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1. Uvod

Automobili u danasnje vrijeme nisu luksuz, ve¢ potreba. Najesée ih kupujemo u
autosalonima, bilo nove ili rabljene. Bez obzira $to zivimo u doba interneta, aplikacija za
prodaju rabljenih automobila je jako malo, moguée zbog toga §to ljudi ne Zele riskirati
placanje vec¢ih svota za automobil koji mozda nece raditi ispravno ili ¢e imati neka
ostecenja koja nisu navedena u aplikaciji. Jedan od prototipova aplikacije za prodaju

rabljenih automobila je u sredistu ovoga rada.

Interakcija ¢ovjeka i ra¢unala (engl. Human-Computer Interaction, HCI) je disciplina koja
se bavi dizajnom, implementacijom i vrednovanjem interaktivnih racunalnih sustava
namijenjenih Covjeku, a kojoj su ciljevi proizvoditi sigurne, upotrebljive i funkcionalne

sustave.

Kvalitetu interakcije izmedu korisnika i ra¢unala oblikuju dva vrlo bitna koncepta na
podru¢ju HCI-ja, upotrebljivost (engl. usability) i korisnicko iskustvo (engl. user
experience, UX). Upotrebljivost predstavlja srz HCI-ja, te je njegovo testiranje klju¢ u
otkrivanju problema funkcionalnosti i u¢inkovitosti racunalnih sustava. UX je puno Sire
podrucje koje u sebi sadrzava koncept upotrebljivosti, ali se bavi i dozivljajima koje
korisnik dozivi u interakciji s raCunalnim sustavom. U danasnje vrijeme, kada se internet
koristi u punom zamahu kroz razne aplikacije, internetske stranice itd., klju¢ uspjeha lezi u
konstantnom vrednovanju upotrebljivosti i UX-a. Ono osigurava da ¢e dizajn biti

prilagoden korisniku i njegovim potrebama.

Kako bi dizajnirali za $to bolji UX, stru¢njaci su prema prikupljenim znanjima 1 iskustvima
iznijeli niz smjernica za dizajn koje bi trebale poboljsati upotrebljivost, povecati

privlacnost, poducavati korisnike itd.

Konkretno, na primjeru prototipa aplikacije za prodaju rabljenih automobila provedeno je
vrednovanje upotrebljivosti 1 korisnickog iskustva uz prikaz koriStenih alata i metoda,
prikazani su rezultati vrednovanja te dan osvrt na prikupljene podatke od strane stvarnih
korisnika. Nakon obavljenog vrednovanja aplikacije, uzimajuc¢i u obzir kritike i savjete

ispitanika, odnosno korisnika, aplikacija je redizajnirana.



2. Upotrebljivost i korisni€ko iskustvo

Upotrebljivost (engl. usability) se odnosi na sve aspekte sustava s kojima ¢ovjek moze

komunicirati, ukljucujuéi postupke instalacije i odrzavanja.

Kao osnovni koncept u HCI-ju, upotrebljivost nije strogo definirana, ve¢ definicija ovisi o
broju dimenzija koje se koriste. Prvu zabiljezenu definiciju je 1971. godine izrekao Miller,

a glasi: ,,Lakoca koriStenja.*

ISO (engl. International Organization of Standardization) upotrebljivost definira kao
mjeru do koje korisnici mogu koristiti proizvod za postizanje odredenih ciljeva uz

efikasnost, efektivnost i zadovoljstvo u odredenom kontekstu upotrebe. [1]

Jakob Nielsen, konzultant za web upotrebljivost, upotrebljivost je definirao kroz pet

dimenzija, odnosno atributa [2]:

e mogucénost uc¢enja (engl. learnability)
e ucinkovitost (engl. efficiency)

e pamtljivost (engl. memorability)

e greske (engl. errors)

e zadovoljstvo (engl. satisfaction).

Mogucénost ucenja je najosnovniji atribut upotrebljivosti s obzirom da vec¢inu sustava treba
lako nauciti. Naravno, u mogucnost uc¢enja spada i1 dio kada korisnici, koji prvi put pristupe
sustavu, nauce sustav kroz poniStavanje prethodnih koraka i potvrdnim pitanjima. Kako
ve¢ina korisnika odmah krene s koriStenjem sustava, nije dovoljno myjeriti koliko im je
potrebno da ovladaju sustavom, ve¢ 1 vrijeme koje je potrebno da se stekne vjeStina za

obavljanje korisnog posla. [3]

Ucinkovitost se temelji na brzini, odnosno koliko brzo korisnik moze obaviti zadatke. Za
razvoj ucinkovitijih sustava postavlja se pitanje ,,Moze li se smanjiti broj koraka do
postizanja cilja?*, a za postizanje maksimalne u¢inkovitosti moramo voditi rauna i s kojih
uredaja korisnici pristupaju sustavu, s racunala ili mobitela, jer zahtijevaju razlicite

pristupe. [4]

Promatrajmo korisnike sustava kroz tri skupine: pocetnike, povremene korisnike i stalne

korisnike. Za pamtljivost sustava su znacajni povremeni korisnici koji su ve¢ koristili



sustav. Oni ne trebaju uciti koriStenje sustava ispocetka, ve¢ se trebaju prisjetiti na temelju

ga koristiti.

Koriste¢i sustav, korisnici bi trebali raditi Sto manje greSaka. U greSke korisnika se racuna
sve Sto ne vodi postizanju cilja. Razlikujemo dvije vrste greSaka: manje greske i
katastrofalne greske. U manje greske se racunaju sve greske koje korisnik moze ispraviti i
od kojih se sustav moze brzo oporaviti. Katastrofalne greske su nesto s ¢ime se ni jedan
korisnik ne bi volio susresti. One, ne samo da vas sprjecavaju u izvrSavanju radnih

zadataka, ve¢ vode neispravnosti sustava i teSkom oporavku.

Zadovoljstvo sustavom se odnosi na to koliko nam je ugodno koristiti sustav, odnosno nas
subjektivan dojam. Ovaj atribut upotrebljivosti se posebno odnosi na sustave koji sluze za
zabavu ili ugodu, tj. za sustave koji ne sluze radu. Drugim rije¢ima, zadovoljstvo se odnosi

na sustave za koje nam nije bitna brzina obavljanja zadataka. [3]

Disciplinu koja se fokusira na poboljSanje upotrebljivosti nazivamo inzenjerstvo
upotrebljivosti (engl. usability engineering). Inzenjerstvo upotrebljivosti je Siri pojam od
vrednovanja upotrebljivosti koji obuhvaca cjelokupan razvoj proizvoda, ukljucujuéi dizajn,

implementaciju i vrednovanje.[5]

HCI mozemo promatrati kao dvije discipline, akademsku i disciplinu dizajna. Akademska
disciplina se odnosi na inZenjerstvo upotrebljivosti. Promatraju¢i sliku 2.1., vidljivo je
kako je inZenjerstvo upotrebljivosti kao akademska disciplina HCI-ja, dio puno Sireg

podrucja, a to je dizajn za korisnic¢ko iskustvo koji ¢ini disciplinu dizajna HCI-ja. [6]

Prije objasnjenja povezanosti prethodno navedenih disciplina, potrebno je definirati pojam

korisni¢kog iskustva.

Jakob Nielsen je korisni¢ko iskustvo (engl. user experience, UX) definirao sljede¢im
rije¢ima [7]: ,,Svi aspekti interakcije krajnjeg korisnika s tvrtkom, njezinim uslugama i
proizvodima. Prvi zahtjev za primjerno korisnicko iskustvo je zadovoljiti tocne potrebe
korisnika bez nepotrebne zabrinutosti i gnjavaze. Zatim dolaze jednostavnost i elegancija
koje cine proizvode koje je uZitak posjedovati, uZitak koristiti. Pravo korisnicko iskustvo
daleko nadilazi pruzanje korisnicima onoga sto zele ili pruzanja znacajki s popisa.”

Upravo je UX dio discipline dizajna HCI-ja. Dizajn za §to bolji UX, je proces koji
ukljuc¢uje cjelokupan proces koji ukljucuje dizajn, upotrebljivost, funkcionalnost 1

integraciju proizvoda. [8]



Dakle, ako nastojimo razumjeti na¢in na koji ljudi komuniciraju s pojedinim racunalima,
na koji na¢in komuniciraju u grupi koriste¢i tehnologiju i na koji nacin ih okruZenja s
tehnologijom mijenjaju, Sto je posao inZenjerstva upotrebljivosti, tada ¢emo biti u boljoj
poziciji dizajnirati stvari za njih. Obrnuto, ako razumijemo kako ljudi funkcioniraju s

tehnologijom, §to je posao dizajna za UX, kako te informacije pretvoriti u djelo. [9]
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Slika 2.1. Vizualizacija razli¢itih disciplinarnih znanja i vjestina ukljuenih u suvremeni dizajn

HCl-ja
Prema Peteru Morvilleu, pioniru na podru¢ju UX-a, UX opisuje idu¢ih sedam faktora:

e korisnost (engl. useful)

e upotrebljivost (engl. usable)

e mogucnost pronalaska (engl. findable)
e vjerodostojnost (engl. credible)

e pozeljnost (engl. desirable)

e dostupnost (engl. accessible)

e vrijednost (engl. valuable).

Korisnost ovisi o ,,oku‘ promatraca, nekima ¢e proizvod biti koristan ako im pruza zabavu

ili im je estetski privlacan, bez obzira ako ne ispunjava ciljeve koji se ¢ine smislenima.



Upotrebljivost se odnosi na djelotvorno i ucinkovito postizanje krajnjih ciljeva s

proizvodom.

Mogucénost pronalaska znaci da je proizvod i sadrzaj unutar njega lako naci. Ako proizvod

ne mozemo pronaci, neCemo ga ni kupiti.

Vjerodostojnost se odnosi na sposobnost korisnika da vjeruje proizvodu. Ono se ne odnosi

samo na rad proizvoda, ve¢ i na trajnost i svrhu koriStenja proizvoda.

Pozeljnost se u dizajnu prenosi brendiranjem, imidzem, estetikom i emocijom. Sto je

proizvod pozeljniji, korisnik ¢e se njime vise hvaliti.

Pristupacan proizvod je proizvod koji mogu koristiti ljudi bez nekih zdravstvenih

poteskoca, kao 1 ljudi s oSte¢enjem sluha, vida ili nekim drugim oStec¢enjem.

Vrijednost proizvoda se mora isplatiti tvrtki koja ga proizvodi i korisniku koji ga kupuje.
Ako tvrtka proizvede proizvod koji je skuplji od vrijednosti koju kupac smatra ispravnom,

vjerojatno je da ga nece kupiti. [10]

2.1. Vrednovanje upotrebljivosti

Prvo je potrebno navesti nekoliko pojmova i ¢injenica o vrednovanju kako bi koncept

vrednovanja upotrebljivosti bio jasniji.

Ciljevi vrednovanja razlikuju se ovisno o studiji, no vec¢ina studija ukljucuje sljedece

ciljeve:

¢ identificiranje problema dizajna
e otkrivanje prilika za poboljSanje

e ucenje o ponasanju i preferencijama ciljanih korisnika.

Klju¢ni elementi vrednovanja su: voditelj, sudionik i1 zadaci. Voditelj upravlja zadacima.
Dok sudionik izvrSava zadatke, voditelj promatra sudionikovo ponasanje i sluSa povratne

informacije koje moze dobiti postavljanjem dodatnih pitanja.[11]

Vrednovanje nije jednostavno i treba uzeti u obzir nekoliko faktora koji mogu utjecati na
njega, npr. okolinu u kojoj se provodi testiranje, karakteristike ispitanika, tipove aktivnosti
tijekom testiranja i stupanj razvoja testiranog sustava. [12] Prema fazama dizajna, o kojima

¢e kasnije biti viSe rijeci, vrednovanje dijelimo na dvije vrste: formativno 1 sumativno.



Formativno (engl. formative) vrednovanje se usredotoCuje na aspekte dizajna koji rade
dobro ili ne 1 zasto u fazi prototipa. Moze se provoditi viSe puta prije isporuke proizvoda i
zato je pogodno u fazi redizajna ili prilikom izrade novog proizvoda, te pomaze

dizajnerima poboljsati korisnicko sucelje.

Sumativno (engl. summative) vrednovanje opisuje koliko dobro dizajn radi u usporedbi s
prethodnom verzijom ili konkurentnim dizajnom. Za razliku od formativnog vrednovanja,

sumativno procjenjuje gotov proizvod i rjede se koristi. [13]

Interaktivni sustavi, poput korisnickih sucelja, uglavnom se dizajniraju kroz iterativan
proces: dizajn, vrednovanje, redizajn. Slika 2.2. prikazuje kako su Kies, Williges i Rosson

(1998.) sazeli tri faze iterativnog procesa dizajna [14]:
1. pocetni dizajn — ciljevi i smjernice dizajna
2. dizajn prototipa — sucelje prototipa i formativno vrednovanje

3. konacni dizajn — operativno (radno) sucelje i sumativno vrednovanje.

Slika 2.2. Iterativni proces dizajna

Metode vrednovanja upotrebljivosti odnose se na vrednovanje korisnickog sucelja od

strane struc¢njaka iz podruc¢ja HCI-ja i stvarnih korisnika.

Metode vrednovanja upotrebljivosti koje provode stru¢njaci iz podrucja HCI-ja nazivamo

analitiCkim metodama ili metodama inspekcije. Neke od njih su [15]:

e heuristicka evaluacija (engl. heuristic evaluation) — najneformalnija metoda koja
procjenjuje slijedi 1i svaki dijaloski element uspostavljene smjernice

upotrebljivosti (heuristike)



e spoznajno proSetavanje (engl. cognitive walkthroughs) — simulira se svaki korak
rjeSavanja korisnikova problema provjeravaju¢i mogu li simulirani korisnikov cilj i
sadrzaj memorije pretpostaviti da vodi do sljedece ispravne akcije

e inspekcija dosljednosti — dizajneri vise projekata pregledavaju sucelje da vide rade

li stvari na isti nacin kao i vlastiti dizajn.

Druga vrsta metoda vrednovanja upotrebljivost su empirijske metode koje ukljucuju

stvarne korisnike.

Zbog ukljucivanja stvarnih korisnika u empirijskim metodama, vrednovanje
upotrebljivosti mozemo zamijeniti s dva nova naziva: testiranje upotrebljivosti (engl.

usability testing) ili testiranje korisnika (engl. user testing).

Za testiranje upotrebljivosti se najCeS¢e koristi tip testiranja korisnika temeljenom na
zadacima (engl. task-based testing) kojima se mjere prethodno navedeni atributi

upotrebljivosti.

Metode koje se koriste za testiranje upotrebljivosti su verbalni protokoli, promatranje i

pracenje korisnikove interakcije te upitnici 1 intervjui.
Verbalne protokole dijelimo na:

e protokol razmisljanja na glas (engl. thinking aloud protocol) gdje se od korisnika
zahtjeva da i1zraZava svoje misli dok izvrSava zadatak ili rjeSava moguci problem,
no treba uzeti u obzir da ovaj protokol moze biti naporan korisniku jer usput
izvrSava zadatke

e protokol uzajamnog ucenja (engl. co-discovery learning) zahtijeva da dva korisnika

zajedno izvrSavaju zadatke s tim da medusobno dijele svoje misli.

Metoda promatranja i prac¢enja korisnikove interakcije moZe biti direktna i indirektna.
Direktna se odnose kada voditelj vodi biljeSke o testiranju, dok indirektna automatski

biljezi zanimljive elemente interakcije bitne za vrednovanje.

Upitnici 1 intervjui su dosta slicne metode koje smatramo indirektnima u smislu
vrednovanja korisnickog sucelja, a direktnima kada mjerimo subjektivno zadovoljstvo
korisni¢kim suceljem. Upitnici mogu biti isprintani na papiru ili u elektronickom formatu
bez potrebe da netko bude uz korisnika dok ga ispunjava. S intervjuima je nesto drugacije,
pitanja korisniku postavlja ispitiva¢. Nedostatak intervjua naspram upitnika je Sto

oduzimaju viSe vremena, no prednost je Sto su intervjui dosta fleksibilniji 1 ispitiva¢ moZze



postavljati dodatna pitanja ili preoblikovati teSko shvatljiva pitanja. Pitanja u upitnicima ne
smiju biti dvosmislena i mogu biti otvorenoga ili zatvorenoga tipa. Na pitanja otvorenoga
tipa korisnik daje vlastiti odgovor dok na pitanja zatvorenoga tipa bira odgovor iz skupa
ponudenih odgovora. Upitnici omogucuju veci broj ispitanika i koristimo ih radi dobivanja
kvantitativnih podataka, a intervjue radi dobivanja kvalitativnih podataka [3]. Glavne vrste
intervjua su [15]:

e strukturirani — ispitiva¢ ima unaprijed zapisana pitanja Sto definira strogi format
intervjua i nedostatak fleksibilnosti

e nestrukturirani — intervju je potpuno fleksibilan te ispitanici mogu intervju odvesti
u bilo kojem smjeru sa svojim odgovorima

e polustrukturirani — kombinacija strukturiranoga i nestrukturiranoga intervjua gdje
ispitiva¢ ima unaprijed planirana pitanja, no daje priliku ispitaniku da objasni

odredenu temu postavljanjem dodatnih pitanja.

Testiranje upotrebljivosti se moze provesti na daljinu ili u posebnim laboratorijima, sa
prisutno$¢u voditelja, odnosno moderatora testiranja ili bez. Slika 2.3. prikazuje tijek
nemoderiranoga testiranja na daljinu koji omogucuje vec¢i broj testiranih korisnika, uz
snimanje izvrSavanja zadataka, Sto korisnicima moze predstavljati problem jer ne mogu
pitati voditelja da im razjasni ukoliko je neki zadatak nejasan. Osim neprisutnosti voditelja
tijekom testiranja, joS jedan nedostatak nemoderiranoga testiranja je nemogucnost procjene
korisnikova subjektivnog miSljenja. Nakon obavljenog testiranja, voditelj pregledava
prikupljene video zapise. Suprotnost nemoderiranom testiranju je moderirano testiranje,
odnosno testiranje u prisutnosti voditelja testiranja. Takva testiranja se uglavnom odvijaju
u posebnim laboratorijima 1 broj testiranih korisnika je ograni¢en. Prednost moderiranog
testiranja je Sto voditel] moZe objasniti nejasnoce ukoliko ih ima i moZe procijeniti

korisnikovo subjektivno misljenje. [11]



TESTING PLATFORM

@_@ Writes Performs

Researcher Tasks Participant

Watches Records

(3

Video Recording

Slika 2.3. Tijek informacija nemoderiranoga testiranja upotrebljivosti na daljinu

2.2. Vrednovanje korisnickog iskustva

Vrednovanje UX-a se podosta razlikuje od vrednovanja upotrebljivosti. UX ne mozemo
procjenjivati Stopericama ni zapisivanjem jer je ono subjektivno. Osim toga, UX ovisi o

kontekstu, stoga je UX za isti dizajn u razli¢itim okolnostima vrlo razlicit.

Grupa struénjaka za UX je prikupila metode vrednovanja UX-a na stranici Experience

Research Societyja te se mogu filtrirati prema:

e vrsti studije

e razvojnoj fazi

e razdoblju proucavanog iskustva
e ispitaniku

e podacima

e dizajnu za vrednovanje

e zahtjevima.



Dostupno je preko osamdeset (80) metoda, a neke od njih su:

e 3E (engl. Expressing Experiences and Emotions)

o skala estetike (engl. Aesthetics scale)

e affect grid

e audio narrative

¢ skala diferencijalnih emocija (engl. Differential Emotions Scale, DES)
e EMO2

e mentalni napor (engl. Mental effort)

e privatni razgovor u kameru ( engl. Private camera conversation)

e pracenje iskustva s proizvodom (engl. Product Experience Tracker)

e popisi reakcija (engl. Reaction checklists)

e zavrSetak reCenice (engl. Sentence Completion).

3E se moze koristiti tijekom terenske studije za prikupljanje informacija o iskustvu i
emocijama korisnika na nacin koji ukljucuje prazno lice i prazan oblaci¢ govora koje

korisnici mogu popuniti.

Audio narrative je metoda u kojoj korisnici pri¢aju svoja iskustva s proizvodom, a prica se

snima zvu¢no.

Mentalni napor je jednostavna i brza ljestvica koja pomazZe odrediti koliko je mentalnog
napora bilo potrebno za izvrSavanje zadataka. PreviSe mentalnog napora bi ukazivalo na

stres, a premalo mentalnog naporna na dosadu.

Pracenje iskustva s proizvodom je anketa koja se pojavljuje skupu korisnika odmah nakon
koriStenja sustava. Obuhvaca iskustvene metrike koje korisnici sami navode, npr.
zadovoljstvo 1 vjerojatnost za preporuku. Anketa se Salje periodicno kako bi se promatrale

promjene tijekom vremena.

ZavrSetak reCenice je metoda koja se korisniku ,servira® nakon koriStenja sustava.
Korisnik dobiva set pocetaka reCenica koje zatim dovrSava. Poceci recenica korisnika

poticu na razmisljanje o iskustvenim aspektima koristenja proizvoda.[16]
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3. Smjernice za dizajn

Smjernice za dizajn su temeljni savjeti za izradu dizajna koji ¢e biti lagan i ugodan za
koristenje. U dizajnu sucelja, minimiziranje kognitivnih optereéenja i vrijeme donoSenja
odluka je klju¢no. Kako bi se uCinkovito primijenile smjernice, potrebno je razumjeti

probleme korisnika i gledati ,,o¢ima korisnika“.

Frank Spillers, osniva¢ nagradivane UX konzultantske tvrtke Experience Dynamics, naveo
je popis za provjeru dizajna mobilnog UX-a (engl. mobile UX design checklist) koji se

moze smatrati popisom za provjeru relevantnih smjernica dobrog UX dizajna, a glasi [17]:
dosljednost kontrola (engl. consistency of controls)
blizina (engl. proximity)
. vizualna hijerarhija (engl. visual hierarchy)

1
2
3
4. Kkontrast boja i isticanje (engl. color contrast and emphasis)
5. intuitivne ikone (engl. intuitive icons)

6

. u€ini glavni zadatak ociglednim (engl. make main task apparent).

Dosljednost je jedna od klju¢nih smjernica u dizajnu. Ako dizajniramo dosljedno, znaci da
dizajniramo intuitivno. Treba paziti da se elementi dizajna ponaSaju 1 izgledaju sli¢no
tijekom izvodenja sli¢nih radnji. Konkretno, smjernica dosljednosti kontrola se odnosi na
to da se svaka kontrola unutar aplikacije obavlja istu funkciju bez obzira gdje nalazili u
aplikaciji. [18]

Smijernica blizine navodi da elementi koji su blizu jedan drugome vjerojatno pripadaju istoj
grupi, odnosno da dijele sli¢ne funkcije ili karakteristike. Razdvajanje ili povezivanje

elemenata moze se posti¢i smislenim razmacima medu njima ili primjenom razli¢itih boja.

[19]

Vizualna hijerarhija je smjernica koje se odnosi na organizaciju elemenata dizajna na
stranici, a moZemo ga posti¢i na viSe naina: kontrastom boja, grupiranjem elemenata ili
skalom. Za skalu je karakteristi¢no da se vaznost elemenata odreduje prema veliCini, §to je
element veci to je vazniji. Prema Franku Spillersu, vazniji elementi dolaze na vrh stranice,

a manje bitni prema dnu stranice. [17, 20]
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Kontrast boja i isticanje je vrlo bitna smjernica pogotovo za mobilne uredaje. Potrebno je
odabrati boje sa Sto ve¢im kontrastom i da su one vidljive pri promjeni osvjetljenja ekrana.

Najbolji test je odlazak u tamnu prostoriju ili van dok je jako sunce.

Intuitivne ikone, kao $to im 1 samo ime kaZe moraju biti intuitivne, odnosno kao primjer
moze posluziti ikona kolica za kupovinu koja oznacavaju spremljene stavke za kupovinu

(slika 3.1.).

Slika 3.1. Ikona spremljenih stavki za kupovinu

Smjernica ,,u¢ini glavni zadatak ociglednim* koristi se kada ne Zelimo koristiti navigaciju i

zelimo da korisnici ostanu fokusirani na sadrzaj.[17]
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4. Prakti€ni dio: aplikacija za prodaju rabljenih

automobila

Aplikacija za prodaju rabljenih automobila je funkcionalni prototip koji se sastoji od
navigacijske trake, komponente s glavnim sadrzajem (klikom na gumb na navigacijskoj

traci mijenja se komponenta) te podnozja stranice. Funkcionalnosti aplikacije su:
e prijava/registracija
e Kkupnja automobila
e odabir boje, guma i naplataka za kupljeni automobil
e unos podataka za placanje (broj kartice, mjesec 1 godina isteka kartice, cvv)
e pregled kupljenih vozila
e o0djava.

Prilikom dizajniranja aplikacije nisu se u obzir uzimale smjernice za dizajn i potrebe
korisnika, ve¢ se dizajniralo prema subjektivnom misljenju i shvacanjima mene, tvorca ove

aplikacije i autorice ovog rada.

4.1. Koristene metode u vrednovanju aplikacije

Za vrednovanje aplikacije je predvideno nemoderirano testiranje na daljinu za sve osobe

starije od 18 godina. Za pocetak su prikupljani podaci o ispitanicima u obliku ankete.

Vrednovanju je pristupilo 25 korisnika od kojih je 80 % Zenskog spola. Vecina ispitanika
spada u dobnu skupinu od 18 do 25 godina (52 %), zatim slijedi dobna skupina od 26 do
35 godina (28 %) i od 36 do 45 godina (8 %). Ostatak su ispitanici od 46 godina i stariji.

Slika 4.1. prikazuje graf stupnjeva stru¢nog obrazovanja ispitanika:

e NKV —niskokvalificirani radnik (sa zavrSenom osnovnom $kolom)
e NSS — niza stru¢na sprema
e SSS — srednja stru¢na sprema

e VSS - visa stru¢na sprema
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e VSS- visoka stru¢na sprema.

Nitko od ispitanika nema NSS, dok 1 % ispitanika ima NKV. Najvise ispitanika ima SSS 1
VSS.

Stupanj struénog obrazovanja:

25 odgovora

® NKV
® NsS
@ SSS
® \sSs
@ VsS

Slika 4.1. Graf zastupljenosti stupnjeva stru¢nog obrazovanja ispitanika

Vrijeme koje vecina ispitanika provodi na internetu je od 1 do 3 sata dnevno (44 %), zatim
od 3 do 5 sati provede 28 % ispitanika, viSe od 5 sati 20 % ispitanika, manje od 1 sat 8 %
ispitanika i nitko se nije izjasnio da ne Koristi internet. Svi ispitanici internetu pristupaju
preko mobitela (100 %), racunala (68 %) ili tableta (4 %).

Na internetu najvise pretrazuju YouTube (76 %), druStvene mreze (68 %) i e-trgovine (56
%). Slika 4.2. prikazuje koliko Cesto ispitanici kupuju online, a slika 4.3. prikazuje koje

emocije online kupovina pobuduje u njima ukoliko kupuju online.

Koliko ¢esto kupujete online?

25 odgovora

@ Svakidan

@ Nekoliko puta tjedno
@ Jednom mjeseéno

@ Nekoliko puta godidnje
@ Jednom godisnje

|‘ @ Nikako

Slika 4.2. Graf odgovora za pitanje "Koliko ¢esto kupujete online?"
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Kakve emocije pobuduje online kupovina u Vama?

24 odgovora

Ushiéenost —5 (20,8 %)
Srecu 7 (29,2 %)
Zainteresiranost 15 (62,5 %)
Zabrinutost
Strah 4 (16,7 %)
Sumnju —5 (20,8 %)
0 5 10 15

Slika 4.3. Graf odgovora za pitanje "Koje emocije pobuduje online kupovina u Vama?"

Slika 4.4. prikazuje §to je ispitanicima bitno na internet stranicama ili aplikacijama koje

koriste, ispitanici su uz ponudene odgovore mogli napisati i svoje.

Sto Vam je bitno na internet stranici/aplikaciji ?

25 odgovora

Boje

Funkcionalnost 21 (84 %)

Animacije
Veli¢ina fonta

Raspored elemenata |16 (64 %)
(navigacijska traka, slike, forme...

Intuitivno za snalazenje 1(4 %)

0 5 10 15 20 25
Slika 4.4. Sto je korisnicima bitno na internet stranicama ili aplikacijama

Za vrednovanje je koriSten tip testiranja temeljen na zadacima. Korisnicima su dana tri

zadatka za izvrSavanje u aplikaciji:
1. Registrirajte se u aplikaciju.

2. Prijavite se u aplikaciju, kupite Skodu Rapid kojoj ste promijenili boju u nijansu
plave boje i gume u cjelogodisnje Goodyear kojima je cijena 82 €. Naplatke

ostavite nepromijenjene.
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3. Unesite podatke za placanje i zavrsite kupovinu. Pogledajte svoje kupljeno vozilo te

se odjavite iz aplikacije.
Za prikupljanje kvalitativnih i kvantitativnih podataka koristene su sljede¢e metode:

e promatranje i pra¢enje korisnikove interakcije s aplikacijom
e widget s pitanjem i mogu¢no$¢éu komentiranja
e audio narrative

e zavrSetak reCenice.
4.1.1. Testiranje upotrebljivosti: metode i rezultati

Promatranjem 1 pra¢enjem zabiljezenih snimki alatom Hotjar, testirani su moguénost
ucenja, ucinkovitost i greske. Prema snimkama zaslona prosjecno vrijeme izvrSavanja svih
zadataka je 9 minuta. Dvanaest (12) ispitanika nije uspjelo izvrsiti sve zadatke zbog greske
u aplikaciji ili neuoc¢avanja gumba za postavljanje traZzenih guma. Ako se godina i mjesec
isteka kartice ne promijene iz inicijalnog stanja, sustav ¢e javljati greSku da nisu uneseni
svi podaci za pla¢anje. Napomena: ovdje se radi o greski aplikacije, a ne o greSkama

ispitanika.

Nakon obavljanja zadataka, korisnici su zamoljeni da ispune povratnu informaciju o
zadovoljstvu aplikacijom na stranici za prijavu koja se prema slici 4.5. nalazi uz lijevi rub
prozora. Slika 4.6. prikazuje widget s pitanjem za povratnu informaciju zadovoljstva

sustavom koji sluzi kao zamjena za upitnik 1 intervju.
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Slika 4.5. Stranica za prijavu s widgetom za povratnu informaciju uz lijevi rub prozora

O

Kako biste ocijenili svoje
zadovoljstvo aplikacijom?

Want feedback like this? Try Hotjar

Slika 4.6. Widget za ocjenjivanje zadovoljstva aplikacijom
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Krajnji rezultat testiranja upotrebljivosti je 52 % uspjesSnosti rijeSenih zadataka, 0 %

greSaka korisnika te neutralno zadovoljstvo ispitanika aplikacijom.
4.1.2. Vrednovanje korisni¢kog iskustva: metode i rezultati

Nakon testiranja upotrebljivosti, za vrednovanje korisnickog iskustva koriStene su metode
audio narrative 1 zavrSetak recenice. Korisnici su zamoljeni da nakon interakcije s
aplikacijom snime zvuéni zapis putem WhatsApp aplikacije, u kojem ¢e iznijeti svoja
iskustva s aplikacijom. Rezultati ove metode su sljedeci. Ispitanici koji nisu uspjeli rijesiti
sve zadatke bili su frustrirani, nervozni i iznervirani zbog neotkrivanja greske koja je
prikazivala da nisu uneseni svi podaci za placanje (slika 4.7.). Preostali ispitanici su bili
zadovoljni dizajnom aplikacije, opisujuci ga kao jednostavnog i intuitivnog za koriStenje.
Ostale zamjerke na aplikaciju, uz one s podacima za placanje, bile su §to se na stranici za
prijavu, ovisno o modelu mobitela, slabo vidjelo dugme za prijelaz na stranicu za
registraciju, Sto kartica s automobilom zauzima viSe od cijelog ekrana i §to nema

mogucnost pretrazivanja i filtriranja za laksi pronalazak traZenog automobila.

Na web-lokaciji autosalonzrili
c-app.onrender.com navodi
se sliedece

Niste unijeli sve podatke za placanje!

Slika 4.7. Greska pri placanju

Nakon metode audio narrative korisnici su ispunjavali zavrSetke recenica (koji se odnose

na testiranu aplikaciju) svojim vlastitim odgovorima. Poc¢eci re¢enica glasili su:
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Koristenje aplikacije za prodaju rabljenih automobila smatram...
Aplikacija za prodaju rabljenih automobila treba biti...

Smatram da je aplikacija...

Kada koristim aplikaciju, osjecam se...

Zadovoljan/na sam aplikacijom zato sto...

Aplikacija mi se nije svidjela jer...

U usporedbi s drugim aplikacijama, ova aplikacija je...

O N o g B~ w D P

Kada bih mogao/la mijenjati aplikaciju, promijenio/la bih...

Na prvi pogled rezultata prikupljenim metodom zavrsetak recenice, moze se vidjeti kako
su korisnici odgovarali uglavnom s jednom ili dvije rijeci. Korisnici su aplikaciju opisali
kao dobru, intuitivnu, korisnu i prakti¢nu. Ako usporedimo odgovore za pocetak recenice
»Kada koristim aplikaciju, osje¢am se...“ 1 po€etak reCenice ,,Aplikacija mi se nije svidjela
jer...”, dolazimo do sljede¢ih rezultata. Ispitanici su se koriStenjem aplikacije osjecali
zainteresirano, zadovoljno, dobro, ushi¢eno, opusteno itd. §to je u jednu ruku neiskreno jer
je vecina korisnika imala primjedbu na sporost aplikacije, veli¢inu fontova i neobavljanja
kupnje do kraja. Ako u obzir uzmemo samo odgovore na ova dva pocetka recenica i
rezultate prikupljene metodom audio narrative, mozemo zakljuciti kako korisnici nisu bili

najiskreniji pri odgovaranju, odnosno da su odgovori kontradiktorni.

4.2. Redizajn

Nakon provedenog testiranja upotrebljivosti i vrednovanja UX-a, potrebno je redizajnirati
aplikaciju prema kritikama i savjetima ispitanika i prema prethodno navedenim

smjernicama za dizajn.
4.2.1. Dosljednost kontrola

Jedna od kritika ispitanika na dizajn aplikacije glasila je: ,, ... jedna kartica s automobilom
u ponudi zauzima vise od cijelog ekrana, Sto svakako nije prakticno za skrolati kada ima
puno ponudenih automobila. Takoder mislim da bi automobili trebali biti poredani po
odredenom kriteriju, npr. abecedno (jos bolje bi bilo uvesti filtriranje i pretrazivanje).*

Slika 4.8. prikazuje prikaz automobila u ponudi na mobilnom uredaju dimenzija 375 x 667.

Uzimajuéi u obzir prethodnu kritiku i navedena smjernice za dizajn, slika 4.9. prikazuje

redizajniranu stranicu s automobilima u ponudi. lako je prethodna verzija ispunjavala
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smjernicu dosljednosti kontrola, nije bila prakticna za pretrazivanje. Redizajnom se
korisnicima omogucuje pretrazivanje pomocu trazilice i moguée je pregledati vise
automobila u ponudi. Dosljednost kontrola se ocituje u fiksnoj navigacijskoj traci koja
korisnicima omogucéuje da se u bilo kojem trenutku prebace na zeljenu stranicu ili se

odjave iz aplikacije.
4.2.2. Blizina

Smijernica blizine ispostovana prije redizajna aplikacije prikazano je na slici 4.8., no zbog
razlicitih veli¢ina kartica s podacima o automobilima, bilo je teSko uocljivo. Redizajnom
aplikacije, konkretnije stranice s ponudom automobila, promatrajuci sliku 4.9. jasno se vidi
kako je navigacijska traka odvojena sivom bojom pozadine od podrucja gdje se nalaze

ponudeni automobili.

ﬁAUTO SALON ZRILIC =

Audi
R8

48000 km + 2017 - Benzin
+ 397kW - Automatski mjenjac

146.225 €

Slika 4.8. Prikaz automobila u ponudi prije redizajna
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AUTO SALON ZRILIC

=

Ponuda vozila

Pronadite automobil Q

-
pocetna trazilica favoriti profil

Slika 4.9. Smjernica dosljednosti kontrola primijenjena na redizajnu aplikacije
4.2.3. Vizualna hijerarhija

Vizualna hijerarhija prikazivanja podataka o automobilu prije redizajna zadovoljavala je.
Na slici 4.8. jasno se istiCu vazne informacije primjenom razlicitih veli¢ina fontova 1
bojom fonta. Redizajnom je prikazana jo§ jedna moguénost prikaza podataka o automobilu
na slici 4.10. Na vrhu stranice prikazane su tri glavne informacije o automobilu: marka,
model i cijena automobila, zatim je prikazana slika automobila, a nakon nje osnovne
informacije o automobilu. Gumb za nastavak je tzv. primarni gumb koji korisnik mozZe

prepoznati kao najvazniji.

Primjer loSe vizualne hijerarhije ocitava se u skocnom prozoru koji se otvara nakon
odabira automobila, odnosno klikom na gumb ,,Kupi®“. Na prozoru se korisnicima nudi

moguénost promjene boje automobila, guma 1 naplataka na vrlo nepregledan nacin (slika

4.11.).
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ﬁAUTo SALON ZRILIC =

Peugeot 308 swW

4.150 €

2010.god. ® 267.300km ® 68 kW
® Dizel ® Rucni mjenjac ® Gume 1
® Naplatci 1

Slika 4.10. Vizualna hijerarhija prikaza podataka o automobilu
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Odaberi za svoj Audi R8 X

- w O

#5058da

Postavi boju

__INe zelim mijenjati gume

Michelin Ljetne 98€

Marka: Pirelli
Savjet: Ljetne

Cijenau€: 113
[[INe zelim mijenjati naplatke
[Celignisae

Spremi promjene

Slika 4.11. Primjer loSe vizualne hijerarhije
4.2.4. Kontrast bojai isticanje

Kako bi se provjerio kontrast boja na stranici, na stranici contrastchecker.com je

postavljena slika 4.10. Prema rezultatima (slika 4.12.), stranica s podacima o automobilu
zadovoljava sve kriterije kontrasta. Kriteriji koje Kkoristi navedena stranica za

zadovoljavanje kriterija su sljede¢i:

e AA - prolaznost minimalnog kontrasta za fontove manje od 18 piksela

e AAA —prolaznost maksimalnog kontrasta za fontove manje od 18 piksela

e AA 18 pt — prolaznost minimalnog kontrasta za fontove vece od 18 piksela

e AAA 18 pt — prolaznost maksimalnog kontrasta za fontove vece od 18 piksela

e prolaz boja (engl. colors pass) — temelji se na svjetlini i razlici boja, a prolaznost

ovog kriterija oznacava uskladenost boja
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e razlika u boji — kriterij koji provjerava je li tekst Citljiv osobama koje boluju od

sljepoce za boje.

Select the foreground or background color from the palette above.

© Foreground ® Background

TRY DIFFERENT IMAGE

COLORS COLOR DIFF

AAispt AAA18pt PASS 765
v v v v

Slika 4.12. Rezultati kontrasta boja za stranicu s podacima o automobilu

4.2.5. Intuitivne ikone

Promatraju¢i slike 4.8. i 4.11. jasno se vidi da u aplikaciji nisu koriStene nikakve ikone.
Primjer gdje se mogla koristiti intuitivna ikona je gumb ,,Kupi“. Umjesto rijeci ,,Kupi”, na
gumb se mogla staviti ikona kolica za kupovinu slicna onima na slici 4.1. Redizajnom
aplikacije stavljena je ikona srca (slika 4.10.) koja korisniku omoguéuje da automobil koji
mu se svidi oznaci kao favorit. Oznacavanjem automobila kao favorit, ikona srca se
popunjava crvenom bojom te se tako oznafeni automobil sprema na stranicu favorita.
Stranica favorita omogucuje korisnicima da lakSe pronadu oznaceni automobil ukoliko su

nastavili pretraZivati ponudene automobile ili su se odjavili iz aplikacije.
4.2.6. Ug¢ini glavni zadatak ociglednim

,UCIini glavni zadatak ociglednim* je vrlo izazovna smjernica koja se koristi ako se zeli
1zbjeci navigacija i Zelimo da se korisnik usredotoci na sadrzaj aplikacije. U ovom slucaju
najbolje bi bilo koristiti tortni izbornik (engl. pie menu), no ako se stavimo u kontekst
aplikacije za prodaju rabljenih automobila, bilo bi vrlo tesko dizajnirati takav izbornik, a
da ima smisla. Jo§ jedan od izazova, osim dizajna smislenog tortnog izbornika, je i njegova
implementacija, stoga smjernica ,,u¢ini glavni zadatak ociglednim“ nije primijenjena u

redizajnu aplikacije.
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5. Zaklju€ak

U ovome radu opisanu su dva, slobodno mozemo reci, glavna koncepta HCI-ja novijeg
doba. Na samom pocetku razvoja HCI-ja, 80-ih godina proslog stoljeca, upotrebljivost je
imala jedinu i glavnu ulogu. Kako se pojavilo osobno racunalo, stvari su se promijenile,
strucnjaci iz podru¢ja HCI-ja, posebno dizajneri i kognitivni znanstvenici, dosli su do
zaklju¢ka da nije bitna samo upotrebljivost dizajna, ve¢ i da dizajn pobudi emocije u

korisniku.

Don Norman, dok je bio u Appleu, je UX opisao kao iskustvo kada prvi put otkrijete
racunalo, vidite ga u trgovini, kupite ga, kada je ono pakirano u veliku kutiju i ne moze
stati u auto, kada ga donesete ku¢i ne znate kako ga spojiti, pa ¢ak i ne trebate biti u
doticaju s proizvodom, dovoljno je da priate o njemu. UX je iterativan proces gdje je
korisnik u centru, odnosno gdje se razumijevanje korisnika i njihovog konteksta uzima kao

pocetna pozicija za svaki dizajn i razvoj.[21]

Za testiranje upotrebljivosti i vrednovanje korisnickog iskustva potrebni su dobro
osmisljeni zadaci i kombinacije metoda kojima ¢emo dobiti potrebne informacije o
testiranom dizajnu. Provedenim vrednovanjem upotrebljivosti i korisnickog iskustva
vidjelo se da prototip ne funkcionira dobro $to je rezultiralo losSom upotrebljivosti i skoro

negativnim korisni¢kim iskustvom.

Primjena smjernica za dizajn aplikaciji moze donijeti vise korisnika. Jedno od glavnih
gesla tijekom dizajniranja, ¢ija je kratica ,,KISS*, glasi ,,Keep It Simple Stupid®, kojim se
zeli dati do znanja da dizajn ne treba biti sloZen ve¢ Sto je moguce jednostavniji. Primjena
smjernica nece biti dovoljna za uspjesan UX, vec je to dinamican proces u kojem se traze
povratne informacije korisnika, mijenja dizajn prema njihovim potrebama te provode

testovi upotrebljivosti i vrednovanje UX-a.[17]
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