadzer sadrzaja, i slicno, a dolazi i do medusobnog preklapanja ve¢ postojecih

zanimanja.

To nas dovodi do dizajnerskog dijela poslova vezanih uz internetske tehnologije. Neka od
najpoznatijih su dizajner korisnickog sucelja (eng. Ul designer), dizajner korisni¢kog iskustva
(UX designer), dizajner digitalnih proizvoda (eng. product designer), vizualni dizajner (visual
designer) i mnogih drugih.

Vazno je napomenuti kako hrvatska dizajn scena kontinuirano samo industrijske dizajnere
naziva “produkt dizajnerima”, $to nije ispravno s obzirom na to da se u tehnoloski razvijenijim
drzavama naziv “product designer” koristi i za dizajnere digitalnih proizvoda, kao $to su mobilne
aplikacije ili web aplikacije. Web dizajn sredinom prvog desetljeca 20. stoljeca prerasta u nesto

viSe od samog dizajn za web 1 pocinje obuhvacati razlicite digitalne proizvode.

2.1.2. Potreba za Ul i UX dizajnom

UI dizajn ili dizajn korisnickog sucelja obuhvaca ukupan dizajn vizualnog dojma odredenog
digitalnog proizvoda. Ova se grana dizajna koncentrira na stvaranje maksimalno upotrebljivih
elemenata korisni¢kog sucelja 1 samih korisnicki sucelja kao cjelokupni sustav kojim se upravlja.
Kao S$iroki pojam, Ul dizajn se bavi dizajnom sucelja koje ukljuuje web stranice, desktop
aplikacije ili web aplikacije te mobilne aplikacije. Za dobro dizajniranje korisnickog sucelja
potrebna su nam znanja koje povezuju elementi poznavanja dizajna korisnickog iskustva, dizajna
interakcija, dizajna informacijske arhitekture, ali i poznavanje psihologije boja i ostalih srodnih
znanja. [4]

Za bolje savladavanje dizajna sucelja pri odredenim operativnim sustavima ili rezolucijama
pomazu nam smjernice vizualnog dizajna tih sustava te su one jedan od bitnijih elemenata koje

Ul dizajner Kkoristi pri svome radu. One su sastavljene od predodredenih smjernica za rjeSavanje
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odredenih problema na koje dizajner moZe nai¢i, kao Sto su izgled i funkcioniranje upisne forme,
navigacijskog panela, tekstualnog sadrzaja i svega ostalog prisutnog u dizajnu digitalnog
proizvoda. Danasnji Ul dizajneri Cesto se bave i dizajnom kretnji i interakcija, te animacija
digitalnog proizvoda. Tako je vrlo trazeno zanimanje postalo i upravo to zanimanje dizajnera
animacija u sklopu digitalnog proizvoda, takozvani (eng.) motion design. Kako Ul dizajner
postaju sve popularniji tako se razvijaju i novi alati za dizajn korisni¢kih sucelja. UX dizajn ili
dizajn korisnickog iskustva je dizajn proizvoda u kojem se korisni¢ko zadovoljstvo i lakoca
uporabe proizvoda stavljaju na prvo mjesto. Primarno se koncentrira na najbolju mogucu
iskoristivost, lako¢u upotrebe te moguce zadovoljstvo dano koristenjem digitalnog proizvoda. [5]
Ono se postize testiranjem, po moguénosti sa stvarnim korisnicima, koriStenjem persona,

izradom wireframeova, skiciranjem te izradom scenarija i prica. [6]



3. Posebnosti pametnih telefona i operativnih sustava

Android i 10S mobilni su operativni sustavi prisutni su na preko dvije milijarde aktivnih
mobilnih uredaja, te je pri dizajnu za takvo Siroko trziSte preporuceno da aplikacije bude
prilagodena mnogim tehni¢kim ograni¢enjima koje veliki broj razliitih uredaja namece. To se
posebice odnosi na uredaje koje su pogonjeni Android operativnim sustavom, ¢iji je vlasnik i
proizvodac¢ Google, s obzirom na to da postoji velik broj proizvodaca uredaja koji svoje uredaje
proizvedu neovisno 0 Google-u. Jedno od najvecih ogranienja kod razli¢itih uredaja upravo su
razli¢ite rezolucije koje variraju od proizvodaca do proizvodaca. Uredaji s Android operativnim
sustavom krec¢u se od rezolucije 240 x 320 px pa sve do 2160 x 3840 px, dok iOS sustav radi na
uredajima od 320 x 480 px do 1080 x 1920 px. Stoga je pri pocetku dizajniranja, tj. pri planiranju
1 izradi skica te ideja za dizajn aplikacije potrebno paziti da korisni¢ko iskustvo (eng. user

experience) koriStenja aplikacije bude minimalno razliito ili po moguénosti jednako svim

korisnicima bez obzira na rezoluciju ekrana njihovog uredaja.

3.1. Alternativni uredaji

Ovi operativni sustavi prisutni su i na tabletima, kod koji rezolucije takoder variraju, no s
obzirom na to da su takvi uredaji s velikim zaslonom, pri dizajnu treba razmisljati o tome da se
Sto viSe sadrzaja prikaze na smislen i logi¢an nacin kako bi se olakSala navigacija unutar
aplikacije. Nuzno je imati na umu kako tablet nije jednak uredaj kao i pametni telefon te da se ne
koristi na jednak nacin. Iz tog razloga, aplikacije na tabletu nuzno ne moraju izgledati identi¢no
kao 1 na pametnom telefonu, ali je vrlo vazno istu aplikaciju za tablet i pametni telefon povezati
vizualno 1 jednakim “uzorcima” pri koriStenju. Bez obzira na veli¢inu rezolucije potrebno je
razmisljati i o gustoci piksela (eng. pixel density) na zaslonu.Taj se “problem” najlakse rjesava
tako da se prvo dizajnira za najveéu podrzanu rezoluciju nakon ¢ega se graficki elementi mogu
smanjivati, ovisno o potrebama drugih rezolucija. Tome uvelike pomaZze koriStenje novih

racunalnih programa kao §to je primjerice danas sve popularniji Sketch.

1iné
—ee
- ‘ . . . .
1 ppi 2 ppi 4 ppi 8 ppi

Slika 3.1 Gustoca piksela ili pixel density
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4. Smjernice vizualnog dizajna

Android 1 10S vrlo su detaljno i paZljivo izradeni sustavi, pa uz njih dolaze isto takvi graficki
standardi, tj. smjernice. Smjernice (eng. guidelines) postoje i postavljaju se kako bi aplikacije na
odredenoj platformu, odnosno operativnom sustavu, bile Sto ujednacenije te kako bi korisnicko
iskustvo bilo $to bolje. Pratec¢i smjernice dizajna bilo koje platforme omogucujemo aplikaciji da

se na jednostavan i “bezbolan” nacin uklopi u vizualni jezik platforme.

Takoder, ako se u aplikaciji koriste standardizirane komponente iz biblioteke komponenata,
razvoj aplikacije je laksi i jeftiniji jer ne zahtijeva dodatno vrijeme utroSeno na personalizaciju
komponenata. Kako bi aplikacija istovremeno pratila vizualne smjernice platforme, ali i vizualni
jezik branda, aplikacija se dizajnira prema osnovama platforme, a nakon toga se dodaju vizualni
elementi branda. No moguce je oti¢i u krajnost te potpuno ignorirati vizualne smjernice

platforme radi zeljenog eksperimentalnog dojma i ucinka.

4.1. i0Si Apple

Vizualne smjernice i0OS-a u pocetku su vrlo vjerno imitirale predmete iz stvarnog zivota.
Takav je vizualni stil jo§ poznat i kao skeuomorfizam. Argument za takav pristup dizajnu bila je
laksa prilagodba korisnika na nesSto §to je poznavao u stvarnom zivotu, a sada to upoznaje u
digitalnom obliku. Tako je naprimjer dizajn radio aplikacije za pametne telefone u pocetku bio
prepun dugmadi koji su bili u dizajnirani kao da su oni tipi¢ni iz stvarnog zivota; metalni, s
odsjajem. Takoder, odlican primjer toga je digitalna biblioteka na iOS platformi ranijih dana.
Ona je svoj dizajn temeljila na drvenom uzorku te je vjerno oponasala pravu policu za knjige. To

rezultira izgledom koji ostavlja dojam taktilnosti, plasti¢nosti i visokog sjaja grafickih elemenata.

Za korisnika koji je pocetnik i nije upoznat s mnogo aplikacija to je predstavljalo najbolje
rjeSenje zbog vrlo ocitih vizualnih rjeSenja dok kod naprednijih korisnika to moze izazvati

zasi¢enost 1 negativne reakcije.

Apple pri skeuomorfistiénom dizajnu ostaje do 2013. godina, kada na trzite izbacuje 10S
verziju 7.0 ¢ija su najznacajnija vizualna obiljezja gradijenti, zamucenja pozadine i Helvetica
Neue kao sluzbena tipografija. Posljednja verzija iOS operativnog sustava verzija je 11.0 koja
vjerno slijedi vizualni jezik napravljen jos 2013. godine, s time $to je Apple za sve uredaje

odlucio dizajnirati vlastitu tipografiju pod nazivom San Francisco, pa je tako ona prisutna kako
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na iPhone uredajima, tako i na ostalim uredajima koje Apple proizvodi. Apple istice kako se 10S

od drugi platformi razlikuje po jasno¢i i priklanjanju na stranu korisnika.

11:06 PM

Calondy Photos Cameva

Slika 4.1i0S 11; 2017. godina Slika 4.2 i0S 1, 2007. godina

Principi koje iOS slijedi su cjelokupnost, konzistentnost, direktna manipulacija sadrzaja koja
je uvijek na vrhuncu performansi, povratne informacije koje sluze kao komunikacija korisnika i

uredaja, metafore te moguénost da korisnik kontrolira Sto se dogada. [7]

4.2. Android i Google

Android je u vizualnom smislu u pocetku takoder vjerno slijedio skeuomorfizam kao glavnu
misao vodilju. No, kako je vrijeme prolazilo, kao i ostali, i on se sve viSe okrenuo flat dizajnu.
Google 1 Android razvili su svoj sustav dizajn smjernica koji primjenjuju na cijelom nizu uredaja
i proizvoda, a ¢ije je ime Material Design. Material Design predstavljen je 2014. godine na

Google 1/0 konferenciji.
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Material Design odlikuje slobodnija upotreba mreze, jednostavna responzivnost, animacije 1
tranzicije, te efekt dubine koji nastaje svjetlom i sjenom, a prema ¢emu je sam vizualni jezik
dobio i ime, s obzirom na to da “slojevi” djeluju kao slojevi nekog fizickog materijala. Godine
2015. sve Google mobilne aplikacije prelaze na Material Design, jednako kao i Google web
aplikacije i ostali digitalni proizvodi. Posljednja stabilna verzija Androida, Android N ili
Android Nougat, objavljena je 22. kolovoza 2016. godine. Glavna sluzbena tipografija Androida
je Roboto, dok Noto pokriva jezike i slovne znakove koji nisu zastupljeni u Robotu. [9]

¥ § 9:00
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g Google Search ‘ Q

No upcoming calendar events

Play Store

Ve @90

<4 ®

All Contact: Phones Starred

Slika 4.3 Android Nougat; 2016. godina Slika 4.4 Android Cupcake, 2009. godina

Oba su se najpoznatija operativna sustava zadnjih nekoliko godina pouzdala u ideju da je
koriStenje aplikacija na pametnim telefonima postala ustaljena praksa stvar te da je potreba za
inzistiranjem na vizualno o€itim 1 sugestivnim rjeSenjima pri izradi grafickih elemenata
korisnickog sucelja zapravo nepotrebna. Takav je pogled na dizajn doveo do nove popularizacije
minimalizma, u ovom slucaju digitalnog, kroz nove vizualne jezike koji su koncentrirani na

efikasnost i jednostavnost.

Graficke smjernice vrlo se Cesto sastoje od informacija o boji, tipografiji, tekstu, gestama,

animacijama te povratnim informacijama.
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5. Osnovni principi dizajna mobilne aplikacije

Prije samo vizualnog dizajniranja aplikacije valjalo bi posvetiti vrijeme promisljanju.

Neke od glavnih faza kroz koje se dolazi do kompletne aplikacije za pametne telefone su:

1. Istrazivanje i prikupljanje informacija - klijent i agencija prolaze kroz niz pitanja. Ova je
faza vrlo vazna upravo zato $to se dogada prije samo vizualnog dizajniranja aplikacije.
Neka od pitanja koja se namec¢u sama od sebe ona o ciljanoj skupini - dob, obrazovanje,
geografski smjestaj, a takoder je vazno razmisliti o problemu koji zelimo rijesiti dizajnom

aplikacije.

2. Planiranje - Planiranje je vrlo vazno jer nam pomaze kod kasnijih promjena, a glavni
zadatak ove faze je crtanje wireframeova i mape poveznica izmedu odredenih faza rada
aplikacije. Crtanjem wireframeova odredujemo gdje se $to i u kojem trenutku nalazi na
ekranu, a pri tome nam pomazu istrazivanje i prikupljene informacije. Potrebno je obratiti

paznju na to da korisni¢ko sucelje izravno utjece na korisnicko iskustvo.

3. Vizualni dizajn - Vizualni dizajn uvijek se temelji na istrazivanju i prikupljenim
informacijama. Kod ovog se procesa se odreduje vizualni jezik aplikacije, osnovne boje,

tipografija, te hijerarhija po kojoj se svi ti elementi kombiniraju.

Testiranje, promjene, iteracija - Testiranje aplikacije moguce je raditi na viSe nacina, no jedan
od najpopularnijih je korisStenje internetskih alata za izradu stati¢kih prototipova koji se predaju
na testiranje istrazivatkom dijelu tima koji radi na aplikacija ili se pak na istraZivanje 1 testiranje

dovode (potencijalni) korisnici aplikacije.

5.1. Istrazivanje i prikupljanje informacija

Opc¢e je poznato kako dobro istrazivanje i prikupljanje informacija sa sobom povlaci i dobre
rezultate, u svakom smislu. U kontekstu mobilnih aplikacija, istrazivanja nam sluze kako bi $to
bolje napravili aplikaciju te kako bi ju §to bolje prilagodili korisniku za koristenje. Jasno je kako
su istrazivanja pozitivna za korisnicko iskustvo, no neka od njih poznatija su 1 pokazuju da daju
vise vrijednosti za uloZeno vrijeme. Savladavanje ovih tehnika uvelike ¢e pomoci u Stvaranju

zavr$nog proizvoda.
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5.1.1. Kvalitativne metode istraZivanja korisnika

Kvalitativna istrazivanja brinu se o prepoznavanju ideja i trendova u digitalnom svijetu. Po
definiciju, ona nisu mjerljiva, jer se ne sakupljaju brojéani podaci, ve¢ su to istrazivanja koja
nam daju koncepte koje istraziva¢i moraju analizirati kako bi dobili uvid u daljnji razvoj
proizvoda. Postoje tri metode kvalitativnog istrazivanja korisnika, a to su laboratorijska

istrazivanja, dnevnicka istrazivanja i istrazivanja nadgledanjem.

e Laboratorijska istrazivanja namijenjena su za testiranje moze li korisnik uopce koristiti
proizvod. Ono se odvija u predodredenom prostoru gdje koristi, na primjer, mobilnu
aplikaciju, za vrijeme Cega ga nadgleda tim istrazivaca (eng. researchera). Istrazivaci su
obi¢no smjesteni u nekoj drugoj prostoriji 1 udaljeno ga promatraju za vrijeme dok
korisnik prolazi kroz njihove zadatke. Laboratorijska istraZzivanja dobra su zato §to
moderatoru omogucuju da dolazi u interakciju s korisnikom te omogucuje postavljanje
dodatnih pitanja kako bi dobio dublji uvid u iskustvo. Ako se takvo istrazivanje provede
u vrhunskim uvjetima, cijelom timu je omoguéeno promatranje. Glavna je negativna
strana laboratorijskog istrazivanje to $to ono ne mora 100% odgovarati koristenju istog
proizvoda u stvarnoj zivotnoj situaciji. Takoder, dogada se da moderator bude na odreden
nacin pristran, ali i da korisnik koji testira proizvod ima tendenciju zadovoljiti

moderatora svojim odgovorima na postavljena pitanja.

e Dnevnicka istraZivanja polaziSte imaju u pitanjima “Kada korisnici koriste nasu
aplikaciju?” 1 “U kojem kontekstu korisnici koriste naSu aplikaciju?”. Ona od korisnika
traZze da zapisuje kada, kako zasSto koristi aplikaciju te ostala opaZanja do koji
potencijalno dolazi pri koriStenju iste. Ova istraZzivanja mogu biti vrlo dobra za
odredivanje kako korisnik stvarno koristi aplikaciju te sluze kao vjerodostojna povratna
informacija na koristenje aplikacije. Jedna od negativnih strana ovog istrazivanja je to $to
korisnik mora biljeziti svako svoje koristenje aplikacije. Takoder, dnevnicko istraZivanje

zahtjeva puno upravljanja kako bi se iz njega izvukla najveca moguca vrijednost.

o Istrazivanja nadgledanjem sluze kako bi odgovorili na pitanja “Kada korisnik koristi
aplikaciju?” te “U kojem kontekstu korisnik koristi aplikaciju?”’. Ona su potrebna kako bi
istraziva¢ mogao primijetiti, a u nekim slu¢ajevima i zabiljeziti, interakciju korisnika i
aplikacije. Takvo istrazivanje stvara mnogo korisnih podataka, a istovremeno nije

zahtjevno za korisnika i moderatora.
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Negativna strana istrazivanja je to $to postoji mogucénost da korisnik ne predstavlja

tipicnog ili prosjecnog korisnika korisnicke skupine.

5.1.2. Kvantitativne metode istraZivanja korisnika

Kvantitativne metode istrazivanja rezultiraju brojnim mjerljivim podacima koji su vrlo ¢esto

jako bitan faktor kod, na primjer, uvjeravanja investitora ili dioniCara, za razliku od

kvantitativnih metoda. No, obje su metode istrazivanja vazne za izradu kvalitetnog korisnickog

iskustva zato Sto odgovaraju na razliita pitanja. Postoje 4 glavne kvantitativne metode

istrazivanja korisnika, a one su mrezno (eng. online) istrazivanje, analiza ponasanja, automatsko

praéenje aktivnosti te uzorkovanje iskustva.

Mrezno istrazivanje ukljucuje koriStenje upitnika u kombinaciji s automatiziranom
bazom podataka koja reflektira ponaSanje korisnika. Takva su istrazivanja namijenjena
davanju odgovora na pitanja “Sto korisnik misli o proizvodu?” te “Sto korisnik
vrijednosc¢u ovog proizvoda?”. Mrezna istrazivanja su relativno jeftina, a mogu stvoriti
vrlo veliku koli¢inu podataka, pa ¢ak i na geografski Sirem i razli¢itom podrucju, §to
dovodi do statisticki vaznih uzoraka i rezultata. Negativne su strane to $to pri ovakvom

istrazivanju nema izravnog kontakta s korisnikom.

Analiza ponaSanja odgovara na jednostavno pitanje “Kako korisnici koriste aplikaciju?”.
Prakticira se tako da da se na korisnikov pametni telefon instalira dodatna aplikacija koja
prati njegove postupke i odluke pri koristenju aplikacije. Ova metoda nam omogucuje da
odredimo razliku izmedu onoga $to korisnik stvarno radi za vrijeme koriStenja aplikacije,
te onoga Sto korisnik moze reci da je radio pri koristenju aplikacije kao §to je to, na
primjer, pri dnevni¢kim ili laboratorijskim istrazivanjima. Ova se istrazivanja obi¢no rade
u kombinaciji s upitnikom kako bi se odgovorilo na pitanje zasto korisnik radi to §to

radi.

Automatsko pracenje aktivnosti takoder nam daje odgovor na pitanje “Kako korisnici
korite aplikaciju?”, ali se radi u specificnim uvjetima u kojima se inscenira cijeli proces

koristenja.
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o Uzorkovanje iskustva posebno je korisno kod koriStenja mobilnih aplikacija jer se sastoji
od slanja poruka korisnicima u trenutku kad izvrSe neku akciju te ih se pita o njihovom
iskustvu pri obavljanju te akcije. Pomaze nam u odgovaranju na pitanje “Kako korisnik

koristi aplikaciju?” i “Sto misle o tome?”. [10]

5.2. Planiranje

Planiranje dizajna aplikacije Cesto se sastoji od odredivanja nekih blizih specifikacija te od
samo promisljanja o dizajnu. Specifikacije se sastoje od ciljeva koje zelim posti¢i aplikacijom,
informacija o ciljanoj skupini te stavljanja iste u kontekst koriStenja 1 ciljeva, tehnologije koja ¢e

se koristiti pri izrazi, ali i od potencijalnog poslovnog plana aplikacije.

Planiranje dizajna temelji se na specifikacijama te na vizualnim smjernicama odabrane
platforme, a obuhvaca skiciranje, postavljanje plana i1 rasporeda sadrzaja te vizualni dizajn. U

ovom sluéaju radi se o iOS aplikaciji.

Definiranje ciljeva aplikacije vrlo je slozen proces, ali ugrubo se moze ustanoviti

odgovaranjem na dva pitanja:

1. Kaoji je cjelokupni cilj aplikacije?

2. Na koji nacin aplikacija rjeSava problem?

Pri definiranju ciljane publike pomaze nam odgovaranje na pitanje:

. Tko su korisnici?
. Koliko korisnika o¢ekujemo?

Koji su zahtjevi korisnika?

1

2

3

4. Zasto koriste aplikaciju?

5. Sto korisnici trebaju kako bi bili zadovoljni aplikacijom?
6

Kojim se tehnologijama korisnici sluze?

Pri definiranju poslovnih planova vazno je znati:

1. S koliko klijenata ili korisnika Zelimo poceti?
2. Koliko novih Zelimo pridobiti?

3. Koje moguénosti Zelimo ili trebamo dodati i u kojem trenutku?
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Takoder, vazno je odabrati 1 tehnologiju za razvoj aplikacije, a taj se proces odvija u suradnji

s programerskim timom.

U pocetku se valja koncentrirati na minimalan odrziv proizvod ili MVP (eng. minimum
viable product). On ukljucuje osnovne funkcija koje omogucuju da proizvod bude razvijen.
Takav nam proizvod pomaze pri testiranju s korisnicima kako bi ispitali njihovu interakciju. Ako
zelimo brze povratne informacije kako bi mogli mijenjati stvari ve¢ u pocetnoj fazi, MVP je
savrsen princip izrade. Pritom valja paziti da dizajn ne bude iskljuciv; dodatne moguénosti mora
se moc¢i implementirati kasnije bez vecih problema ili velikih promjena. Kao i kod svega, vazna

je jednostavnost.

5.3. Wireframe i korisni¢ko sucelje

Pretvaranje svega prethodno promisljenog u vizualno-funkcionalan dizajn vrlo je bitan korak.
Organiziran i logi¢an redoslijed ekrana nuzan je za bolju preglednost, ali i za lakSe uocavanje
potencijalnih problema ili nedostatak ekrana. Takoder, ono pomaze da korisnicko iskustvo bude

bolje.

Vizualni dizajn u profesionalnim uvjetima radi dizajner korisnickog sucelja (UI dizajner) u
bliskoj suradnji s dizajnerom korisnickog iskustva (UX dizajnerom), te se vizualni dizajn

direktno referira na wireframeove koje je dizajnirao UX dizajner nakon provedenih istrazivanja.

54. UXdizajn

Dizajn korisni¢kog iskustva poc¢iva na wireframeu - pojednostavljenom prikazu dizajna. On
sadrzi jasnu prezentaciju i Cesto se koristi kao osnova vizualnog dizajna. Zada¢a wireframea je
prikazati izgled i strukturu informacija, glavne grupe informacija te osnovno vizualizirati i

opisati interakciju s korisni¢kim suceljem.

Vizualne karakteristike wireframea su vrlo jednostavne, a obi¢no se sastoje od kvadrata,
linijja 1 sive palete boja kako bi se predstavilo viSe razina vizualne hijerarhije dizajna i
informacija. Sadrzaji koji se unosi, na primjer, video, slike ili tekst ostavlja se za kasnije faze

dizajna.

16



Wireframe se moze kreirati brzo, pogotovo uz specifi¢ne alate. Sa wireframeom se mozemo
viSe fokusirati na informacijsku arhitekturu, korisnicko iskustvo (UX), funkcionalnost, te
interakciju, umjesto da ove osnovne i primarne aspekti dizajna ostavljamo podredenima estetici i
vizualnom dizajnu. Wireframe je najlakSe zapoceti dizajnirati na papiru jer nam to olakSava
promjene, te na kraju i samu digitalizaciju wireframeova, no u redu je i odmah zapoceti

digitalno. Danas postoje mnogi mrezni alati za izrazu wireframeova, a neki od njih su:

e https://moqups.com/

o https://wireframe.cc/

e https://mockflow.com/

e https://gomockingbird.com/

o https://balsamig.com/

Slika 5.1 Skice ikone; wireframe pocetnog ekran i ekrana dodavanja aktivnosti

5.5. Ul dizajn

Ul dizajn ili dizajn korisni¢kog sucelja sljedeca je faza nakon dizajna korisni¢kog iskustva i
izrade wireframea. On nam sluzi kako bi izradili ono §to zapravo vidimo, ali sve s Cime
dolazimo u interakciju. U pocecima, UI dizajneri koristili su popularne Adobe alate poput
Photoshopa ili lllustratora, no to se promijenilo 2016. godine kada vodstvo preuzima Sketch. U
istrazivanju provedenom medu Ul dizajnerima ¢ak 59% njih se izjasnilo kako kao primaran alat
za dizajn korisnickih sucelja koristi Sketch.[11] Relativno nova, no Cesto koristena aplikacija za
dizajn korisni¢kog sucelja je Figma, koja dolazi u obliku web ili nativne aplikacije. Za

animiranje interakcija unutar aplikacije najvise se koristi MacOS aplikacija Principle.
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5.5.1. Sketch

Sketch je MacOS aplikacija za vektorski dizajn razvijena od strane nizozemske tvrtke
Bohemian Coding. Boheamian Coding s radom pocinje jo§ 2008. godine, a prva verzija, Sketch
1.0, objavljenja je 7. rujna 2010. godine. Korisni€¢ko sucelje Sketcha vrlo je jednostavno, a

sacinjeno je od svih elemenata koji su potrebni pri dizajnu korisni¢kog sucelja.
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Slika 5.2 Graficko sucelje MacOS aplikacije Sketch

Sketch dizajnerima nudi pregr$t moguénosti. Kako je nabrojano na sluzbenoj Sketch web

stranici, to su:

e preciznost

e istraziva¢

o alati za geometrijske oblike, tekst, 1 ostale nuznosti
e izvoz sadrzaja

o prikaz sadrzaja na mobilnom uredaju

S obzirom na to da je Sketch vektorski alat, preciznost je nesto ¢ime se moze pohvaliti.

Takoder, moguce je odrediti da se vektori hvataju za pune piksele ili za polovice piksela, §to
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takoder pomaze u preciznosti pri izradi grafickih rjeSenja. Kod priblizavanja sadrzaja (eng.
zoom) moguce je ukljuciti pikselizirani prikaz koji nam pomaze pri pregledu prikaza dizajna u

slu¢aju da on ne bude izvezen i implementiran u vektorskom obliku.

Istraziva¢ nam omogucuje da vidimo detalje svakog dijela dizajna. Sirina, visina, pozicija u
odnosu na ostale elemente - Sketch je neke mogucnosti uveo ¢ak prije nego slavni Adobe.
Sketch omoguéuje da svakom tekstualnom elementu dodijelimo stil, te da s tim stilom
raspolazemo kako zelimo 1 primjenjujemo ga na ostale tekstualne elemente. Svaki element moze
imati viSe obruba, a oni se mogu nalaziti s vanjske strane, s unutarnje strane ili pak u sredini

objekta. Uz to, Sketch nudi i blur opciju iako je vektorski alat.

Predodredeni geometrijski oblici vrlo su ¢esto koristena opcija u Sketchu s obzirom na to da

brojne mobilne aplikacije svoj dizajn temelje upravo na takvim jednostavnim oblicima.

Sadrzaj iz Sketcha moze biti izvezen kao PNG, JPG, TIFF, WEBP, PDF, EPS ili SVG
datoteka. Takoder, moguce je dobiti CSS stil odabranog elementa za lakSu implementaciju u web

stranicu.

Sketch Mirror je moguénost prikaza odredenog artboarda na pametnom telefonu, Sto nam

mnogo pomaze pri, na primjer, odredivanju veli¢ine tipografije za mobilnu aplikaciju.

Sketch ima obilje elementa koji se mogu ponovo upotrijebiti, kao §to su ve¢ ranije navedeni

tekst stilovi. Jo§ neki od ponovo upotrebivih elemenata su simboli, stilovi layera i sustav mreza.

S obzirom na to da je Sketch nativna MacOS aplikacija, vrlo je brz i za radnu memoriju
racunala ne predstavlja problem pri izvodenju. Automatsko spremanje datoteka samo je jo$ jedna
u nizu mogucnosti zasto je tako Siroko prihvacen, jer prakticki ne postoji nacin da se datoteka

izgubi.

Ono sto Sketch podize na jednu novu razinu su simboli. Simboli omogucuju da jedan element
bude dizajniran u vise faza. Tako moZemo imati gumb, gumb na prijelaz miSem, gumb nakon $to
smo na njega kliknuli i tako dalje. Simboli u Sketchu olaksavaju i ubrzavaju rad, te su jedna od

najvise koristenih moguénosti.
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Kod korisnika Sketcha uvijek su prisutni neki dodaci (eng. plugins). Oni nam omogucuju da
unutar Sketcha manipuliramo postoje¢im sadrzajem ili da stvaramo novi sadrzaj. Neki od
popularnijih dodataka nam omogucuju dodavanje geografske u obliku slike, dodavanje profilnih
slika ljudi razlicite boje koze kako bi dizajn za testiranje bio Sto viSe prilagoden globalnom
trziStu, stvaranje “savrSenog” proreda za tekst, prikupljanje svih boja i tipografskih stilova iz

aplikacije, i tako dalje. Mogu¢nosti je bezbroj, a svatko moze napraviti svoj plugin.
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5.5.2. Principle

U poslijednje se vrijeme za izradu animacija digitalnih proizvoda, pa tako i mobilnih
aplikacija, koristi Adobe After Effects i sve popularniji Principle.

Principle je MacOS aplikacija namijenjena upravo za dizajn interaktivnih prototipa i
animacija mobilnih aplikacija. Takoder, klikom na jedan gumb, dizajn se iz Sketcha prebacuje u

Principle te se njime odmah moze manipulirati.

Prototip, odnosno animacija, mogu se snimiti u obliku .gif animacije ili videa kako bi se

programerima lakse docarao tok animacije koju moraju razviti.
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Slika 5.3 Graficko sucelje MacOS aplikacije Principle
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6. Prakti¢ni dio

Prakti¢ni dio ovog rada temelji se na vizualnom oblikovanju aplikacije za vremensko
upravljanje aktivnostima ¢iji autor, u daljnjem kontekstu dizajner, oblikovnim vjeStinama dizajna
aplikacije vlada na naprednoj razini. Ova je razina znanja za samostalno izvodenje produkcijske
faze dizajna. Nakon svake vece faze projekta dizajner ju analizira i donosi zakljucak. Dizajn

aplikacije izraduje se za operativni sustav iOS.

6.1. Postavljanje radnih uvjeta i arhitekture razdvajanja sadrzaja

Jedna od vaznijih stvari pri pocetku dizajniranja postavljanje je uvjeta za rad. Oni nam, pod
uvjetom da su kvalitetni, uvelike pomazu pri dizajnu i snalazenju u cijelom procesu. Najlakse je
mapu za novi projekt postaviti svaki puta na jednak nacin, kako bi se kasnije lakse snalazili u
poprili¢noj koli¢ini informacija i podataka. Ako je dizajner korisnik Apple racunala moze

koristiti automatizirano stvaranje predodredenih mapa za dizajn projekte.

6.2. Graficko oblikovanje mobilne aplikacije

Kada pred korisnika stavimo prevelik izbor sadrzaja i mogucih opcija, u njemu dolazi do

osjecaja izgubljenosti.

Iz tog je razloga dobro put za izvrSenje akcije unutar aplikacije razdvojiti na viSe smislenih
cjelina s manjim koli¢inama podataka, a sakriti one podatke koje trenutno za korisnika nemaju
vaznost. Da bi izbjegli osjecaj dezorijentacije 1 izgubljenosti za vrijeme koriStenja aplikacije,
takoder je vazno da korisnik u svakom trenutku unutar toka aplikacije zna gdje se nalazi. Taj se
segment dizajna rjeSava dobrom navigacijom, no moze se takoder rijeSiti i kvalitetno
promisljenim i postavljenim animacijama izmedu ekrana koji na vizualan na¢in doCaravaju smjer

kretanja korisnika kroz aplikaciju.

Nove i neuobicajene navigacije u aplikaciji kod korisnika rijetko kada izazivaju pozitivnu
reakciju, zbog naruSavanja procesa na koje je korisnik vrlo vjerojatno ve¢ naviknut.
Konvencionalni nacini rjeSavanja problema navigacije i snalazenja unutar aplikacije postaju

konvencionalni ako zbilja rade. [13]
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6.2.1. Boja

Boja je prvi prepoznati element vizualnog dizajna aplikacije. Odabir sluzbene boje ili palete
boja mora iza sebe imati promisljenu ideju; moraju se znati razlozi zbog kojih smo upravo
odabrali tu boju. Idejno sli¢ne aplikacije mogu imati razliite palete boja upravo zbog razlicitog
promisljanja, §to definitivno ne mora biti krivo. Takoder, pri odabiru boje mozemo se slijediti 1

analizom dizajna konkurentnih aplikacija.

Postoji nesto Sto bi valjalo postivati kao konstantu, a to je koriStenje monokromatske palete
boja za regularne objekte sucelja, dok bi nekom drugom bojom valjalo istaknuti one elemente
koji su vazni, u nekom trenutku aktivni ili, na primjer, sluze kao oznaka upozorenja nekog

objekta.

Korisnici od aplikacije za biljezenje i pracenje vremenskih aktivnosti obi¢no o¢ekuju dojam
smirenosti, preglednost, ali isto tako i minimalnu obojenost sucelja kako ne bi doslo do
nepotrebnih ili zbunjujucih situacija. No, ako dizajniramo aplikaciju koja kao glavnu aktivnost
ima pracdenje vremena i aktivnosti kroz vrijeme, mora se voditi briga da aplikacija ne bude

monotona ili zamorna za koriStenje.

Kao osnovna boja odabrana je plava (hex #0072FF), tj. kroz aplikaciju se pojavljuje u obliku

gradijenta - kombinacije stapanja dvaju nijansi (plave) boje (hex #0072FF i #00C6FF).

#0072FF #00C6FF - #0072FF

#222222 #999999 #Cacscs #D1D1D1 #FOFSF9 #FFFFFF

#2ECCTM #FD5252

Slika 6.1 Paleta boja koristena pri izradi dizajna aplikacije
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6.2.2. Tipografija

Kod izbora tipografije za mobilnu aplikaciju veliku ulogu igra optimiziranost, tj.
prilagodenost tipografskog pisma prikazu u digitalnom obliku. Sva tipografska pisma nisu
jednaka te nemaju istu svrhu, pa su tako neka pisma namijenjena tiskovnom mediju, a neka su
namijenjena digitalnom mediju. Pismo kao §to je San Francisco, razvijeno je upravo za

koriStenje u digitalnom obliku, te se u takvom okoli$u najbolje ponasa.

San Francisco je sans-serifno tipografsko pismo, razvijeno od strane tvrtke Apple, za
koriStenje u njihovom softveru na vise razli¢itih uredaja kao sto su WATCH, Apple racunala, te
iPhone. Sve je to napravljeno s ciljem da se unificira korisnicko iskustvo i da premjestaj s jednog
uredaja na drugi prode sa §to manje promisljanja. Ono je odabrano upravo iz tog razloga kako bi

se maksimalno izbjeglo svako nepotrebno prilagodavanje pisma aplikaciji.

Koristenje serifnih pisama u digitalnim uvjetima malih rezolucija donedavno nije bilo
preporuceno zbog tehnickih ogranicenja, kao $to je, na primjer, gustoca pixela, zbog koje su
serifna pisma postajala transformirana i gubila na Citljivost. To se promijenilo dolaskom uredaja
veée gustoce pixela, no takvi su uredaji ve¢inom skuplji i nisu ono $to prosjecan korisnik

posjeduje, te se kao logi¢an odabir namece odabir sans-serifnog tipografskog pisma.

San Francisco, kao pismo, zbog svoje provjerene kvalitete izrade i dizajnerske pouzdanosti u
tu kvalitetu, namece se kao logi¢an odabir. Ono ostavlja dojam stabilnosti, ¢vrstoce, povjerenja.

KoriSteno je vise rezova kako bi se rangirala vaznost odredenog tipografskog elementa.

Kod digitalnih proizvoda vazno je paziti i na kontrast boje tipografije i pozadine. Osnovna
plava boja ove aplikacije (hex #0072FF) na testiranju kontrasta pozadine i boje tipografije
ostvarila je rezultat “4.33, AA Large” §to je vrlo dobar rezultat, dok je boja osnovnog teksta (hex
#222222) ostvarila odlican rezultat “15.91, AAA”.
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Slika 6.2 Tipografsko pismo San Francisco s prikazom dijelova slovnih znakova
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Slika 6.3 Prikaz kombinacije osnovnih boja pozadine i tipografije

6.2.3. Tekst

Ako je tekst aplikacije tezak za Citanje, aplikacija odmah gubi znaajan broj korisnika.
Citljivost je jedna od najvaznijih elemenata digitalnih proizvoda, te sadinjava poprili¢no velik
dio dojma i cjelokupnog korisnickog iskustva. Kontrast tipografije i pozadine takoder je vazan
aspekt tipografskog iskustva i tretmana, zato Sto aplikacija nece biti koriStena samo u idealnim
svjetlosnim uvjetima, ve¢ i na jakom suncu, ali i u potpunom mraku. Svaku od tih potencijalnih
situacija treba posebno sagledati. Bojom takoder mozemo odredene tekstualne dijelove istaknuti

ili ih staviti u drugi plan.

Preporucuje se da tekst kojim aplikacija komunicira s korisnikom bude u obliku krac¢ih fraza,

jednostavnog vokabulara, te smislenih pitanja. Cesto se kod ne promisljanja o tekstu kao
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segmentu dizajna, Sto dovodi do zaguSenja aplikacije nepotrebnim tekstom koji je moga biti

rijeSen na puno pametniji i jednostavniji nacin.

Cak se i kod priopéenja upozorenja ili greske preporucuje koristenje blagog tona
“razgovora”. Takoder je vazno izbjegavati korisniku davati tehnicke detalje problema, veé je

namjera pojednostavljeno i jasno objasniti nain ispravljanja greske.

Tekst ne smije biti napisan u velikim odlomcima, ve¢ u Sto jednostavnijim recenicama koje
korisnika informiraju o svemu bitnom. Zasi¢enost tekstom jednako je negativna kao i vizualno

zasi¢enje bojom ili nepotrebno ukrasavanje.

Zato §to engleski jezik ne poznaje padeze i s obzirom na to da se glagoli ne mijenjaju prema
spolu, engleski je odabran kao jezik koji se koristi u dizajnu ove aplikacije — upravo zbog

tekstualnog dijela dizajna aplikacije.
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Slika 6.4 Prikaz nekih tekstualnih segmenata aplikacije
Iz ovih se prikazanih primjeraka moze vidjeti kako se duge recenice ili rije¢i posebnog

vokabulara ne pojavljuju. Sav je tekstualni dio rijeSen pomocu kratkih i razumljivih fraza, s

tendencijom da interakcija ne izgleda kao da se odvija na sluZbenoj razini, ve¢ na prijateljskoj.
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6.2.4. Geste

Pri svakoj interakciji s aplikacijom, korisnik rabi odredene geste. Geste omogucuju da on
djeluje na sucelje, te se time postize odredeni uéinak. Dizajn koji omogucuje inteligentne geste

mora biti smislen i osmisljen za njihovu implementaciju i koristenje.

Osnovna gesta za interakciju s vizualnim suceljem aplikacije je dodir. Objekt koji nam odaje
dojam da ga se treba ili moze dodirnuti, obi¢no biva dodirnut, te korisnik promatra §to se pri

dodiru dogada.

Dugacak dodir, odnosno pritisak, obicno nam otvara popis dodatnih opcija vezanih uz taj
objekt. Tako na primjer duzi dodir ikone aplikacije na pocetnom ekranu Android uredaja u
velikoj vecini sluc¢ajeva omogucuje brisanje, dodatne informacije ili pak uklanjanje aplikacije s
pocetnog ekrana. Apple u cijelu pricu duzeg dodira uvodi i 3D dodir, odnosno pritisak, koji

registrira koliko je jak pritisak na objekt i sukladno tome nudi odredene dodatne mogucnosti.

Horizontalni potez (eng. swipe) u najviSe sluCajeva koristi se za prebacivanje na sljedeci
ekran u istom izboru, kao $to se to dogada primjerice u galeriji fotografija. Takoder, Cesto se
javlja i kao interakcija s elementom unutar odredenog popisa, za kojeg zZelimo otkriti ili
pokrenuti neke dodatne akcije. Primjer takvog dizajna je Mailbox aplikacija i njezino arhiviranje,

spremanje, brisanje ili oznacavanje pro€itanim dospjele elektronicke poste.
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6.5 Primjer horizontalnog poteza pomicanja elementa te njegovo brisanje s liste
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Vertikalan potez vrlo se Cesto koristi kako bi otkrili sakriveni dio nekog elementa aplikacije.
Tako na primjer pritiskom i potezom na malu horizontalnu liniju (ispod prikaza tjedna na

pocetnom ekranu) otkrivamo prikaz cijelog mjeseca.
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Slika 6.6 Vertikalnim potezom otvara se kalendarski cijelog mjeseca

Stipanje prema unutra (eng. pinch close) ili $irenje prsti jednog od drugoga (eng. pinch open)
dvije su vrlo sli¢ne geste, s obzirom na to da se dogadaju u suprotnim smjerovima. Ova je gesta
vrlo Cesta u geolokacijskim segmentima aplikacija u kojima se susreCemo s interaktivnom

kartom, te ovim gestama uvecavamo ili smanjujemo njen prikaz.
Geste se ne bi trebale dodjeljivati bez razloga, jer u tom sluéaju dolazi do nelogi¢nosti u

samom toku interakcije. Dodjeljivanje geste nekoj funkciji mora biti smisleno i razli¢ito od

ostalih gesti, zato $to bi slu¢ajno mogli aktivirati neku funkciju koju nismo namjeravali.
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6.2.5. Animacije

Animacije unutar aplikacije pomazu nam u tumacenju sadrzaja, ali i cjelokupnog konteksta u
kojem se nalazimo. Vrlo ¢esto su animacije blisko povezane s gestama. Pomocu njih elementi se
stvaraju, nestaju i mijenjaju na prirodan nacin, a taj se dojam ne moze posti¢i obi¢nim stati¢nim
pojavljivanjem 1 nestajanjem sadrzaja s jednog mjesta na drugo. Kako smo prije naveli,
animacije ¢ine vazan dio korisnickog iskustva aplikacije, te se njima jasnije moZze prikazati ono
Sto se dogada na ckranu i gdje se korisnik, s obzirom na arhitekturu i navigaciju aplikacije,

nalazi.

Logi¢no je da kada prstom povucemo listu nekog sadrzaja unutar aplikacije, ona nastavi
kretanje te polako usporava. Kod animacije je vazna i brzina njihova izvodenja. Prekratko
trajanje animacije unutar aplikacije cjelokupni dojam moze pretvoriti u neprirodan i nelogican,
ali i konfuzan postupak koristenja. Predugo trajanje animacije izaziva zamor, pogotovo u

kontekstu digitalnih tehnologija, zato $to od njih o¢ekujemo brzo izvrSenje naredbe.

Isto tako, pritiskom na odredenu ikonu valjalo bi korisniku dati do znanja da se novi

kontekstualni izbornik pojavljuju iz odredenog smjera, a ne da nastaje niotkud.

Korisniku valja vizualizirati prijelaze 1 ostale promjene jer ¢e mu onda biti jasnije gdje se
nalazi unutar aplikacije, a olakSat ¢e mu i1 povratak na “mjesto” od otkud je krenuo u obavljanje

odredene akcije.

Kakvu god animaciju da radimo, dobro je koristi nelinearnu brzinu kretanja, zato Sto linearna
brzina kretanja izgleda neprirodno, §to korisnik u vecini slu¢ajeva percipira manjkom osobnosti
aplikacije, a sveukupni dojam odmah postaje loSiji. Nelinearna brzina kretanja ostavlja dojam

prirodnog kretanja elementa.
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6.2.6. Pocetak, napredak i trajanje te izvrSenje akcije

Indikatori napretka, trajanja ili aktivnosti korisniku daju do znanja u kojoj su fazi akcije koje

je on poduzeo i pokrenuo.

Takvih indikatora za odredenu aktivnost ne treba biti vise, ve¢ je dovoljan samo jedan. Pri
ucitavanju pocetne stranice aplikacije nisu potrebna dva ili viSe indikatora, ve¢ samo jedan. Isto
tako, na primjer, pri procesu dodavanja novog dogadaja u kalendar nije potrebno zavr$no stanje

naznaciti s viSe indikatora, ve¢ je dovoljna samo jedna obavijest da je dogadaj stvoren i dodan u

kalendar. [14]

Takoder, jedan od vrlo jasnih indikatora stanja je onaj kruzni na mjese¢nom kalendarskom
prikazu. Bijelo obojeni datum na krugu ispunjenom gradijentom oznacava trenutni dan koji ima
zadane aktivnosti; tamni obojeni datum sa sivim obrubom oznacava dane u proslosti koji su
imali zadane aktivnosti; tamno obojeni datum sa kruznim gradijent obrubom oznacava dane u
trenutnom tjednu koji imaju zadane aktivnosti; tamno obojeni datum izvan trenutnog tjedna u
toku pregledavanja aktivnosti ima isprekidani gradijent obrub; tamno obojeni datum gradijent
obruba sa smanjenom neprozirno$¢u oznacavaju datum u buduénosti koji ima zadane aktivnosti;
datum bez obruba sa smanjenom neprozirnoséu oznacava datum koji nije imao ili nema zadane

aktivnosti.
-~ —
/ A Y
Q L 261
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Slika 6.7 Razliciti tretmani datuma s obzirom na njihov status

6.2.7. Sazetak cjelokupnog vizualnog dizajna

Cjelokupni vizualni identitet aplikacije je minimalan kako bi se korisnik mogao koncentrirati
na osnovne akcije koje mu aplikacija pruza. Kroz cijelu se aplikaciju “provlaci” monokromatska
paleta boja, uz manje iznimke. Tipografski je dizajn aplikacije napravljen tako da se koristi
sluzbeno pismo proizvodaca samog pametnog telefona na kojem bi se aplikacija izvodila, te bi se
time izbjegli potencijalni problemi koje bi donio neki drugi font. Tekstualni dijelovi su kratki i
jednostavni, kako korisnika ne bi zbunili. KoriSten je uobi¢ajen vokabular, te su izbjegavani
struéni izrazi. Takoder, razlika u vaznosti odredenih dijelova teksta napravljena je uglavnom

bojom. Geste koje aplikacija iziskuje od korisnika su logi¢ne te ucestale i u ostalim aplikacijama
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te su jednostavne za koriStenje 1 ne traze prilagodbu. Animacije su svedene na potreban
minimum kako bi se izbjeglo nepotrebno zagusenje korisnickog iskustva, te sluze iskljucivo
kako bi docarale gdje se korisnik u kojem trenutku nalazi, gdje navigacijom odlazi i gdje se
vrac¢a. Konkretno pracenje napretka, trajanja 1 aktivnosti u ovom dizajnu aplikacije nema, osim
Sto bi se potencijalno mogao pratiti napredak ucitavanja dogadaja na naslovnoj stranici ili pri
pretrazivanju dogadaja na uvozu dogadaja s drugih drustvenih mreza. Logo aplikacije pojavljuje
se samo na takozvanom pocetnom ekranu, a koristi se i kao ikona aplikacije. Logo se sastoji od
bijelog kvadrata zaobljenih rubova, kao pozadine, te tri kvadrata zaobljenih rubova ispunjenih
plavim gradijentom, koji su smjeSteni jedan iza drugoga. Manji kvadrati simboliziraju dnevne
aktivnosti, te ideju kako se obavljajuéi jednu aktivnost mentalno pripremamo za obavljanje one

koja slijedi nakon nje.

Carrier & 9:41 AM ®eeec Carrier 5 5:20 AM £ 100% -
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Make the best of your day.

f sign in with Facebook

G Sign in with Google

Slika 6.8 Pocetni ekrani pri prvom koristenju aplikacije
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7. Analiza sli¢nih aplikacija prema namjeni

Kalendarskih aplikacija danas ima poprilicno velik broj. Jedna od najpoznatijih kalendarskih
aplikacija bila je Sunrise, koji je kao proizvod ugaSen 2016. godine, no mnogi ga smatraju
jednom od najbolji i vje¢nim uzorom medu kalendarskim aplikacijama. Trenutno najpopularnija

kalendarska aplikacija za pracenje dnevnih aktivnosti je Google Calendar.

7.1. Sunrise

Sunrise se u mnoStvu kalendarskih aplikacija istaknuo po svojoj jednostavnosti,
promisljenosti, ali i ugodnom vizualnom dojmu. Ta su tri elementa vrlo rijetka kod ovakve vrste
aplikacija. S njime se moglo spojiti mnostvo profila drustvenih mreza, klijenata elektroni¢ke

poste, 1 ostale korisnicke racune. Cijeli dan moglo bi se organizirati u samo jednoj aplikaciji.

Sunrise su osnovala i osmislila dva bivSa dizajnera Foursquarea, te je ocit utjecaj
dizajnerskog promisljanja utjecao na njegovu funkcionalnost. Kako samo ime kaze Sunrise, ili
na hrvatskom “lzlazak sunca” vizualno je karakterizirala monokromatska paleta boja u
kombinaciji boja izlaska sunca - narancaste i ruZziaste. Naslovnica je uredno i pregledno
sadrzavala aktivnosti sinkronizirane iz ostataka povezani racuna, te se aktivnostima moglo vrlo
lako upravljati. Kao dodatak svemu tome, postojao je i odjeljak za upravljanje elektronickom
postom, te se, ako je u posti postojalo neki termin, on jednostavno mogao dodati na listu dnevnih

aktivnosti kao jedna od aktivnosti koja treba biti obavljena.

7.2. Google Calendar

Druga je vrlo bitna kalendarska aplikacija Google Calendar. Calendar slijedi Material
Design, te je na odredenim odjeljcima ubacena ilustracija, temeljena na godiSnjem dobu, koja je

ugodna oku, ali 1 iskustvo €ini malo boljim.

S obzirom na to da Calendar proizvodi Google, vrlo je duboko integrirana u sve korisnikove
dnevne, tjedne, mjesecne i godi$nje aktivnosti ako je isti korisnik i njihove aplikacije za
elektroniCku postu, zato Sto se ona koristi za pristup svim Google proizvodima kao Sto su

pretrazivac, placanje, YouTube, 1 tako dalje.
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Negativna je strana Calendara to §to Google algoritam u pozadini prati sve §to korisnik pise,
pretrazuje i pregledava kako bi lakSe generirao oglase. Google Calendar na tome temelji ciljeve.
Algoritam na temelju svega predvida $to bi mogao biti korisnikov cilj u odredenom vremenskom
razdoblju i takav cilj predlaze. Tako tjedni cilj moze biti, na primjer, odlazak na neku kreativnu
radionicu, koji, ako ne bude ispunjen, moguce je njegovo prebacivanje na sljede¢i tjedan, bez
imalo pritiska na obavljanje.
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8. Zakljucak

Tehnologija iz dana u dan nezamislivo napreduje, a s obzirom na nju napreduje i drustvo.
Kako se javljaju nove tehnoloske grane, javljaju se i novi poslovi, pa tako i oni u dizajnerskom

okviru. Prije 10 godina nitko nije pomisljao kako ¢e dizajner korisniCko sucelja biti jedno od

Dizajner danas mora pratiti tehnologiju i Zivjeti s njom jer mu ona otvara brojne moguénosti
za osobni, ali i profesionalni razvoj. Procesi dizajniranja za digitalne oblike mijenjali su se kroz
godine, od weba do nativnih mobilnih aplikacija. DanaSnjem je korisniku vazno pruziti
kvalitetno i obecavajuce iskustvo jer se samo na taj nacin moze ste¢i povjerenje. Dizajneri se
ukljucuju u sve faze izrade digitalnih proizvoda, a javlja se i metoda “Design Sprint” koja
oznacava kompletnu rjesavanje odredenog problema i produkciju proizvoda u intenzivnom ritmu

unutar 5 dana.

Aktualnost mobilnih aplikacija moze biti trenutna, no tehnologija ¢e u buduénosti, osim u
obliku pametnih telefona, u naSim Zivotima biti prisutna na sve vise nacini, pa je stoga vazno
razumjeti ju i biti u koraku s njom, kako bi iskustvo koje nam pruza bilo $to bolje. Dizajnera
valja ukljuciti u sve faze procesa izrade proizvoda zato $to dizajn nije gotov jednom kada ude u

produkciju, ve¢ se konstantno mijenja 1 podlozan je promjenama.

Pri kreiranju bilo kakvog korisnickog sucelja vazno je pratiti, planirati i prilagodavati
korisnikovo kretanje kroz aplikacije, te to kretanje uciniti Sto kra¢im 1 jednostavnijim. Ukoliko
ignoriramo korisnika 1 istrazivanja, dolazi do zbunjivanja i frustriranja, te ni vizualno najljepsSe
sucelje ne¢e pomoci pri tom kretanju. Estetski bogato sucelje bogato je jedino u onom trenutku
kada ispunjava potrebu korisnika, te kada je potreba korisnika jedna od zadac¢a aplikacije. Zbog
toga je pri vizualnom dizajnu potrebno imati wireframeove. Jedna od glavnih ideja pri izradi
dizajna i digitalnih proizvoda trebala bi biti: “Nemoj napraviti proizvod ukoliko nije potreban i

koristan; no ako je i potreban i koristan, nemoj se ustrucavati napraviti ga lijepim.”

U Koprivnici:

Potpis:
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HidoN
ALISYIAINN

SveuciliSte
Sjever

SVEUZILISTE
SIEVER

IZJAVA O AUTORSTVU
I
SUGLASNOST ZA JAVNU OBJAVU

Zavrsni/diplomski rad iskljuéivo 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, élanaka, 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 sruénoga rada. Sukladno navedenom studenti su duzni potpisati izjavu o

autorstvu rada.

Ja, mg& /(/wh"t‘w (ime i prezime) pod punom moralnom,
materijalnom i kaznenom odgovornoi¢u, izjavljujem da sam iskljuéivi
autor/ica zavrsnog/diplomskog (obrisati nepotrebno) rada pod naslovom
Yz ADLIKACIE 2 URGIEILn  DRMAAMNE DNCVNIM  (ypisati naslov) te da u
e O P R “ VG .
navedenom radu nisu na nedozvoljeni naéin (bez pravilnog citiranja) koristeni
dijelovi tudih radova.

Student/ica:
(upisati ime i prezime)

iho. Az,

(vlastoruéni potpis)

Sukladno Zakonu o znanstvenoj djelatnost i visokom obrazovanju zavrsne/diplomske
radove sveucilista su duZna trajno objaviti na javnoj internetskoj bazi sveuéilisne knjiznice
u sastavu sveuéilista te kopirati u javnu internetsku bazu zavrnih/diplomskih radova
Nacionalne i sveuciliSne knjiZnice. Zavrni radovi istovrsnih umjetnickih studija koji se
realiziraju kroz umjetnicka ostvarenja objavljuju se na odgovarajuéi naéin.

Ja, %u/w\ : ' (ime i prezime) neopozivo izjavljujem da
sam suglasan/na s javnom objavom zavr$nog/diplomskog (obrisati nepotrebno)

rada pod naslovom 270N APL\AQIY 24 VRENNSKD (/PRAVLANE DIJVN N (upisati

naslov) &ji sam autor/ica 1V o5T1 /1>

Student/ica:
7«1’ ime i prezime)

(u;
ﬁ/é/\ Laiiec

(vlastoruéni potpis)
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