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Predgovor

Uvijek sam uzivao stvarati i dizajnirati stvari u kojima mogu vidjeti utjecaj
svog rada prisutan u kona¢nom projektu tako da je multimedija bili lak izbor za moje
Skolovanje, ali i karijeru. Moje zanimanje za UX dizajn zapocelo je prije diplomskog
studija Multimedije, ovaj rad i dvije godine provedene na ovom studiju dokazali su mi
da nisam pogrijesio s odabirom. Diplomski studij dao mi je znanja i vjeStine u gotovo
svim elementima dizajna, od 3D modeliranja, audio i video tehnologija, fotografije,
web dizajna, pa sve do komunikacijskih, prezentacijskih i drustvenih vjestina. Drago
mi je §to sva ta znanja mogu iskoristiti u daljnjem uc¢enju UX dizajna kojim se posebice
Zelim baviti. Ovim radom sam usao dublje u tu temu i nastojao ¢im bolje obraditi, ali
I naugiti najvaznije elemente dizajna korisnickih sucelja.

Ovim bih putem zelio izraziti veliku zahvalnost Svom mentoru, doc.art.dr.sc.
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na strpljenu, svakom odgovorenom mailu i predanosti kojom vodite ovaj studij.
Takoder, htio bih se zahvaliti zaposlenici odjela za medunarodnu suradnju i doc. dr.sc.
Andriji Berniku za svu pomo¢ oko mog odlaska na Erasmus+ program u Stuttgart i
pruzanju jednog nezaboravnog iskustva. Zahvalio bih se i svojim kolegama koji su mi
pomogli u izvrSavanju studentskih obaveza. Na kraju, zahvalio bih svojim prijateljima

| obitelji za razumijevanje, podrsku i pomo¢ tijekom mog studija.






Sazetak

Fokus ovog diplomskog rada stavljen je na dizajn korisni¢kog iskustva i
korisnickog sucelja. Korisni¢ko iskustvo odnosno UX je Sirok pojam koji obuhvaca
niz elemenata poput dizajna korisnickog sucelja, informacijske arhitekture, interakcija
itd. Svaki taj elementi odnosno podskupina UX-a potrebna je kako bi se izradio finalni
proizvod, radilo se to o web stranici, web aplikaciji ili primjerice mobilnoj aplikaciji.
U ovom je radu u velikom djelu prikazan cijeli proces dizajna korisnickog iskustva
kroz koristenje nekoliko razli¢itih okvira, ali i principa koji su potrebni kako bi finalni
proizvod bio upotrebljiv. U posljednjem dijelu rada, napravljeno je istraZivanje vezano

uz redizajn aplikacije koji je napravljen kao projektni dio rada.

Kljuéne rijeci: korisnicko iskustvo, korisnicko sucelje, informacijska arhitektura,

interakcija, mobilna aplikacija, web aplikacija, istrazivanje
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Summary

The focus of this thesis is on user experience and user interface design. User
experience or UX is a broad term that encompasses a number of elements such as user
interface design, information architecture, interaction, etc. Each of these elements or
subgroups of UX is needed in order to create the final product, be it a website, web
application or for example mobile application. In this paper, the entire process of user
experience design is presented in a large part through the use of several different
frameworks, as well as the principles that are needed to make the final product usable.
In the last part of the work, research was done related to the redesign of the application,

which was made as a project part of the paper.

Keywords: user experience, user interface, information architecture, interaction,

mobile application, web application, research
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Popis koriStenih kratica

UX — user experience — korisnicko iskustvo

Ul — user interface — korisnicko sucelje

UXD — user experience design — dizajn korisnickog iskustva
UCD — user centered design — dizajn usmjeren na korisnika
MVP — minimal viable product — minimalan vitalni proizvod
IA — information architecture — informacijska arhitektura
IXD — interaction design — dizajn interakcija

GUI — graphic user interface — graficko korisnicko sucelje

VUI — voice-controlled user interface — glasovno upravljano korisni¢ko sucelje
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Uvod

“Nijedan proizvod nije otok. Proizvod je vise od proizvoda. To je kohezivni,
integrirani skup iskustava. Razmislite o svim fazama proizvoda ili usluge - od
pocetnih namjera do konacnih razmisljanja, od prve uporabe do pomoci, usluge i

odrzavanja. Neka svi besprijekorno rade zajedno."”

— Don Norman, izumitelj termina “User Experience” (korisnicko iskustvo,UX) [1]

Tehnologijska povezanost svake godine sve vise raste, a danas, u 2022. godini
ljudi tu povezanost ostvaruju pametnim telefonima, satovima, prijenosnim ra¢unalima,
televizorima itd. Ti uredaji se biljeze u milijardama s isto toliko aplikacija, Sto stvara
nevjerojatnu raznolikost u tome kako su dizajnirana i izradena korisnicka sucelja za te
uredaje 1 aplikacije. Ta raznolikost povlaci pitanje, $to zapravo ¢ini dobar odnosno lo§
UX? Lideri na ovom trzistu poput Apple-a i Google-a imaju vlastite koncepte pristupa
UX i Ul (engl. user interface, korisnicko sucelje) dizajnu. Isto tako, postoji i velik broj
knjiga, ¢lanaka, videa, te¢ajeva na ovu temu, a svaki povlaci svoje ideje i definicije.
Dodatne komplikacije stvorile su se u posljednjih nekoliko godina kada su nastala
brojna nova radna mjesta koja su od jednostavnog Ul developera stvorila nove pozicije
poput front-end developer, UX researcher (istraZivanje korisnickog iskustva),
interaction designer (dizajn interakcija)... Iako se veéina tih pozicija bazira na istoj
stvari, problem je $to zapravo sami nazivi stvaraju komplikacije u opisu radnog
zadatka koji je na kraju dana dizajnirati i izraditi funkcionalan UX. [2]

Sve oko nas ima svoj UX odnosno korisni¢ko iskustvo. Posao UX dizajnera
nije stvoriti to iskustvo jer ono samo po sebi ve¢ postoji, ve¢ je njihov posao to iskustvo
uciniti dobrim ¢ime ¢e se poboljsati ucinkovitost korisnika. Mnogi pogresno misle da
UX oznacava samo korisnicko iskustvo, a zapravo se radi o odradivanju dizajna
korisni¢kog iskustva (UXD). UX dizajn kompleksan je proces koji ukljucuje
cjelokupan spektar, od istrazivanja korisnika, razvijanja ideje za rjeSavanje njihovih
potreba, integracije koja ukljuCuje brendiranje, dizajn, upotrebljivost i
funkcionalnost... Ta pri¢a o UX-U zapoc€inje prije nego Sto uredaj uopée dode u ruke

korisnika. [1]



UX dizajn

Kada se govori o dizajnu proizvoda, naj¢es$¢e se misli na estetiku i privla¢nost,
odnosno koliko ,,dobro* dizajniran proizvod izgleda oku i koliko je dobar na dodir.
Primjeri nisu samo u digitalnom svijetu ve¢ svuda oko nas, radi li se o karoseriji
automobila ili teksturi elektri¢ne busilice, estetika dizajna je ta koja privlaci pozornost.
Kao $to sam spomenuo U uvodu, dizajn proizvoda koristi se i u smislu funkcionalnosti.
Dobar dizajn proizvoda poistovjecuje se s onim proizvodom koji radi ono §to mu je
namijenjeno da radi, dok lose dizajniran proizvod s druge strane to ne radi. Skare mogu
imati ostre ostrice, ali ako usprkos tome one ne rezu, smatra se da su lose dizajnirane.
Moze se zakljuciti da proizvod moze izgledati sjajno, ali ako ne funkcionira ispravno,
to je loSe dizajniran proizvod. Dakle, UX dizajn tezi estetskom i funkcionalnom
proizvodu odnosno dizajn proizvoda diktiran je njegovom funkcionalno$céu. [3]

Na slici ispod prikazan je takozvani UX kiSobran ¢iji je krovni pojam upravo
korisnic¢ko iskustvo tj. UX. Pod taj kiSobran spada niz drugih elemenata poput
vizualnog dizajna, informacijske arhitekture, dizajna interakcija, upotrebljivosti,
istrazivanja korisnika i strategije sadrzaja. Upravo ¢e ti svi elementi biti obradeni u

ovom radu.

Korisnicko iskustvo (UX)

Strategija
Upotrebljivost IstraZivanje ~sadrzaja
korisnika

)
Vizualni

dizajn Informacijska Dizajn

arhitektura interakcija

lustracija 1 UX kiSobran
Prema knjizi ,, 4 project guide to UX design “ R. Ungera i C. Chandler, sluzbena
definicija UX dizajna je ,kreiranje i sinkronizacija elemenata koji utje¢u na

iskustvo korisnika s odredenom stranom, s namjerom utjecanja na njihove



percepcije i ponasanja“. Kao sto je ve¢ spomenuto, ti elementi ukljuc¢uju sve ono §to
korisnik moze dodirnuti, ¢uti, pa ¢ak i mirisati. Takoder, ukljucuju i stvari s kojima
mogu komunicirati na nacine izvan fizi¢kog, a u to ulaze razli¢ita digitalna sucelja, ali

i ljudi (npr. sluzbe za korisnike). [4]

Okviri UX dizajna

Kada pristupaju izradi projekta, ve¢ina UX dizajnera slijedi odredeni okvir
odnosno framework koji koriste od pocetne ideje pa sve do pustanja proizvoda na
trziSte. OKvir sluzi kao osnovna struktura (nacrt za projekt) odnosno fokus i podrzava
problem koji UX dizajneri pokuSavaju rijesiti. Koristenje i izbor okvira ovisi 0 samom
dizajneru i timu obzirom da su svi drugaciji, te je razumijevanje razli¢itih UX okvira

dobra polazna tocka prije dizajniranja Samog proizvoda. [5]

Dvostruki dijamant

Ovaj tradicionalni okvir je odlican alat za osmisljavanje dizajna proizvoda, a
uz to je i vrlo koristan kod prenosenja nekih razmisljanja iza novijih tipova dizajna
koji ¢e biti spomenuti kasnije u ovom poglavlju. Proces dizajna proizvoda ili aplikacije
zapocinje razumijevanjem problema. Dizajneri iz tog razloga proSiruju opseg tog
problema kako bi ispitali sva temeljna pitanja u njegovoj osnovi. Kada se problem

shvati, radi se na rjeSenju tj. prosirivanju prostora mogucih rjesenja. [6]

Istrazivanje

1. otkrivanje 2. definicija 3. razvoj
\ Fokus na. Komunikacija Suradivanje Ponavljanje ishoda
izazov korisnika

Dizajn

lustracija 2 Okvir dvostrukog dijamanta

Jedan od prvih okvira razvoja aplikacija je dvostruki dijamant koji UX dizajn

rastavlja u dvije faze, odnosno dva dijamanta: istraZivanje i dizajn. Svaka od tih faza



dalje ima dva koraka, $to ukupno ¢ini Cetiri faze: otkrivanje, definicija, razvoj i
isporuka.[5]

U fazi otkrivanja cilj dizajnera je potpuno uroniti u problem i razumjeti njegov
kontekst odnosno prikupiti informacije o potencijalnim problemima s kojima se
korisnici susrecu. Te informacije se koriste u sljedecoj fazi, a to je faza definiranja.
Prema nazivu, u toj se fazi dobivene informacije definiraju u konaé¢ni problem koji ima
vise konteksta od izvornog problema §to je i polazi$na toCka za fazu razvoja. Klju¢ni
dio definiranja problema naziva se sinteza dizajna, a ozna¢ava povezivanje podataka
dobivenih istrazivanjem s idejama dizajna. Nakon definiranja problema slijedi razvoj
tj. generiranje potencijalnih rjeSenja definiranog problema. Generiraju se ideje na
temelju prvog dijamanta odnosno prve dvije faze i trazi se inspiracija za razvoj
konacnog rjeSenja. Posljednja faza ovog okvira je faza isporuke gdje se potvrduju
izradena rjeSenja i priprema se dizajn za isporuku. Pocetak ove faze oznaCava
uklanjanje rjeSenja koja ne rade izradom prototipa i testiranjem. UsavrSavanjem i
implementacijom dizajna u ovoj fazi dolazi do zavrSetka projekta. [6], [7]

Vecina ovakvih okvira je iterativna, §to znaci da se konstantno ponavljaju ¢ime
se dolazi do novih spoznaja koje se koriste za poboljsanje. Ovakav okvir ne samo da
poboljsava proces dizajna, ve¢ poti¢e i timski rad jer iziskuje viSestruke uloge i
odgovornosti u timu. Zakljuéno, uz ovaj okvir se vezu ¢etiri principa. Prvi je stavljanje
korisnika na prvo mjesto. Drugi princip je komunikacija koja se odnosi na vizualnu
komunikaciju, putem slika i izbora dizajna koji nadopunjuju tekst. Tre¢i princip je vec
spomenuta kreativna suradnja cijelog tima, a Cetvrti princip je ponavljanje, odnosno

konstanto stvaranje novih iteracija. [7]

Dizajn usmjeren na korisnika

Dizajn usmjeren na korisnika (user centered design — UCD) je okvir kod kojeg
se dizajneri fokusiraju na korisnike i njihove potrebe u svakoj fazi procesa dizajna. U
ovom okviru dizajnerski timovi ukljucuju korisnike kroz cijeli proces dizajna putem
razli¢itih istrazivackih metoda i alata poput anketa i intervjua, te generativnih metoda

od kojih je najces¢i brainstorming. [6]



Dizajn usmjeren na korisnika sadrzi Cetiri faze: promatranje, stvaranje ideja
(ideaciju), izradu prototipa i testiranje. Te cCetiri faze su iterativne, odnosno
konstanto se ponavljaju te svaki ciklus donosi vise spoznaje i priblizava ukupan proces

Zeljenom rjeSenju. [6]

Promatranje % Stvaranje ideja

Testiranje (——— Izrada prototipa

llustracija 3 Dizajn usmjeren na korisnika

Prva faza tj. promatranje se zapravo odnosi na istrazivanje korisnika koji
koriste proizvod. Promatraju se njihove aktivnosti, pokusavaju se razumjeti njihovi
interesi, motivi i istinske potrebe. Zamjena za ovu fazu ne postoji i onda mora biti
detaljna i specificna kako bi u sljedecoj fazi generiranja ideja generirala potrebna
rjeSenja prema rezultatima tog promatranja i istrazivanja. Faza stvaranja ideja smatra
se zabavnim dijelom dizajna jer je u toj fazi klju¢na kreativnosti. Postoji mnogo na¢ina
za kreiranje ideja medutim najceséi je ve¢ spomenuti brainstorming kod kojeg se
slijede dva pravila: generiranje velikog broja ideja 1 kreativnost bez ograni¢enja. Don
Norman u svojoj knjizi ,, The Design of Everyday Things “ isti¢e kako on dodaje i trece
pravilo, a to je preispitivanje svega glupim pitanjima koja u pitanje dovode upravo ono
Sto svi smatraju o€itim. Medutim, kada se ta ocita stvar shvati ozbiljnijom, Cesto se
dode do zakljucka da o¢ito zapravo nije o¢ito uopce. [6]

Jedini nacin da se dobivene ideje provjere je kroz testiranje odnosno izradu
brzog prototipa ili modela svakog potencijalnog rjesenja. Ti prototipi i modeli mogu

biti skice crtane olovkom, jednostavni crtezi u raznim alatima, modeli od kartona...



Ova se faza najéesce provodi prilikom specifikacije problema kako bi se osiguralo
dobro razumijevanje problema. Primjerice, ako se ciljna skupina ve¢ koristi ne¢ime
Sto je povezano s novim proizvodom, to se moZe smatrati prototipom. Takoder,
tijekom projektiranja rjeSenja problema izraduju se stvarni prototipovi predlozenih
rjeSenja. Nakon izrade prototipa slijedi posljednja faza dizajna usmjerenog korisniku,
a to je testiranje. U ovoj je fazi potrebno okupiti malu skupinu ljudi (ciljnu populaciju)
1 predati im na koriStenje prototipe izradene u prosloj fazi. Kada korisnici zavrse
testiranjem prototipa, bilo to samostalno ili grupno, dobivaju se njihovi procesi
misljenja i postupci koristenja prototipa. Cesto se nakon ove faze radi jo§ jedna
iteracija kako bi se dobili jos detaljniji rezultati. Ova se faza takoder provodi kod same
specifikacije problema kako bi se kao i kod prototipa razumio problem, a u fazi
rjeSenja kako bi se moglo zakljuéiti zadovoljava 1i novi dizajn potrebe korisnika.
Nakon $to zavrsi posljednja faza testiranja, rade se nove iteracije ispocetka kako bi se

omogucilo kontinuirano usavrSavanje i poboljsanje. [6], [8]
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Razumijeti

Razumijevanje
kako korisnik : .

korisnickih Dizajn rieSenja odnosu na
korisnicke
potrebe

dozivljava
proizvod

potreba

llustracija 4 Primijetite kako strelice u dijagramu oznacavaju kruzno kretanje. Ovo ilustrira
iterativnu kvalitetu procesa dizajna usmjerenog na korisnika. Dizajneri se vraaju ranijim
fazama procesa kako bi poboljsali i ispravili svoje dizajne. Uz proces dizajna usmjeren na
korisnika, uvijek radite na poboljSanju korisnickog iskustva i rjeSavanju problema s kojima se

korisnici suo¢avaju!

Obzirom da je cilj ovog okvira shvatiti i obraditi cjelokupno korisnicko
iskustvo (UX), ¢esto se ukljucuju strucnjaci iz razli¢itih polja koja nisu dizajn, poput
psihologa, hardverskih i softverskih inzenjera... Kako bi to korisni¢ko iskustvo bilo
potpuno, u samu procjenu rezultata ukljucuju se i korisnici te se osigurava dugoro¢no

pracenje koristenja dobivenog rjeSenja. [8]



Pet elemenata UX dizajna

Ovaj okvir sadrzi pet koraka koje UX dizajneri koriste kako bi ideju pretvorili
u gotov proizvod. Tih pet elemenata kao $to mozete vidjeti na slici ispod su: strategija,
opseq, struktura, kostur i povrsina. Na slici su prikazani kao stup od pet slojeva gdje

se svaki sloj gradi na onom prije tj. ispod njega. [9]
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llustracija 5 Pet elemenata UX dizajna

Prvi sloj je sloj strategije, a on se koncentrira na razlog za postojanjem
proizvoda odnosno aplikacije, za koga je namijenjena, zasto je potrebna... Cilj
strategije je definiranje potreba korisnika i njihove poslovne ciljeve. Taj se proces Cini
uz pomo¢ strateskog istrazivanja, gdje se slicno kao i kod prethodnog okvira,
intervjuiraju korisnici i sve zainteresirane strane uz pregled konkurentskih proizvoda
ili tvrtki. [9]

Nakon izrade strategije definiraju se funkcionalni i1 sadrzajni zahtjevi, ili
jednostavnije, odreduju se znacajke i sadrzaji koji ¢e biti u aplikaciji. Ti zahtjevi
moraju biti povezani i uskladeni s prethodno definiranim strateSkim ciljevima.
Funkcionalni zahtjevi su zahtjevi prema kojima se odreduje kako ¢e znacajke sustava
biti u skladu jedna s drugom 1 kako ¢e biti medusobno povezane, te ti zahtjevi sluze
korisnicima za postizanje ciljeva. S druge strane nalaze se sadrzajni zahtjevi koji su
odredeni informacijama koje ¢e korisnicima donijeti neku vrijednost. U te zahtjeve
ulaze tekst, slika, zvuk, video... Bez jasno definiranog sadrZzaja, nemoguce je odrediti

veli¢inu i vremenski tijek projekta. [9]



U tre¢em se sloju definira kako korisnik stupa u interakciju s proizvodom, kako
se sustav ponasa kada korisnik stupa u interakciju, kako je organiziran, koji su mu
prioriteti i koliko ima. To definiranje je podijeljeno u dvije komponente, dizan
interakcije 1 informacijsku arhitekturu. Dizajn interakcije zapravo oznacava
definiranje korisnicke komunikacije s proizvodom i kako sustav odgovara na tu
komunikaciju. Dobro dizajnirana interakcija omoguéava korisnicama jasno
ostvarivanje ciljeva i uc¢inkovito komunicira interaktivnost i funkcionalnost. Uz to
obavjesStava korisnike o promjenama stanja 1 sprjecava korisnicke pogreske.
Definiranjem informacijske arhitekture nastoji se olaksati ljudsko razumijevanje, a to
se radi kroz definiranje rasporeda i organizaciju sadrzaja. Informacijska arhitektura
organizira, kategorizira i daje prioritet informacijama na temelju korisnikovih potreba,
a uz to olakSava razumijevanje i kretanje kroz te informacije te se fleksibilno
prilagodava rastu i promjenama.[9]

Sloj kostura u ovom okviru odreduje vizualnu formu na ekranu, odnosno
prezentaciju i raspored svih elemenata koji sudjeluju i interakciji i dio su
funkcionalnosti sustava. Kostur se takoder odnosi i na nacin kako korisnik koristi te
informacije i jesu li one uc¢inkovite, jasne i o¢ite. Kako bi se izgradio kostur aplikacije,
koriste se wireframeovi koji ukljucuju sadrzaj, navigaciju i nacine interakcije. Stoga
se moze zakljuciti da se kostur aplikacije sastoji od tri komponente, a to su dizajn
sucelja, dizajn navigacije 1 dizajn informacija. Dizajn sucelja oznafava kako su
elementi tog sucelja predstavljeni i uredeni kako bi se korisnicima omoguéila
interakcija kroz aplikaciju. Kao $to sam naziv govori, dizajn navigacije sluzi za
kretanje kroz prikazane informacije na sucelju, a informacijski dizajn definira samu
prezentaciju informacija za lak$e i jednostavnije razumijevanje. [9]

Ovaj sloj bi na kraju trebao dati odgovore na sljedeca pitanja:

- Kakav ¢e vizualni oblik biti prikazan na ekranu?

- Kako ¢e interakcije biti predstavljene i organizirane?

- Kako ¢e se korisnici kretati aplikacijom?

- Kako ¢e sadrzaj biti jasno predstavljen?



Posljednji sloj je sloj povrsine koji finalni zbroj svih prethodnih slojeva. Ovaj
sloj odreduje kako zavr$ni proizvod izgleda kroz odabir izgleda, tipografiju, boje itd.
Ovdje se zapravo radi o vizualnom dizajnu gdje se kontrolira izgled sadrzaja koji
korisniku omogucava $to 1 kako moze vrsiti interakciju sa sustavom. U kra¢em smislu,
povrsina olakSava razumijevanje stvari i povecava kognitivhu sposobnost upijanja
onoga $to korisnici vide na ekranu. [9]

U pocetnom dijelu poglavlja spomenuo sam da svaki sloj ovisi o slojevima
ispod njega, stoga je jako bitno donijeti ispravne odluke kako one kasnije ne bi utjecale
na cijeli projekt. Takoder, vazno je napomenuti da se odluke mogu promijeniti u
procesu izrade te je vra¢anje na prethodni nivo zapravo pozeljno kako bi se izradila

potrebna poboljsanja.

Lean UX

Posljednji okvir koji ¢e biti obraden je Lean UX. Za razliku od prethodnih, ovaj
okvir se odvija puno brze. Izdvaja ga veci fokus na korisnicko iskustvo u fazi dizajna
I manji fokus na rezultate te kao takav spada u agilan razvoj aplikacija. Agilan razvoj
odvija se u brzim iterativnim ciklusima, a upravo Lean UX oponasa te cikluse kako bi
se generirani podaci mogli koristiti u svakoj iteraciji. U tradicionalnim projektima UX
je izraden na odredenim zahtjevima i isporukama tih zahtjeva te je cilj osigurati $to
detaljnije rezultate. Lean UX s druge strane nije toliko usredotocen na te rezultate ve¢
na promjene koje poboljSavaju proizvod odnosno konacni ishod. Do tog procesa se
dolazi nizom pretpostavki koje zapravo sluze za stvaranje hipoteza. Medutim,
pretpostavke nisu uvijek to¢ne te je pozeljno mijenjati ih tijekom projekta. Generiraju
se tijekom sprintova, odnosno radionica gdje cijeli tim osmisljava ideje i odgovore na
odredena pitanja za rjeSavanje problema.

Tipi¢na pitanja tijekom sprintova mogu biti:
- Tko su korisnici?
- Za §to se koristi proizvod?
- Kada se koristi?
- Koja mu je najvaznija funkcionalnost?

- Koji je najveci rizik?

10



Za svako od tih pitanja postoji visSe odgovora, $to cijeli tim ostavlja s ve¢im
broje pretpostavki pa je kasnije potrebno odrediti njihov prioritet prema primjerice
riziku, posljedicama i razini razumijevanja. [10]

Kao i svi prethodni okviri, Lean UX podijeljen je u nekoliko faza, a u ovom
slucaju to su tri: razmisljati, napraviti i provjeriti. U fazi razmisljanja istrazuju se
problemi s kojima se korisnici susrecu i razmislja se o rjeSenju istih. U drugoj fazi se
dizajniraju skice, wireframeovi i prototipi. Ovdje se dolazi do klju¢nog koncept ovog
okvira, a to je MVP odnosno minimalni odrzivi proizvod (engl. Minimal viable
product). Ideja ovog koncepta je izraditi najosnovniju verziju, testirati je i ako ona ne
pokazuje vrijedne rezultate, odustati od nje. MVP koji pokazuje pozitivne rezultate se
dalje ukljucuje u proces dizajna 1 razvoja. Na ovaj se nacin maksimiziraju resursi §to
je zapravo klju¢ agilnog razvoja. U posljednjoj fazi dobiva se saznanje o reakciji
korisnika na finalno rjeSenje te se prikupljaju povratne informacije koje sluze
prilagodavanju dizajna i stvaranju novih iteracija. Ovi se koraci ponavljaju koliko god

puta je to potrebno do kad se ne postigne zeljeni konaéni proizvod. [10]

Razmisljati

Provjeriti

J

llustracija 6 Lean UX
Lean UX se za razliku od ostalih okvira usredotocuje samo na elemente dizajna

1 znacajke koje guraju proces dizajna prema odredenom cilju. Stoga su bitne povratne
informacije korisnika i svih ostalih koji sudjeluju u tom procesu kako bi dizajneri znali

koliko dobro odradeni dizajn funkcionira.
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Design thinking

Prema c¢lanku S. Gibbons, design thinking (dizajnersko razmisljanje) je
ideologija koja je podrzana popratnim procesom. Ideologija ovog na¢ina razmisljanja
tvrdi da je praktican pristup rjeSavanju problema usmjeren na korisnika ¢ime moze
dovesti do inovacije koja dalje dovodi do diferencijacije i konkurentske prednosti.
Design thinking prati tijek razumijevanja, istrazivanja i materijalizacije unutar kojih
se nalazi Sest faza: suosjecanje, definiranje, ideacija, prototip, testiranje i

implementacija. [11]
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llustracija 7 Proces design thinkinga

Suosjecanje (engl. empathize) ukazuje na provodenje istrazivanja kako bi se
razvilo znanje o tome $to korisnici rade, govore, misle i osjecaju. Ova se faza provodi
kroz razgovore s nizom stvarnih Kkorisnika. Izravno se promatra $to oni rade, kako
razmiSljaju 1 §to zapravo zele. Cilj je prikupiti dovoljno opaZanja da se dosta moze

suosjecati s korisnicima i njihovim perspektivama. [5]
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U fazi definiranja (engl. define) kombiniraju se sva istrazivanja i promatraju
se gdje postoje problemi te se preciziraju prilike za poboljSanjima. Organiziraju se
opazanja podataka dobivenih u prethodnoj fazi i povlace se paralele s trenutnim
iskustvima. TraZze se zajedni¢ke bolne tocke (engl. pain points) i identificiraju se
neispunjene potrebe korisnika. [5]

Ideacija (engl. ideate) sluzi za brainstorming tj. osmis$ljavanje kreativnih ideja
koje se odnose na prethodno navedene neispunjene potrebe. Cilj je osmisliti $to vise
takvih ideja te ovdje vrijedi pravilo da kvantiteta nadmasuje kvalitetu. Razlog tome je
Sto se ideje medusobno kombiniraju i mijesaju i na taj nac¢in nadograduju jedna drugu.
[5]

U fazi prototipa (engl. prototype) izgraduju se stvarne reprezentacije za
podskup generiranih ideja s ciljem razumijevanja koje ideje rade, a koje ne. Pritom se
vidi utjecaj na izvedivost kroz povratne informacije unutar tima. Kroz dobivanje
povratnih informacija rade se novi dizajni i popravljaju postojeci. [5]

Testiranje (engl. testing) se odnosi na povratak interakcije s korisnicima,
odnosno prikupljanje povratnih informacija. Provjerava se zadovoljava li izradeni
prototip potrebe korisnika i postize li Zeljene ciljeve. [5]

Posljednja i najvaznija faza je implementacija (engl. implement). Ova faza
sluzi za provedbu vizije u djelo na nacin da se idejno rjeSenje materijalizira i1 direktno
stavi korisnicima na koristenje. Implementacija je dio ove ideologije koja je najbliza
onom pravom dizajnu. Design thinking dovodi do pravih inovacija i uspjeha ako se
pocetna vizija dobro provede na nacin da transformira aspekt zivota krajnjeg korisnika.
Upravo ta transformacija je razlog zasto je implementacija kljucna. [5]

Zasto se design thinking uopce koristi? Zato $to design thinking istovremeno
ima nekoliko prednosti. Cijeli je proces usmjeren na korisnika, od korisnickih
podataka i stvarnih potreba do testiranja sa stvarnim korisnicima. Obzirom da se tim
sastoji od vise razli¢itih stru¢njaka, iskoriStava se kolektivna stru¢nost i uspostavlja
zajednicki jezik te se na taj nacin poticu inovacije razmatranjem s vise strana. I na
kraju, ovaj nacin razmi$ljanja oslobada kreativnu energiju i fokusira je na pravi
problem. [12]

Iako se model sastoji od Sest faza, te faze nisu linearne ve¢ se prilagodavaju po

potrebi tj. iterativne su i ciklicke. Primjerice, uobicajeno je vratiti se na prve dvije faze

13



nakon $to je prototip izraden i testiran kako bi se dobio pravi prikaz dizajna i kako bi
se moglo procijeniti radi li navedeno rjesenje. Takoder, faze se ¢esto mogu i ponavljati,
Sto je uobicajeno u fazi definiranja zbog ranije spomenute stru¢nosti u timu. Svaki
pojedinac na razli¢ite nacine pristupa identifikaciji problema pa se ova faza ponavlja
kako bi se tim fokusirao na isti problem. Tek nakon $to je ishod svake faze dovoljno

¢vrst, pristupa se sljedecoj. [12]
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llustracija 8 Prikaz iterativnosti design thinkinga

lako jednostavan, design thinking je model koji zadire duboko u rjeSavanje
problema. Ima znanstvenu 1 umjetnicku stranu jer osim dizajna traZi razumijevanje i
predstavlja izazov nacinima razmis$ljanja i stvaranju inovativnih rjeSenja s kojima se
korisnici suocavaju. Cilj modela je poboljsati postoje¢e proizvode kroz analizu i
identifikaciju problema. Taj proces traje neprestano §to ukazuje na nova poboljSanja,
strategije 1 rjeSenja koja moZda nisu ocita u odredenom trenutku. Zbog novih nac¢ina
razmi$ljanja 1 nepridrzavanja uobiCajenim metodama rjeSavanja problema, ova

ideologija se Cesto naziva i razmisljanjem izvan okvira. [12]
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Proces UX dizajna

Ovo dio je temeljni dio UX dizajna. Bez solidnog procesa manje su Sanse za
stvaranjem proizvoda s dobrim UX-om. Dobro definiran UX proces omogucéuje
kreiranje nevjerojatnih korisnickih iskustava.

Pa kako izgleda dobar UX proces? Odgovor je ve¢inom kratak i jasan: ovisi.
UX proces ovisi o vrsti proizvoda koji se dizajnira jer razliCiti projekti zahtijevaju
razli¢ite pristupe. Nije isto dizajnirati web stranicu za neku tvrtku i aplikaciju za
meditaciju. Vecina dizajnera upoznata je s ideologijom design thinking koja je
predstavljena u proslom poglavlju. Ako se model design thinkinga primjeni na dizajn
proizvoda, dobiva se UX proces koji se sastoji od pet kljuénih faza: definicija

proizvoda, istraZivanje, analiza, dizajn i validacija (testiranje). [13]
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llustracija 9 Proces UX dizajna koriStenjem design thinking ideologije

Jedna od najvaznijih faza u UX dizajnu zavrs$i prije nego $to je finalni proizvod
uopce gotov. Za izradu proizvoda potrebno je razumjeti njegov kontekst za postojanje.
Stoga faza definicije proizvoda predstavlja temelje za finalni proizvod. U ovoj se fazi
prikupljaju uvidi u poslovne ciljeve, mapiraju se vrijednosti i razmislja se o klju¢nim
aspektima i prijedlozima za te vrijednosti. Takoder, odreduje se tko ¢e koristiti taj
proizvod i zasto. Cesto se u ovoj fazi i radi ,,low-fidelity mockup® tj. skica na papiru
koja okvirno prikazuje taj proizvod. Dakle definicija proizvoda oznaava skicu
proizvoda na visokoj razini kako bi se vidjela svrha, radi se struktura tima, odreduju
se komunikacijski kanali i prikazuju se oc¢ekivanja ulagaca tj. kako ¢e oni mjeriti

uspjeh proizvoda. [13]
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Nakon $to je proizvod definiran, UX tim prelazi na istraZivanje. U ovoj fazi
se detaljnije istrazuju korisnici i trziste kako bi se donijele odluke o dizajnu, stoga je
ulaganje u ovoj fazi vrlo bitno kako bi se ustedjelo ne samo vrijeme, ve¢ i novac u
kasnijim fazama. Istrazivanje ovisi o slozenosti proizvoda, vremenskim rokovima,
dostupnim resursima itd. Proces zapoCinje dubinskim intervjuom odnosno
razumijevanjem korisnika, a cilj je dobiti kvalitativne podatke o ciljnoj publici. S druge
strane, radi se 1 konkurentsko istrazivanje pomocu kojih se dobiva uvid u industrijske
standarde i identificiraju se prilike za proizvod. [13]

Cilj analize je izvuci zakljucke iz podataka istrazivanja kako bi se potvrdile
najvaznije pretpostavke. Analiza se najces¢e radi kroz izradu korisnickih persona tj.
izmiSljenih likova koji predstavljaju razlicite korisnike proizvoda. Kod dizajna
proizvoda, te persone su reference za realne prikaze ciljne publike. Stvaranje
korisnickih prica jos je jedan dio koji spada u ovu fazu. Ove price sluze kao alat kako
bi se dobilo razumijevanje interakcije proizvoda i korisnika. Definira se kroz pristup:
Kao [korisnik] Zelim [cilj koji treba postici] tako da [motivacija]. Posljednji dio analize
je storyboarding odnosno alat koji povezuje prethodne persone i korisni¢ke price, ¢ime

nastaje prica o korisnikovoj interakciji s proizvodom. [13]

24 Godine | Apsolventica

Korisni¢ka pri¢a

Pozdrav, ja sam Sara i imam 24 godine. Studiram njemacki jezik i
kulturu te sam trenutno na apsolventskoj godini. U slobodno
vrijeme oboZavam gledati filmove i serije, pogotovo na velikom
platnu. Ukoliko ne mogu skupiti ekipu za kino, nije mi problem
oti¢i sama. Obzirom da mi je gladanje filmova jedno od omiljenih
aktivnosti, pratim sve novosti o filmovima na raznim stranicma i
drustvenim mrezama. Volim ostavljati svoje recenzije i
razmisljanja o novim filmovima. Ne volim guZve u kinima, pa
izbjegavam projekcije prva dva tjedna nakon izlaska.

L
Ciljevi

« Iskoristiti apsolventsku godinu na najbolji nacin

« Ostavljanje osvrta na filmove

« Kupovanje karata putem aplikacije ili web stranice
obzirom da su kina krcata za vrijeme premijera

Sa ra Frustracije

- - « Skupe ulaznice i grickalice
Filozofski fakultet i i A )
« Ljudi Cesto sjednu na moje mjesto u kinu

llustracija 10 Primjer izrade persone
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Nakon §to je analiza zavrSena, dolazi se do dizajna. Ova faza ukljucuje razne
aktivnosti poput stvaranja informacijske arhitekture i stvaranja stvarnog dizajna
korisni¢kog sucelja. Faza dizajna je iterativna te zahtjeva sudjelovanje svih ¢lanova
tima kako bi se potvrdile ideje iz prethodnih faza. Isto kao i u prvoj fazi, ovdje se
takoder rade skice i vizualizacije ideja na papiru, ploci ili digitalnim alatima. Skiciranje
pomaze u odluc¢ivanju najboljih rjeSenja. Nakon skiciranja prelazi se na wireframing
odnosno digitalni model koji prikazuje strukturu buducéeg proizvoda ukljucujuci
kljucne elemente 1 nacin na koji se oni preklapaju. Ovaj dio je okosnica proizvoda te
je temelj za modele i prototipe finalnog proizvoda koji slijede na kraju. Prototipovi se
odnose na stvarno iskustvo proizvoda (izgled i osjecaj) koje djeluju kao simulacija
proizvoda. Oni mogu biti niske vjernosti, primjerice dizajn okvira koji se mogu
Kliknuti, ili visoke vjernosti gdje se kodiraju odredeni dizajnirani okviri. Za izradu
finalnog proizvoda potrebna je specifikacija dizajna koja sadrzi sve vizualne elemente
koji programerima sluze za pretvaranje prototipa u gotov proizvod. Kod velikih
projekata, izraduje se sustav dizajna koji sadrzi komponente, uzorke i stilove koji

pomazu dizajnerima i programerima kod izrade. [13]

Movie Page > U e

B4

lustracija 11 Primjer funkcionalnog prototipa u Figmi
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Testiranje je bitan korak u cjelokupnom procesu jer UX tim dobiva odgovor
funkcionira li njihov dizajn njihovim korisnicima. Ova faza pocinje nakon $§to je
spreman i dizajn visoke vjernosti obzirom da don daje vrijednije povratne informacije
od ostalih. Tijekom niza korisni¢kih testiranja provjerava se zadovoljstvo kod ulagaca
I kod korisnika. Kada finalni proizvod dode do tocke upotrebljivosti, pocinje se s
internim testiranjem kojim se otkrivaju veci nedostaci kod upotrebljivosti. Nakon
internog slijedi testiranje na korisnicima. To testiranje moze ukljucivati razlicite
formate kao $to su moderirano / nemoderirano testiranje, fokusne grupe, beta testiranje
ili A/B testiranje. Jedan od dobrih alata su i ankete koje sluze za prikupljanje
kvantitativnih i kvalitativnih informacija od korisnika. Posljednji dio testiranja
ukljucuje analiti¢ke alata koji mogu biti od velike pomo¢i u otkrivanju nacina na koji
korisnici stupaju u interakciju s proizvodom. [13]

Cijeli proces UX-a se moze poboljsati na nekoliko nacina. PO uzoru na design
thinking, dizajn UX-a je iterativan proces. Iz prethodnih objasnjenja svake faze
vidljivo je da se one preklapaju i postoji mogucénost povratka. Zbog stalnih promjena,
konac¢ni dizajn nikad nije savrSen te je povratak primjerice iz faze dizajna u fazu
istrazivanja pozeljan kako bi se konstanto radilo na novim poboljsanjima. Kod tih
nadogradnji kljuénu ulogu igra 1 komunikacija, ne samo s korisnicima ve¢ 1 s
ulagacCima jer su oni glavni donositelji odluka o dizajnu. Jedno idealno rjeSenje ne

postoji, svaki dizajn se radi s ciljem da bude §to bolji za korisnike. [13]
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Sedam faktora koji utje¢u na UX dizajn

Spomenuo sam da je korisnicko iskustvo klju¢no za uspjeh proizvoda. To se
vidi i u ¢injenici da se UX Eesto poistovjecuje s upotrebljivoséu koja u odredenoj mjeri
govori koliko je proizvod jednostavan za koristenje. Iako je UX kao disciplina zapoceo
S upotrebljivos¢u, kasnije se ta disciplina proSirila i na ostale elemente osim
upotrebljivosti te je stoga potrebno obratiti paznju na sve aspekte korisnickog iskustva
kako bi nastao uspjesSan proizvod. Peter Morville u jednoj od svojih knjiga istice da
postoji sedam faktora koji zapravo utjecu na UX i opisuju kakvo to iskustvo mora biti,
a to su: koristan, upotrebljiv, pronalazljiv, vjerodostojan, pozeljan, pristupacan i

vrijedan. [14]

upotrebljiv poZeljan

pronalazljiv pristupacan

llustracija 12 Model saée koji prikazuje sedam faktora koji utjecu na

dizajn Korisni¢kog iskustva

Model sace na slici iznad je idealan jer sluzi nekoliko svrha odjednom. Izvrstan
je alat za napredovanje i definiranje prioriteta proizvoda, a uz to podrzava modularni
pristup dizajnu te omogucava istrazivanje i izradu proizvoda izvan konvencionalnih
granica. [14]

Za pocetak, proizvod mora biti koristan i kroz svoju svrhu se mora isticati na
ve¢ zasi¢enom trzistu. U nekim slucajevima koristan proizvod ne mora donositi neke
prakti¢ne prednosti ve¢ on moZe biti koristan korisniku ako mu donosi primjerice
zabavu ili estetsku privla¢nost. Upotrebljivost proizvoda se gleda kao omoguéavanje
korisnicima ucinkovito postizanje krajnjeg cilja. lako je manja vjerojatnost, proizvod

mozZe uspjeti na trziStu unato¢ losoj upotrebljivosti. LoSa upotrebljivost se najcéesce
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povezuje s prvom generacijom proizvoda, primjerice MP3 player koji je izgubio dobar
pronalaZenja odnosi se kao $to i rije¢ govori, jednostavnost pronalazenja, ali ne samo
proizvoda ve¢ i sadrzaja unutar tog proizvoda. Jednostavno je, ako proizvod nije lako
pronaéi, neée se prodavati te se time gube potencijalni korisnici. Ova je moguénost
klju¢na za korisnic¢ko iskustvo. Sljedeci faktor koji utjece na vjerodostojnost, a odnosi
se na sposobnost korisnika da vjeruje proizvodu koji koristi. Vjerodostojnost se ne
gleda samo iz aspekta funkcije, ve¢ se gleda i1 koliko ¢e proizvod trajati 1 koliko su
ponudene informacije to¢ne i koliko sluze svrsi. PoZeljnost Se u dizajnu prenosi kroz
brendiranje, imidz, identitet, estetiku i emocionalni dizajn. Sto je proizvod poZeljni
veca je vjerojatnost da ¢e ga korisnik hvaliti ¢ime ¢e stvarati vecu Zelju kod drugih
korisnika. Pristupa¢nost proizvoda odnosi se na pruzanje korisnickog iskustva kojem
mogu pristupiti korisnici s nizom sposobnosti tj. korisnici s gubitkom sluha, oste¢enim
vidom, nemoguénosti kretanja ili u¢enja. .. Cest je sludaj da proizvodi nisu pristupa¢ni
jer ovaj dio ¢ini mali segment populacije pa se pristupacnost gleda kao bacanje novaca.
Vaznost pristupacnosti vidi se i u EU zakonu Kkojim je izrada pristupa¢nog dizajna
primorana te njegov neuspjeh moze rezultirati novéanim kaznama. Medutim, ovaj
faktor ima bitnu ulogu kod dizajna jer se ¢esto otkrivaju nacini kako bi proizvod bio
jednostavniji za kori$tenje svima, ne samo navedenima. Posljednji od sedam faktora
je vrijednost koju proizvod mora isporuciti. Vrijednost se u ovom slucaju odnosi i na
tvrtku koja ga stvara i na korisnike koji ga koriste. Faktor vrijednosti je jedan od
klju¢nih kod odluke o kupnji. [14]

U konacnici, uspjeh proizvoda ne ovisi samo o njegovoj korisnosti 1
upotrebljivosti kako se Cesto smatra. Proizvodi koji zadovoljavaju sve prethodne

faktore imaju mnogo vece Sanse za uspjehom na trZistu.
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Upotrebljivost

Interakcija izmedu korisnika i sustava je ono $to se dogada kada korisnik
zapravo koristi sustav u neku svrhu. Upotrebljivost je onaj aspekt te interakcije koji je
posvecen tome da upravo ta interakcija bude djelotvorna, u¢inkovita i zadovoljavajuca
za korisnika. Ukljucuje one karakteristike kao Sto su jednostavnost upotrebe,
produktivnost, u¢inkovitost, djelotvornost, sposobnost u¢enja, mogucnost zadrzavanja
I zadovoljstvo korisnika. [15]

U prijasnjem poglavlju sa sedam faktora koji utje¢u na UX spomenuo sam da
se UX u pocetku poistovjecivao s pojmom upotrebljivosti koja odreduje koliko je
sucelje lako za koriStenje. Medutim, upotrebljivost se kao pojam odnosi i na metode
za poboljSanje jednostavnosti upotrebe tijekom procesa dizajna. Definira se kroz pet
komponenti kvalitete koja moraju odgovoriti na kljuéna pitanja. [16]

- Koliko je korisnicima jednostavno izvr$avati zadatke kod prve interakcije s
dizajnom? (moguénost ucenja)

- Nakon $to nauce dizajn, koliko brzo mogu obavljati zadatke? (uc¢inkovitost)

- Koliko se lako mogu prilagoditi nakon $to dulji period ne koriste dizajn?

(pamtljivost)

- Koliko pogresaka cCine, koliko su ozbiljne i kako se oporaviti od njih?

(pogreske) Koliko je ugodno koristiti dizajn? (zadovoljstvo)
Upotrebljivost ukljucuje

v V) < A

Navigaciju Savjesnost Konzistentnost Prevenciju pogreSaka

@) © v
Povratne Vizualnu Fleksibilnost i
informacije jasnocu efikasnost

llustracija 13 Faktori ukljuceni u upotrebljivost

Uz upotrebljivost, kljuan atribut UX je i korisnost koja se odnosi na
funkcionalnost dizajna. Ta dva atributa jednako su vazna, jer primjerice nije dobro ako
sustav moze uciniti ono Sto korisnik zeli, ali on to ne moze tj. ne zna jer je sucelje

pretesko. Dakle, ako je aplikacija ili web stranica nemoguca za koristenje, ljudi ga
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napustaju. Upravo je to razlog zasto je upotrebljivost vazna, da se ne bi izgubili
postojeéi i potencijalni korisnici. Jakob Nielsen u jednom od svojih ¢lanaka navodi da
ne postoji ni jedan korisnik koji Cita priru¢nik za web stranicu ili na drugi nacin trosi
vrijeme kako bi shvatio sucelje. Postoji velik broj alternativa i odlazak je prva linija
obrane kada korisnici naidu na poteskoce. Prakse je u dizajnu UX-a da oko 10%
proracuna dolazi bas§ na upotrebljivost jer ona udvostrucava Zeljenu metriku kvalitete.

[16]

Testiranje upotrebljivosti

Kada je potrebno raditi na upotrebljivosti? U svakoj fazi dizajna. Prije nego se
zapo¢ne s izradom novog sucelja, potrebno je testirati stari dizajn i identificirati one
dobre i lose dijelove sucelja. Zatim se provodi studija koja donosi rezultate o ponasanju
korisnika u sucelju. Nakon toga se rade jednostavni prototipovi ideja koji se takoder
testiraju te se na temelju dobivenih rezultata ti prototipovi pretvaraju u one visoke
vjernosti. Svaka nova iteracija prototipa se takoder ponovno testira. Nakon §to se
odluci konacni dizajn ponovno se radi testiranje. Iz ovoga se moze zakljuciti da je
upotrebljivost potrebno testirati nakon svake faze i promjene u dizajnu, bila ona manja
ili veca. Korisnici bi se trebali osjecati ukljuc¢eno 1 kontrolirati sucelje koje predvida

njihove radnje i pomaze im da one budu ispravne i brze. [16], [17]

Promatra

Daje povratne
mformacue
Voditelj Sudlonlk

2
U'Or@l/ : \s(c“‘eﬁ
//a \t

Zadatak

llustracija 14 Kod testiranja upotrebljivosti voditelj daje instrukcije i razne scenarije zadatka

sudioniku koji voditelju daje povratne informacije rije¢ima, ali i neverbalnom komunikacijom
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Testiranje upotrebljivosti je praksa testiranja koliko je dizajn jednostavan za
koriStenje sa skupinom reprezentativnih korisnika. Ovo testiranje najcesc¢e ukljucuje
promatranje korisnika tijekom njihovog koristenja proizvoda i izvrSavanja zadataka, a
provodi se kontinuirano, od ranog razvoja pa sve do izlaska. [18]

Ovaj dio svoje benefite iskazuje kroz pronalazak nedostataka u dizajnu koji bi
se lako mogli predvidjeti. Upravo se kroz promatranje korisnika dobiva uvid u to
koliko dobro dizajn funkcionira te se dobiveni rezultati koriste u svrhu poboljsanja.
Glavni ciljevi testiranja upotrebljivosti su:

- Utvrdivanje mogu li korisnici samostalno i uspjesno izvrSavati zadatke

- Procjena izvedbe i mentalnog stanja tijekom izvrSavanja zadataka

- Utvrdivanje koliko korisnici uzZivaju u dizajnu

- Identificiranje problema i ozbiljnost istih

- Pronalazak rjesenja
Iako testiranje upotrebljivosti pomaze u stvaranju ispravnih proizvoda, ono ne bi
trebalo biti jedni alat u istrazivanju. [18]

Kao prvo, kako bi testiranje bilo uspjesno, potrebno je imati plan odnosno
potrebno je definirati Sto se to¢no zeli testirati. Postavljanjem odredenih hipoteza
dobiva se toCan aspekt testiranja. Nakon §to se odredi aspekt, potrebno je odluciti kako
¢e se testiranje provoditi, a to moze biti uzivo ili na daljinu. Preporuca se testiranje
pojedinacnih aspekata, a ne cjeline kako bi se dobio pogled na to koliko dobro dizajn
funkcionira. [18]

Sljedeci korak u testiranju je postavljanje korisnic¢kih zadataka, to jest davanje
prioriteta najvaznijim zadacima kako bi se ispunili zadani ciljevi. Te zadatke je
potrebno jasno definirati i postaviti im realne ciljeve. Kada je cilj ispravno definiran,
za korisnika se stvaraju scenariji koji im omogucuju prirodno koriStenje dizajna,
odnosno testiranje bez odredenih uputa. [18]

Za §to kvalitetnije testiranje u ovom dijelu se preporuca zaposljavanje testera 1
otkrivanje korisnika kao ciljne skupine. Testiranje samo 5 korisnika moze dovesti
otkrivanja 85% problema dizajna. [18]

Posljednji uputa u testiranju upotrebljivosti je moderiranje testiranja koje

oznaCava postavljanje i testiranje u prikladnom okruZzenju te promatranje i
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intervjuiranje korisnika. Ovdje je takoder ukljucena i provjera korisnika u smislu
biljezenja sesije kako bi se otkrilo koliko puta i gdje su korisnici ostali zbunjeni. [18]

Testiranje  koristi  kvantitativnoj i kvalitativnoj procjeni  korisnika.
Kvantitativna procjena oznacava koliko vremenski korisnicima treba za izvrSavanje
zadatka te pokazuje stopu uspjeha i neuspjeha. Kvalitativna procjena prikazuje stres,
subjektivno zadovoljstvo i percipiranu razinu napora kod korisnika tijekom testiranja.
Nakon zavrsetka testiranja slijedi izrada izvjes¢a i1 analiza podataka iz kojih se jasno

definiraju problemi dizajna i najbolje prakse. [18]

Testiranje s pet korisnika

Razradeni testovi upotrebljivosti ve¢inom su gubitak resursa. Prema nekima je
upotrebljivost sustava vrlo skupa i sloZzena te smatraju da bi korisnicka testiranja
trebala biti rezervirana za projekte s ogromnim proracunom i rasko$nim vremenskim
rasporedom. Medutim, Jakob Nielsen na portalu Nielsen Norman Group istic¢e da se
najbolji rezultati postizu testiranjem ne viSe od pet korisnika i pokretanjem onoliko
malih testova koliko resursi dopustaju. [19]

Naime, Nielsen je s kolegom T. Landauerom napravio istrazivanje i dokazao
da ¢im se prikupe podaci jednog testnog korisnika, dobiju se uvidi i saznanja o jednoj
tre¢ini upotrebljivosti dizajna §to je zapravo vrlo mnogo. Kada se testira drugi korisnik,
otkrivaju se neki obrasci i radnje koje su iste kao i kod prvog korisnika te se pojavljuje
odredeno preklapanje. Obzirom da ljudi nisu isti, pojedine stvari se mogu nauciti od
drugog korisnika, ali to nije ni priblizno jednoj tre¢ini kao kod prvog. Dalje, kod treceg
se korisnika takoder pojavljuju preklapanja i to s oba prethodna korisnika. On takoder
generira odredenu koli¢inu podataka, ali to ponovno nije ni priblizno prethodnima.
Dodavanjem sve viSe korisnika pojavljuje se isti obrazac 0dnosno generira se sve
manje novih podataka, a pojavljuju se jednaka preklapanja. Stoga su Nielsen i
Landauer zakljucili nema potrebe promatrati istu stvar viSe puta, te se nakon petog

korisnika samo gubi vrijeme. [19]
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Broj testnih korisnika

Graf 1 Graf koji prikazuje testiranje i odnos broja korisnika i pronadenih problema

Na grafu se jasno vidi da je potrebno testirati s minimalno 15 korisnika kako
bi se otkrili svi problemi upotrebljivosti. Suprotno testiranju s 15 korisnika, Nielsen
predlaze podjelu korisnickih testova na manje cjeline jer je cilj tih testiranja poboljsati
dizajn, a ne samo dokumentirati slabosti. Uostalom, prema grafu, testiranje sa samo
pet korisnika daje gotovo 85% problema koje je potrebno popraviti prije novog
testiranja. Drugo testiranje novog dizajna otkriva je li novi dizajn stvarno poboljsanje
u odnosu na onaj iz prvog testiranja i jesu li se pojavili neki novi problemi. Takoder,
velika je moguénost da ¢e to drugo testiranje ukazati na ostalih 15% problema koji
nisu bili istaknuti u prvom testiranju. | na kraju, drugo testiranje ulazi dublje u
ispitivanje upotrebljivosti temeljne strukture proizvoda, procjenjujuéi pitanja poput
informacijske arhitekture, tijeka zadataka i uskladivanja potreba korisnika. Dakle,
osim pruzanja dubljih uvida, drugo testiranje sluZi i kao osiguranje kvalitete prvog
testiranja. Kada se napravi i kona¢no trece testiranje, dolazi se do zakljucka da ta tri
testiranja s pet korisnika daju mnogo vise rezultata od jednog s petnaest. [19]

Medutim, postoje i faze u kojima treba vise od pet korisnika, a to je primjerice
kad sam proizvod ima vise skupina korisnika. Kao primjer moZe se navesti stranica
koju koriste i roditelji i djeca to jest dvije razli¢ite grupe. U tom je slucaju potrebno
testirati korisnike iz jedne i druge grupe. Na ovakvim testiranjima nije potrebno

ukljuciti onoliko ¢lanova svake grupe koliko je to potrebno u jednom testu jedne grupe,
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ve¢ ¢e ishod biti bolji testiranjem manjeg broja ljudi u svakoj grupi. Preporuca se
testiranje tri do Cetiri korisnika iz svake kategorije ako se testiraju dvije grupe ili samo

tri korisnika ako se radi o tri ili viSe grupa. [19]

Istrazivanje korisnika

Istrazivanje korisnika je bitan faktor UX-a 1 moze se provesti u bilo kojoj fazi
dizajna. Postoje razli¢ite metode istrazivanja koje sluze kao uvid u trenutni u trenutni
napredak te za stvaranje podataka. Pomoc¢u metoda istrazivanja cijeli se proces UX
dizajna moZze uciniti u¢inkovitijim i vrijednijim, a isto tako, odrzavaju cijeli proces na
pravom putu i u skladu s potrebama korisnika. Sto je istraZivanje ranije provedeno, to
¢e podaci dobiveni istrazivanjem imati veci utjecaj na konacni proizvod. Kao $to je i
ranije spomenuto, istrazivanje se provodi u svim fazama. Uobic¢ajeno je da se korisnici
istrazuju u ranoj fazi projekta, ali se ostavi i dio koji ¢e se istrazivati u kasnijim fazama.

[20]

NajceS¢e metode istrazivanja
Postoji velik broj metoda istrazivanja koje se koriste u razli¢itim slucajevima,

ovisno o resursima, vremenskom roku i fazi u kojoj se istraZivanje radi. U ovom ¢e

djelu biti obradene metode koje se koriste najcesce.

Intervju

Intervju obuhvaca skup detaljnih pitanja koja se osobno postavljaju korisniku.
Dobra strana intervjua je ta §to se, uz pripremljena pitanja, na licu mjesta mogu
postaviti 1 dodatna pitanja ukoliko su dani odgovori zbunjuju¢i ili nerazumljivi. Uz to,
moguce je korisnicima dati i mogucnost rjeSavanja odredenih zadataka kako bi se
istrazili dijelovi koje je teze pismeno odgovoriti. Obzirom da se izvodi osobno, uzima
se u obzir i neverbalna komunikacija korisnika, $to s druge strane moze biti i loSe jer
korisnici mogu prilagoditi svoje ponaSanje i svoja misljenja istrazivacu kako bi
pridobili njegovo odobrenje. Ova metoda testiranja se najée$ce koristi kada je potrebno
testirati subjektivne stvari s viSe koraka ili odluka poput navigacije po web mjestu ili

aplikaciji. [21]
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Anketa

Anketa je kvantitivna mjera stavova kroz niz pitanja zatvorenog tipa. Ankete
se mogu pojavljivati za vrijeme koriStenja stranice ili aplikacije te se takav oblik naziva
presretnuta anketa. Ce$éi je oblik gdje se sudionici testiranja regrutiraju iz emaila ili
nekog drustvenog medija te je na taj nacin lako pridobiti velik broj odgovora. Ankete
se Cesto koriste jer omogucuju privatno sudjelovanje Sto ih Cini poStenijima te svaki
ispitanik dobije set istih pitanja. Ako se usporeduje s intervjuom, losija strana anketa
je upravo ta §to se ne mogu postaviti dodatna pitanja. Takoder, redoslijedom pitanja se
slucajno moZze i utjecati na rezultat. Vecina korisnika nije sklona odgovaranju na
previse pitanja, stoga ankete trebaju biti jednostavne i kratke. Ankete se koriste u
situacijama kada se zele usporediti odgovori na pitanja i kada se Zeli ispitati veéi broj

korisnika. [21]

Sortiranje kartica (engl. card sorting)

Ovo moze biti kvalitativna ili kvantitativna metoda koja od korisnika trazi
organizaciju odredenih stavki u grupe i dodjeljivanje kategorija tim grupama.
Sortiranje kartica sluzi za stvaranje i/ili poboljSanje informacijske arhitekture
proizvoda. Koristi se za otkrivanje strukture unutar gomile ideja koje se iz prva €ine
nepovezane 1 nasumi¢ne te se time odreduju prioriteti korisnika. Osim Sto je
kompliciranije za pripremu, manjak ove metode je Sto dobiveni odgovori sluze kao
vodi¢, a ne kao rjeSenje te se na ovaj nain otkrivaju pretpostavke i ocekivanja

korisnika, a ne sama inovacija. [21]

Kreiranje persona

Kreiranje persona odnosno profila korisnika opisuje ciljeve, ocekivanja,
motivaciju i ponaSanje stvarnih ljudi. Persona sadrzi sve potrebne informacije koje bi
se trebale nalaziti u istraZivanju 1 podacima tj. moraju biti poduprijete. Persone poticu
mastu i drze fokus na korisniku, te bi trebale biti na umu cijelom timu prilikom dizajna
proizvoda. Kreiranje profila korisnika daje dublji i specifi¢niji pogled na stvarnog

korisnika, a uz to su i zabavan i zanimljiv na¢in koji moze pomoc¢i u interakciji. [21]
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Terenske studije

Terenske studije se odnose na proucavanje sudionika u vlastitom okruzenju,
odnosno u okruzenju gdje bi naisli na proizvod koji se testira. Na ovaj se na¢in mjeri
ponasanje u kontekstu u kojem se zapravo koristi proizvod. Pod ovu metodu testiranja
spadaju etnografska istrazivanja, promatranja, kontekstualna ispitivanja 1 vec

spomenulti intervjui. [21]

Testiranje upotrebljivosti

Testiranje upotrebljivost poznato je jos i kao laboratorijske studije iz razloga
Sto se sudionici ovog testiranja dovode u laboratorij u kojem im se daje skup scenarija
koji vode do zadatka i upotrebe interesa unutar aplikacije. Ovo je jedan od favorita u
istraZivanju jer ima povijest u istrazivanju UX-a. Metoda se moZe usredotociti na jednu
osobu ili na Siri opseg. Testiranje upotrebljivosti je zapravo 1 jedan od najboljih nacin
dobivanja vrijednosti jer se korisni¢ko ponasanje u aplikaciji promatra uzivo. Dobivaju

se specifi¢ni rezultati koji sluze poboljsanju interakcije unutar aplikacije. [21]

A/B testiranje

A/B testiranje je metoda znanstvenog testiranja razli¢itih dizajna u aplikaciji ili
web mjestu nasumicnim dodjeljivanjem grupa korisnika za interakciju sa svakim
razli¢itim dizajnom te se mjeri u¢inak dobivenih dodjela na ponasanje korisnika. Ovaj
nacin testiranja je jedan od najboljih u svijetu optimizacije dizajna. Usporeduju se
najmanje dvije verzije dizajna kako bi se utvrdilo koja ima bolju izvedbu. Ovim se
testiranjem eliminiraju sva nagadanja te se dobivaju stvarna iskustva utemeljena na
podacima. Verzija dizajna koja pomice metriku u pozitivnom smjeru gleda se kao

pobjednicka. [21]
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Rezultati istrazivanja

Informacije dobivene istrazivanjem mogu biti subjektivne i1 objektivne.
Subjektivne informacije su temeljene na misljenju korisnika te se dobivaju kroz niz
razliCitih pitanja poput: Koja ti je najdraza boja?, vjerujes li ovoj kompaniji?...
Objektivne informacije iskazuju ¢injenice koje se mogu dokazati. Koliko dugo
vremena si proveo koriste¢i aplikaciju? Kako si nasao naSu web stranicu?... Ove
informacije dolaze na bazi podataka u obliku mjerenja i statistike. [22]

Opcenito se istrazivanje stoga moze podijeliti u dvije grupe, kvalitativno i
kvantitativno. Kvalitativno se istraZivanje vodi metodama poput intervjua i terenskih
studija te se radi na dubinskom razumijevanju zasto korisnici rade to $to rade. Obzirom
da se prikupljaju nenumericki podaci (misljenje, motivacija) postoji rizik od utjecaja
osobnog misljenja na rezultate. Kvantitativno istrazZivanje se s druge strane odnosi na
ankete analitike... Prikupljaju se mjerljivi podaci o tome $to korisnici rade 1 testiraju
se pretpostavke na temelju rezultata kvalitativnih istrazivanja. Veci broj
reprezentativnih testnih korisnika daje statisticki pouzdanije procjene ciljnih korisnika.
[20]

IstraZivanje se dodatno moze podijeliti na stavove i ponaSanje. Razlika u ova
dva nadina istraZivanja je suprotstavljanje onoga sto ljudi govore 1 onoga $to ljudi rade.
Cilj istraZivanja stavova je razumjeti 1 izmjeriti iskazana uvjerenja korisnika. lako bi
se upotrebljivost dizajna trebala oslanjati na samo ponaSanje korisnika, informacije
koje oni sami daju o svojim stavovima mogu biti vrlo korisne. Kada se pomijesaju

obje prethodno navedene podjele, dobiva se najjasniji pogled na problem dizajna. [21]

29



Istrazivanje po fazama

Svaki projekt je drugaciji, stoga faze nisu uvijek uredno podijeljene. Zato se ne
preporuca izvrSavanje velikog broja aktivnosti pa strogom redoslijedu, ve¢ se dio
aktivnosti zapocinje u jednoj fazi i prema tome se uciti slijede¢im fazama. Ovisno o
tome U kojoj ¢e se fazi vrsiti istrazivanje, ovisi i odabir metoda istrazivanja. Neke
mogu biti prikladnije od drugih, ovisno o vremenskim ograni¢enjima, zrelosti sustava,
vrsti proizvoda ili usluge i trenutnim glavnim problemima. Obzirom da su usmjerene
na razlicite ciljeve, preporuca se koristenje razli¢itih metoda u razli¢itim fazama

projekta. [23]

Faza otkrica

Kao §to 1 naziv govori, u fazi otkrica cilj je otkriti §to korisnicima zapravo treba.
Aktivnost otkrivanja provodi se prije izrade novog proizvoda ili znacajke, kako bi se
ustanovilo ima li uop¢e potrebe za proizvodom. Dakle, cilj u ovoj fazi je potvrditi i
odbaciti pretpostavke te na temelju njih donijeti podatke i1 uvide. Istrazivanje bi se
trebalo provesti pocetka izrade, ali se takoder moze i koristiti kasnije kako bi se vratilo
na pravi put. Najbolji nacin istrazivanja u ovoj fazi je provedba terenskih studija i
intervjuiranje korisnika. Ukoliko se rjeSava problem ili radi redizajn sustava radi se
promatranje korisnika u kontekstu interakcije sa sustavom ili rjeSavanja problema za
koje se nude rjeSenja. Na temelju tih opaZanja rade se studije dnevnika kako bi se
razumjele informacijske potrebe 1 ponaSanja korisnika. IstraZzivanje korisnika moze se
vrsiti 1 kroz intervjuiranje podrske proizvoda te se na taj nacin mogu saznati naj¢esci
problemi 1 pitanja o proizvodu. I kao posljednje, u fazi otkri¢a pozeljno je napraviti

analizu konkurencije i na taj nacin istraziti snage i slabosti u proizvodima. [23]

Faza istrazivanja

Nakon faze otkri¢a slijedi faza istrazivanja u kojoj se metode istrazivanja
koriste za razumijevanje problemskog prostora i opsega dizajna te za odgovarajuce
potrebe korisnika. Nakon §to se u prethodnoj fazi izvrsi analiza konkurencije, u ovoj
se na temelju analize radi usporedba. Nakon sto je dizajn djelomi¢no definiran, radi se
recenzija istog. Dizajnu pridonose i prethodna istrazivanja na temelju kojih se stvaraju
persone 1 stvaraju price. Korisnicki zadaci se analiziraju kako bi se smanjilo vrijeme i

trud korisnika tijekom koristenja aplikacije. Izraduju se razliciti pristupi dizajnu te se
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istrazivanjem, razmisSljanjem i testiranjem ideja identificiraju najbolje komponente.
Kao rezultat istrazivanja dobivaju se povratne informacije o tijeku zadataka u ranim
fazama te se izraduju iteracije dizajna koje se testiraju pomocu wireframea 1 prototipa
na temelju kojih se istrazuju problemi u dizajnu 1 interakciji. Metoda koja se moze
koristiti za istrazivanje je sortiranje kartica kako bi se dobio uvid u to kako korisnici

grupiraju informacije te kako koriste navigaciju. [23]

Faza testiranja

Metode testiranja i validacije sluZze za provjeru dizajna tijekom razvoja i
kasnije, kako bi se osiguralo da sustavi dobro funkcioniraju za ljude koji ih koriste.
Stoga se u ovoj fazi koristi kvalitativno testiranje upotrebljivosti i to u ranom djelu
faze s razlic¢itim ljudima. Uz to kao i u prijasnjoj fazi mogu se koristiti studije dnevnika
na temelju korisnickih prijava interakcije. Za fazu testiranja korisno je i pregledavanje
raznih tema i pitanja koja korisnici postavljaju u vezi proizvoda, te se takoder vode
grupi razgovori. Testiranju pridonose i primjerice komentari korisnika na drustvenim
mrezama i forumima. Posljednji savjet za ovu fazu je provedba referentnih testiranja
kako bi se odredilo vrijeme zadatka kao i stope pogresaka trenutnog sustava te se ti

podaci koriste za mjerenje napretka. [23]

Faza sluSanja

Posljednja faza projekta podrazumijeva slusanje kroz ciklus istraZivanja 1
dizajna kako bi se razumjeli postoje¢i problemi i pronasli novi. U ovoj se fazi
analiziraju prethodno prikupljeni podaci i prate dolazne informacije za obrasce i
trendove. U ovoj se fazi preporuca anketiranje kupaca i potencijalnih korisnika. Uz to,
vazno je 1 prac¢enje analitike 1 mjernih podataka kako bi se otkrili odredeni trendovi i
kako bi se ocijenio trenutni napredak. Jedna od metoda u ovoj fazi je i analiza
prikupljenih upita korisnika te naknadno prikupljanje raznih pitanja i izvjeS¢a. Kaoiu
prosloj fazi, dobivaju se povratne informacije koje sadrze saznanje o problemima

upotrebljivosti. [23]
Kako god i u kojoj god fazi se pristupa istraZivanju, najvaznije je razmotriti

prednosti 1 mane razli¢itih tehnika istrazivanja. lako je, na primjer, metoda

razvrstavanja kartica jednostavna 1 jeftina, oduzima dosta vremena i postoji mogucnost
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da rezultati ne daju dovoljno kontekstualno znacenje. Ono $to takoder utjece na
istrazivanje su resursi o kojima ovisi kada, koliko i koja metoda istrazivanja se moze
koristiti. Iz tog se razloga namece i1 vaznost odabira najrelevantnijih metoda
istrazivanja. Obzirom da se radi o istrazivanju korisnika, preporuca se ukljucivanje
istih u najranijim fazama kako bi se donijele pretpostavke o dizajnu i potencijalnim
problemima. Zaklju¢no, istrazivanje je koristan proces kojim se smanjuju troskovi,

poboljSavaju rezultati i odrzava status proizvoda na trziStu i medu konkurencijom. [24]

Informacijska arhitektura (IA)

Informacijska arhitektura (IA) klju¢ni je aspekt UX dizajna koji se fokusira na
organiziranje informacija, strukturiranje web mjesta i mobilnih aplikacija te pomaze
korisnicima da pronadu i obrade informacije koje su im potrebne. Dobro osmisljena
informacijska arhitektura osigurava da korisnici troS§e manje vremena i truda trazeci
informacije i da su uspjes$ni u pronalazenju onoga $to im je potrebno. Zadaci koje
ukljucuje IA su identificiranje zajednickih znacajki u sadrzaju, formiranje grupa
sliénih informacijskih objekata i povezivanje dokumenata s drugim dokumentima o
istoj temi. Optimiziranje tog sadrzaja omogucava korisnicima brzo pronalazenje

informacija. [25]

Principi informacijske arhitekture

Znanje koje ¢ini osnovu dobro osmisljene A sastoji se od informacijske
potrebe korisnika, sadrZaja stranice ili aplikacije i poslovnih ciljeva i proracunskih
ogranicenja. Kao i svaki ostali dio dizajna korisnickog iskustva, informacijska
arhitektura ima principe koji pojednostavljuju kompleksne probleme te samim time

poboljsavaju ukupno korisni¢ko iskustvo. [25]

Princip objekata

Sadrzaj dizajna potrebno je dozivljavati kao organsku cjelinu sa svojom
slikom, snagama i slabostima. Pocetna faza u razvoju strategije za prezentiranje
informacija ukljuCuje organiziranje svih kategorija objekata sadrzaja i odredivanje
vrsta interakcija koje korisnici trebaju imati s tim objektima sadrzaja. Prema tome,

zadatak TA dizajnera je korisnicima prezentirati informacije na najucinkovitiji nacin.

[25]
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Princip odabira

Kod stvaranja relevantnih stranica za korisnike, vazno je ograniciti njihov broj
jer pruzanje prevelikog izbora korisnicima oteZava odabir. Sto je veéi izbor,
korisnicima je potrebno viSe vremena za obradu podataka §to dovodi do loseg UX-a.

[25]

Princip otkrivanja

Princip postupnog otkrivanja informacija govori da korisnici mogu uociti i
obraditi samo odredenu koli¢inu informacija u isto vrijeme. Iz tog je razloga potrebno
prikazati samo onoliko sadrzaja na stranici koliko je potrebno da korisnici znaju Sto
oc¢ekivati sljedece. Ta opcija korisniku daje mogucnost procijene podataka na stranici

te predvidanje podataka koji bi se mogli prikazati na sljedecoj stranici. [25]

Princip glavnog ulaza

Iako je pocetna stranica web mjesta ili aplikacije glavni ulaz, ona ne bi trebala
biti jedina odredi$na stranica te korisnici moraju imati moguénost pristupanja bilo

kojoj stranici. [25]

Princip rasta

Veéina web mijesta i aplikacija sadrzi stalno azurirani sadrzaj. Stovise,
slozenost 1 koli¢ina njihovog sadrZaja se s vremenom povecava. [z tog se razloga
koristi fleksibilan pristup upravljanja sadrZajem. Cijela struktura treba biti skalabilna

kako bi se proizvod mogao odrzivo razvijati, bez obzira na buduce vrste sadrzaja. [25]

Princip viSestruke kvalifikacije

Razli¢iti korisnici koriste isti proizvod na razli¢ite nacine i mogu Kkoristiti
razli¢ite metode pronalazenja informacija. Neki se oslanjaju na pretraZivanje, a drugi
vise vole pregledavanje. Stoga je potrebno sadrzaj prilagoditi razli¢itim korisni¢kim

potrebama, ponasanjima, zadacima i scenarijima. [25]

Princip fokusirane navigacije

Ovaj princip suprotstavlja se mijeSanju razli¢itih kategorija informacija unutar
jedne navigacijske strukture. Zadatak informacijskog arhitekta je korisnicima pruziti

sve elemente potrebne za ucinkovitu navigaciju. [25]
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Princip primjera
Za poboljsanje korisnickog iskustva preporuca se pruzanje vizualnih primjera
vrsta sadrzaja. Razlog tome je Sto ti primjeri korisnicima omogucuju brze kretanje i

pronalazak informacija. [25]

Proces izrade informacijske arhitekture

Glavni zadatak informacijskih arhitekta je strukturirati sadrzaj kako bi ga
korisnici mogli lakSe pronaci ono Sto traze. Dakle, ukoliko proizvod ima vise sadrzaja,
veca je i uloga informacijske arhitekture u procesu dizajna UX-a. [26]

Dizajn IA, kao i vec¢ina dijelova UX-a, zapoCinje istrazivanjem korisnika
odnosno otkrivanjem S§to oni trebaju i zele. Kroz istrazivanje informacijski arhitekti
mogu nauciti kako ciljana publika razmislja kada trazi informacije te im to pomaze u
organizaciji informacija. [26]

lako nije direktno njihov posao, informacijski arhitekti aktivno sudjeluju u
intervjuima s korisnicima. Uz to, dio su raznih metoda istraZivanja poput sortiranja
kartica gdje se dobiva uvid u to kako korisnici kategoriziraju informacije S$to im
pomaze u kreiranju TA. Vaznu ulogu imaju i testovi upotrebljivosti koji im daju
rezultate o izradenoj strukturi i kako ona funkcionira za korisnike. [26]

Sto se tice sadrzaja koji se nalazi u proizvodu, zadatak informacijskih
arhitekata je dobro razumjeti taj sadrZaj kroz inventar, grupiranje i revizije. Inventar
sadrzaja se odnosi na popis ili proracunske tablice koje prikazuju koji sadrzaj imaju 1
gdje se nalazi. Grupiranje s druge strane identificira odnose izmedu informacija, a
revizije daju informacije o korisnosti i u¢inkovitosti tog sadrzaja. [26]

Taksonomija oznafava organizaciju i klasificiranje predmeta na temelju
sli¢nosti. Ovaj dio prati procese istrazivanja korisnika 1 inventara sadrZaja.
Informacijska arhitektura moze klasificirati stavke pomocu kategorija, odjeljaka ili
oznaka meta podataka. Tijekom ovog procesa vazno je znati da sadrzaj i
funkcionalnost proizvoda rastu te da proizvod stoga mora biti skalabilan. [26]

Dvije bitne komponente koje utjecu na IA su hijerarhija 1 navigacija.
Hijerarhija definira strukturu sadrzaja, a navigacija kako ¢e se korisnici kretati kroz
njega. Za stvaranje hijerarhije potrebno je istraziti Sto korisnik oc¢ekuje vidjeti, ali 1

kako dizajneri Zele prikazati informacije. Stoga se u ovom djelu razmatraju scenariji
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interakcije izmedu proizvoda i Kkorisnika te se dobivene informacije koriste za
dizajniranje dijagrama IA. Ti dijagrami su u formatu karte web-mjesta i ilustriraju
hijerarhiju sadrzaja na istom. [26]

Za prikazivanje prethodno navedenih komponenti, informacijski arhitekti
stvaraju jednostavne prototipove niske vjernosti i skiciraju ideje kako bi pokazali
zaslone i raspored sadrzaja u proizvodu. Takoder, informacijski arhitekti izraduju i
jednostavne wireframeove s ograni¢enim brojem grafickih elemenata koje vizualni

dizajneri koriste kao reference za stvaranje stvarnog izgleda. [26]

Informacijska arhitektura i navigacija

Cesto se dogada da se dizajn informacijske arhitekture poistovieéuje s
dizajnom navigacije. lako IA utjeCe na navigaciju te su na taj nacin ta dva pojma
povezana, oni nisu isti. U procesu dizajna proizvoda nije moguce zanemariti
informacijsku arhitekturu i usredotociti se na navigaciju, StoviSe ako se navigacija na
odgovaraju¢i nacin ne prilagodava sadrzaju i funkcionalnosti, moze biti Stetna i skupa.
Informacijska arhitektura ne mora biti kona¢na prije nego Sto se izraduju skice i
prototip proizvoda, ali klju¢na je u toj mjeri da se zna volumen 1 sloZenost sadrzaja. S
druge strane, izrada navigacijskih komponenti na temelju izgleda mogu dovesti do
promijene idealne informacijske arhitekture u nesSto Sto nije od koristi za potrebe

korisnika. [27]

Navigacija

Organizacija
Informacija

/ Odnosi informacija \
/ Management IA \
/ Strategija IA \
/ IstraZivanje IA \

llustracija 15 Prikaz elemenata informacijske arhitekture
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Kad se pristupa dizajnu ili redizajnu proizvoda, vazno je definirati ili
redefinirati IA. Tako ona ne mora biti konacna prije nego Sto se zapocne s izradom
wireframea i prototipa, prvi prolaz kroz IA je vazan kako bi se dobilo razumijevanje
volumena 1 opsega sadrzaja. Odabir navigacijskih komponenti na temelju izgleda
moze dovesti do udaljavanja od idealne informacijske arhitekture koja nece sluziti

korisnicima i koja se nece prilagoditi sadrzaju. [28]

Uloga informacijske arhitekture u UX dizajnu

IA je informacijska okosnica web stranice ili aplikacije. Ona ukljucuje
pretrazivanje, pregledavanje, kategoriziranje 1 predstavljanje relevantnih i
kontekstualnih informacija kako bi se korisnicima olak$alo razumijevanje okruzenja u
kojem se nalaze. Kao disciplina IA djeluje u dvije perspektive. Prva je da ljudi
dozivljavaju informacije, proizvode i usluge kao mjesta koja su sacinjena od jezika.
Druga perspektiva govori da su ta mjesta informacijska okruzenja koja mogu biti
poslozena i uredena za optimalan pronalazak i razumijevanje. Naglasak je stavljen
na jezik iz razloga jer on u ovom slucaju oznacava vizualne elemente, oznake, opise,

izbornike 1 sadrzaj te se oni mogu uredivati kako bi se postiglo lakSe razumijevanje.

[29]

llustracija 16 Informacijska arhitektura temelji se na

sadrzaju, kontekstu i korisnicima
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Prema Vennovom dijagramu iznad vidi se da se IA temelji na sadrzaju,
kontekstu i korisnicima. Kontekst informacijske arhitekture se odnosi na poslovne
ciljeve, financiranje, kulturu, tehnologiju, politiku, resurse i ograni¢enja. Sadrzaj
oznacava dokumente ili vrstu podataka, objekte sadrzaja, volumena i postojecih
struktura. Korisnici su publika, zadaci, potrebe, iskustva i nacin na koji traze
informacije. Dobra informacijska arhitektura utemeljena je na sva tri podrucja koja se
mijenjaju ovisno o informacijskom okruzenju. [29]

Pa kakve veze imaju UX i IA? Kao i kod svakog dijela korisnickog iskustva,
informacijska arhitektura takoder zapocinje razumijevanjem ljudi i njihovih razloga za
koriStenjem proizvoda. Potrebno je osmisliti dobar pristup strukturiranju informacija
kako bi one bile dostupne i razumljive bez obzira na temelje informacijske arhitekture
tj. sadrzaj, kontekst i korisnike odnosno medij koji oni koriste. Nakon $to se shvati
kako se korisnik ponasa i trazi informacije, dizajnira se karta web stranice, navigacija
web stranice, protok korisnika... Kada se sagleda izgled informacijske arhitekture
proizvoda, ona moze izgledati ravno i duboko. Ravna IA ukljucuje viSe odjeljaka u
izborniku i zahtijeva manje klikova kako bi se doslo do dna. S druge strane, duboka
IA ukljucuje jednostavnije izbornike, ali zahtijeva vise klikova kako bi se doslo do

odredenog dijela. [29], [30]

Ravna Duboka
L] [ ]

llustracija 17 Ravna i duboka informacijska arhitektura
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Dizajn interakcija (IxD)

Vazna komponenta unutar UX dizajna je dizajn interakcija (IXD) koji oznac¢ava
dizajn proizvoda i1 usluga u kojem je fokus stavljen na nacin kojim Kkorisnici
komuniciraju s proizvodom. Cilj dizajna interakcija je stvoriti proizvod koji
korisnicima omogucuje postizanje njihovih ciljeva na najbolji moguéi nacin. Ta
interakcija izmedu korisnika i proizvoda ukljucuje elemente kao Sto su estetika, pokret,
zvuk, prostor itd. Za ovaj dio dizajna bitnu ulogu imaju istraZivanja i testiranja opisana
u ranijim poglavljima kako bi dizajneri prilagodili izlazne vrijednosti preciznim
zahtjevima. lako je dizajn interakcija fokusiran na digitalne proizvode, razumijevanje
nacina na koji ljudi stupaju u interakciju s nedigitalnim proizvodima je od velike

koristi. [31]

llustracija 18 Dizajn interakcija bitan je dio dizajna korisnickog sucelja

Pet dimenzija dizajna interakcija

Za razumijevanje dizajna interakcija koristi se model koji je u svijetu dizajna
poznat pod nazivom pet dimenzija dizajna. U knjizi ,,Designing Interactions “ iz

2006. godine, dizajnerica interakcija G.C. Smith izjavljuje:

,Dizajn interakcije jos je uvijek ekvivalentan ranim fazama kinematografije.
Jos uvijek nemamo potpuno razvijen jezik jedinstven za interaktivnu tehnologiju.
Dakle, jos uvijek se oslanjamo na jezik prethodnik kreativnih nacina. Kao pomoc¢ moze
posluziti kategoriziranje tih jezika prema njihovim dimenzijama: 1D, 2D, 3D i 4D.
[32]
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Za razliku od jezika koji se koristi za komunikaciju ideja unutar procesa
dizajna, ove se dimenzije odnose na jezik koji se koristi u komunikaciji s korisnicima.
Te Cetiri navedene dimenzije su: rije¢i (1D), vizualne reprezentacije (2D), fizi¢ke
objekte/prostor (3D), vrijeme (4D). [32]

Prvu dimenziju ¢ine rije¢i koje predstavljaju semantiku i prirodu interakcija
korisnika. Korisnici su sposobni brzo obradivati te rijeci, ali one duboku utje¢u na njih.
Jedna rijeC nosi znacenje, a rijeci su otvorene za tumacenje. Stoga rijeci, posebno one
koje se koriste u interakcijama, poput oznaka gumba, trebaju biti smislene i
jednostavne za razumijevanje te trebaju prenijeti informacije bez koristenja previse
detalja. [32], [33]

Dimenzija vizualnih reprezentacija odnosi se na ostale elemente unutar
proizvoda koji nisu rijeci, poput tipografije, dijagrama, ikona i ostalih grafika.
Medutim ti elementi su sli¢ni rije¢ima u ¢injenici da se takoder brzo obraduju te se
takoder brzo izvlac¢i njihovo znacenje. Dvodimenzionalni vizualni prikazi uobicajeni
su u korisni¢kim suceljima, a pohranom velikog broja tih elemenata, korisnicima je
omoguceno tumacenje prikaza u korist korisnickog iskustva. Primjeri tog tumacenja
se primjerice vide u ikonama, razlici boja, granicama i koriStenjem vizualne
hijerarhije. [32]

U tre¢u dimenziju ulaze objekti ili prostor odnosno opipljiva sredstva kontrole
koje podrazumijevaju tipkovnicu, mi$, zaslon osjetljiv na dodir, kontrolere... Ta
sredstva zajedno s rije¢ima i vizualnim elementima definiraju interakcije korisnika
odnosno korisnicima pruzaju alat i vidljive povratne informacije kako bi se mogle
usmjeriti njihove akcije i omoguciti im ispunjenje cilja. [32]

Vrijeme kao cCetvrta dimenzija pomaZe korisnicima da razumiju vizualne
promjene u korisnickom sucelju 0dnosno pomaze im da prate svoj napredak. Ova
dimenzija obuhvaca zvuk, video i animacije, a svaki od tih elemenata predstavlja drugo
sredstvo prenoSenja informacija i poboljSavanja korisni¢kog iskustva. [32], [33]

U ¢lanku ,,What puts the design in interaction design K. Silver, dodaje petu
dimenziju koja obuhvaéa ponaSanje. Ova dimenzija obuhvaca prethodne Ccetiri,
odnosno bavi se nac¢inom na koji prethodne dimenzije definiraju interakcije koje
proizvod pruza. Ovdje se primjerice misli na nacin kako korisnici obavljaju radnje na

web stranici ili u aplikaciji. PonaSanje se odnosi i na to kako sustav tj. proizvod reagira
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na korisni¢ke unose i kako daje povratne informacije. Svih pet dimenzija se koriste u
procesu dizajna kako bi se razmotrile interakcije izmedu proizvoda i korisnika tj. kako
bi se §to lakSe projicirali zahtjevi korisnika u stvarnom svijetu u odnosu na dizajn koji

je u procesu izrade. [31], [32]

llustracija 19 Pet dimenzija dizajna:

vizualne reprezentacije, rijeci, ponasanje, fizicki objekti i vrijeme

Proizvodi i usluge su nacin komunikacije dizajnera i korisnika. Dakle, $to je
dizajn bolji, lakSe je razumjeti §to se korisniku pokusava reci, primjerice ako Zelimo
da korisnik klinke na gumb ,,prijava®, potrebno mu je to priop¢iti pomocu alata koji su
na raspolaganju, a upravo ti alati su navedeni u modelu pet dimenzija dizajna.
Koristenjem losih rijec¢i i vizualnih elemenata ili ukoliko interaktivni uredaji ne
odgovaraju zadatku, korisniku je skra¢eno vrijeme te to negativno utjece na njegovo
ponasanje, a samim time pati cijelo korisnicko iskustvo. Stoga je potrebno pravilno

koristiti ovaj model jer on nudi odli¢ne moguénosti komunikacije. [32]

Principi dizajna interakcija

Isto kao i ostali elementi UX dizajna, dizajn interakcija ima principe koji je
potrebno imati na umu prilikom procesa dizajna. lako ih ima vi§e nego Sto je navedeno,
dizajner Nick Babich u svom ¢lanku ,What is interaction design & how does it

compare to UX?* izdvaja neke od najbitnijih. [33]
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Prvi princip istice da dizajn interakcija mora biti ciljan, to jest da je usmjeren
prema cilju u stilu kojem je rjeSavanje problema najveci prioritet. Ovaj pristup je
usmjeren na zadovoljavanje specificnih potreba i zelja osobe koja ¢e koristiti proizvod,
Sto je i cilj dizajna interakcije. [33]

Ve¢ poznati princip je princip upotrebljivosti koji odgovara na pitanje ,,Mogu
li ljudi koristiti ovaj proizvod?. Dobra upotrebljivost proizvoda temeljni je uvjet
dizajna interakcije. Mogucnost ucenja, ucinkovitost, stopa pogresaka te oporavak od
istih sve su elementi koji utjeCu na upotrebljivost koja se mjeri pomocu izvrSenja
zadatka i ukupnog zadovoljstva. Za izradu ,,dobre” upotrebljivosti potrebno je
upoznati se s mentalnim modelom korisnika odnosno percepcijom koju on ima o
proizvodu s kojim komunicira. Znanje o mentalnom modelu pomaze u stvaranju UX
dizajna koji djeluje intuitivno. [33]

Sljede¢i princip predstavlja ergonomiju. Dizajneri interakcije primjenjuju
fizioloska nacela na dizajn proizvoda s ciljem smanjenja ljudskih pogreSaka,
povecanja produktivnosti i poboljSanjem sigurnosti interakcije. Za dizajn interakcija
Cesto se koristi prediktivni model kretanja, poznatiji pod nazivom Fittsov zakon.
Uveden 1954. godine ovaj se zakon prvi put primijenio na u¢inak radnika na traci.
Radi se o jednadzbi odnosa izmedu udaljenosti, brzine i blizine objekta, a prema tome
se moze zakljuciti da Sto je objekt veci, to ga osoba moze brze pokazati Fittsov zakon
primjenjuje se kod izrade gumba i izbornika kako bi se olaksalo guranje (engl. push) i
navigacija bez obzira na nacin kretanja. [33]

Pozitivni emocionalni odgovori govore da dizajneri moraju stvoriti dizajn koji
kod korisnika izaziva upravo to — pozitivne emocionalne reakcije. Svaki bi dizajner
trebao biti svjestan elemenata koji utjecu na te reakcije poput palete boja, fontova i
animacija. [33]

Kada je rije¢ o dizajnu proizvoda, teSko ga je dizajnirati za apstraktnog
korisnika. 1z tog razloga dizajneri svoje odluke procjenjuju prema kontekstu odredene
skupine korisnika, a izvrstan alat za to je kreiranje persona. Persone saZimaju kriti¢ne
podatke o grupi korisnika na nacin koji dizajneri mogu razumjeti i povezati se s njima,
a emocionalni aspekti utjeu na stvaranje boljeg ponasSanja samog proizvoda. [33]

Jedan od vaznijih principa odnosi se na rjeSavanje problema interakcije

koriStenjem razli¢itih uzoraka koji su rjeSenje za odredeni kontekst. Dizajneri
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interakcije ¢esto mogu rijesiti postojece probleme modifikacijom postojecih uzoraka.
Ti uzorci se odnose na poznate definirane smjernice za odredeno sucelje poput
smjernica Applea (Guidelines by Apple) i Googlea (Material Design by Google). Osim
pruzanja poznatih obrazaca, ove smjernice pokazuju i kako ih koristiti u odredenim
kontekstima. [33]

Posljednji princip ukljucuje iteracije dizajna. Obzirom da dizajneri interakcije
mogu imati vise rjeSenja za jedan problem, jedini ispravan nacin da se broj tih opcija
smanji je testiranjem. Kako sve pretpostavke o dizajnu ne prolaze testiranje, potrebna
je izrada alternativnih rjeSenja prema cemu se moze zakljuciti da dizajn interakcije nije
linearan, ve¢ iterativan proces. [33]

Uz spomenuti Fittsov zakon, A. Smith u svom ¢lanku ,,A Brief Introduction To
Interaction Design dodaje jo§ dva vazna zakona. Hicksov zakon i Teslerov zakon.
Psiholog W.E. Hick postavio je jednostavnu, ali u to vrijeme revolucionarnu ideju: §to
viSe izbora osoba ima pred sobom, to je dulje potrebno za odluku. Iz razloga Sto
korisnik mora razmotriti viSe opcija, lakSe dolazi do zabune. Iako je ve¢i izbor u nekim
sektorima bolja stvar, u dizajnu interakcija i radu s digitalnim proizvoda to nije slu¢aj
jer dizajn interakcija mora omoguditi korisnicima donosenje jednostavnih odluka.
Primjer se najceS¢e moZze pronaci u web trgovinama gdje se Hicksov zakon primjenjuje
za segmentaciju izbora i kategoriziranje proizvoda radi lakSeg pretrazivanja, klikanja
1 kupnje. Teslerov zakon nazvan je prema L. Tesleru, bivSem potpredsjedniku Applea
koji je izjavio da svaka aplikacija ima odredenu dozu sloZenosti do te mjere da se vise
ne moze pojednostaviti. U trenutku kada dode do toga, cilj dizajnera je premjestiti $to
viSe te sloZenosti u pozadinske procese, Sto dalje od korisnika, kako bi dizajn bio
minimalisticki 1 lak§im za navigaciju te kako bi se mogao povezati s prethodnim
Hicksovim zakonom. [34]

Vrlo Cesto se dizajn interakcija poistovjecuje s dizajnom korisnickog iskustva,
Sto 1 nije daleko od istine jer UX dizajn 1 podrazumijeva iskustvo koriStena proizvoda
gdje je interakcija vrlo bitna. Medutim, cijeli proces UX dizajna ide dalje od samo
interakcije te su bitni i aspekti poput brendiranja, dizajna, ranije spomenutih
upotrebljivosti 1 funkcija. Dizajn interakcija je jedan od kljuénih dijelova jer
manipulacija s pet dimenzija koje prate odredene principe mora korisnicima dati

najbolje moguce iskustvo. Ako, tijekom koriStenja proizvoda, korisnika ometaju
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nepotrebne znacajke poput predugackih animacija, ili estetika ili odziv, dizajn nema
dobro dizajnirano korisnicko iskustvo te se to odrazava na ukupnu vrijednost

proizvoda. [35]

Proces dizajna interakcija

Dizajn interakcije je jednostavan za nauditi, a koristan je jer korisnicima daje
natuknice o tome S$to uciti tijekom koriStenja aplikacije te uz to ispravlja greske u
najranijim fazama. Dizajneri interakcije su kreatori ponaSanja odnosno pokusavaju
razumjeti 1 promijeniti stvari koje ljudi rade, nacin na koji se osjecaju i stvari koje
misle. U ve¢im kompanijama i agencijama postoje odvojeni poslovi za UX dizajnere
i dizajnere interakcija, dok u manjim kompanijama UX posao obavljaju jedan ili dva
dizajnera. U tom slu¢aju oni se bave izradom strategije dizajna, izradom wireframea i

prototipa. [35]

Strategija dizajna

Strategija kao pojam razli¢itim ljudima u razli¢itim kontekstima moze znaciti
razliCite stvari. Iz perspektive dizajna, strategija je vazan na¢in komuniciranja smjera
I namjere, kao funkciju, u odnosu na Sire komercijalne ciljeve. Jednostavnije, strategija
mora odgovoriti na pitanje kako ¢e se proizvod, usluga 1 iskustvo mijenjati i razvijati
s vremenom kako bi podrzali potrebe korisnika. Sama priroda strategije dizajna je
takva da se ona Cesto ovisi o situaciji 1 ciljevima koji zahtijevaju uskladene napore.
Poanta je takva da treba biti pripremljena s razumijevanjem, na kojoj god razini se
postavlja. Dosta je preklapanja izmedu dizajna interakcije i ostalih polja dizajna kao
Sto su dizajn korisnickih sucelja, korisnickog iskustva i upotrebljivosti, od kojih svi
navedeni pridonose dobrom dizajnu interakcije. Ve¢ sam se u pro§lim dotaknuo raznih
istrazivanja korisnika, a dizajn strategije je upravo jos jedna faza koja se odnosi na
spomenuto preklapanje. Ovaj dio dizajna interakcije odnosi se na istrazivanje ciljeva
korisnika, te saznanje koje i kakve su interakcije potrebno za ostvarivanje tih ciljeva.
[35], [36]
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Wireframe

Wireframe je glavni osnovni alat dizajnera interakcije, a sastoji se od linija i
obrisa okvira 1 drugih oblika koji predstavljaju nove dizajne interakcije. To su
shematski dijagrami i1 skice koji definiraju sadrzaj web stranice ili zaslona i
navigacijski tok. Koriste se za ilustraciju koncepta visoke razine, priblizan vizualni
raspored, ponaSanje, a ponekad Cak 1 izgled 1 dojam za dizajn interakcije.
Wireframeovi su utjelovljenja mapa zaslona ili drugih prijelaza stanja tijekom
koriStenja, prikazuju¢i predvidene tokove zadataka u smislu radnji korisnika na
objektima korisnickog sucelja. Aspekti crtanja wireframea su jednostavni te se
uglavnom koriste pravokutni objekti koji se mogu oznaavati, pomicati 1 mijenjati
veli¢inu. Tekst i grafika koji predstavljaju sadrzaj i podatke u dizajnu smjesteni su u
te objekte. Tijekom ranih faza razvoja nisu u pravom mjerilu pa Cesto izgledaju
nedovrseno, a tome pridonosi i €injenica da ne sadrZe vizualni sadrzaj tj. grafike, boji
ili izbor fontova. Sama ideja je stvoriti prikaz dizajna brzo i jeftino crtanjem okvira,
linija i drugih oblika. [15]
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lustracija 20 Wireframe aplikacije koristen u ovom radu

Uloga wireframea je stvoriti temelj za konac¢ni dizajn, to jest da se potvrdi i
osigura da dizajn sadrzi sve bitne elemente. Ograni¢en broj vizualnih elemenata

omogucava koncentraciju na kljuéne odluke prije izrade ostalih detalja. lzrada
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wireframea zapoc€inje u ranim fazama dizajna, prije rada na vizualnim elementima jer
je u fazi izrade wireframea lakse napraviti velike promjene. 1z razloga $to su zapravo
jednostavni i jeftini za izvedbu, lakSe su i razne promjene dijelova dizajna. Obzirom
da se izraduju prije vizualnih elemenata, wireframeovi sluze kao referentna tocka za
funkcionalne specifikacije. Medutim, obzirom da se radi samo o shematskom prikazu,
izrada wireframea nije pogodna za testiranje upotrebljivosti. Sama ¢injenica da se radi
o staticnom prikazu oznacava i da je teSko procijeniti ukupno korisnic¢ko iskustvo pa
je testiranje korisnika i prikupljanje povratnih informacija ograni¢eno. [37]
Wireframe se moze izraditi na nekoliko razli¢itih metoda. Prva metoda je
skiciranje, a odnosi se na nacrtane skice koje se brzo stvaraju i ponavljaju. Ova
metoda je odli¢na za fazu brainstorminga kada dizajneri trebaju brzo vizualiziranje
razlic¢itih ideja. Sljedeca metoda je koriStenje softvera za graficki dizajn, a najceSce
su to Adobe Photoshop i Adobe Illustrator. Posljednja metoda je koriStenje softvera
za UX dizajn. Glavna prednost ovih softvera je prelazak s wireframea na prototip bez
prebacivanja u drugi alat. Najc¢esce se koriste alati Adobe XD i Figma kao programi
Uz metodu skiciranja veze se i pravilo da wireframeovi nisu pikselno savrSeni. Njihov
je cilj procijeniti strukturu, a ne polirati detalje vizualnog dizajna. Izraduju se brzo i
jednostavno, bez previse detalja 1 sadrZze samo bitne elemente. Tradicionalno su crno-
bijeli, ali boje se mogu koristiti isklju¢ivo za privlacenje pozornosti i stvaranje
naglaska. Takoder, mogu sadrZavati i biljeSke koje sluze za stvaranje konteksta i
prenosenje klju¢nih ideja.[37] Sto se ti¢e vrsta wirefreama, postoje oni niske i visoke
vjernosti, a razlikuju se u prepoznavanju razine proizvodnje ili funkcionalnosti.
Wireframe niske vjernosti se relativno brzo razvija te kao takav olakSava komunikaciju
projektnog tima. Koristi se za apstraktni prikaz jer sadrzi elemente za popunjavanje
prostora i lazni sadrzaj. Wireframe visoke vjernosti se zbog vece razine detalja koristi
u dokumentaciji. NajceSc¢e ukljucuju informacije o svakoj odredenoj stavci na stranici,

ukljucujuéi dimenzije i radnje povezane s interaktivnim elementima. [38]
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Prototip

lako je izrada prototipa vrsta implementacije, ovaj proces i proces dizajna se
u praksi Cesto preklapaju i dogadaju istovremeno. Ideja prototipa je pruziti brz i lako
promjenjiv rani pogled a zamisljeni dizajn interakcije. Da bi se prototip brzo i lako
mijenjao, mora biti manji od stvarnog sustava, a smanjivanje se implementira
fokusiranjem na samo Sirinu ili dubinu sustava ili na manje stupnjeve vjernosti detalja.
Prototip se izraduje razli¢itim stupnjevima vjernosti kako bi se shvatio koncept dizajna
I kako bi se mogao testirati na korisnicima. [15], [37]

Kao $to sam naziv implicira prototip niske vjernosti nije vjeran prikaz detalja,
osjecaja 1 ponasanja, ve¢ daje apstraktne dojmove planiranog prototipa visoke razine.
Prototip niske vjernosti grubo prikazuje koncept dizajna i pomaze dizajnerima u ranoj
fazi procesa. Cesto su takvi prototipovi ogranieni u funkciji i interakciji. [37] Ova
vrsta prototipa prikladna je kada nisu odredeni detalji dizajna te ¢e se oni
najvjerojatnije promijeniti. lako se prototip niske vjernosti ¢esto ne shvaca ozbiljno
posebice kada se radi o papirnatim verzijama, ovakav prototip daje najbolji omjer
steCenog korisnickog iskustva po jedinici ulozenog truda. Jednostavnijim rije¢ima,
iako je ovakav prototip manje razvijen, daleko je jeftiniji i moze se konstruirati i
ponavljati u djeliéu vremena potrebnog za proizvodnju dobrog prototipa visoke
vjernosti, §to ga na kraju ¢ini iznenadujuce u¢inkovitim. Jedna studija iz 1992. godine
pokazala je da korisnicima nije bitna estetska kvaliteta prototipa te da ona ne utjece na
percepciju njihovog korisnickog iskustva sve dok razumiju Sto se radi 1 zaSto. Ponekad
je potrebno uspjesno osobno iskustvo kako bi prevladala predrasuda prema prototipu
niske vjernosti. [15]

S druge strane, postoje prototipovi visoke vjernosti koji su interaktivni i
simuliraju funkcionalnosti i detalje stvarnog dizajna, a izvrsni su i odabir za prikaz
odredenih animacija. Ovi prototipovi pomaZu korisnicima s razumijevanjem dizajna i
daju dojam buduceg proizvoda. [37] Prototip visoke vjernosti koristi se kao sredstvo
za doradu dizajna kako bi bio dizajn bio upravo ono sto i treba kada se ide u finalnu
implementaciju. Sukladno nazivu, ovakav prototip je vjeran detaljima, izgledu,
osjecaju 1 ponaSanju dizajna interakcije, a ponekad i cak funkcionalnosti cijelog

.....

prototipa niske vjernosti, jeftiniji je 1 brzi od razvoja kona¢nog proizvoda. Medutim,
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postoje ekstremni slucajevi prototipa visoke vjernosti gdje se programira prototip
cijelog sustava, ukljucujuci dizajn interakcije i funkcionalnosti ne-korisnickog sucelja
koji rade zajedno. Shodno tome, ovakva vrsta prototipa moze biti jednako skupa i
dugotrajna kao i implementacija rane verzije sustava i podrazumijeva kontrolu
softverskog inzenjeringa i njegovu suradnju s UX timom oko funkcionalnosti sustava

i cjelokupnog dizajna ranije nego inace. [15]

Movie Page >

llustracija 21 Prototip aplikacije koristen u ovom radu

Izrada prototipa gleda se kao most do stvarnog proizvoda jer je njegov cilj
simulirati interakciju izmedu korisnika 1 sucelja i razumjeti kako ¢e konac¢ni proizvod
funkcionirati. Upravo iz tog razloga i je pogodan za testiranje sa stvarnim korisnicima
jer simulacijom gotovog proizvoda projektni tim testira upotrebljivost i izvedivost
dizajna. Osim toga, prototip se koristi za predstavljanje odredenih ideja jer primjerice
jednostavan interaktivni prototip bolje predocuje ideju od samog tekstualnog opisa. Za
tu svrhu se najcesce koristi prototip visoke vjernosti jer se odmah vidi kako dizajn
izgleda 1 funkcionira te se na taj nacin lakSe prodaje ideja. Spomenuto je takoder ve¢

poznato testiranje upotrebljivosti. Projektni tim korisnicima daje prototip i trazi da oni
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testiraju put do odredenog izvrSenja zadatka te se time identificiraju potencijalni UX
problemi. Izrada prototipa za razvoj ideja vezana je i uz istrazivanje korisnika kako bi
se razumjele njihove preferencije. Medutim, za razliku od izrade wireframea, izrada
prototipa je vremenski duzi i skuplji proces, a uz to zahtijeva i odredene dizajnerske
vjestine. [37]

Dizajn wireframea i izrada prototipa sastavni su dio procesa dizajna. Prije nego
Sto zapo¢ne izrada prototipa, potrebno je identificirati korisnike, definirati njihove
probleme i osmisliti rjeSenja za rjeSavanje njihovih bolnih to¢aka. Nakon Sto se ti
koraci dovr$e u procesu dizajna, moze zapoceti izrada prototipa. Najvaznija stvar kod
izrade je uvijek imati korisnika na umu odnosno u sredistu dizajna. Mogu se izradivati
u ranijim 1 kasnijim fazama dizajna, te nude benefite u istrazivanju i testiranju

korisnika i dizajna.
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Dizajn korisni¢kog sucelja (UI)

Dizajn korisnickog sucelja (UI) je proces koji se koristi za izradu sucelja
proizvoda s fokusom na izgled ili stil. Dizajn tih sucelja radi se po nacelima dizajna
korisnic¢kog iskustva te ona kao takva moraju biti jednostavna i ugodna za koristenje.
Korisni¢ko sucelje se odnosi na pristupnu tocku kojom korisnici komuniciraju s
dizajnom, a ta sucelja mogu biti tri vrste: graficka (GUI), glasovna (VUI) i ona
temeljena na gestama. Pod grafi¢ka korisnicka sucelja (engl. graphic user interface)
pripadaju sva sucelja gdje korisnici sudjeluju u interakciji s vizualnim prikazima na
digitalnim upravljackim povrSinama. Najbolji primjer za GUI je radna povrSina
racunala. VUI odnosno glasovno upravljana sucelja (engl. voice-controled interface)
su ona sucelja kod kojih se komunikacija izmedu korisnika i sustava odvija putem
glasova. U ovu skupinu pripadaju Siri, Alexa, Google... Posljednja vrsta sucelja su
sucelja temeljena na gestama gdje se korisnici ukljucuju u 3d prostore i komuniciraju
sa suceljem kroz pokrete tijela. Ovo su najsuvremenija sucelja te se kao najbolji
primjer daje VR tj. virtualna stvarnost. [39]

Primjenom ranije definiranih faktora i pravila dizajna korisnickog iskustva
moze se dizajnirati i ispravno korisni¢ko sucelje. Isto kao i kod iskustva, korisnici
procjenjuju izgled sucelja 1 usporedno s time brinu o upotrebljivosti 1 dopadljivosti.
Dizajn nije toliko bitan koliko je bitna jednostavnost izvrSavanja zeljenih zadataka.
Stoga bi dizajn trebao biti ,,nevidljiv* u smislu da ne bi trebao biti u fokusu ve¢ bi u
fokusu trebali biti kontekst 1 tijek zadataka koji se treba izvrsiti te se tome podeSava
izgled sucelja. Korisni¢ko sucelje treba biti ugodno i predvidati potrebe korisnika
kako bi oni uzivali personalizirana i impresivna iskustva. Uz izgled, vaznu ulogu imaju

i emocije koje korisnike povezuju s proizvodom. [39]

49



.
Mews Feed

g March Gaming
Making Hubs

fore QMW -

Alphabet

.0 é"fin
| > @

A

llustracija 22 Primjer korisni¢kog sucelja

Vizualni dizajn

Nacin na koji proizvodi izgledaju utjeCe na to kako ih korisnici zapravo
dozivljavaju. Estetska uporabljivost dokazuje da ljudi ignoriraju neke nedostatke
upotrebljivosti kod estetski ugodnih proizvoda. 1z tog razloga vizualni dizajn ima
kljuénu ulogu u poboljsanju estetske privla¢nosti i upotrebljivosti dizajna kroz
implementaciju teksta, boja i slika. [40],[41]

Vizualni dizajn diktira kako interaktivni elementi izgledaju u sucelju i
istovremeno utje€u na korisni¢ko iskustvo. Kako bi korisnicko sucelje bilo
upotrebljivo, oko korisnika treba privuci tocne informacije i funkcionalnost. Dizajneri
primarno organiziraju prioritet kroz veli¢inu, boju i koriStenje negativnog prostora.
Kada je postignut prioritet, moze se prijeci na elemente koji dodaju dodatnu vrijednost

dizajnu poput efekata i ilustracija. [41]
Elementi vizualnog dizajna
Linije
Od ikona, ilustracija, grafikona pa sve dalje, linije su najbitniji element
vizualnog dizajna. lako su linije najjednostavniji elementi, mogu posjedovati razlicita

svojstva te mogu biti debele ili tanke, ravne ili zakrivljene, jednake Sirine ili suzene,

geometrijske ili organske... [42] [43]
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llustracija 23 Koristenje linija u dizajnu

Na slici iznad vidi se kako su u ilustracije ukljuéene jednostavne, ali izrazajne
linije. Ru¢no nacrtane i razli¢itih tekstura donose potpuno drugaciji dozivljaj dizajna.
VaZan nacin koriStenja linija je za dizajn ikona koje su vitalne za usmjeravanje

korisnickog iskustva. Ikona zamjenjuju rije¢i 1 pojednostavljuju radnje i akcije U

sucelju.
Q 6 B3 ¢ A 8 @ O B O B G B G I B8 N =2
5 © > W e 6 6 8 0 O T 0 O &
® @ 8 @ C @» 9 g ¢ B8 6 & & & & Y L & &
g ¢ g ¢ B ® © B e ® =% ¥V B &% 8 ¥ % 6 6

llustracija 24 Koristenje linija u dizajnu ikona
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Oblici

Oblici se stvoreni kao samostalna podrucja najéesce oblikovana linijama, iako
mogu nastati i koriStenjem razli¢itih boja i1 vrijednosti. Ovi elementi sadrze dvije
dimenzije, duljinu i Sirinu. Identificiraju se po kao kljucni elementi koji se koriste za

brzu i u¢inkovitu komunikaciju. [44]
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Forget about delay in payments from Manage all of clients in one place. We automaticaly create e-invoices and
your customers. We guarantee 5 days eliminate your paperwork.

payments after you upload an invoice.

lHustracija 25 KoriStenje raznih oblika u dizajnu
U primjeru iznad prikazano je dodavanje ispunjenih oblika kako bi se postigao
odredeni kontrast i dodala dubina ilustracijama iako bi dizajn bi sam po sebi bio

uspjesan i bez dodanih oblika.
7 © 2
(=

llustracija 26 Dodatak kvadrata sa zaobljenim kutovima pridonosi dizajnu ikone
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Boje

Jedan od najvaznijih elemenata su boje. Grana dizajna pod nazivom ,,teorija
boja“ usmjerena je na mijeSanje i koristenje razli¢itih boja u dizajnu i umjetnosti te
naglasava veliku razliku u mijeSanju boja subtraktivno (u printu) i aditivno (digitalni
dizajn). Digitalni dizajn oznacava da je nesto prikazano na zaslonu, pa se boje mijesaju
medusobno jer zaslon emitira svjetlost. Kada se boje pomijesaju na ekranu emitira se
Siri raspon svjetla Sto rezultira svjetlijom bojom. Aditivna mjeSavina crvene, plave i
zelene boje (RGB) na zaslonima proizvodi bijelo svjetlo. Boje se u dizajnu koriste za
prenosenje emocija i dodavanje raznolikosti i zanimljivosti dizajnu. [44] Kao dio
dizajna, boje se koriste u tekstovima, gumbima, elementima poput ilustracija, ikona i
fotografija. Medutim, potrebno je staviti oprez na koriStenje boja te se mora stvoriti
hijerarhija i jedinstvo unutar dizajna. U primjeru ispod koriste se crna, bijela i Zuta

koja sluzi za naglasavanje elemenata (gumbi). [43], [44]
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llustracija 27 Naglasavanje elemenata uz pomo¢ boje

Vrijednost

Za vrijednost je najlakse re¢i da se iskazuje svjetlina ili tamnost boje.
Vrijednost se moze mijenjati u slucaju koriStenja viSe boja, ili ¢ak samo jedne boje.
Dizajn koji ima visoki kontrast vrijednosti stvara osjecaj jasnoce, dok onaj dizajn koji

ima sli¢ne vrijednosti stvara osjecaj suptilnosti. Osim toga, moze se koristiti 1 kao
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simulacija volumena koristenjem svijetlih vrijednosti gdje svjetlost pada na objekt i

tamnih vrijednosti koje se koriste za sjene. [43], [44]

llustracija 28 Prikaz elementa vrijednosti koriStenjem drugacijih tonova boje

Volumen

Volumen je pojam Kkoji se odnosi na vizualne elemente koji imaju tri
dimenzije: duljinu, Sirinu 1 dubinu. Obzirom da su sucelja dizajnirana za 2D zaslone,
koriStenje trodimenzionalnih oblika nije bilo toliko uobi¢ajeno. Medutim posljednjih
godina 3D dizajn postaje sve popularniji, te koristenje trodimenzionalnih vizualnih
objekata postaje sve ¢eSce. Jedan od Cestih koristenja 3D objekata je u obliku modela

proizvoda kao §to je prikazano na slici ispod. [43], [44]

fitness.  owwes  twpmen  mong -

llustracija 29 Primjena volumena u dizajnu
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Teksture

Teksture se stvaraju ponovljenim uzorkom linija te mogu dodati dodatnu
dimenziju dizajnu. Umjesto koriStenja boja, teksturom se moze dobiti dubina i karakter
elemenata. Postoje dvije vrste tekstura, taktilne kod kojih se moze osjetiti tekstura i
implicirane kod kojih se ona moze samo vidjeti. U digitalnom dizajnu se koriste samo
implicirane strukture. Dodavanje tekstura nije uvijek grubo, ru¢no nacrtano i
inspirirano uzorcima boja, ve¢ primjerice kao u primjeru ispod, mogu se koristiti

zamucéeni oblici kao pozadinski oblici kojima se dobiva osjecaj teksture. [43], [44]
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llustracija 30 Koristenje teksture boja u pozadini dizajna

Negativan prostor

Negativan ili bijeli prostor klju¢an je za dodavanje prostora za disanje cijelom
dizajnu. Ovim se prostorom definiraju granice pozitivnog prostora te se unosi
ravnoteza u kompoziciju kako informacije ne bi bile naguzvane u jednom podrucju. U

tom prostoru nema ni teksta, ni grafika, ni boja u probom planu. [43], [44]
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llustracija 31 Koristenje negativnog prostora
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Principi vizualnog dizajna
Prethodno navedeni elementi oznacavaju gradevne blokove estetike proizvoda.
U ovom ¢e dijelu biti navedeni principi odnosno nacela prema kojima se koriste

osnhovni elementi.

Jedinstvo

Najosnovnije nacelo vizualnog dizajna je jedinstvo. Razlog tome je $to se ono
odnosi na stvaranje skladnosti odnosno harmonije izmedu svih elemenata te
nedostatak istog stvara loSe korisnicko iskustvo. Za stvaranje jedinstva elemenata

koristi se mreza (engl. grid) prema kojoj se slijedi uredan raspored.

llustracija 32 Primjer nacela jedinstva s lijeve strane i nedostatak istog s desne strane

Gestalt

Vazno nacelo vizualnog dizajna je i gestalt koji simbolizira tendenciju da

percipiramo cjelinu nasuprot pojedina¢nim elementima. [45]
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llustracija 33 Nacelo gestalta
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Razlog zaSto mozemo vidjeti oblike na slici iznad iako linije nisu potpune je
upravo gestalt. NaSe oko prvo percipira cjelinu koju ¢ine isprekidane linije, a tek onda
odvojene linije. Ovo je nacelo vazno primjerice za izdvajanje odvojenih odjeljaka web
stranice povecanjem prostora izmedu njih. Postoji nekoliko gestalt principa, a oni
ukljucuju sli¢nost, nastavak, zatvorenost, blizinu, zajednicku regiju, simetriju... Na
slici ispod mozete vidjeti princip blizine koji pokazuje da ako su odlomci blizu i imaju
slicna svojstva (oblik 1 veli¢ina), tada izgledaju kao da su grupirani zajedno. S druge
strane, ako se elementi koji nisu sli¢ni slucajno grupiraju, moze do¢i do zbunjivanja

korisnika. [44], [45]
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llustracija 34 Princip blizine kao dio gestalta
Kontrast

Nacelo kontrasta zasluzno je za isticanje odredenih dijelova dizajna, a odnosi
ne na dodavanje vizualno razli¢itih elemenata kako bi se naglasila ¢injenica da su ti
elementi uistinu razliciti tj. da pripadaju razliitim kategorijama ili da imaju razlicite
funkcije. Drugim rije¢ima, kontrast oku daje primjetnu razliku (npr. u veli¢ini ili boji)
izmedu dva elementa kako bi se naglasilo da su razli¢iti. NajceS¢e se ovaj princip
primjenjuje upravo kroz boje, a najbolji primjer je recimo crvena boja koja u Ul
dizajnu oznacava brisanje (engl. delete). Takoder, u UX-u primjer kontrasta se ¢esto
gleda i kao odnos izmedu teksta i njegove pozadine. Smanjenje kontrast izmedu
navedenih smanjuje ¢itljivost i ¢ini sadrzaj nedostupnim, pa se kod dizajna uvijek vrsi
provjera pomocu raznih alata kako bi se osiguralo da sadrzaj mogu vidjeti svi korisnici.

[45]
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lustracija 35 Kontrola kontrasta u dizajnu

Razmjer

Nacelo koje se koristi u gotovo svakom dobrom dizajnu je razmjer. Nacelo
razmjera odnosi se na koristenje relativne veli¢ine za oznaCavanje vaznosti i ranga u
kompoziciji. Kada se nacelo razmjera koristi ispravno, najvazniji elementi u dizajnu
veci su od onih koji su manje vazni. S jednostavnije strane, ako je nesto veliko, veca
je vjerojatnost i da ¢e biti zapazeno. Vizualno ugodan dizajn ne koristi vise od tri
razlicite veli¢ine, a raspon izmedu elemenata uspostavlja jo§ jedno nacelo, a to je

hijerarhija. [45]

llustracija 36 Primjer razmjera
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Hijerarhija

Nastavno na nacelo razmjera veze se nacelo hijerarhije, a odnosi se na vodenje
oka na nacin da ono prati razliCite elemente dizajna prema njihovoj vaznosti.
Hijerarhija se implementira kroz varijacije razmjera, vrijednosti, boja, razmaka,
polozaja 1 slicno. Kroz ovo nacelo se kontrolira isporuka korisnickog iskustva.
Primjerice ako je korisniku tesko shvatiti gdje traziti potrebne informacije, vjerojatno
se radi o0 nejasnoj vizualnoj hijerarhiji. Osim ranije navedenog razmjera, za hijerarhiju

se mogu Koristiti i razlicite veli¢ine slova ili razliCita svjetlina boja. [45]

Veliki naslov je oCito vazan

Maniji tekst je sekundarne vaZnosti i biti ¢e procitan nakon naslova

llustracija 37 Tekstualna hijerarhija

Kod hijerarhije postoje uobicajeni obrasci koji se temelje na pokretima koje oci
korisnika ¢ine kod prikazivanja nove stranice. Primjerice, engleski jezik se Cita s lijeva
na desno, a arapski s desna na lijevo. Prije usvajanja odredenog obrasca potrebno je
razumjeti kako ciljani korisnici obraduju informacije. Kod ¢itanja engleskog jezika
stoga postoje dva obrasca odnosno uzorka koja se koriste, F-uzorak i Z-uzorak. [30]

Na web mjestima s niskom razinom tekstualnog sadrzaja to jest s malim
koli¢inama informacija koristi se Z-uzorak. Kod ovog uzorka korisnik vidi stranicu i
skenira od gornjeg lijevog do gornjeg desnog kuta, zatim pogledom dolje dijagonalno
slijedi sadrzaj do donjeg lijevog kuta te se na kraju pomakne u donji desni kut. Z-
uzorak se moze iskoristiti tako da se najvaznije informacije uklju¢e duz tog uzorka
koji pokret oCiju prati. [30]

Stranice koje ukljucuju tekstualni ili ¢ak video sadrzaj koriste F-uzorak. Kod
ovog uzorka skeniranje pocinje slijeva nadesno duz vrha, ali zatim se skenira lijeva
dio stranice kako bi se pronasle trazene informacije. Kad se uoci trag tih informacija
ponovno se skenira s lijeva na desno te se taj postupak ponavlja do kraja stranice.
Obzirom da su sve stranice drugacije, moguce je da se na jednoj koriste obje vrste ovih

uzoraka. [30]
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llustracija 38 Z-uzorak i F-uzorak u hijerarhiji

Balans

Sljede¢e nacelo je nacelo balansa koje simbolizira balansiranje elemenata
dizajna. Definicija ovog nacela govori da se balans odnosi na zadovoljavajuci raspored
ili omjer elemenata, a javlja se kada postoji jednako rasporedena koli¢ina vizualnog
signala s obje strane zamis$ljene osi (najcesce okomite) koja prolazi kroz sredinu
zaslona. Vazno je uzeti u obzir da nije bitan samo broj elemenata ve¢ i povrsina koju
oni zauzimaju. Dobro balansiran tj. uravnotezZen dizajn je onaj u kojem ni jedna strana
ne privla¢i pogled toliko da se ne vidi druga strana. Balans moze biti simetrican,
asimetrican i radijalan, a vrsta koja se koristi u dizajnu ovisi o tome §to se Zeli prenijeti.
Asimetrian dizajn je dinamican 1 privlacan, simetrican tih i stati¢an, a radijalan vodi

oko u centra kompozicije.

Balans Disbalans

llustracija 39 Nacelo balansa
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Zasto je potrebno razumjeti principe vizualnog dizajna? Pa osim §to Su oni
zasluzni da dizajn ,,izgleda lijepo®, njihovo razumijevanje ima i druge benefite, a jedan
od njih je povecanje upotrebljivosti. Pracenje ovih nacela rezultira dizajnom koji
jednostavan za koriStenje. Primjer se moze vidjeti i u zlatnom rezu koji se ¢esto koristi
u slaganju teksta kako bi se stvorio vizualno ugodan odnos izmedu fonta, visine i $irine
linjje. Rezultat dovodi do skrac¢enih duljina redaka, Sto opet dovodi do stvaranja
ravnoteze izmedu teksta 1 bolje Citljivosti. Vizualni dizajn izraden po navedenim
principima te uparen s dobrom interakcijom dovodi do uspjesnog korisni¢kog iskustva.
Dobar ucinak estetike upotrebljivosti nalaze da ako korisnici smatraju da je dizajn vrlo
privlacan, da ¢e lakSe oprastati manje nezgode u vezi s upotrebljivoséu. Stoga sljedba
naCela dobrog vizualnog dizajna kod korisnika izaziva pozitivne emocije i
odusevljenje. Kao posljednji benefit koriStenja ovih nacela navodi se jaanje
percepcije proizvoda odnosno gradi se povjerenje korisnika i interes za taj proizvod.
[45]
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Strategija sadrzaja

Posljednji dio od kojeg se sastoji UX je sadrzaj. Sadrzaj ukljucuje oglase, slike,
videozapise, price i meta podatke. Svrha tog sadrZaja ovisi o njegovoj strategiji €iji je
cilj planiranje sadrzaja koji ima vrijednosti, smislen je i lako ga je pronaci. Sadrzaj, za
mnoge, pocinje i zavrSava objavljivanjem. Medutim, za stratega sadrzaja, on pocinje
definiranjem zahtjeva i identificiranjem potreba korisnika. Prije nego $to se sadrzaj
napise, stratezi ocrtavaju poruku i ciljeve. Ako se na primjer radi redizajn web mjesta,
moze se napraviti popis i pregledati sve stranice koje to web mjesto trenutno sadrzi.
Ako projekt ukljucuje novu pozadinu, istrazuje se i razvija plan migracije za sustav
upravljanja sadrzajem. Krajnji cilj strategije je imati fleksibilan sadrzaj koji se moze
pretrazivati i koji se pojavljujem pravim ljudima, na pravim mjestima, u pravo vrijeme.
[43]

Strategija sadrzaja povezuje napore organizacije u pogledu sadrzaja s
poslovnim ciljevima i potrebama korisnika. Ona stvara skup integriranih izbora
izmedu cetiri odvojena, ali povezana podrucja aktivnosti. Te aktivnosti se odnose na
poslovne odnosno dizajnerske funkcije koje imaju utjecaj na sadrzajni proizvod, a
strategija sadrzaja radi na povezivanju tih funkcija. Prva aktivnost odnosi se na sam
dizajn korisni¢kog iskustva te je cilj omoguciti sadrzaj krajnjim korisnicima i to prema
njihovim potrebama i preferencijama. Sljedeca je urednicka strategija ¢iji je cilj saznati
glediSte sadrzaja te gdje i kada isporuciti sadrZaj. Nakon toga slijedi inzenjering
sadrzaja koji se bavi strukturiranjem sadrzaja za laksi pronalazak. Posljednja aktivnost
strategije sadrZzaja odnosi se na sam tijek i upravljanje sadrzajem. [46]

Kako bi se te aktivnosti povezale potrebno je uspostaviti zajednicko
razumijevanje definicije. Postoji nekoliko definicija koje oznaCavaju ovaj pojam.
Strategija sadrzaja vodi stvaranje, isporuku i upravljanje korisnim, upotrebljivim
sadrzajem. Strategija sadrzaja znaci dostavljanje pravog sadrzaja pravim ljudima, na
pravo mjesto, u pravo vrijeme. Strategija sadrZaja integrirani je skup izbora usmjerenih
na korisnika i ciljeva o sadrzaju tijekom njegovog zivotnog ciklusa. Svaka navedena
definicija je toCna, 1 svaka predstavlja drugi nain predstavljanja sadrzaja kao
proizvoda. [46]

Agencija za strategiju sadrzaja pod nazivom Brain Traffic ustanovila je da je s

brojnim promjenama i trendovima proslih godina doSlo do promjene i u strategiji
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sadrzaja te da prethodno navedene Cetiri aktivnosti nisu samostalne kao prije. Agencija
je dosla do zakljucka da je nemoguce odvojiti tijek rada od upravljanja te da je u
procesu potrebna komponenta koja pokazuje potrebu za integracijom planiranja
sadrzaja kroz cijelo korisnicko putovanje. Na taj je nain nastao kvadrat strategije
sadrzaja u kojem su aktivnosti dodatno podijeljene na dizajn sadrzaja i sistemski
dizajn. [46]

Dizajn sadrzaja

te
ri

Dizajn sustava

llustracija 40 Komponente strategije sadrZaja

Dizajn sadrZaja odnosi se na proces koriStenja podataka i dokaza kako bi se
korisnicima dao onaj sadrZaj koji im je potreban, u pravo vrijeme i na pravi nacin.
Urednicki elementi koji ukljucuju glas i ton, ciljanu publiku i smjernice brenda
predstavljaju kvadrant s lijeve strane, dok elementi iskustva ukljucujuci potrebe
korisnika i njihova putovanja te format sadrzaja ¢ine desni kvadrant. [46]

Dizajn sustava je, s druge strane, proces definiranja arhitekture, modula,
sucelja i podataka za sustav koji zadovoljava odredene zahtjeve. Struktura predstavlja
lijevu stranu i odnosi se na nacin na koji je sadrzaj organiziran za pretraZivanje i
pronalazenje, kako se koriste oznake i kategorije i zahtjevi za elemente poput
personalizacije i umjetne inteligencije. | kao posljednji, dizajn procesa razmatra
zivotni ciklus sadrZaja, upravljanje i mjerenje sadrzaja. Iako se najceSce stratezi
sadrzaja specijaliziraju samo za jedan dio, vazno je da razumiju kako sva Cetiri zapravo

funkcioniraju zajedno. [46]
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Projektni dio: Redizajn aplikacije

Definiranje proizvoda

Obzirom da sam velik dio svog studentskog zivota proveo radeci u kinu, za
prakti¢ni dio svog diplomskog rada odabrao sam napraviti redizajn aplikacije
iCineStar. Cinestar je lanac kina rasprostranjen u 10 gradova odnosno 16 lokacija
diljem Hrvatske. Kupnja karata u CineStar kinima moguca je na blagajnama, putem
njihove web stranice i putem besplatne aplikacije CineStar. U App Storeu u opis
aplikacije navodi se moguénost kupnje karata u samo dva klika, $§to ja smatram
pogre$nom informacijom. Uz to, neke od navedenih znacajki aplikacije su:

- Pronadite svoj najbliZi CineStar

- Pogledajte termine i datume filmova koji su na programu
- Pregledavanje kupljenih ulaznica u rubrici Moj iCineStar
- Pregledavanje filmova koji se uskoro prikazuju u kinima
- Gledanje filmskih trailera i fotografija

- Pregledavanje filmova prema dostupnim formatima

- Dodavanje kupljenih ulaznica u Apple Wallet

Obzirom da smatram da aplikacija sadrzi niz problema, od loseg korisnickog
iskustva pa sve do konacnog vizualnog dizajna, odlu¢io sam napraviti redizajn
aplikacije s ciljem poboljSanja upotrebljivosti same aplikacije. Prema informacijama
iz App Storea, aplikacija nije imala veca azuriranja u smislu poboljSanja vizualnog
izgleda ili korisnickog iskustva od 2017. godine. Stoga aplikaciji 1 prili¢i ocjena 2.1
od 5 koju su dali korisnici. Samo neki od komentara tj. recenzija na aplikaciju su:

- ,,Osim sto aplikacija ima opcetino los UX, Naplata cesto ne uspije, ali
se novci skinu s kartice. Pa se moraju slati mailovi i traziti povrat
novaca. “

- ,,Dao bih i 5 zvjezdica ali dok ne sredite taj veliki prikaz svega, kao da
smo na 320x160 pixelnim ekranima, ne mogu vam dati vecu ocjenu.
Molim vas popravite taj ogromni share sheet, zar vama to ne izgleda
nakaradno/katastrofa?

-, Zalosno je da aplikacija jo§ dan danas nije azurirana za iPhone X i

iOS 12, niti vizualno, a kamoli funkcionalno.
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Uz vlastitu procjenu, ovi komentari su mi pomogli u rjeSavanju problema i u

redizajnu iCineStar aplikacije. Na slikama ispod prikazan je trenutni izgled aplikacije.

09w

Kupifrezerviraj Moja CmeSQar
ulaznice srijed:

Uskoro u
CineStaru

max 40X
FIMOViU  Eiimoviu IMAX-u  Filmovi u 4DX-u
Gold Classu
oy
Cwb
— ¥
Kaptul Boutique Loyalty
Moj iCineStar Cinema program

PROSLAVI

oMM @‘f ka0 ZVIJEZDA!

llustracija 41 Pocetni ekran, ekran s filmovima i informacije o filmu u aplikaciji

PROJEKCIJE
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Top Gun: Maverick, akcija, avantura, 131" @
Pocetak prikazivanja: 26.05.2022

Nakon viSe od trideset godina sluzenja
kao jedan od najboljih pilota mornarice,
Pete "Maverick" Mitchell (Tom Cruise) je
tamo gdje pripada, izbjegava
napredovanje u €in koji bi ga "prizemljio".
Kad se nade kako obu¢ava odred mladih
pilota Top Gun-a za specijaliziranu misiju,
kakvu jo$ niti jedan pilot nije vidio,
Maverick susrece Bradleyja Bradshawa
(Miles Teller), sina svog pokojnog
prijatelja, Nicka Bradshawa, zvanog
"Goose". Suocavajuci se s neizviesnom
buduénoséu i s duhovima svoje proslosti,
Maverick se uvlaci u sukob s vlastitim
naidubliim strahovima. koii ée kulminirati
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llustracija 42 Odabir projekcije, uskoro u Cinestaru i moj Cinestar
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Proces dizajna

Procesu izrade dizajna odnosno redizajna aplikacije pristupljeno je UX proces
dizajna kojem je pristupljeno uz koristenje design thinking okvira koji je detaljnije
objasnjen u drugom poglavlju rada. Ovaj UX proces sastoji se od pet faza, a to su:
definicija proizvoda, istraZivanje, analiza, dizajn i validacija. Prvi korak tj.

definiranje proizvoda napravljen je u proslom poglavlju.

ity ——> — e @ @

>

llustracija 43 Okvir koriSten u procesu redizajna aplikacije

Istrazivanje

Cilj istrazivanja

Nakon §to je definiran proizvod slijedi istraZivanje kojem je cilj generirati
podatke o ciljanoj publici, ali i funkcionalnosti same aplikacije. U ovom slucaju,
istrazivanje je napravljeno uz pomo¢ ankete. Kako sam prethodno naveo, i sam
smatram da dizajn trenutne aplikacije nije zadovoljavajuci pa iz tog razloga i smatram
da koriStenje aplikacije nije primaran oblik kupovine ulaznica za kino. Jedan od ciljeva
istrazivanje je saznati koje funkcionalnosti utjecu i koje su potrebne korisnicima
prilikom kupovine ulaznica. Uz to, zanima me koliko sam dizajn utjeCe na njihov
odabir 1 koriStenje aplikacija. Stoga je ovo istraZivanje namijenjeno osobama svih
dobnih skupina neovisno o spolu. Bitna stavka u odabiru kandidata za ispunjavanje
ankete je ta da oni zapravo i gledaju filmove u kinu jer u suprotnom se generiraju

neiskoristivi podaci.
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Iz samog definiranja proizvoda mogu postaviti nekoliko razli¢itih hipoteza.
Prva je ta da bi aplikacija imala najvecu svrhu medu mladom populacijom odnosno
korisnicima koji pohadaju srednju Skolu ili fakultet. Druga hipoteza je da kupovinu
ulaznica putem aplikacije izvrSava puno manji broj korisnika od onih koji kupuju karte
na blagajni kina ili putem web stranice. 1z toga se moze povu¢i i sljedeéa hipoteza,
koja proizlazi i iz prethodnih komentara na aplikaciju, a to je da dizajn uvelike utjece
na ukupno korisnicko iskustvo.

Istrazivanje je izvedeno putem online ankete izradene u Google obrascima
(engl. Google forms) iz razloga §to je anketom moguce dobiti velik broj odgovora u
kratkom roku. Iz vlastitog iskustva sam se uvjerio da su kompleksne ankete s velikim
brojem pitanja zahtjevnije za korisnike pa sam se iz tog razloga odlucio generirati $to
vi$e spoznaja iz manjeg broja jednostavnijih pitanja. Stoga se anketa koja se koristila
u ovom istrazivanju sastojala od 14 pitanja koja se mogu podijeliti na tri dijela. U
prvom dijelu nalaze se pitanja koja bi trebala pretpostaviti ciljnu skupinu korisnika
aplikacije. Drugi dio pitanja odnosi se na iskustvo kupovine ulaznica i odlaska u kino.
Znacaj ovog dijela je ispitati potrebne stavke koje bi se mogle ukljuciti u dizajnu
korisni¢kog sucelja. Na kraju, trec¢i dio odnosi se na vizualni dizajn i funkcionalnosti

same aplikacije.
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Analiza rezultata

Anketom je generiran 61 odgovor razli¢itih dobnih skupina. Ranije sam naveo da
se prvi dio koristi za ispitivanje ciljne skupine korisnika koji bi koristili aplikaciju. U
ta pitanja stoga ulaze demografski podaci poput dobi, spola i obrazovanja.

Prvo pitanje vezano je uz spol ispitanika, te se moze vidjeti da od 61 ispitanika,
vecdinu tj. 70,5% cCine osobe Zenskog spola, dok ostalih 29,5% ¢ine muskarci.

Spol
61 odgovor

@ Musko
@ Zensko

Graf 2 Spol ispitanika

Sljedece pitanje odnosi se na dob ispitanika koja se ovdje moze podijeliti na pet
kategorija. Najvise ispitanika upravo pripada u kategorije mlade dobi odnosno 21,3%
pripada u kategoriju od 14 do 18 godina i 47,5% pripada u kategoriju od 19 do 25
godina, Sto ukupno ¢ini 68,8% ispitanika tj. 42 ispitanika. U sljede¢u po redu, 26 do
35 pripada 19,7% tj. 12 ispitanika. Posljednjih 11,2% ispitanika pripada najstarijim
dobnim skupinama, a to su 36 do 45 (9,8%) i 46+ (1,6%). Obzirom da mi je za
rjeSavanje ankete bilo bitno da ispitanici idu u kino nekoliko puta godisnje, dob

ispitanika pomogla mi je u segmentiranju vecine koja €ini ciljnu skupinu.
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Dob
61 odgovor

@ 14 - 18 godina
® 19 - 25 godina

@ 26 - 35 godina
9,8% @ 36 - 45 godina
e | @ 46 ili vise godina

Graf 3 Dob ispitanika

Trece pitanje odnosi se na zavrSenu razinu obrazovanja kod ispitanika. Prema
dobivenim rezultatima, najveci dio (37,7%) ispitanika je navelo da je zavrSilo srednju
Skolu, a detaljnijom analizom dobivenih podataka, mogu zakljuciti da se vecina tih
ispitanika trenutno nalazi na preddiplomskom studiju. Uz to, 12 ispitanika navelo je
da ima zavrSen upravo naveden preddiplomski studij, a 16 njih ima zavrSen diplomski
studij Sto zbrojeno daje 45,9%. Dakle, veéina ispitanika ankete ima zavrSenu neku fazu

fakulteta, bilo da se to radi o preddiplomskom ili diplomskom studiju.

Zavrsena razina obrazovanja
61 odgovor

@ Osnovna $kola

@ Srednja $kola

@ Preddiplomski studij
@ Diplomski studij

@ Poslijediplomski studij

Graf 4 Zavr$ena razina obrazovanja ispitanika
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Nakon prva tri pitanja koja su mi dala uvid u ciljnu skupinu, slijedi dio ¢iji je fokus
stavljen na iskustvo odlaska u kino. Prvo pitanje u ovom dijelu odnosi se na to koliko
Cesto ispitanici zapravo odlaze u kino, a prema ocekivanjima, prevladava odgovor
»povremeno, ovisno o filmovima koji izlaze*. Taj odgovor dalo je 60 ispitanika
odnosno 98,4%, dok samo jedan ispitanik pripada u kategoriju koja u kino odlazi

nekoliko puta mjesecno.

Koliko ¢esto ides u kino?
61 odgovor

@ Svaki tiedan
@ Nekoliko puta mjeseéno

@ Povremeno, ovisno o filmovima koji
izlaze

Graf 5 Odlazak ispitanika u kino

Sljedece pitanje odnosi se na utjecaj odlaska ispitanika u kino, a 63,9% njih istice
da im je najvaznija stvar sama ponuda. Cijena ulaznica utjece na 29,5% odnosno 18

ispitanika, a odlazak u kino ovisi 0 opremljenosti kina za 4 osobe.

Sto ti je bitnije kod odlaska u kino?
61 odgovor

@ Cijena
@ Ponuda
@ Opremljenost kina

)

Graf 6 Prioriteti kod odlaska u kino
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Sesto i sedmo pitanje bilo su pitanja o kojima ovisi uopée potreba za iCinestar
aplikacijom. Sestim se pitanjem provjeravalo u koje kino ispitanici veéinom idu.
Obzirom da je Cinestar najve¢i lanac kina u Hrvatskoj, o€ekivao sam da ¢e postotak
ispitanika koji idu u njihova kina biti neSto veci od 67,2%. Dakle, od ukupnog broja
ispitanika, 1/3 otpada na one koji odlaze u lokalna kina.

U koje kino ve¢inom ides?
61 odgovor

@ CineStar
@ Lokalno kino

! 32,8%

Graf 7 Izbor Kina ispitanika

Sedmo pitanje odnosi se na mjesto kupovine ulaznica za kino odnosno kupuju
li ispitanici ulaznice na blagajni kina, na web stranici ili putem aplikacije. Trenutno
stanje iCinestar aplikacije pokazuje i ¢injenica da od 61 ispitanika, ni jedan ne kupuje
ulaznice putem mobilne aplikacije. Vecina tj. 41 ispitanik ulaznice kupuje na blagajni
kina, dok njih 20 taj proces izvrSava putem web stranice.

Kada ides u kino, gdje kupujes karte?
61 odgovor

@ Na blagaijni kina
@ Na web stranici kina
@ Putem mobilne aplikacije

Graf 8 Mjesto kupovanja karata
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Medutim, kada se opcenito radi o tome jesu li ispitanici koristili iCinestar
mobilnu aplikaciju, rezultati su pokazali da je samo njih 16,4% barem jednom Koristilo

tu aplikaciju za neku svrhu.

Jesi li ikad koristio/la iCineStar mobilnu aplikaciju?
61 odgovor

@® Da
® Ne

Graf 9 Koristenje iCinestar aplikacije

Radi se o brojci od 10 ispitanika koji su na sljede¢em pitanju ocijenili svoje
iskustvo koriStenja te aplikacije. Kada se zbroje sve ocjene 1 izracuna prosjek, on iznosi

3,7 od 5, sto oznacava da samo korisnic¢ko iskustvo i nije toliko loSe.

Ako je odgovor na tvoje prethodno pitanje DA, kakvo je bilo tvoje iskustvo koristenja

aplikacije? (pitanje nije obavezno)
10 odgovora

4 4 (40 %)

3 (30 %)

2 (20 %)

1(10 %)

0(0\ %)

1

Graf 10 Iskustvo koriStenja iCinestar aplikacije

Nakon ocjene korisnickog iskustva, slijedila je i ocjena trenutno izgleda
aplikacije. Jedan od manjaka ispitavanja anketom je taj Sto se ne mogu postaviti

dodatna pitanja kao na primjer kod intervjua, a s tim problemom sam se susreo upravo
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kod ovog pitanja. Prosjek vizualnog izgleda aplikacije dobiven ovim anketnim
upitnikom iznosi 3,27 od 5.

Ocjeni izgled trenutnog pocetnog ekrana aplikacije
61 odgovor

30

20 22 (36,1 %)

18 (29,5 %)

13 (21,3 %)

7 (11,5 %)

Graf 11 Ocjena pocetnog ekrana aplikacije

Jedno od pitanja koje mi je posluzilo za odabir funkcionalnosti, ne samo
korisni¢kog iskustva, ve¢ 1 vizualnog dizajna, bilo je §to je ispitanicima bitno prilikom
odabira filma u kinu. Dobiveni odgovori posluZili su mi u izradi redizajna te sam
otprilike dobio informacije na koje je potrebno staviti fokus. U ovom slucaju, najvise
ispitanika odgovorilo je da im je kod odabira filma bitan Zanr, glumci i trailer, dok su
u neSto manjem broju biti i ocjena, dobra preporuka i recenzije.

Sto ti je bitno prilikom odabira filma u kinu?
61 odgovor

Ocjena 24 (39,3 %)

Dobra preporuka 24 (39,3 %)

Recenzije 25 (41 %)
Trajanje 9 (14,8 %)
Trailer 36 (59 %)
Fotografije 4 (6,6 %)
Glumci 35 (57,4 %)
Zanr 43 (70,5 %)
Jezik 8 (13,1 %)
0 10 20 30 40 50

Graf 12 Elementi prilikom odabira filma

Prethodni rezultati potvrdeni su 1 kroz sljede¢a dva pitanja. Prvo od tih se tice
ocjene filma, odnosno provjeravaju li ispitanici ocjenu filma na nekoj stranici prije

odlaska u kino. Moguénosti odgovora bile su od 1 (nikad) do 5 (uvijek), a prosjek
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ocjena iznosi 3,11 §to ipak naginje prema tome da veéina ispitanika prema tome da ih
zanima kako su drugi ocijenili film prije nego S$to ga i sami pogledaju.
Prije kupnje karata za film, uvijek provjerim ocjenu filma.
61 odgovor
20
17 (27,9 %)

13 (21,3 %)
12 (19,7 %)
10 11 (18 %)

8 (13,1 %)

Graf 13 Vaznost ocjene filma prilikom odabira

Nakon toga slijedilo je pitanje jesu su ispitanici privrzeni odredenom zanru
filmova, a rezultati pokazuju da njih 41 tj. 67,2% ima odredeni Zanr koji vole, dok za

ostalih 20 ispitanika Zanr filma nema veliku ulogu.

Jesi li privrzen odredenom Zanru filmova?
61 odgovor

@ Da
@ Ne

Graf 14 PrivrZenost Zanru filmova

I na kraju, posljednjim se pitanjem provjeravalo koliko sam vizualni izgled
utjece na iskustvo koriStenja aplikacije. Za 32,8% ispitanika vizualni izgled je jako

bitan i1 utjeCe na njihovo iskustvo, dok za 41% njih vizualni izgled takoder jako utjece,
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ali nije prevaga. Ukupni prosjek utjecaja vizualnog izgleda iznosi 3,9, iz ¢ega se moze
zakljuciti da vizualni izgled ima bitnu ulogu u iskustvu koriStenja mobilnih aplikacija.
Koliko vizualni izgled aplikacije utjece na tvoje iskustvo koristenja?
61 odgovor

30

25 (41 %)

20
20 (32,8 %)

REXED)

6 (9,8 %)

Graf 15 Vaznost vizualnog izgleda na korisni¢ko iskustvo

Izrada persona

Kroz analizu rezultata istrazivanja izraduju se persone koje dodatno sluze za
razumijevanje aplikacije i korisnika koji ¢e se koristiti. Persone sadrze korisni¢ku pri¢u

i ciljeve i frustracije te osobe.

24 Godine | Apsolventica

Korisnicka pri¢a

Pozdrav, ja sam Sara i imam 24 godine. Studiram njemacki jezik i
kulturu te sam trenutno na apsolventskoj godini. U slobodno
vrijeme oboZavam gledati filmove i serije, pogotovo na velikom
platnu. Ukoliko ne mogu skupiti ekipu za kino, nije mi problem
oti¢i sama. Obzirom da mi je gladanje filmova jedno od omiljenih
aktivnosti, pratim sve novosti o filmovima na raznim stranicma i
drustvenim mreZama. Volim ostavljati svoje recenzije i
razmisljanja o novim filmovima. Ne volim guZve u kinima, pa
izbjegavam projekcije prva dva tjedna nakon izlaska.

Ciljevi
« Iskoristiti apsolventsku godinu na najbolji nacin
« Ostavljanje osvrta na filmove

« Kupovanje karata putem aplikacije ili web stranice
obzirom da su kina krcata za vrijeme premijera

Sa ra Frustracije

« Skupe ulaznice i grickalice
« Ljudi Cesto sjednu na moje mjesto u kinu

Filozofski fakultet

llustracija 44 Prva persona izradena u svrhu istraZivanja
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Patrik

Graficki fakultet

20 Godina | Preddiplomski studij

Korisni¢ka pri¢a

Bok, zovem se Patrik i student sam Grafi¢kog fakulteta. U kino
odlazim povremeno, $to ovisi o glumcima i filmovima koje mi
prijatelji preporuce. Moj odlazak u kino ne moze proci bez
nachosa i kole, ponekad su bolji i od filma. Jako sam organiziran
i volim da se prijatelji i ja dogovorimo sve na vrijeme pa sam ja
uvijek taj koji kupuje karte unaprijed. Mrzim kad netko zakasni pa
ga moramo &ekati. Kada uspijem nagovoriti drustvo, odlazimo u
u kino na moje omiljene horore.

Ciljevi
« Volim odlaske u kino s cijelom ekipom
« Moram doci na vrijeme kako bi kupio nachose prije
guzve
Frustracije
« Kasnjenje na film
« Ne volim kada mi netko preporuci film koji na kraju ispadne
jako lo$

llustracija 45 Druga persona izradena u svrhu istraZivanja

Analiza konkurencije

Sljedeci korak u procesu dizajn je analiza konkurencije. Istrazivanjem trzista,
ustanovio sam su u Hrvatskoj najveca konkurencija Cineplexx kina. Za razliku od
iCinestar aplikacije i njene ocjene od 2,1 u AppStoreu, Cineplexx HR aplikacija ima
ocjenu 4,7. Analizom recenzija i ocjena, osim boljeg vizualnog dizajna, razlog bolje
ocjene je i to Sto Cineplexx slusa svoje korisnike te ¢esto radi na poboljSanju

korisni¢kog iskustva njihove aplikacije. Aplikacija nudi razli¢ite znacajke, a neke od

navedenih su:

- Kupovina i rezervacija ulaznica unutar aplikacije

- Informacije o filmovima i rasporedu u kinima

- Primanje obavijesti za razli¢ite promocije

- Dijeljenje aktivnosti s prijateljima

- Prijava putem Apple i Facebook ra¢una

Obje aplikacije bi dakle trebale imati viSe-manje iste znacajke 1 teziti istom
cilju, a to je kupovina ulaznica putem aplikacije. Proces kupnje karata u Cineplexx

aplikaciji je sljedeci: odabir filma — odabir kina — odabir termina — odabir broja

ulaznica — odabir sjedala — naplata.



Trenutni izgled Cineplexx aplikacije prikazan je na slikama ispod. Iz slobodne

procjene mogu reci da je dizajn bolji od dizajna iCinestar aplikacije te da je proces

kupnje karata puno jednostavniji i brzi.
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llustracija 47 Prikaz procesa kupnje karata u Cineplexx aplikaciji
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Dizajn

Tok korisnika

Prvi korak u procesu dizajna je izraditi ,,user flow* odnosno tok korisnika koji
oznacava akcije i odluke koje korisnik donosi kada obavlja konkretan zadatak, u ovom
slu¢aju kupnju ulaznica za kino. Prvi korak je prijava ili registracija u aplikaciju nakon
kojih se otvara pocetni ekran. Na pocetnom ekranu aplikacije omoguéen je pregled
filmova koji se trenutno prikazuju na velikom ekranu. Nakon $to korisnik odabere
zeljeni film, otvara se mogucnost pregleda detaljnijih informacija o istom te se moze
odmah odabrati kupnja karata. Kod kupnje karata, na prvom se ekranu odabire
lokacija, datum i vrijeme projekcije, a nakon toga se otvara ekran s odabirom sjedala.
Nakon $to se odaberu mjesta u kinu, na dnu ekrana prikazuje se ukupna cijena za tu
projekciju te slijedi naplata. Nakon §to korisnik u aplikaciji izvrsi naplatu, omogucéen

je pregled ulaznica u istoimenom izborniku.

QOdabir vremena

Prijava

Odabir sjedala

Pocetni ekran

Naplata

Odabir filma

Preuzimanije ulaznica

llustracija 48 Tok korisnika kroz aplikaciju od pocetnog ekrana pa do preuzimanja ulaznica
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Wireframe

Nakon §to sam izradio tok korisnika za kupnju karata, za isti sam proces nacrtao

nekoliko wireframea koji su mi posluzili u izradi kona¢nog dizajna.

llustracija 49 Wireframe redizajna aplikacije iCinestar

Izradeni wireframeovi prikazuju osnovne funkcije aplikacije. Prva dva
wireframea prikazuju okvirni izgled i funkcionalnosti prijave i registracije na
aplikaciju. Nakon njih slijedi poCetni ekran aplikacije na kojem se nalaze filmovi koji
se trenutno prikazuju, izdvojeni filmovi i oni koji tek dolaze u kina. Cetvrti wireframe
oznacava ekran s informacijama o filmu. Na tom ekranu izdvaja se moguénost
gledanja trailera i prikaz informacija o glumcima, redatelju, zanru i slicno. Peti
wireframe prikazuje izbornik u kojem se pregledava raspored filmova po zadanim
kinima, a na Sestom wireframe nalazi se posljednji izbornik koji pokazuje profil
korisnika na kojem se mogu vidjeti filmovi koji su spremljeni na korisnikovu listu i
sli¢no. U donjem redu nalaze se tri wireframea koja prikazuju glavi cilj aplikacije, a to
je kupnja karata. Prvi od ta tri prikazuje odabir termina projekcije, sljedeci je odabir

mjesta u kinu i cijenu, a posljednji prikazuje izbornik s ulaznicama nalik novéaniku.
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U tom se izborniku mogu pronaci aktivne 1 istekle ulaznice kao i loyalty kartica koju

Cinestar kina nude.

Prototip

Nakon $to sam izradio tok korisnika i prema njemu nacrtao wireframeove niske
vjernosti uslijedio je posljednji dio dizajna, a to je izrada prototipa. Za cijeli proces
koristio sam program pod nazivom Figma. Prije samog pocetka izrade vizualnog
dijela, potreban mi je bio sustav dizajna koji sadrzi verzije logotipa, boje i ostale
elemente dizajna koji su mi bili potrebni u izradi. Na slici ispod prikazan je samo dio
elemenata koje sam koristio u procesu dizajna. U pocetnom se djelu definiraju verzije
loga, osnovne boje i neki jednostavniji elementi, dok se ostatak komponenti izradujem

tokom izrade razli¢itih ekrana.

Style Guide

Prijava
Prijava

I I
i i
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
I I
| |
| |
| |
| |
: Prijava :
| |
| |
I I
| |
I I
I I
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
I I
| |
| |

Prijava

Prijava

llustracija 50 Sustav dizajna
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Za pocetak sam odlucio izmjeniti ikonu aplikacije te sam se odlucio za
minimalisticku verziju. Ispod na slici prikazan je postojec¢a ikona aplikacije i moj

redizajn.

Cime o

>z

llustracija 51 Stara ikona aplikacije s lijeve strane i nova s desne strane

Jedan od razloga zasto sam promijenio ikonu je i taj Sto sam se odlucio za
promjenu boja u cijeloj aplikaciji, te sam se odlucio za paletu boja koja je prikazana
ispod. Kao primarne boje odabrao sam crnu (#000000), bijelu (#ffffff) i Zutu (#f0c926)
iz razloga $to je izmedu njih puno bolji kontrast nego izmedu trenutnih boja. Dodatno

sam jo$ koristio dvije sekundarne boje: sivu (#bdbdbd) i blazu nijansu crne (#1alal).

F0C926 000000 FFFFFF

llustracija 52 Primarne boje koristene u redizajnu aplikacije

BDBDBD

llustracija 53 Sekundarne boje koristene u redizajnu
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Nakon $to sam jasno definirao boje i poCetne elemente, krenuo sam s izradom
ekrana aplikacije. Prema toku korisnika, prvi na redu su prijava i registracija u

aplikaciju.

vas Apple ragunom

‘ prija

nom
§ prijava s fFacebook ratul

llustracija 54 Ekrani prijave i registracije u aplikaciji

Navedeni ekrani izradeni su na najjednostavniji moguéi nacin kako bi se
izbjegao komplicirani proces pridobivanja korisnika. Kod prijave potreban je samo
email 1 lozinka, a omoguceno je 1 prijava/registracija s Apple i Facebook ra¢unima.
Registracija uz email adresu i lozinku zahtjeva samo ime i prezime korisnika, dok se
ostatak podataka moZe unijeti na profilu. Aplikacija je zamiS$ljena na nacin da prijava
1 registracija nisu potrebni za korisStenje aplikacije, te korisnici bez tog procesa mogu
pregledavati filmove koji su trenutno u kinima te imaju pristup rasporedu pojedinih
kina. Medutim, ukoliko Zele kupiti kartu ili pristupiti izborniku za koji je potrebna

prijava, otvara se ekran koji je prikazan na slici ispod.
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Ukoliko korisnik primjerice zeli pristupiti svom profilu ili ulaznicama, a nije

prethodno obavio prijavu, iskace ekran na kojem se moze obaviti prijava.

Moje ulaznice - =

Prijavi se

cun? Registriraj se!

Ulogiraj se s emailom:

llustracija 55 Skoé¢ni ekran za prijavu u sustav
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Nakon §to je prijava ili registracija obavljena, slijedi sljede¢i korak u toku korisnika, a

to je otvaranje pocetnog ekrana aplikacije.

Otkrij

A Quiet Place: part Il = '

Prikazi sve
aw.. j . °

Whiplash
% 85

= No Time to Die
i“ Top Gun: Maverick Akcija

& *79 1

-y «Drama

Djeca i obitelj

llustracija 56 Dijelovi po¢etnog ekrana aplikacije

Na pocetnom ekranu omogucen je pregled filmova koji se trenutno nalaze u
kinima, top 5 najgledanijih filmova, filmova koji uskoro dolaze u kina, te prikaz
trailera filmova koji bi korisnika mogli zanimati. Na vrhu pocetnog ekrana nalazi se
film koji se trenutno najvise istice. U donjem desnom kutu prikazana okrugli gumb s
ikonom ulaznice, a naziv tog gumba je ,,brza ulaznica“. Taj gumb korisniku sluzi
kupovini ulaznici u dva klika, odnosno klikom na taj gumb otvara se brzi izbornik u
kojem korisnik odmah moze odabrati film, datum i vrijeme te nakon toga slijedi odabir

mjesta i naplata.
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Brza ulaznica

Trenutno u kinima

llustracija 57 Moguénost kupnje brze ulaznice u sustavu

S pocetnog ekrana korisnik moze odabrati film direktno ili oti¢i na izbornik
s rasporedom po kinima. Kada se otvori ekran s informacijama o filmu, prikazuju se
osnovni podaci o istom, kao i pregled ocjena na poznatoj stranici iMDB te u aplikaciji.
Korisniku je takoder omoguéeno ocjenjivanje ukoliko je prijavljen, a omoguceno je
dijeljenje filma s prijateljima, odnosno pozivanje koriStenjem neke druge aplikacije
poput drustvenih mreza i sli¢no. Filmovi se mogu spremati na korisnikovu listu i u tom
slucaju dobivaju se obavijesti vezane uz Zeljeni film. Takoder, na pocetnom ekranu
nalazi kod prikaza filmova nalazi se radnja s oznakom ,,prikazi sve* koja otvara ekran
na kojem se nalaze svi filmovi koji se trenutno prikazuju, ali su u tom slu¢aju prikazani
redom u obliku liste i mogu se filtrirati prema Zanrovima. Jedan od izbornika na
navigacijskoj traci je i pretraga koja omogucuje pretrazivanje filmova, zanrova i kina.

Navedeni ekrani prikazani su na slikama ispod.
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llustracija 58 Ekran s informacijama o filmu i ekran s rasporedom u svim kinima
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lustracija 59 Ekrani koji prikazuju filtriranje i pretragu filmova
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Nakon §to korisnik odabere film za koji zeli kupiti ulaznice, otvara se ekran
u kojem je potrebno odabrati kino, bilo to pretragom ili koriStenjem lokacijskih usluga
pametnog telefona. Odabire se kino, datum i vrijeme za koje se zeli kupiti ulaznica.
Nakon odabira vremena, otvara se ekran s odabirom sjedala. 1znad su navedeni podaci
kako bi korisnik bio siguran je li odabrao dobar termin, a nakon $to odabere sjedala,
na dnu stranice pojavljuje se cijena pojedinog sjedala te cijena ukupnog ra¢una. Nakon
Sto je korisnik odabrao sve potrebne podatke, moze i¢i na naplatu, a nakon §to je

naplata izvrSena, ulaznice se prikazuju u novcaniku aplikacije.

Odaberite vrijeme

Odaberite sjedala

() Branimir Centar, Zagreb

Film
Lokacija
Format
Datum

Vrijeme

2D « D11

2D » D11

llustracija 60 Odabir lokacije, termina i sjedala za projekciju
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Osim karata koje su aktivne, ali i onih starih, u novéaniku se nalazi i loyalty
kartica (npr. studentska) na kojoj korisnik automatski skuplja bodove i ¢iji QR kod

moze pokazati na blagajni kina kada kupuje grickalice ili karte.

9:41

Aktivne

Matija Mavrek

Moja lista

Moneyball Moneyball
afija « Drama * PG-13 + 133

Loyalty BRANIMIR CENTAR

"BRAD PITT

STUDENT CLUB @
6505 4669 5648 4569

17.09.2022 20:50

Moneyball
3 Cc rafija « Drar
47,00 kn / 6,24€

Moja kina

12443716 65983 Branimir Centar

L &L

llustracija 61 Novéanik s ulaznicama i profil korisnika

Posljednji ekran izraden u svrhu redizajna aplikacije je ujedno i posljednji na
navigacijskoj traci aplikacije, a to je profil korisnika na kojem se uz postavke i
informacije nalaze i spremljeni filmovi i omiljena kina koja korisniku omogucuju

lakSu 1 brzu kupovinu ulaznica.
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Zakljucak

U stvarnom scenariju odnosno u stvarnom procesu dizajna ili redizajna
aplikacije nalazi se mnogo veéi broj elemenata koje je potrebno uzeti u obzir. Ovaj
projekt napravljen je kao dio diplomskog rada, te se radi o jednostavnoj verziji samog
procesa. U teorijskom dijelu rada naveo sam nekoliko okvira koji se naj¢esée koriste
u procesu izrade aplikacija te su oni puno slozeniji. Osim $to zahtijevaju odredena
sredstva, zahtijevaju i tim ljudi od kojih svako radi odredeni dio procesa. Jedan dio
tima fokusiran je na istrazivanje, drugi je usredotocen na analizu, tre¢i na dizajn itd.
Osobno, rad na projektu dao mi je uvid u to kako cijeli proces funkcionira, ali i
konstantnim radom na istom sam dobio nove ideje o ogranic¢enjima i poboljSanjima
koja bih mogao iskoristiti. Shvatio sam koliko je proces istrazivanja bitan za ukupan
proces te kako nije pametno temeljiti zakljucke na vlastitim misljenjima.

Dizajn korisni¢kog iskustva kao zadatak ima izraditi $to bolje iskustvo koje
korisnik ima s proizvodom. Cilj je napraviti proizvode koji su funkcionalni,
pristupacni i ugodni za koriStenje. lako se izraz UX tj. korisnicko iskustvo najcesce
veze uz digitalne proizvode, to ne mora biti slucaj te se isti moze Koristiti i uz
nedigitalne proizvode i usluge. Proces dizajna korisnickog iskustva je dugotrajan i
kompleksan te se sastoji od viSe koraka koji se najc¢es¢e ponavljaju odnosno iterativni
su. UX dizajneri provode istrazivanje korisnika kako bi identificirali sve ciljeve,
potrebe, ponaSanja i probleme vezane uz interakciju s proizvodom. Uz istrazivanje se
veze 1 izrada korisni¢kih persona 1 korisnickih prica koje takoder pomazu u tom
procesu. Nakon toga stvaraju se obrasci i tokovi korisni¢kog putovanja koji se koriste
u cilju analize korisnickog iskustva. Kao dio dizajna izraduju se wireframeovi i
prototipi koji pomazu u vizualizaciji kona¢nog proizvoda. Kao posljedn;ji korak izvode
se testiranja kako bi se provjerila valjanost dizajnerskih odluka, ali i identificirali
odredeni problemi. Klju¢ uspjeha dizajna korisnickog iskustva je timski rad i
medusobna suradnja svih timova koji su dio procesa, od pocetnih istrazivaca
korisni¢kog iskustva (engl. UX researcher), pa sve do posljednjih developera koji u

programskom kodu izraduju proizvod.
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