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SaZetak

U ovom zavr$nom radu cilj je napraviti redizajn mobilne aplikacije WhatsApp. Kao Sto je
poznato, WhatsApp je medu vode¢im mobilnim aplikacijama. Sto se ti¢e samog dizajna, aplikacija
je odradena vrlo dobro, ali bilo bi pozeljno nadograditi je s moguénostima poput slanja slika,

promjene pozadine, itd.

Posto je WhatsApp u vlasniStvu Facebooka, cilj je napraviti §to viSe slicnosti i moguénosti kao
Sto ima Messenger. Na primjer, dodala bi se mogu¢nost dijeljenja poruka ili videozapisa, glasovnih
poruka van WhatsApp-a kao Sto je Messenger, objava na Facebook i Viber. Postojala bi mogu¢nost
personaliziranog razgovora koja bi ukljucila promjenu boje pozadine samo sa odredenom osobom,
te promjena boje razgovora (oblaci¢i u kojemu se nalazi tekst). Takoder bi se mogla promijeniti
slika profila s osobom sa kojom se komunicira.

Provedeno je istrazivanje o stavovima ispitanika vezanim uz redizajn navedene aplikacije.
Istrazivanje je provedeno na nacin da su ispitanici dobili skice kako bi sve to izgledalo te im je u
kratkim crtama objasnjen cilj istrazivanja. Na temelju toga odgovarali su svida li im se novi dizajn

aplikacije ili ne. Program koji ¢e se koristiti u ovom zavr$nom radu je Figma.

Kljucne rijeci: WhatsApp, UI/UX, mobilna aplikacija, internetska stranica



Abstract

In this bachelor's thesis, the goal is to redesign the WhatsApp mobile application. As is well
known, WhatsApp is among the leading mobile applications. As for the design itself, the
application is made very well, but I think it would be desirable to upgrade it with features like

sending images, changing the background, etc.

Since WhatsApp is owned by Facebook, the goal is to make as many similarities and
features as Messenger. For example, it would be possible to share text and voice messages and
videos from WhatsApp to another application such as Messenger. Posts on Facebook and Viber
could also be shared. Personalized conversations would include the ability to change background
and conversation colors (text bubbles) when communicating with a specific person, and to change
a person's profile picture. In order to find out what people think about the ideas mentioned above,
research was conducted in such a way that the respondents were given sketches of what the
redesign should look like. After the goal of the research was explained to them, the respondents
answered whether they liked the ideas or not, using the sketches. In addition to all of the above,
respondents were also offered the opportunity to give their own suggestions and ideas. The

program to be used in this bachelor's thesis is Figma.
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1. Uvod

Temelj ovog zavr$nog rada je redizajn i poboljSanje mobilne aplikacije WhatsApp, koja je
osnovana 2009. godine te je u vlasniStvu Facebooka od 2014. godine. WhatsApp moze skinuti
svatko tko ima pametni telefon i1 pristup internetu, a koristi se u vise od 180 zemalja diljem svijeta.

Broji najviSe korisnika, zbog svoje jednostavnosti i dostupnosti u samo nekoliko klikova.

Ideja za redizajn, to jest dodavanje novih opcija u mobilnu aplikaciju bila bi moguénost
promjene boje pozadine s osobom s kojom razgovara$ i mogucénost promjene profila slike osobe s
kojom pricas. Takoder bi se mogle dijeliti poruke te videozapisi, ne samo unutar aplikacije, ve¢ i
putem drugih druStvenih mreZa poput Facebooka, Messengera, Vibera, itd. Posto je WhatsApp
medu vodecim aplikacijama za dopisivanje, smatram da nedostaje nekoliko klju¢nih stvari koje

sam ranije nabrojila, a dodavanjem tih opcija smatram da bi aplikacija imala sve §to treba.

Provedena je anketa $to ljudi misle o tim idejama i jesu li dobre ili loSe, zatim §to bi oni moZzda
promijenili u mobilnoj aplikaciji te ukoliko bi nesto dodali ili oduzeli. Na temelju odgovora bit ¢e

napravljen redizajn aplikacije WhatsApp.

Takoder je objasnjena razlika izmedu Ul (eng. User Interface) i UX (eng. User Experience)
dizajna, s obzirom da malen postotak ljudi zna razliku i opcenito koliko je zapravo bitan UI/UX
dizajn. U radu je objasSnjena vaznost UI/UX dizajna jer bez toga mobilne aplikacije ili internetske
stranice ne bi mogle pravilno funkcionirati te bi postale teSke za koristiti. Isto tako, objasnjena je

vaznost tipografije i odabir boje u izgradnji mobilne aplikacije.



2. Teorijski dio

2.1. Povijest korisnickog iskustva (UX)

Walt Disney ima veliku ulogu §to se ti¢e korisnickog iskustva. Prilikom stvaranja najveceg
zabavnog parka Walt je rekao da ¢e biti Carobno mjesto na kojem ¢e se koristiti vrhunske
tehnologije. Njegova ideja da strojevi mogu donijeti radost ljudima utjecala je na mnoge UX

dizajnere 1 pridonijela nacinu pogleda na interakciju izmedu stroja i Covjeka. [1]

,» The Design of Everyday Things* je knjiga koju je napisao Donald Arthur Norman. Cilj ove
knjige bio je osvijestiti ljude da svaki proizvod ima svoju specificnu ulogu. Donald Arthur Norman
poCinje raditi za Apple 1995. godine kao stru¢njak u podrucju dizajna usmjereno prema
korisnicima. Norman ubrzo shvaca da pojmovi upotrebljivost i ljudsko sucelje su jednostavno
preuski pojmovi da se mogu obuhvatiti svi aspekti interakcije s proizvodom te je doSao do

jednostavnog zakljucka i nazvao ga korisnicko iskustvo koje je danas svima poznato. [1]

Prilikom dolaska mobilnih uredaja to¢nije iPhone (2007. godine), Steve Jobs predstavio je prvu
verziju ovog uredaja. Predstavio ga je kao uredaj kojeg je puno jednostavnije koristiti od ostalih
mobilnih uredaja na trzistu. Apple je prvi koji je shvatio da nije najbitnije imati najbolji hardver,

vec¢ da je bitno imati 1 dobro korisni¢ko iskustvo, da je lako upravljati mobilnim uredajem. [1]

2.2. Vainost korisni¢kog iskustva (UX)

Korisnicko iskustvo vrlo je bitan u cijelom procesu izrade, jer ako nije dobro odraden, krajnji
korisnik nece htjeti koristi aplikaciju, internetsku stranicu ili neku drugu uslugu. Za vrhunsku
uslugu potrebno je imati dobar tim UX dizajnera, koji ¢e imati ideje za Sto boljim rjeSenjem te ¢e

na kraju sam korisnik imati Zelju koristiti aplikaciju, internetsku stranicu, itd.

Sve $to dizajner napravi utjeCe na krajnjeg korisnika. Znaci korisnicko iskustvo se moze
shvatiti kao komunikacija korisnika i uredaja. U samom dizajnu aplikacije ili internetske stranice
nije bitno samo kakve su boje 1 kakvog je izgleda. Bitno je takoder jesu li elementi povezani, je li
lako pronaci odredenu stvar koju trazimo, odnosno je li sam dizajn ugodan oku. Vrlo je bitna i

sama tipografija, veli¢ina fonta zbog Citljivosti samog sadrzaja.



Svima je korisnicko iskustvo jo§ uvijek relativno novi pojam, iako ga je prvi poceo
upotrebljavati Leonardo da Vinci. [1] Tek unatrag nekoliko godina pocinje se shvacati vaznost UX

dizajna i od tog trenutka krecu nova inovativna rjesenja i pristupi samoj tehnologiji.

Kako bi krajnji korisnik imao pozitivno iskustvo, sadrzaj mora zadovoljiti sve kriterije. Svaki
dio dizajna je mjerljiv. Prije pusStanja aplikacije i/ili internetske stranice potrebno je dobiti povratnu
informaciju od korisnika. Daje se odredeno vremensko razdoblje kako bi korisnik isprobao
aplikaciju i kasnije dao povratnu informaciju $to misli o aplikaciji te $to bi uklonio ili promijenio.

2]

2.3. Povijest korisnickog sucelja (UI)

Korisnic¢ko sucelje koristi se otprilike pedesetak godina i svake godine sve se vise unapreduje
1 usavrSava. Prvi model na kojemu imamo korisnicko sucelje je racunalo ,,The IBM 029 Card
Punch®. Sastojalo se od unosa probusene kartice ili ekvivalentnog medij, ljudi nisu imali
interakciju s tim ranim serijama ra¢unala u svakodnevnom zivotu. Prije desetak godina pocelo se
korisnicko sucelje mjenjati i kod mobitela. Zbog velike popularnosti pametnih telefona, dizajneri
su morali osmisliti dizaj od nule. Apple je 2007. godine do onda osmislio najbolje kosrisnicko

sucelje. Bio je sofisticirani, imao je zaslon da dodir, itd. [3]

Vece firme imaju svoje korisni¢ko sucelje koje doraduju nekoliko puta godisnje. Svi imaju
osnovni zajednicki element koji se naziva MLAKONJA paradigma ,,prozor, ikona, izbornik i

pokazivacki uredaj®. [4]

UsavrSavanjem korisnickog sucelja doslo je do tehnoloskih dostignu¢a i doSlo je do
poboljsanja interakcije Covjeka i ratunala. Na pocetku tehnoloskog razvoja nije se razmisljalo o
izgledu sucelja te kako da bude lak za uporabu korisniku. Mnogo korisnika zbog toga imalo je
problema prilikom koristenja korisnickog sucelja, bilo je teSko obaviti bilo koji zadatak jer je sve

bilo skriveno u izbornicima.



2.4. Vaiznost korisni¢kog sucelja (UI)

Kod User Interface vazno je koji ¢e se zasloni prikazivati te Sto ¢e biti prikazano na svakome
zasebno. Mora se odluciti Sto sam korisnik moze kliknuti 1 Sto ¢e se dogoditi kada to ucini.
Dizajnerova odgovornost je ta mora biti lako za koristenje, da nema puno gubljenja po odredenoj
stranici. [4]

Korisni¢ko sucelje ¢ini glas 1 osobnost proizvoda, a to isto odreduje brend. Zadac¢a korisnickog
sucelja je izgradnja 1 zadovoljstvo korisnika kroz estetske elemente. Ako je posao dobro odradeni
trebalo bi se mo¢i lako koristiti njime i §to je manje moguce gubiti se po sucelju. Ako je korisnicko
sucelje slozeno brzina ucenja se smanjuje te korisniku treba vise vremena da se nauci sluziti njime,
pa nerijetko 1 odustaje. Isto tako korisnik ne bi trebao pamtiti kako je doSao do necega ili koji gumb
vodi na koju stranicu. Treba osmisliti logi¢an smjer kojim ¢e mobilne aplikacije funkcionirati te
biti koriStene. Jedan od pokazatelja pazljivo dizajniranog sucelja jest brzina upotrebe korisnickog
sucelja. Vazno je da korisnici mogu pokretati i izvrSavati naredbe u §to manjem vremenskom
periodu i $to manjim naporom. Prilikom izvrSavanja naredbi korisnik moze Ciniti greske prilikom

koriStenja sucelja, stoga je potrebno $to viSe smanjiti njithovu ucestalost.

Korisnicko sucelje koje je dizajnirano da smanji opseg greSaka, sprijeciti ¢e korisnika da unese
pogresnu vrijednost. Privlacnost korisnickog sucelja sljedeci je aspekt kojim se privlaci paznja
korisnika te se upravo ovdje vidi prednost grafickih sucelja nad tekstualnim. Sustavnost
korisni¢kog sucelja omogucava korisnicima da brze svladavaju nova znanja o sucelju te dovodi do
smanjenja ucestalosti pogresaka. Obrada zahtjeva koje korisnik uputi koriste¢i sucelje moze u
odredenim situacijama trajati duze od uobicajenog. Kako bi se izbjegla neugodna iskustva i
potencijalne stresne situacije, vazno je da korisnicko sucelje ima razvijen sustav povratnih
informacija kako bi korisnik u svakom trenutku imao moguénost poslati upit o statusu njegovog
zahtjeva. Uz sve navedeno, klju¢ni je element znati odabrati boje koje ¢e biti dominantne unutar
sucelja, kako bi se pozornost korisnika mogla usmjeriti prema vaznijim stavkama. Time se ujedno

postize i1 kvalitetnija interakcija. [4]



2.5. Razlika izmedu Ul i UX dizajna

Ul 1 UX ¢ine cjelinu, jedno bez drugoga ne moze funkcionirati. UI je User Interface (korisni¢ko
sucelje), a UX User Experience (korisnicko iskustvo). Korisnicko sucelje je sve $to korisnik moze
pritisnuti 1 vidjeti, od ikona, slika, elemenata, izgleda, gumba, teksta, itd. [6] Korisnic¢kim

iskustvom smatra se zadovoljstvo korisnika, tj. ono se bavi analizom i tehnickim procesima.

UX obuhvaca zadovoljstvo i iskustvo s proizvodom. Na primjer, koliko je brzo korisnik dosao
do svojih ciljeva, je li dolazio do prepreka i1 najbitnije je li uzivao u koriStenju, a UI dizajn je blizi

grafickom oblikovanju. [7]

Rijetko tko zna razliku izmedu Ul i UX dizajna te zbog toga dolazi do losih rjesSenja i izgleda
same aplikacije. Ako se zanemari Ul dizajn do¢i ¢e do zanemarivanja korisnika, Zelja, ponasanja
te ciljeva, a ako zanemarimo UX dizajn sama aplikacija nece biti funkcionalna niti ¢e izgledati

lijepo te korisnici nece znati koristiti aplikaciju.

UX dizajner obavlja razne zadatke ovisno o tome u kojoj se fazi razvoja nalazi. Prvo se
isplanira istrazivanje, zatim planiraju interakciju kroz okvir i prototip svojih projekata. Nakon
objave projekta, UX dizajner prati rezultate te popravlja slabije tocke dizajnerskog rjeSenja. [7] Ul
dizajner se treba igrati s paletom boja, fontovima, prijelomom teksta, gumbima, itd. Treba sve

elemente zajedno posloziti, kako bi izgledali Sto bolje 1 isto tako bili funkcionalni. [§]
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2.6. Cetiri faze dizajniranja mobilnih aplikacija

Svaka bolja firma ima svoje Ul i UX dizajnere koje rade na njihovim proizvodima da budu $to
funkcionalnije 1 jednostavnije za uporabu. Dizajneri utjeCu koliko ¢e se korisnika zadrzati u
aplikaciji te hoc¢e li im iskustvo biti ugodno. Vrlo je bitno da dizajn aplikacije ostavi pozitivan

dojam jer u protivnome nece htjeti zadrzati proizvod. [6]

Jedan od glavnih koraka u izradi mobilne aplikacije je napraviti mapu kako ¢e sve to izgledati.
Napravljena je mapa kako ¢e to izgledati te stavlja korisnika prije svega i u srediSte pozornosti jer
je on najbitniji. U ovom dijelu faze vazno je odluciti koji ¢e se zasloni koristiti, Sto ¢e svaki zaslon

sadrzavati te naravno kako ¢e izgledati. [6]

Wireframes je digitalni pojednostavljeni vizualni koncept mobilne aplikacije. Dizajneri rade

skice elemenata aplikacije i cijelu strukturu mobilne aplikacije. [6]

Clickable Prototype je dinamicni i interaktivni model aplikacije. Simulira proizvod iz stvarnog
svijeta, napravljeni je pomocu Wireframeova. Sam prototip daje povratne informacije koje na
kraju oblikuju ideje u skladu s korisnikovim Zeljama. To moZze biti od polozaja interakcijskih
dijelova ili pak samog izgleda mobilne aplikacije. Isto tako bitna stavka je pronalazenje gresaka u

samoj aplikaciji. [6]
Veoma bitan dio u izradi mobilne aplikacije je vizualni dizajn. On sadrzi odabir fontova, oblik

gumba, paleta boja, ikone i veli¢ina elemenata zaslona. Vizualni dizajn bi znalilo stvaranje

animacije 1 prijelaza zaslona. To bi bilo uredivanje gore navedenih znacajki. [6]

11



2.7. Korisni¢ko iskustvo u mobilnim aplikacijama

Mlade generacije navikle su pronalaziti potrebne informacije na bilo kojem uredaju, ne samo
raCunalu. Gledajué¢i unatrag desetak godina pametni telefoni bili su novost, a danas postoje
pametni satovi, beZi¢ne slusalice, itd. Mobiteli su preuzeli ulogu racunala, tableta, prijenosnih
racunala, tako da se u danasnje vrijeme prvo rade prototipi za mobilne uredaje, a tek kasnije za
racunala ili tablete. Vrlo je bitno da internetska stranica ili mobilna aplikacija bude responzivna,
Sto bi znacilo da se tekst, slike i animacije prilagode veli¢ini zaslona mobitela ili monitora. Mobilne
aplikacije skidaju se na uredaj i ne otvaraju se unutar preglednika. U aplikaciji takoder mozete

skidati sadrzaj te isti pregledavati.

Vecina ljudi preferira mobilne aplikacije, jer su jednostavne za koriStenje i lako dostupne. Iako
se Cesto ne skidaju mobilne aplikacije, one koje su skinute koriste se prilicno cesto, osobito
Facebook, WhatsApp, Viber, Instagram, Messenger, itd. U 2020. godini najskidanija aplikacija
bila je Tik Tok, zatim Zoom (uvelike zbog pandemije COVID-19). ,Slika 1 prikazuje 10
najskidanijih aplikacija u 2020.“ [7]

The Most Downloaded Apps Globally in 2020

Based on Global Estimated Downloads Between Jan 1 - Dec. 8

App Store Google Play Overall
TikTok * TikTok * TikTok *
5 a ZOOM Cloud Meetings @ WhatsApp Messenger 5 n Facebook *
N y. m at || N Facebook
Instagram Facebook * WharsApp Messenger
@ ] f s > @) Wnacaon
YouTube: Watch, Listen, ... Instagram Instagram
O Dot ) bt <@
Facebook * Messenger - Text and Vi... - Z00M Cloud Meetings
> Facebook, In¢ 5'° Facebook > Zoon
i *
6. [ ] WhatsApp Messenger 6. n ZOOM Cloud Meetings 6 Q I.\a‘lessslan.g.er
Grnall Emall by Google Telegram Telegram Messenger
Messenger * Snapchat Snapchat
e @ Noaboe 8. £} 2noPCe g £} 2repal
Netflix Google Meet - Secure Vi... Google Meet

~ 3 * i _ Ina %
10. 9 Google Ii.';l.é.ps Transit &... ' Likee |LEt—<Y0|u_S:_|TI_ne| . ' I_:ﬁl(-en-e -Ift.i?__uih.l_ne .

Slika 1 Popis najvise puta preuzetih mobilnih aplikacija u 2020.
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Da bi dizajner mogao dizajnirati mobilne aplikacije treba znati razliku izmedu uredaja, te
operacijskih sustava, odnosno radi li se o Android ili iOS sustavu. Treba poznavati prednosti 1
mane svakog uredaja. Omjer prsta 1 veli¢ine zaslona mozZe biti prepreka, stoga dizajner treba

omoguciti da korisnik moze lako dosegnuti do najbitnijih elementa. [10]
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2.8. Tipografija

2.8.1. Povijest tipografije

Tipografija je znanost o slovima, umjetnost upotrebe tipografskih slovnih znakova, vjesStina
slaganja, izrade, oblikovanja i funkcionalne upotrebe slova. Tipografija je spoj umjetnosti i
tehnike, a ona ima svoja estetska, tehnicka i funkcionalna pravila. Glavni elementi pisma su slova,
retci 1 stupci. Retke dobivamo slaganjem slova, a stupce slaganjem redaka. Pismom se smatra skup
jednoobraznih slovnih znakova koji svojim oblikom odgovaraju jedni drugima, a ¢ine ih kurentna

1 verzalna slova, interpunkcije, znakovi te posebni, ekspertni i matematicki znakovi. [11]

Pismo se moze sastojati od razliCitih rezova (eng. semibold, bold, heavy, italic, itd.).
Tipografska tocka predstavlja standardnu mjeru za font koja se veze uz ime Pierre Simon Fournier.
Danasnji tipografski sustav predstavljen je 1775. godine od strane francuza imena Francois-
Ambroise Didot, u suradnji sa sinom Firminom. Glavna karakteristika tog sustava jest da je
duodecimalan, gdje jedan cicero sadrzi 12 tipografskih tocaka. Postupak preracuna iz Didot
sustava u metricku mjeru prvi je poduzeo Hermann Berthold. Medu jedne od najvaZnijih
karakteristika estetskog izgleda pisma svakako spada osnovna pismovna linija. Linija na kojoj leze
slova odredenog pisma naziva se fiksna imaginarna linija te ispod navedene linije nalaze se silazne
linije slova kao §to su: j, p, g, v, itd (vidi na slici ispod). Zadaca linije je da kreira harmonican 1
ujednacen izgled prilikom ¢itanja razli¢itih slova, razli€itih veli¢ina. Na sposobnost Citljivosti
teksta takoder utjece kerning, kojim se oznacava razmak izmedu slova. Kod pisacih strojeva, gdje
ne postoji kerning, svaki slovni znak zauzima jednak prostor, $to dovodi do toga da slovo "i" i "m"
imaju jednak razmak. U navedenom slucaju, potrebno je pribliziti takva slova. Iako danasnja
digitalna pisma unaprijed dolaze s kerniranim parovima, ponekad ti isti parovi nisu pravilno
kernirani, stoga programi za prijelom teksta posjeduju moguénost ru¢nog kerninga. Citljivost i
urednost teksta vezana je jos uz osobinu koju nazivamo leading ili razmak medu redovima, kojom
se opisuje razmak izmedu dviju pismovnih linija. Citljivost ¢e biti losija ukoliko je razmak
premalen jer Ce retci izgledati zbijeno, dok ¢e u slucaju prevelikog razmaka tekst izgledati previse
rasut po podlozi. Veli¢inu razmaka mjerimo uz pomo¢ tipografskih tocaka (pt). ,,Kao standard

koristi se 120% veli¢ine pisma, pa ukoliko koristimo veli¢inu od 10 pt, leading iznosi 12 pt.“ [11]
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gn:-rnj:u linija kurenta (ascender)
inijia werrala

pismaovna linjja

donja linija kurenta [descends

Slika 2 Pismovne linije

Isto tako za Citljivost teksta bitan je 1 izbor fonta, gdje razlikujemo serifne i sans erifne fontove.

Na digitalnim uredajima preporucuje se koristenje sans serifnih fontova. [12]

Serifni fontovi koriste se pretezno za tisak, dok se sans-serifni fontovi koriste na internetu. Za
tisak su najcitljiviji fontovi Helvetica, Garamond, Times New Roman te Lucida. Kako bi bili §to
viSe ¢itljivi za Siru publiku, potrebno je da budu veli¢ine 12 pt te da se tiskaju u crnoj boji na bijeloj
pozadini. Fontovi koji su naj€itljiviji na internetu, odnosno lako ¢itljivi na ekranu su Verdana,
Arial 1 Georgia. Serifni font Georgia specifi¢no je dizajniran za koristenje na internetu i mreZnim

dokumentima jer se moze smanyjiti bez da pritom struktura fonta postane manje ¢itljiva. [13]
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2.8.2. Tipografija u mobilnom dizajnu

Glavnu rije¢ u dizajnu mobilnih aplikacija 1 dalje ima tipografija, iako je naravno bitan i
sam dizajn aplikacije, da sadrzi slike, videozapise, itd. Kao i kod knjiga, mobiteli takoder imaju
svoju veli¢inu slova. Osim mobilnih uredaja, postoje 1 tableti, prijenosna racunala, stolna racunala
1 od nedavno pametni satovi. Sama veli¢ina uredaja bitna je zbog prilagodbe tekstualnih elemenata

na ekranu, od biranja tipografskih pisama i veli¢ine tocaka, do poravnanja teksta. [14]

Odabiru fonta Cesto se ne pridaje dovoljno paznje. Fontovi imaju sposobnost prenoSenja
razli¢itih emocija, stoga drugaciji tip sadrzaja zahtjeva drugaciji font. KoriStenje jednostavnog
fonta na mobilnim uredajima ne predstavlja problem jer se detalji gotovo uvijek mogu prikazati
drugim fontom, kojim ¢e se posti¢i vizualni kontrast. Kako bi se istaknuli klju¢ni elementi,
nasuprot cjelokupnom sadrzaju, potrebno je pravilno odrediti hijerarhiju. S obzirom da ekrani na
mobilnim uredajima posjeduju manji prostor za prikaz, vecina ¢e dizajnera koristiti hijerarhiju
koja se moze prikazati na dvije razine. Dizajn ¢e na taj nacin ostati Cist. Izgled 1 funkcionalnost
podjednako su vazni. Dobra tipografija od velike je pomo¢i na mobilnim uredajima, putem kojih
se Cesto vrSe akcije kao §to su narucivanje te placanje. Na taj nacin, korisnik u svakom trenutku

zna koju sljede¢u radnju 1 korak poduzeti. [15]

® ©

The aim of every typographic work — the delivery of a The aim of every typographic work —
message in the shortest, most efficient manner. . X
the delivery of a message in the

shortest, most efficient manner.

Slika 3 Primjer dobrog i loSeg izbora fonta
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2.9. Boja

2.9.1. O boji

»Boja je oduvijek ocarala ljude 1 kao takva bila je misterij u mnogim kulturama. Svaka
civilizacija prepoznavala je mnoge boje, ali odredivanje boje imenom bilo je vrlo ograniceno.
Mnoge civilizacije definirale su samo bijelu i crnu boju, koje su najcesée odredene kao svijetla 1
tamna boja. Ulaskom svjetlosti u oko, opti¢kim zivcima signal putuje u mozak i stvara se dozivljaj
boje. Boja ne postoji, boja je samo osjecaj. Dozivljaj boje ovisi o tome kako mozak reagira na
stimulaciju. S psiholoske strane, odredene boje na nas djeluju na razlicite nacine, ali povezanost s
bojama ocituje se u tome da neki ljudi neke boje vole vise ili manje, dok neke boje uopce ne vole.*
[16]

Ljudsko oko ima sposobnost zapazati iskljucivo vidljivo zrac¢enje, odnosno elektromagnetske
valove ¢ija se valna duljina kre¢e od 380 do 760 nanometara (nm). ,,Osjet ljubicaste boje izazvan
je zracenjem s duljinom vala od 390 do 450 nm, modre boje zracenjem od priblizno 450 do 500
nm, zelene od 500 do 570 nm, zute od 570 do 600 nm, narancaste od 600 do 620 nm 1 crvene od
620 do 760 nm.“ S obzirom da se radi o postupnim prijelazima izmedu boja, zdravo ljudsko oko
ima sposobnost razlikovanja otprilike 160 razli¢itih nijansi boja, u vidljivom dijelu spektra. Vazno
je naglasiti da osjet boje Cesto ne nastaje samo od jedne frekvencije zracenja, ve¢ je produkt vise

razli¢itih zracenja, iz uzih 1 Sirih podrucja spektra. [16]

Sunceva tj. bijela, prirodna svjetlost, sastavljena je od niza boja (elektromagnetskog zracenja
od 380 nm do 760 nm), koji je moguée rastaviti na pojedinaéne komponente tzv. Suncev spektar.
Bijelom povr§inom smatramo onu koja jednako reflektira cjelokupno valno podrucje bijele
svjetlosti, dok crnom povr§inom smatramo onu koja u potpunosti apsorbira navedenu svjetlost.

Siva povrSina djelomic¢no, ali u istoj koli¢ini reflektira cjelokupno podrucje bijele svjetlosti. [17]
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2.9.2. Boja u mobilnim aplikacijama

Boja je prva koja se primjeti prilikom otvaranja neke mobilne aplikacije. Prilikom odabira

boje brenda treba dobro razmisliti koju boju ili paletu boja zelimo koristiti.

U danasnje vrijeme sve se manje koriste Ciste boje, zbog Cinjenice da ne postoji ogranic¢enje u
broju varijacija prilikom mijeSanja primarnih, sekundarnih i tercijarnih boja. Protekom vremena,
dizajneri su poceli mijesati boje koje su ljudskom oku ugodnije te koje bolje upotpunjuju sadrza;.
,»Ukoliko cilj nije imati 1 do 3 boja u/na nekom proizvodu ili aplikaciji, danas postoji puno
razradenih paleta boja do maksimalno njih 5 koje se savrSeno uklapaju u taj moderan

minimalisticki dizajn.* [17]

Boja se u korisnickom sucelju upotrebljava slijede¢i tri principa. Hijerarhijski, €itljivi te
ekspresivni. Hijerarhijski princip boja pozornost usmjerava prema interakciji izmedu pojedinih
elemenata, njihovu medusobnu povezanost te pomaze u isticanju vaznih elemenata koji se ticu
korisnika. Citljivi princip ti¢e se ¢itljivosti sadrzaja, posebice onog koji sadrzi vise teksta i ikona,
koje moraju biti lako uocljive. U ovom se aspektu boja upotrebljava za povecanje Citljivosti teksta
na zadanoj pozadini te isto tako za jednostavniju uocljivost svih podrucja bez pretjeranog isticanja
individualnih komponenata. Boja odredenog teksta svakako mora biti vidljiva 1 ¢itljiva u odnosu
na boju povrsine, stoga je vazno osigurati pravilnu boju teksta kako sam dizajn ne bi oteZao Citanje.

[18]

18



2.10. Program za dizajn prototipa- Figma

Prakti¢ni dio redizajna mobilne aplikacije WhatsApp odraden je u programu Figma. Figma je
alat za dizajn prototipa i koristi se online. Napravljena je tako da viSe osoba moze raditi na jednom
projektu u isto vrijeme, bez obzira rade li zajedno ili na razli¢itim lokacijama.

Iako je Figma veoma sli¢na programu Sketch, razlika je u tome §to Figma ima sposobnost rada
u timu. Moze se koristiti za dizajn i izradu prototipa, aplikacija za UI/UX dizajn te za izradu

internetskih stranica ili izradu mobilnih aplikacija.

Figma je vektorski alat, dostupna u bilo kojem pregledniku. Dostupna je svima 1 besplatna za

pocetnike do 3 projekta ili 2 urednika, a za vise se placa. [21]

’ : Figma

Slika 4 Figma logo
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2.11. WhatsApp

Mobilna aplikacija WhatsApp osnovana je 2009. godine, koristi ju vise od dvije milijarde ljudi
u nesto vise od 180 zemalja. Kreirali su je Jan Koum i Brian Acton. WhatsApp se pridruzio
Facebooku u 2014. godini. Nastavlja funkcionirati kao posebna aplikacija s fokusom na izgradnji
servisa za dopisivanje koji radi brzo i pouzdano bilo gdje u svijetu.

Mobilna aplikacija je besplatna 1 mogu je preuzeti svi korisnici pametnih telefona, a sluzi za

dopisivanje 1 razgovore s prijateljima, obitelji, poslovnim suradnicima, itd. [22]

Slika 5 WhatsApp logo
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2.12. Usporedba WhatsApp-a i Vibera

Obje aplikacije posjeduju znacajke kojima se znatno olakSava povezivanje te osigurava
privatnost. UnatoC¢ tome, postoje odredene razlike, kao §to su izgled korisnickog sucelja te nacin

na koji se odvija interakcija unutar aplikacije.

Iako WhatsApp 1 Viber korisnicima nude priblizno jednake opcije, razlike u kvaliteti ipak
postoje. Jedan od primjera su grupni razgovori, koji u WhatsApp i Viber aplikacijama razli¢ito
funkcioniraju. Unato¢ tome §to WhatsApp nudi jednostavnije koriStenje, Viber ipak nudi vise
opcija prilikom kreiranja grupnih razgovora te lista za objave. Viber je dosao kasnije na trziste ali
prednost je Sto ima puno viSe mogucénosti nego WhatsApp. Omogucava biranje izmedu nekoliko
vrsta komunikacije poput grupa, zajednica i lista za objavu. Svaki razgovor se moze dodatno
zaStititi pinom dok kod WhatsApp-a to nije moguce. Opcija Secret Chat (tajni razgovor), moze
osigurati da poruke budu izbrisane u odredenom razdoblju nakon slanja. Poruke poslane ovom
metodom nemoguce je proslijediti, kopirati ili snimiti uredajem. WhatsApp koristi 1,5 milijardi
ljudi na svijetu Sto je daleko viSe nego Viber, ona se fokusira na jednostavnosti i uc¢inkovitosti.
Zbog jednostavnosti puno je privlacniji Sirem broju ljudi. Rije¢ je o najpopularnijoj aplikaciji svoje
vrste na svijetu, a njezino korisni¢ko sucelje u prvi plan stavlja jednostavnost i €itljivost. Premda
Viber zbog veceg izbora opcija izgleda na prvu kao bolji izbor, rijec je ipak o aplikaciji u kojoj se
vrlo lako mozete izgubiti, dok je WhatsApp jednostavan, sve je vidljivo i §to je vaznije tro$i manje
energije. [19]

Ispod na slici graficki je prikazano Sto koja aplikacija sadrzi ili ne sadrzi. [20]

Viber WhatsApp
End-to-End encryption + +
Groups + 4
Communities + -
Hidden Chat + -
Secret Chat + -
Calls app to app + +
External calls + -
Stickers + +
Photos transfer + +
Files transfer + +
Video and voice records + +
Games + _

12 7

Slika 6 Razlike izmedu aplikacija

21



3. Eksperimentalni dio

U zavr$snom radu cilj je bio poboljsati mobilnu aplikaciju WhatsApp, Sto bi znacilo dodati nove
karakteristike dopisivanju. Nove karakteristike koje bi bile su dijeljenje poruka, videozapisa,
glasovnih zapisa, personaliziranje razgovora (promjena boje razgovora, promjena boje pozadine
ili dodavanje fotografije, promjena slike profila), itd. IstraZivanje se provelo na nacin da su
ispitanici dobili skice kako bi aplikacija trebala izgledati te se na temelju videnog ispunila anketa.
Time se dobio rezultat $to sami korisnici mobilne aplikacije WhatsApp Zele vidjeti u budu¢im
verzijama aplikacije. Dobiveni su odgovori raznih dobnih skupina. Prije nego Sto je anketa
provedena svakom sudioniku je objaSnjena ideja te prikazana skica kako bi to izgledalo u

konacnici. U anketi je sudjelovala 31 osoba.
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4. Analiza rezultata i rasprava

Za pocetak je utvrden spol ispitanika. Kao $to je ispod na grafikonu vidljivo 54,8% ispitanika

pripada muskom rodu, dok 45,2% ispitanika pripada zenskom rodu.

Slika 7 Rezultati ankete
Nakon dijela s opéim pitanjima, slijede pitanja vezana uz redizajn mobilne aplikacije. U

narednim pitanjima bit ¢e potrebno na skali od 1 (ne svida mi se) do 5 (svida mi se) odgovoriti

kako im se svida navedena ideja, Zele li imati tu moguénost u mobilnoj aplikaciji ili ne Zele.
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Kao $to se vidi, kod osobe ,,Iva* drugacija je slika pozadine nego kod osobe ,,Petar®. Znaci bila
bi moguca personalizacija boja ili slika pozadine, zavisno od osobe do osobe s kojom se pri¢a. Do
sada je samo moguée promijeniti sliku pozadine ili boju za sve razgovore odjednom, a ne

individualno.

Slika 8 Primjeri promjene boje pozadine

U ovom pitanju bilo je potrebno ocijeniti svida li im se ili ne ideja o promjeni pozadine s
osobom s kojom pricaju. Na to pitanje kao Sto se ispod vidi 32,3% dalo je ocjenu 5, 29% dalo

ocjenu 4, 19,4% dalo ocjenu 3, 19,4% dalo ocjenu 2 1 0% dalo ocjenu 1.

Oznacite od 1do 5 koliko vam se svida ideja promjene pozadine (za svaki razgovor posebno).
(1- ne svida mi se 5- svida mi se)

31 odgovor

10,0

Slika 9 Rezultati ankete
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Na sljede¢em pitanju bilo je potrebno ocijeniti svida li im se promjena boje razgovora
(oblaci¢i gdje se tekst nalazi). Na ovo pitanje 29% sudionika dalo je ocjenu 5, 25,8% dalo je ocjenu

4, 38,7% dalo je ocjenu 3, 6,5% dalo je ocjenu 2, a 0% je dalo ocjenu 1.

Slika 10 Primjer promjene boje razgovora (oblacic¢i u kojima se tekst nalazi)

Oznacite od 1do 5 koliko vam se svida ideja promjene boje razgovora. (1- ne svida mi se 5-
svida mi se)

31 adgovor

Slika 11 Rezultati ankete
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Na pitanje svida li im se ideja promjene slike profila osobe s kojom pricaju, 54,8% dalo je

ocjenu 5, 19,4% dalo ocjenu 4, 9,7% dalo ocjenu 3,16,1% dalo ocjenu 2 i 0% dalo ocjenu 1.

Slika 12 Primjer promjene slike profile sa osobom s kojom pricas

Oznacite od 1do 5 koliko vam se svida ideja promjena slike profila osobe s kojom pricas. (1
ne svida mi se 5- svida mi se)

Slika 13 Rezultati ankete
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Na pitanje kako im se svida slanje emotikona poput like ili nesto sli¢no, 67,7% ispitanika
dalo je ocjenu 5, 12,9% dalo je ocjenu 4, 6,5% dalo je ocjenu 3, 3,2% dalo ocjenu 2 i ¢ak 9,7%

dalo ocjenu 1.

Pade @O
©SOBO0O0Y
PSS BOO®

Slika 14 Primjer mogucnosti dodavanje odredenom smajlica

Oznatite od 1do 5 kolike vam se svida ideja dodavanja slanja emoli-a poput like ili nesto
sliéno (kao to Messenger ima). (1- ne svida mi se §- svida mi se)

Slika 15 Rezultati ankete
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Na ovom pitanje bilo je potrebno ocijeniti kako im se svida ideja dijeljenja poruke izvan
WhatsApp aplikacije. Kao $to se ispod na slici vidi ¢ak 87,1% ispitanika odgovorilo je da im se
jako svida ta ideja te su dali ocjenu 5, dok je svega 6,5% ispitanika dalo ocjenu 4, 3,2% dalo ocjenu

3, 3,2% ispitanika dalo ocjenu 2 i 0% ispitanika dalo ocjenu 1.

Slika 16 Prikaz djeljenja poruke

Oznaéite od 1do 5 kolike vam se svida ideja moguénosti dijeljenja poruke (ne samo unutar
WhatsApp alikacije). (1- ne svida mi se 5- svida mi se)

31 odgovor

2(65%)

Slika 17 Rezultati ankete
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I za kraj ankete ispitanike se pitalo imaju li kakvu ideju $to jo$ nedostaje u WhatsApp
aplikaciji, a da se nije dodalo u anketu. Na to pitanje 93,5% odgovorilo je da nema nikakvu ideju,

dok je 6,5% odgovorilo da ima novu ideju za mobilnu aplikaciju.

mate i jos kakvih ideja $to fali WhatsApp aplikaciji?

[

Slika 18 Rezultati ankete

Nove ideje koje su predloZene su prosljedivanje glasovnih zapisa i uvodenje Vanish moda,
Sto bi znacilo da ispitanici Zele imati moguénost dijeljenja ne samo poruka nego i glasovnih zapisa,
videa 1 slika te bi htjeli imati moguénost da se poruke briSu nakon $to izades iz takvog (Vanish)

moda.

Ako ste na prethodno pitanje odgoverili sa Imam. Koje ideje imate za poboljsanje WhatsApp
aplikacije?

2 odgovora

Naknadno spremanie slika i prosljedivanje glasovnih zapisa

Uvodenje Vanish mode

Slika 19 Rezultati ankete

Prema rezultatima ankete moZze se zakljuciti da se ispitanicima najviSe svida:

ideja dijeljenje poruka van WhatsApp aplikacije

¢ ideja da mogu slati emotikone poput like (kao $to Messenger ima slanje emotikona
poput svida mi se)

e promjena slike profila osobe s kojom pricas

e personalizacija razgovora kao §to je promjena boja (slika) pozadine ili promjena boja

razgovora (oblaci¢i u kojem se poruka nalazi)
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5. Izrada prototipa

Na temelju rezultata dobivenih u provedenom ispitivanju, krenulo se u izradu prototipa.
Na samom pocetku dodaje se mogucnost dolaska do promjene boje ili slike pozadine. Ta akcija

omogucava se tako da se klikne na na tri tockice gore u desnom kutu 1 zatim na Personalized.

Slika 20 Otvaranje dodatnog izbornika
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Ovako bi izgledalo kada bi se otvorio dio Personalized. Postojala bi moguénost odabira
izmedu emotikona koje zelimo imati sa strane za brzo slanje, temu razgovora, promjena pozadine

s osobom s kojom pri¢amo i naravno promjena slike profila osobe s kojom pricamo.

TEE il T

€  Personalized

%a. Laura
- ¥ ey
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Slika 21 Otvaranje prozora Personalized

Moguénost promjene slike pozadine bi imala moguénost odabira ne Zeli imati pozadinu
(znac¢i zadana WhatsApp slika koja se postavlja prilikom instalacije aplikacije), zatim da ima

moguénost odobarira iz galerije, ili iz WhatsApp Library te naravno klasi¢ni odabir boja.

Background

Slika 22 Mogucnost promjene slike pozadine
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Kao $to se vidi na slici nudi se moguénost promjene boja oblaka za tekst. Nudi se izbor od
obi¢nih boja do gradijenata. Svaka osoba moZe personalizirati razgovor kako Zeli 1 kako mu
odgovara. Naravno, to znaci da korisnik s osobom ,,Petar” moZze imati crnu boju dok s osobom

»lva® moze imati plavu boju.

Slika 23 Promjena boje razgovora

Isto tako vidi se da se moZe promijeniti slika profila, na par razlic¢itih nacina. Prvi je nacin
uzeti iz galerije postojecu sliku ili mozda dodati koju boju umjesto slike ili pak na¢i neku sliku na

internetu 1 staviti ju kao sliku profila. Isto tako mogucée je staviti da nema nikakve slike profila.

Picture

Slika 24 Promjena slike profila
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U prozoru emotikoni moze se odabrati bilo koji emotikon se Zeli imati kao brzi odabir
prilikom slanja poruka (dolje u desnom kutu). Ima razni odabir od slanja obi¢nog i najpopularnijeg
like do slanja ljutog smajli¢a. Izbor je velik i naravno kao i sve moguce je personalizirati s tom
osobom s kojim korisnikom pric¢as. To bi znacilo da s osobom ,,Petar ima like, a s osobom ,,Iva*

ima ljuti smajlic.
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Slika 25 Odabir brzog slanja smajlica
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6. Zakljucak

Na pocetku zavrSnog rada objasnjena je razlika izmedu UI/UX dizajna te vaznost UI/UX
dizajna. Ukratko je objaSnjeno Sto je WhatsApp i1 Figma, usporedba s konkurencijom (Viber),
nesSto o tipografiji te boji. Provedena je anketa i1 na temelju odgovora iz ankete dolazi se do
zakljucka da vecina ljudi zeli mogucnost dijeljenja poruka, videozapisa ili glasovnih poruka na
druge druStvene mreze osim WhatsApp-a. Isto tako jedna osoba Zeli uvesti Vanish mode, ¢ime bi

se obuhvatili privatni razgovori za koje korisnici ne Zele da ostanu trajno pohranjeni u porukama.

Aplikacija WhatsApp je rastuca i svaki dan broji sve vise korisnika, $to bi znacilo da treba
ponekad i dodati nove moguénosti, nove karakteristike u svakodnevno dopisivanje. Zeli zadrzati
svoj jednostavan dizajn i da ga korisnik bez problema moze koristiti. Da ne bude poput Vibera
koji ima mnogo mogucnosti ali je samim time 1 puno tezi za koristiti od WhatsApp-a te zbog toga

ima 1 manje korisnika.

WhatsApp sam po sebi ima odlicno odradeni dizajn, ali nedostaju neke nove karakteristike
poput dijeljenja poruka, videozapisa ili glasovnih poruka te moguénost personaliziranja razgovora
s pojedinim osobama. PoSto je WhatsApp u vlasniStvu Facebooka bilo bi prikladno da 1 aplikacija

ima sve mogucnosti poput Messengera.
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