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Uvod

Pocetke razvoja aplikacija karakterizirala je statiCnost, jednostavno prenosenje
sadrzaja i informacija krajnjem korisniku bez razumijevanja da je i nain prenoSenja tog
istog sadrzaja od iznimne vaznosti. Danas se stavlja naglasak na dinamicne, korisne i

privlaéne aplikacije koje kod korisnika ne bi smjele izazvati lo§ dojam.

Koliko puta ste otvorili aplikaciju €iji je sadrzaj bio nejasan ili su elementi aplikacije
bili nepravilno rasporedeni na zaslonu? Osjecaj koji korisnik ima kada ga odabir odredene
opcije odvede na zaslon prepun teksta, boja i slika moze posljedi¢no dovesti do napustanja
ili deinstalacije te iste aplikacije. Takav ishod mozemo ocekivati svaki put kad se korisnik
prilikom koristenja aplikacije suoCava s problemom vezanim uz njezin dizajn.

Razvoj tehnologije, Sirenje interneta 1 njegove dostupnosti te koriStenja, dovelo je do
toga da je postao glavni nacin prijenosa informacija. U takvom globalnom okruzenju, moze
se rec¢i da su korisnici usluga 1 proizvoda postali sve zahtjevniji te da je njithovu pozornost
sve teze zadobiti. Zahtijeva se da se kvalitetan sadrzaj prenosi na kvalitetan nacin. To je jako
bitan aspekt marketinga proizvoda i usluga. U njihovom promoviranju glavni akteri su
aplikacije 1 drustvene mreze, a vrlo bitnu ulogu u tome ima vizualni identitet proizvoda,
aplikacije ili tvrtke.

Korisnici uglavnom dizajn aplikacije povezuju s izgledom, medutim puno je vise od
toga. U procesu dizajna fokus je stavljen na korisnika; potrebno ga je dobro razumijeti,

odnosno shvatiti kako ¢e on koristiti i vidjeti aplikaciju.

Sam proces oblikovanja aplikacije moze se podijeliti na dva dijela: dizajn
korisni¢kog iskustva (eng. User experience design, UX) i dizajn korisnickog sucelja (eng.
User interface design, Ul). Oba dijela su usko povezana, ali bitno je naglasiti da je UX
podrucje koje se bavi ponaSanjem 1 osje¢ajima korisnika dok je u interakciji s proizvodom
ili uslugom, dok je UI podrucje koje je izravno povezano s tehnologijom, estetikom i
vizualnom komunikacijom. MoZe se re¢i 1 da Ul dizajner ujedno utjeCe na korisnicko
iskustvo. Ukoliko vizualni dizajn zakaze u nekim segmentima moze izazvati lo$e korisnicko
iskustvo. Ovo moze djelovati dosta zbunjujuce u razumijevanju granice izmedu ova dva
podrucja dizajna, ali zasigurno 1 UX i UI aplikacije imaju vaznu ulogu u njezinom uspjehu

ili neuspjehu.



Ovaj rad kroz teorijski i1 prakti¢ni dio pokuSava objasniti dizajn korisnickog iskustva
i korisni¢kog sucelja, njihovu razliku te na temelju smjernica predociti njihovu vaznost kroz
izradu prototipa mobilne aplikacije. Kroz prakti¢ni dio zapravo je prikazana razlika dizajna
mobilne aplikacije izradene kao projekt kolegija Programiranje mobilnih aplikacija i
prototipa te iste mobilne aplikacije u kojoj su primjenjene smjernice obradene u teorijskom

dijelu rada.



1. Interakcija Covjeka i raCunala

lako se termin korisnickog iskustva odnosi na bilo koju specificnu interakciju
covjeka i dizajna, izvorno je koriSten u odnosu na interakcije covjek i racunalo. Disciplina
kao $to je interakcija Covjeka i racunala (eng. Human Computer interaction, HCI) od
iznimne je vaznosti kada govorimo o korisnickom dozivljaju i vizualnom identitetu
proizvoda. Bavi se dizajniranjem, implementacijom i vrednovanjem interaktivnih raCunalnih
sustava namjenjenih Covjeku i proucava glavne fenomene koji ih okruzuju. Obuhvaca Sire
podrucje od samog projektiranja korisni¢kog sucelja - razmatra sve aspekte interakcije
korisnika 1 racunala. Takoder, uloga HCI - a je ostvariti prijelaz izmedu funkcionalnosti
prema upotrebljivosti - $to se moze prema kako se to moze uciniti u skladu s korisnikovim

potrebama u prirodnom radnom okruzenju.

U prvim danima razvoja dizajneri su imali malu ulogu u ukupnoj proizvodnji
proizvoda ili usluge, a dizajn je bio samo razmatranje estetskog izgleda. Programeri su
zaokupljeni pisanjem koda, a ne razmisljanju o korisnickom dozivljaju. HCI se predstavlja
kao multidisciplinarno podrucje jer obuhvaca racunarstvo, tehniku, kognitivnu psihologiju,
ergonomiju i ljudski faktor, sociologiju i mnoge druge te kao takav, klju¢an je za istrazivanje
svih vrsta dizajna informacijske tehnologije. Sastoji se od tri komponente: Kkorisnik,
rac¢unalo i nacin na koji rade zajedno. [1]

Vrijeme je donijelo promjene i u ovom podrucju. Prije je jedina interakcija sa
sustavom bila pomoc¢u misa i tipkovnice, dok sada postoji viSe nac¢ina. Moguce je koristiti
viSe ljudskih osjetila za stvaranje osnovnog korisnickog sucelja aplikacije koje se
neprestano priblizava covjekovoj kognitnivnoj razini. Cilj je u€initi koriStenje proizvoda
prirodnijim i intuitivnijim $to UX dizajnerima dozvoljava kombiniranje elemenata u
postizanju boljeg korisnickog iskustva. HCI osim S§to govori o rastu funkcionalnosti 1
upotrebljivosti, isti¢e vaznost dizajna korisnickog iskustva u aplikaciji. [2]

U osnove HCI discipline ubrajamo procesuiranje informacija i percepciju koja
ukljucuje boje, uzorke i pozicioniranje. Sva ova nacela su usko povezana sa podrucjem
dizajna korisnickog iskustva i korisnickog sucelja. Odreduju nacin na koji dizajneri stvaraju
bolje interakcije, mentalne modele, jednostavno koristenje aplikacije i stvaranje
pristupac¢nog dizajna za svakog korisnika bez obzira na njegove mentalne i fizicke
sposobnosti. HCI dizajn je utjecao na tehnike dizajna korisnickog iskustva, a njegovu

vaznost istiCu mnogi UX dizajneri digitalnog svijeta. Kako bi shvatili kako se postize bolja



interakcija, potrebno je objasniti proces oblikovanja dizajna aplikacija te Sto ono

podrazumijeva.



2. Razlika UX'1 Ul dizajna

Jako je bitno razumijeti razliku izmedu dizajna korisnickog iskustva i korisnickog
sucelja, buduéi da se lako zbuniti zbog sli¢nosti naziva ova dva podrucja. Sama rijec
iskustvo obuhvacéa interakcije, osje¢aje, motivaciju i sve ono Sto odreduje nase iskustvo.
Sucelje je odredena stvar s kojom ostvarujemo jednu ili viSe interakcija kako bi nesto
postigli. Najjednostavnije re¢eno, UX odreduje kako stvari funkcioniraju, dok UI odreduje
kako stvari izgledaju. Medutim, oba podrucja obuhvacaju Siru sliku.

Posao UX 1 Ul dizajnera prili¢no je kompleksan. Ljudi ¢esto mijeSaju ta dva pojma
i pomisle da je UX dizajn ono $to ljudi na kraju vide. To je pogreSna interpretacija jer
korisnik koji gleda krajnji proizvod ne vidi koliko je stvari potrebno istraziti, definirati i
testirati do finalnog proizvoda koji korisnik vidi, a to je korisnicko sucelje. Medutim,
postoji preklapanje UX i Ul dizajna kada je rije¢ o konceptualnom i vizualnom radu.
Ponekad se od Ul dizajnera trazi da radi na tzv. wireframe-u prije nego odrade konkretan
estetski dio. Takoder, UX dizajnerima se moze zadati da svoje koncepte 1 makete pretvore
u finalno stanje. Zbog toga Cesto dolazi do zabune i sjedinjenja naziva UX/UI dizajner, a
jako je bitno razumijeti granicu izmedu ova dva podrucja.

Kada govorimo o UX dizajnu govorimo o sekvencijalom procesu istrazivanja,
brainstorminga, implementacije i izvjeStavanja zajedno sa njihovim komponentama. Ako
dizajner ne poznaje svoje korisnike ne moze im pruziti ni dobar proizvod. Savladavajuci
nabrojene discipline, definirat ¢emo cijelu priCu koja stoji iza proizvoda. UX dizajner
odreduje koje znacCajke ¢e proizvod imati i kako ¢e one raditi. UsredotoCen je na korisnika,
njegove osjecaje i ponasanje dok koristi proizvod te prati njegovo putovanje kroz proizvod,
a to putovanje bi trebalo biti ugodno. Dio procesa koji to osigurava je Ul dizajn. To je
podruc¢je koje se bavi estetskim dijelom proizvoda koji olakSava korisniku njegovo
koriStenje. Zato je potrebno razmisljati o vizualnom dijelu aplikacije, bez zatrpavanja
korisnika informacijama nadajuci se da ¢e ih procesuirati. Zahtjeva mnogo rada i u¢enja na
greSkama kako bi se stvorio privla¢an proizvod koji zadrzava korisnikovu paznju.

Oblikovanje zapocinje korisnickim iskustvom. Zatim se nadograduje dizajnom
korisni¢kog sucelja. Dakle, prvo se postavlja logicki tijek radnji, a onda definiraju vizualni
detalji. Suradnja UX i Ul dizajnera je iznimno vazna jer su obe grane bitne za dobro

funkcioniranje proizvoda. [3] Nakon sto UX tim isproba i testira sve kljuéne koncepte,



predaju svoj rad i preporuke Ul dizajnerima. Ukoliko je jedan od ova dva segmenta loSe
napravljen, drugi ¢e patiti jer su njihove funkcionalnosti medusobno isprepletene.

Postoji gruba analogija s gradnjom kuée. UX bi predstavljali temelji, a UI boja 1
namjestaj. Prvo se odraduju temelji, zatim nacin povezivanja soba, odabir mjesta za
stepeniste, vrata, itd. Tek nakon temeljnih dijelova moze se ramisljati o dizajnu interijera:
vrsti namjestaja, boji zidova, postavljanju slika, sve ono $to predstavlja UI dizajn. S druge
strane, Cesto spominjana je analogija sante leda. Ispod povrSine nalazi se sve ono §to
obuhvac¢a UX i §to korisniku nije vidljivo, dok je sve iznad povrsine U, kako prikazuje slika
ispod. [4]

prototip. ! wireframpes
istra vanje korisni

hologua
inform aBij&ka arhitekiura
diz lni1 :
testlraﬁje upbtre

sad rza j

y { B

UX

Slika 1 Santa leda kao analogija razlike UX-a i Ul-a

Dakle, jedno bez drugoga ne mogu, nisu suprotnosti, nego zajedno funkcioniraju i
nadopunjuju se. UX i Ul dizajneri ¢esto rade na istom projektu u isto vrijeme. Zadatak UX
dizajnera je razumijevanje korisnika i sveukupno iskustvo, dok je zadatak Ul dizajnera
vizualna reprezentacija koncepata i ideja koje olakSavaju korisniku njihovo koriStenje. Oni
odreduju kako ¢e proizvod izgledati i funkcionirati. Ako se bazira na izradu aplikacije koja

lijepo izgleda, bez intuitivne navigacije kroz nju i s poteSko¢ama nalaZenja informacija,



korisnika se ne moze zadrzati. Bez obzira na svu privla¢nost aplikacije, nedostaje UX te kod
korisnika izaziva osjecaj frustracije. Isto vrijedi i obrnuto. Previse teksta i neodgovarajuci
kontrasti uzrokovat ¢e neuspjeh aplikacije, unato¢ potroSenom vremenu na brigu i
istrazivanje te testiranje u svrhu pruzanja najboljeg korisnickog iskustva. Stoga, oblikovanje
aplikacije zahtijeva ukljucivanje oba aspekta kako bi se korisniku pruzio intuitivan i

interaktivan proizvod. [3]



3. Dizajn korisnickog iskustva

Rast i razvoj tehnologije prati porast kolic¢ine informacija, ali i njihove dostupnosti.
Korisnicima se nudi beskonacan broj izvora informacija. Oslanjaju se na online trgovinu,
drustvene platforme 1 druge digitalne proizvode za obavljanje gotovo svega u
svakodnevnom zivotu bez puno napora. Tehnologija koja pruza moguénosti online trgovine,
streaminga, dostavne hrane i e-u¢enja u znatnom je porastu posebno kada je rije¢ o COVID
19 pandemiji. Postoje razni proizvodi, mrezne stranice i aplikacije koje pruzaju iste
informacije 1 funkcionalnosti. Medutim, ako ne donose stvarnu vrijednost korisnicima 1
poslovnom svijetu, ljudi se ne¢e zadrzati. Upravo zbog toga ima smisla ulagati u korisni¢ko
iskustvo kako bi proizvod postao prvi izbor. Iskustvo stvaramo sa svime $to dotaknemo ili
s ¢ime komuniciramo, bilo proizvod ili software.

Kako je ve¢ spomenuto, u najjednostavnijem obliku moze se re¢i da je dizajn
korisni¢kog iskustva podrucje koje osigurava najbolje korisnicko iskustvo, dakle osjecaje i
ponasanje korisnika kada je u interakciji s proizvodom. Izmedu ostalog, proucava to
iskustvo, poboljSava ga, zadovoljava potrebe korisnika i osigurava pruzanje stvarne
vrijednosti. Uz mnoge definicije UX dizanja, Medunarodni standard ergonomije ¢ovjeka 1
sustava, 1ISO 9241-210, definira ovo podrucje kao “dozivljaje i odgovore koji su nastali kao
posljedica koriStenja odredenog proizvoda, sustava ili usluge”. [5] Nadalje, UX dizajn nije
korak u nekom procesu, nego sam za sebe jest proces koji zapoCinje postavljanjem zahtjeva
1 zavrSava opipljivim proizvodom. Kombinira korisnicke ciljeve, poslovne ciljeve,
korisni¢ko sucelje i pozadinske procese koji ¢e omoguciti suc¢elju da obavlja svoj posao. [6]

Kada govorimo o dizajnu, ono predstavlja kako nesto izgleda i funkcionira. Dodamo
li dizajnu korisnicko iskustvo, dobit ¢emo proces planiranja kako nesto izgleda i funkcionira
u svrhu jednostavnijeg i ugodnijeg koristenja. Tri faktora karakteriziraju UX. Prvi faktor
oznacava da se moraju znati potrebe korisnika, drugi govori da proizvod ili usluga moraju
biti jednostavni za koriStenje i ucenje te tre¢i koji kaze da se korisniku mora dati sloboda 1
kontrola. Postoji i dodatni, Eetvrti faktor, koji izaziva iznenadenje i odusevljenje. Sto to
znaci? Sve §to korisnik Zeli u€initi koriste¢i proizvod ili uslugu, mora mu se omoguciti da
taj ishod i ostvari. Nadalje, jednostavnost koristenja i u¢enja odnosi se na to da korisnik prvi
put koristeci aplikaciju lako pregledava i pronalazi ono $to mu je potrebno. Korisnik mora
tocno znati Sto uciniti kako bi postigao cilj kao da aplikaciju koristi nebrojeno puta. Takoder,

potrebno je korisniku omoguciti slobodu u smislu odustajanja od proizvoda, otkazivanja



narudzbe i sli¢no. Za kraj, bonus faktor daje korisniku osjecaj posebnosti. To je ono §to se
zeli posti¢i kod korisnika kako bi nastavio koristiti proizvod ili uslugu. Dakle, srz i fokus
UX dizajna uvijek je korisnik - razumijevanje ljudi, njihovo reagiranje, potrebe, Sto vole,
mrze, tehnoloska ogranicenja, itd. Neki proizvodi koji imaju lo§ UX dizajn ne uzimaju u
obzir korisnikove potrebe. Suprotno, uzimajuéi u obzir korisnikove potrebe, motivaciju i
davaju¢i mu dobro korisnicko iskustvo daje vecu vrijednost proizvodu ili usluzi. Na taj
nacin korisnik ¢e dijeliti svoja pozitivna iskustva drugima i ponovo se vratiti proizvodu.
Iako UX dizajn nije samo upotrebljivost, ona je bitan koncept koji izravno vezemo
s UX dizajnom. Definira se kao jednostavnost upotrebe i ucenja koriStenja predmeta koji je
izradio covjek. Dakle, poboljSava iskustvo koje korisnik ima s proizvodom. Medutim, osim
Sto je predmet jednostavan za koriStenje, mora rijeSiti problem korisnika 1 shvatiti $to
korisnicima uistinu treba. [4] Buduéi da je upotrebljivost iznimno vazna prilikom izrade
proizvoda, navodi se pet faktora koje ima svaki upotrebljivi proizvod: uspjesnost,
ucinkovitost, zadovoljstvo korisnika sustavom, tolerancija na pogreSke i lako¢a ucenja.
Faktor uspjesnosti odnosi se na to¢nost 1 jednostavnost koje omogucuju ispunjavanje ciljeva
korisnika 1 koriStenje sustava bez problema. Podrazumijeva podrsku korisnika tijekom
izvrSavanja zadataka, odabir pravog jezika za komunikaciju i pruzanje uputa kojima se
povecava razumljivost. Vazno je napomenuti da su faktor uspje$nosti i faktor ucinkovitosti
dva razliita pojma, iako se dosta mijeSaju. Kako je receno, uspjeSnost se odnosi na to¢nost
korisnika da obavi zadatak, dok se uc¢inkovitost odnosi na brzinu - koliko brzo korisnik
moze obaviti zadatak. Zadovoljstvo korisnika sustavom dogada se kada je korisniku ugodno
koristiti proizvod. Uz samu estetiku proizvoda i dobro korisni¢ko sucelje, zadovoljstvo
koriStenja pospjesuju karakteristike ispravnog izgleda, Citljiva tipografija, jednostavna
navigacija, sve ono $to korisniku dopusta ispunjvanje ciljeva. Tolerancija na pogreske znaci
da pri dizajniranju proizvoda u¢inimo sve da se pogreske minimiziraju, a i kad se dogode
korisnici se moraju brzo i jednostavno oporaviti od nje. Potrebno je osmisliti proizvod koji
pruza lako izvrSavanje zadatka bez zbunjivanja korisnika koje ih moZe navesti na pogresku.
Proizvod koji od korisnika zahtjeva paméenje nekoliko informacija ili ih tjera da nauce
nekoliko stvari kako bi ga uopce koristili, teSko da ¢e se zadrzati. Suprotno tome, faktor
lakoc¢e ucenja govori o proizvodu koji omogucuje lako koriStenje, pri cemu ¢e interakcija
korisnika 1 proizvoda biti prirodna svaki idu¢i put kad ga koristi. Ovaj faktor odnosi se i na
azuriranja. Ne smije se dopustiti da nakon primjene novih znacajki i funkcionalnosti

korisnik mora uciti koristiti proizvod. [7]



Kada se govori o dizajnu korisnickog iskustva, ne misli se isklju¢ivo na tehnologiju.
Sve s ¢ime imamo neki oblik interakcije ima ugradene odredene aspekte UX dizajna. O
primjeru loseg dizajna iz svakodnevnog zivota govori i Don Norman. Kvake na vratima i
njihovo otvaranje moze izazvati problem. Osoba moze pogrijesiti u odabiru smjera
otvaranja vrata - gurnuti ih od sebe ili povuéi prema sebi? U ovom primjeru, a i mnogim
drugima, “krivac” nije korisnik, nego osoba koja ih je dizajnirala. Takva vrata se nazivaju
Normanova vrata i definiraju se kao ona ¢iji dizajn govori suprotno od onoga $to se mora
napraviti, vrata koja daju pogresan signal. [8] Dakle dobar dizajn korisniku mora omogu¢iti
to¢nu procjenu kako se otvaraju vrata i dati mu konkretan mehanizam otvaranja, kako bi i
ucinio to¢nu akciju.

U digitalnom svijetu, aplikacije i mrezne stranice koje korisniku nisu intuitivne i ne
zna kako ih koristiti te ostvariti svoj cilj moze ostaviti vrlo negativne posljedice za posao.
Vecina korisnika odabrat ¢e dobro iskustvo 1 dobar dizajn umjesto odanosti odredenoj marki
ili tvrtki. Primjer, ako osoba koristi i kupuje Apple proizvode, u trenutku kada Apple
razocCara korisnika, on ¢e potraziti altertnativu na drugom mjestu, kod drugog proizvodaca.
Zbog toga je danas UX dizajn jako vazno podrucje zanimanja. Koristi se zbog zadovoljstva
potencijalnih korisnika, ali prvo je potrebno i razumijeti njihove potrebe te na racun
razumijevanja osigurati optimalan dizajn proizvoda, usluga ili aplikacija u skladu s
tehnologijama i ograniCenjima poslovanja. Cilj je pruziti vrijednost potencijalnim
korisnicima, ali takoder ispuniti poslovne ciljeve jer ako nema pruzene vrijednosti
korisniku, nema ni vrijednosti koja ¢e se vratiti poslovanju. U cjelini, ako korisnik postigne
svoj cilj, dobio je dobro korisnicko iskustvo - brz i jednostavan pronalazak onoga Sto trazi.
Kada korisnik ima dobro korisnic¢ko iskustvo, velika je vjerovatnost da ¢e se ponovno vratiti
i preporuciti proizvod ili uslugu svojim prijateljima. A kada korisnik kupi proizvod, vrati se

ili preporuci prijateljima, sve blize je postizanje poslovnih ciljeva i rast benefita tvrtke.

3.1. Razvoj korisni¢kog iskustva

Dizajn korisnickog iskustva je pojam koji odmah veZemo za moderne koncepte,
aplikacije 1 mrezne stranice. Medutim, obzirom na znacenje ovog pojma, povijest UX
dizajna datira jo§ od vremena kada je covjek sam poceo stvarati predmete koje koristi on ili
netko drugi. Tu ¢injenicu povezujemo s UX dizajnom jer se oduvijek svjesno razmisljalo o

nacinu koristenja proizvoda, olakSanju njegova koristenja te popravljanja iskustva i emocija
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pri koriStenju proizvoda. lako su ljudi od davnina dizajnirali proizvode, dizajn je relativno
novo podrucje. Mozemo reéi da, iako nije postojala definicija UX dizajna, cilj je uvijek bio
isti.

Istrazivanje povijesti UX dizajna je od iznimne vaznosti za razumijevanje ovog
podrucja i njegovog buduceg razvoja. Za pocetak, vratimo se 6000 godina unatrag. Kineska
filozofija Feng Shui odnosila se na prostorni raspored objekata, prilagodavanje okruzenja na
najoptimalniji nac¢in. Kao §to je cilj UX dizajnera stvoriti intuitivno iskustvo prilagodeno
korisniku, tako je i Feng Shui najraniji uspjeh UX dizajna kakvog danas poznajemo.
Podrijetlo UX dizajna moze se povezati i s starom Grckom te ergonomijom - disciplinom
koja se bavi razumijevanjem interakcija medu ljudima i drugim elementima sustava. Jedan
od primjera su sjedece klupe za predstavu kojima su dodali ergonomske funkcije zbog
potrebe gledatelja da nakon dugog sjedenja mogu ponovo podesiti sjediste i pustiti krv u
noge. Tisu¢ama godina nakon, dolazimo do strojarskog inzenjera Frederica Winslowa
Taylora koji u svom radu stavlja fokus na optimizaciju odnosa izmedu ljudi 1 njihovih alata
Sto podsjeca na neka klju¢na nac¢ela UX dizajna. Taylor je tvrdio da se efikasnost proizvodnje
znatno povecava promatranjem pojedinoga radnika i njegovog djelovanja, te izbacivanjem
svih nepotrebnih zadataka i nepotrebno iskoriStenog vremena koje nije dovoljno produktivno
utroSeno. Vrijedi spomenuti i Toyotin proizvodni sustav usmjeren na ¢ovjeka. Budu¢i da je
doista skrenuo pozornost na vaznost interakcije ljudi sa strojevima, klju¢an je korak u
povijesti UX - a. Osim inzenjera, tu je i Walt Disney koji se ¢esto naziva jednim od prvih
UX dizajnera u povijesti jer su njegova nacela bila upoznavanje sa publikom, komunikacija
bojom, oblikom i teksturom, ba$ kao S$to razmi$ljaju i danasnji UX dizajneri. 1970-ih
psiholozi 1 inZenjeri zajedno su radili na poboljSanju korisnickog iskustva. To je vrijeme
Xeroxa, Apple-a i razvoja prvih osobnih racunala s grafickim suceljem, ugradenim miSem i
zaslonom. Korisnicko iskustvo kao podrucje se itekako provlacilo tisu¢ama godina, ali nije
imalo svoj naziv. Zahvaljuju¢i Donald Normanu, UX dobiva ime 1995. godine. Pocetkom
1990-ih pridruzio se Apple-ovom timu kao arhitekt korisnickog iskustva te govori : “Izumio
sam izraz jer sam mislio da su ljudsko sucelje 1 upotrebljivost preuski: htio sam pokriti sve
aspekte iskustva osobe sa sustavom, ukljucujuéi industrijski dizajn, grafiku, sucelje, fizicku
interakciju i priru¢nik.”. [9] Mnoge su tehnoloske tvrtke koristile taj izraz koji predstavlja
predanost 1 rad na kvalitetnijoj interakciji izmedu cCovjeka i racunala. TehnoloSkim

procvatom doslo je i do objavljivanja raznih knjiga koje su ukljucivale korisni¢ko iskustvo
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i elemente web dizajna. Tako se korisnicko iskustvo razvilo od interakcije ovjeka i ra¢unala

do Sireg pitanja zadovoljstva kupaca i razlikovanja od konkurencije.

3.2. UXdizajner

Dizajn korisni¢kog iskustva je podrucje koje obuhvaéa mnostvo dizajnera s
raznolikim poslovnim pozadinama 1 iskustvom te s razli¢itim skupovima vjestina. Prema
Nielsen Norman grupi, nakon populariziranja izraza korisnicko iskustvo, broj UX dizajnera
je od 1980-ih do 2017. porastao sa 1000 na milijun te se predvida da ¢e do 2050. godine
porasti na 100 milijjuna UX stru¢njaka. Rastuci broj 1 popularnost karijera u UX dizajnu
otezava izdvajanje jednog dizajnera od drugog. Budu¢i da korisni¢ko iskustvo postaje
odlucujuéi faktor za zadrzavanje korisnika, UX dizajner je vazan dio poslovanja. Svatko tko
nudi digitalni proizvod, bilo da se radi o aplikaciji, software-u, uz pomo¢ UX dizajnera
moze uspjes$no ispuniti potrebe korisnika. [10]

Zanimanje UX dizajera se uglavnom orijentira na ¢ovjeka. Nastoji svaku radnju
uciniti korisnom, upotrebljivom i1 ugodnom za korisnika. Na samom pocetku procesa
razvoja proizvoda, usluge ili aplikacije, UX dizajner mora razumijeti potrebe i ponasanje
korisnika dok se koristi tim istim proizvodom, uslugom ili aplikacijom, a onda razmisljati
kako ciljeve korisnika uskladiti s poslovnim ciljevima tvrtke za koju radi. Njihova
odgovornost je razvoj proizvoda, usluga ili aplikacija koje su korisniku intuitivne i
pristupacne. Istrazivanjem trziSta omogucuju organizaciji u kojoj rade shvatiti i ispuniti
potrebe korisnika na najbolji nacin.

Cijeli proces zahtijeva komunikaciju i koordinaciju s mnogo razli¢itih ljudi - od
korisnika, kolega dizajnera do programera. S obzirom na opseg posla koji UX dizajneri rade,
temeljni skup vjestina je dosta Sirok. Nije neuobiCajeno da se UX dizajneri mogu
specijalizirati 1 angazirati na odredenu “poddisciplinu”. Zbog povecanja strucnosti i
kapaciteta UX dizajnera, postat ¢e puno vaznije imati posebnost, biti usmjeren odredenoj
disciplini. [11] Proces razvoja proizvoda, usluge ili aplikacije ukljucuje provodenje
istrazivanja korisnika i empati¢nost prema njima i drugima uklju¢enima u taj proces,
vodenje radionica dizajnerskog razmiSljanja, osmiSljavanje, predstavljanje 1 testiranje
prototipova. Zbog toga UX dizajneri moraju imati dobro znanje o raznim alatima i

procesima o navedenim zadacima. Osim znanja, komunikacijskih i prezentacijskih vjestina,
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postoji niz ostalih vjestina koje omogucuju postizanje punog potencijala i povecanje

vrijednosti za UX dizajnera. Radi boljeg razumijevnja podijeljene su u tri skupine.

3.2.1. Meke vjestine

Meke vjestine (eng. Soft skills) su skup vjeStina koje su klju¢ne i korisne u
situacijama kada je potrebno uspostaviti u¢inkovitu komunikaciju i samopouzdano reagirati.
To nisu tehnicke vjestine jer se Cesto odnose na osobine licnosti 1 emocionalnu inteligenciju.
Ukljucuju sve Sto se odnosi na bolji timski rad 1 u¢inkovitiju integraciju s korinicima:
interpersonalne, suradnicke i komunikacijske vjeStine, empatiju, znatizelju i zelju za
ucenjem te kritiCko razmisljanje.

Kako je i spomenuto, kroz cijeli proces UX dizajner ostvaruje komunikaciju s
mnostvom ljudi - UI dizajnerima, tehnoloskim i razvojim timovima, korisnicima. Nac¢in na
koji komunicira 1 spremnost za kvalitetan timski rad je od velike vaZnosti. [zmedu ostalog,
jako je bitna neverbalna komunikacija, sluSanje i otvorenost. UX dizajneri se na
komunikacijske vjestine oslanjaju u svakom aspektu posla, bilo da intervijuiraju korisnike
ili prezentiraju proizvod kolegama 1 klijentima. Klju¢na vjeStina koja karakterizira
kvalitetnog UX dizajera je mogucnost da se postavi na mjesto korisnika. Proces zapocinje
empatijom, razumijevanjem osjecaja i misljenja korisnika prilikom istrazivanja njihovih
potreba. Najveci izazov i odgovornost UX dizajnera je razumijeti tude frustracije i sluSati
povratne informacije kako bi pronasao korisno rjeSenje za postoje¢i problem. Stalna
znatizelja i Zelja za uenjem je sastavni dio zanimanja UX dizajnera. Naglasak se stavlja na
sluSanje vise nego na govorenje, postavljanje kvalitetnih pitanja i sagledavanje problema iz
razli¢itith kutova. Nalin poticanja kritickog razmiSljanja je preispitivanje osobnih
pretpostavki, razumijevanje vlastitin mentalnih procesa, analiza informacija prikupljenih

opazanjem i ste¢enim iskustvom. [12]

3.2.2. Tehnicke vjeStine

Skup vjeStina koje su nezaobilazne za zanimanje UX dizajnera su iskustvo s
wireframeingom, izradom prototiova, vjeStina pisanja UX-a, vizualna komunikacija i
korisni¢ko sucelje te testiranje korisnika. Kako bi bili prihvadeni kao kvalitetan UX

dizajner, ove vjestine, odnosno specjalizacije same po sebi, potrebno je itekako usavrsiti.
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Jezgra zanimanja UX dizajera je izrada wireframesa i prototipa, stoga se zahtijeva izvrsnost
u ovom podrucju. Te vjestine tj. njihova izrada su najbolje rjeSenje za pronalazenje greSaka
i njihovo popravljanje prije rada na finalnom proizvodu. Takoder, postoje brojni alati koji
omogucavaju usavrsavanje ovih vjestina. Velik utjecaj na korisnicko iskustvo prilikom
koriStenja proizvoda moze imati i jezik koji se koristi u dizajnu. Cilj UX pisanja je pomo¢i
1 usmjeriti korisnika rije¢ima i tekstovima koji moraju biti jasni, korisni i sazeti. Taj dio
tehnickih vjestina ukljuCuje pisanje poruka o pogreskama, upute o koristenju digitalnog
proizvoda, opise i sli¢no. [12] Veliki postotak stanovniStva ima bolje vizualno paméenje i
bolje uce vizualnim putem. Vazne vjestine koje mogu poboljSati mo¢ vizualne komunikacije
Su uspostavljanje vizualne hijerathije, stvaranje elemenata koji se mogu kliknuti, koristenje
boja 1 korektnih kontrasta. Klju¢ dobrog dizajna korisnickog iskustva je razumijeti
korisnika. Da bi se to ostvarilo, potrebno je nauciti testirati korisnika i izvuéi krucijalne
potrebe korisnika za stvaranje korisnog proizvoda. U to se ukljucuje promatranje nacina na
koji korisnik stupa u intekaciju s proizvodom, kako se snalazi, kako reagira, Sto mu se svida,

a Sto ne.

3.2.3. Crossover vjeStine

PrenosSenje vjestina iz prethodnih zanimanja u zanimanje UX dizajnera ¢ini skup tzv.
crossover vjestina. I kada ne postoji prethodno iskustvo, postoji moguénost napretka u ovim
vjestinama.

Vjestine sposobnosti poslovanja i poznavanja $§to se dogada unutar poslovne strane
organizacije u kojoj radi moze biti dodatni plus za UX dizajnera. To znanje koristi i boljoj
komunikaciji s kolegama ili timom, razumijevanju onoga §to kolege 1 klijenti doZivljavaju i
osiguravanju da rad UX dizajnera pomaZe ostvarenju ciljeva organizacije. Jako je vazno da
UX dizajeri imaju dobro definirane ciljeve i smjernice o projektima na kojima rade. Odluke
se donose na temelju istrazenih i analiziranih prikupljenih podataka. Ono Sto se moze
istrazivati su potencijalni korisnici ili ciljana publika, konkurentni proizvodi ili usluge i na
temelju toga pokusati poboljSati njihove slabosti. Nacin na koji se provodi istrazivanje su
intervijui, testiranja, popunjavanje upitnika putem interneta i sli¢no. Dodatna vjestina UX
dizajnera je 1 korisnicka sluzba. Odgovor na potrebe korisnika ukljucuje vjeStine aktivnog

sluSanja, produktivnhe komunikacije, upravljanje vremenom 1 kvalitetno rjeSavanje
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problema. U ovaj skup vjestina ubraja se i programiranje. lako UX dizajneri nisu ti koji se

bave kodiranjem, ono moze biti iznimno primamljiva vjestina prilikom zaposljavanja. [12]

3.3. Pet elemenata Korisnickog iskustva

U procesu dizajniranja korisnickog iskustva potrebno je osvijestiti svaki korak koji
¢e korisnik vjerovatno poduzeti, ali 1 shvatiti njegova ocekivanja prilikom poduzimanja
svakog koraka. Iskustvo koriStenja aplikacije proizlazi iz niza odluka - kako aplikacija
izgleda, kako se ponaSa i §to korisniku dopusta. Te odluke se medusobno nadograduju
utjeCuci na sve aspekte korisnickog iskustva. ProuCavanjem elemenata tog iskustva,
uzimajuéi u obzir sve radnje koje korisnik moze poduzeti, moZe se poceti razumijevati kako
se donose te odluke. Proces dizajniranja korisniCkog iskustva je dosta slozen stoga ga je
potrebno raspodijeliti u osnovne elemente kako bi se shvatila njihova vaznost i povezanost.
Postoji pet elemenata korisnickog iskustva: povrSina (eng. The Surface Plane), opseg (eng.
The Scope Plane), struktura (eng. The Structure Plane), kostur (eng. The Scaleton Plane) i
strategija (eng. The Strategy Plane). [13] Ovih pet elemenata pruzaju idejni okvir o
problemima korisni¢kog iskustva 1 alatima pomocu kojih ih rjeSavamo.

Svaki element se nadograduje na prethodni - od dna prema vrhu, od apstraktnog
prema konkretnom. Kako se kre¢emo od elementa do elementa, odluke koje je potrebno
donijeti postaju specificnije 1 detaljnije. Dakle, najnizi element, strategija, ne vodi racuna o
finalnom obliku proizvoda. Stavlja se naglasak na zadovoljavanje potreba korisnika i
poslovnih ciljeva. Isto tako, odluke koje se donose na najviSem elementu iskljucivo se
odnose na konkretne detalje izgleda finalnog proizvoda. Odluke koje se donesu na svakoj
razini, na svakom elementu, utjeu na raspolozive izbore na razini tj. elementu iznad.
Budu¢i da svaki element ovisi 0 onom niZzem, povrSina o kosturu, kostur o strukturi,
struktura o opsegu i opseg o strategiji, svaka odluka mora biti u skladu s onom koja je
donesena. Ukoliko to nije zadovoljavajuce, finalni proizvod nece biti gotov na vrijeme,
porast ¢e troskovi i na kraju takav proizvod nece biti prihvacen od strane korisnika. Ta
ovisnost znaci da ¢e odluke doneSene na razini strategije imati tzv. efekt valovitosti (eng.
Ripple effect). Ovaj efekt govori da ¢e odabir opcija “izvan granica” na viSem elementu
zahtijevati preispitivanje odluka na nizim. Medutim, donoSenje odluka se vrsiu oba smjera.
Ponekad odluka koja je donesSena na viSoj razini zahtjeva promjenu i ponovno vrednovanje

odluka donesenih na nizim razinama. Dakle, ako se na elementu povrSina shvati da je
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potrebno poboljsati funkcionalnosti uvijek se moze vratiti na element zaduzen za to i uciniti
ih boljim te prikladnim. [13]

Rastavljanje svakog od ovih pet elemenata na njihove sastavne dijelove pomaze
shvatiti kako se medusobno ti dijelovi slazu i koriste za stvaranje cjelokupnog korisnickog

iskustva.

3.3.1. Strategija

Najveci utjecaj na uspjeh ili neuspjeh proizvoda ima strategija. Ukratko receno, u
tom elementu korisnickog iskustva se definiraju strateski ciljevi 1 proizvoda 1 korisnika.
Neuspjeh je najcesce posljedica ne traZzenja odgovora na dva osnovna pitanja: §to mi zelimo
1 §to nasi korisnici zele dobiti od proizvoda. Dakle, potrebno je definirati ciljeve izrade
proizvoda od strane organizacije, a zatim 1 ciljeve vanjske strane tj. nasih korisnika.

Kako bi saznali probleme koje je potrebno rijesiti i za korisnika i za poslovanje, potrebno je
provesti istrazivanje. No, prije prelaska na istrazivanje, potrebno je potvrditi glavnu ideju
proizvoda - je li ideja inovativna, izvediva, pozeljna i odrziva. Kako bi se postigao uspjeh
proizvoda, prvo se odrede poslovni ciljevi. Odgovara se na pitanja $to proizvod donosi
poslovanju, tko su klijenti, kako se taj projekt uklapa u ciljeve organizacije, $to je drugacije
od ostalih proizvoda, koja su tehnoloska ograni¢enja, zaSto ¢e korisnici koristiti bas taj
proizvod te na koje stvari se korisnici najces¢e zale. U smislu poboljSanja i isticanja
proizvoda, potrebno je istraziti konkurenciju. Buduci da i konkurencija pokusava zadovoljiti
iste potebe korisnika i pokuSava posti¢i jednake ciljeve, njihove nedostatke se mora
pretvoriti u prednosti. Ono §to je posebno vazno je shvatiti Sto publika zeli od nas.
Istrazivanjem korisnika saznajemo §to vole, §to mrze o proizvodu, koje alate koriste i slicno.
[14] Uspjesan dizajn korisni¢kog iskustva kre¢e od konkretno definirane strategije. Tek kad
se zna za$to 1 tko ¢e koristiti proizvod, imat ¢e odredenu vrijednost za korisnika. Iako
istrazivanje 1 analiziranje koStaju, isplati se. Kreiranje necega bez identifikacije ciljeva

poslovanja i problema korisnika ne moze donijeti kvalitetu.

3.3.2. Opseg

Element opseg predstavlja mjesto na kojem se poslovni ciljevi i potrebe korisnika,

dakle strateski ciljevi, pretvaraju u posebne zahtjeve koji odreduju koji sadrzaj i koje
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funkcionalnosti ¢e proizvod ponuditi korisnicima. Kad se govori o zahtjevima sadrzaja,
opseg daje opis razli¢itih elemenata sadrzaja koji ¢e biti potrebni. U zahtjevima
funkcionalnosti, detaljno se opisuje skup znacajki koje proizvod nudi. Opseg se ne moze
definirati i re¢i kakav ¢e to¢no biti jer tijekom razvoja projekta dolazi do pojave novih
znacajki i informacija koje je potrebno dokumentirati. Takoder, omogucuje da se prepoznaju
potencijalni problemi implementiranja znacajki prije dizajniranja i razvoja proizvoda.
Prilikom odredivanja sadrzaja i funkcionalnosti zapocinje se stvaranjem zahtijeva,
pregovaranjem, odredivanjem prioriteta i zavrSava dokumentacijom zahtjeva. Neki zahtjevi
odnose se na cjelokupan proizvod, kao Sto je operacijski sustav, dok su neki specifi¢ni
odredenoj znacajki. Sto je kompleksniji projekt, zahtjevi moraju biti detaljniji. Zahtjeve
odreduju svi sudionici zajedno sa korisnicima, a mogu biti podijeljeni u tri skupine: ono §to
ljudi zele, ono Sto ljudi zapravo ne Zele 1 ono za Sto ljudi ne znaju da Zele. Korisnici nikad
nece reci sve potrebne zahtjeve, stoga je dio posla suradnja s korisnicima kako bi generirali
sve zahtjeve. Osim toga, vazno je promatrati njthovo ponasanje u svakodnevnom zivotu, §to
¢e nam dati viSe informacija o tome §to trebamo uciniti nego rasprava i nagadanje.
Neke od znacajki loSe izradenog opsega su: propustanje roka, zbunjenost i postavljanje
previSe pitanja od strane sudionika u projektu, neimpresivno 1 malo izdanje opsega te

nerealna ocekivanja. [15]

3.3.3. Struktura

Nakon S§to su postavljeni zahtjevi, pregovori, prioriteti 1 zavrSena dokumentacija,
prelazi se na razinu struktura koju dijelimo na dizajn interakcija i informacijsku arhitekturu.
Dizajn interakcija (eng. Interaction desing, IXD) je proces koji je usredoto¢en na ljudsko
ponaSanje, interakciju 1 upotrebu proizvoda. Svako koriStenje proizvoda oznacava
interakciju s njim, a upravo te interakcije pomazu korisniku ostvariti cilj. Postoji mnogo
principa IxD-a, ali pet nuznih su: dosljednost, vidljivost, lakoc¢a ucenja, predvidljivost i
povratna informacija. Informacijska arhitektura (eng. Information Architecture, IA)
odreduje organizaciju i strukturiranje sadrZaja i elemenata te kako ¢e se korisnici kretati po
sadrzaju. Dobra informacijska struktura stvara strukturu koja je fleksibilna i moze se
prilagoditi promjenama. Takoder, treba odgovarati ciljevima organizacije i potrebama

korisnika koje se nastoje zadovoljiti.
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U strukturiranju informacija naj¢es¢e se koristi hijerarhijska struktura ili stablo u
kojoj postoji roditeljski ¢vor i djeca. Sli¢no hijerarhijskoj strukturi, postoji tzv. Hub and
Spoke model u kojem postoji centralni, roditeljski ¢vor iz kojeg se moguce kretiti na ¢vorove
djece, ali ne 1 izmedu djece. Model koji je prikladan prilagodavanju promjenama je organska
struktura. Predstavlja skup ¢iji je odnos nejasan, §to moze biti izazovno za korisnike
prilikom kretanja po strukturi. Iduéa je sekvencijalna struktura koja se uglavnom koristi za
male strukture kao $to su pojedini ¢lanci. Jednostavna struktura je kartica ili tabbed koja se
sastoji od zbirke odjeljaka povezanih izbornikom na alatnoj traci sto omogucuje korisnicima
lako snalaZenje i razumijevanje funkcionalnosti. Zadnja struktura su facets - struktura koja

omogucuje grupiranje brojnih informacija na temelju odredenih atributa tj. facets-a. [16]

3.3.4. Kostur

Na temelju definiranih informacija na elementu struktura, prelazimo na definiciju
oblika, prezentacije i rasporeda tih informacija na elemntu kostur. On se razdvaja na tri
dijela koja su usko povezana, ali se razlikuju po tipu problema kojeg rjeSavaju. Prvi je dizajn
sucelja (eng. Interface Desing) koji odreduje prezentaciju svih elemenata s kojima se
ostvaruje interakcija sa sustavom. Zatim dizajn navigacije (eng. Navigation Design) Kkoji
predstavlja skup elemenata zaslona koji omogucuju korisniku prolazak kroz informacijsku
strukturu. Zadnji dio je dizajn informacija (eng. Information Design) koji se bavi na¢inom
na koji su prikazane informacije, odnosno kako bi bile jasne, u¢inkovite i o¢ite. [17]

Grubi kostur korisnickog sucelja i razli¢itih komponenti postize se izradom
wireframesa. Osim toga, prikazuje navigaciju izmedu razlicitih dijelova aplikacije te
interakciju korisnika s onim S§to je prezentirano. Prikazuje ideje dizajnera u vidu pozicija

elemenata na zaslonu, funkcionalnosti, ponasanja, interakcije i povratne informacije.

3.3.5. Povrsina

Na elementu povrSina sadrZaj 1 funkcionalnosti spajaju se kako bi dobili konacan
vizualni dizajn proizvoda koji ispunjava ciljeve prethodna Cetiri elementa. MoZe se shvatiti
kao vizualni jezik odreden grafickim tehnikama kao Sto su boja, tipografija, raspored i
vizualni identitet. Sve zajedno ¢ini ono $to korisnik vidi ispred sebe i razumije. U¢inkovitost

vizualnog dizajna odreduje uspjesnost proizvoda. Ako se zakaze u tom dijelu, korisnici se
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ne¢e zadrzati. Vizualni dizajn je jedina komponenta elementa povrSina. Prilikom izrade
vizualnog dizajna uvijek se mora uzeti u obzir potencijalna publika, a ne osobni afiniteti.
[18] Takoder, ne oznacava samo dekoriranje i lijep izgled, nego ¢ini aplikaciju jasnom i
jednostavnom za razumijevanje. Nekoliko je principa vizualnog dizajna kao S§to su

tipografija, poravnanje, kontrast, boja, vizualna hijerarhija.

3.4. Zivotni ciklus razvoja korisni¢kog iskustva

Dizajn korisnickog iskustva je podrucje koje se konstantno unaprjeduje, ali koraci 1
nacin provedbe su uvijek isti ili sli¢ni. Uz pet osnovnih elemenata korisni¢kog iskustva,
potrebno je poblize objasniti faze, njihove komponente i tehnike koje su dio procesa razvoja
korisni¢kog iskustva. Koraci zivotnog ciklusa razvoja korisnickog iskustva se uglavnom
nastavljaju na onaj prehodni, ali ¢esto se i ponavljaju te ispreplecu. Prilikom posjeéivanja
odredene aplikacije, prosjecan korisnik re¢i ¢e da je kreirana od strane web dizajnera ili
dizajnera korisnickog sucelja. U stvarnosti najveci dio pripada dizajnu korisni¢kog iskustva,
dok je dizajn korisnickog sucelja samo dio tog ciklusa. Dakle, dizajn korisni¢kog iskustva
je iterativan proces koji se sastoji od nekoliko dijelova. ZapocCinje istrazivanjem, zatim

slijedi brainstorming, implementacija te izvjeStavanje.

3.4.1. Istrazivanje

Vaznu ulogu u procesu razvoja korisnickog iskustva ima istrazivanje jer mu je glavni
cilj osvijestiti proces dizajniranja iz perspektive krajnjeg korisnika. Na temelju istrazivanja
saznaje se tko je ta osoba, koji su njeni zahtjevi i u kojem kontekstu ¢e Koristiti proizvod ili
uslugu. Sprjecava dizajniranje za jednog korisnika: sebe. IstraZivanje moze biti sastavljeno

od razumijevanja korisnika, izrade persona, dijagrama sluc¢aja upotrebe te mape putovanja.

3.4.1.1 Razumijevanje

Kao §to u svakodnevnom Zivotu nastojimo razumijeti svoju obitelj, prijatelje i
suradnike, tako i UX razumijevanje moraju shvatiti mentalne modele ljudi koje inervjuiraju.
Kako bi identificirali osnovne potrebe i zahtjeve svojih korisnika, istrazivaci provode

intervjue. Ova metoda komunikacije izmedu istrazivaca i korisnika moze se provoditi i
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tijekom interakcije s proizvodom. Na taj na¢in se otkrivaju bolne toc¢ke proizvoda ili usluge

te dobivaju to¢ne misli korisnika tijekom koristenja. [5]

3.4.1.2 lzrada persona

Persona (eng. User Personas) su izmisljeni, detaljni arhetipski likovi koji
predstavljaju razli¢ite skupine ponasanja, ciljeve i motivacije uocene i identificirane tijekom
faze istrazivanja (Calde, Goodwin, & Reimann, 2002). [19] Iako su izmiSljeni, predstavljaju
stvarne ljude i njihova ponaSanja, ciljeve i frustracije. Definiraju se prema njihovim
potrebama 1 ciljevima. Osim $to ukljucuje osobne ciljeve persone, ukljuc¢uje i1 njihova
oCekivanja od samog proizvoda ili usluge. Budu¢i da moze biti viSe razli¢itih korisnika s
razli¢itim ciljevima imat ¢emo i viSe persona. Medutim, proizvod ili usluga nece biti
dizajniran za sve, ali ¢e imati barem jednu primarnu personu. Kako bi se smatrao uspjes$nim,
primarna persona mora biti zadovoljna proizvodom ili uslugom budu¢i da je interakcija
osmisljena na temelju potreba i ciljeva te persone. Mijenjanje proizvoda ili usluge izaziva i
promjenu persona. Promjenom nekada nece biti relevantne postojece persone i stoga se
definiraju nove. Bitno je konstatno pracenje korisnika proizvoda ili usluge, ali i promjena

na trzistu.

3.4.1.3 Izrada slucaja upotrebe

Slucaj upotrebe (eng. Use Case) predstavlja most izmedu nestrukturiranih opisa
proizvoda prikupljenih intervjuiranjem korisnika i formalnijeg modela informacijskog
sustava. Nakon identifikacije osoba koje ¢e direktno koristiti proizvod ili uslugu, za svakog
od njih potrebno je definirati koje radnje poduzima tijekom koristenja. Svaka ta radnja koju
izvrSava postaje slu¢aj upotrebe. Dakle, slucaj upotrebe odgovara na pitanje kako bi mogli

razli¢iti ljudi koristiti odredeni proizvod ili uslugu.

3.4.1.4 Mape putovanja

Jedan od Cesto koriStenih alata koji opisuje 1 vizualizira kako korisnik ostvaruje svoj
cilj su mape putovanja (eng. Journey maps). Vizualizacija toka koriStenja govori o
korisni¢kom iskustvu, kako je korisnik zapoceo i zavrSio iskustvo i stavlja ga u srediSte

razmatranja. Pomoc¢u mape putovanja korisnika shvacamo svaki korak procesa postizanja
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cilja korisnika, dobivamo uvid u korisnikove emocije, misli i motivaciju, popis klju¢nih
interakcija u svakoj fazi putovanja i identificiramo bolne tocke koje je potrebno pretvoriti u

mogucnosti poboljSanja.

3.4.2. Brainstorming

Brainstorming je proces generiranja kreativnih ideja 1 rjeSenja koja se dobiju kroz
intenzivnu grupnu raspravu. Omogucava vizualizaciju velikog broja rjeSenja dizajna prije
odabira onog pravog. Ukljucuje metode izrade dijagrama tijeka 1 Zicanog modela, odnosno

kostura proizvoda.

3.4.2.1 Dijagram tijeka

UX dijagrami tijeka (eng. User Flows) prikazuju sve radnje koje bi korisnik mogao
poduzeti tijekom koristenja proizvoda dok idu korak po korak u korisnickom sucelju. Postoji
mnogo razli¢itih nac¢ina na koje korisnik moze zapoceti svoju interakciju s proizvodom.
Korisnicki dijagram toka moze biti izraden ru¢no ili digitalno, ali bitno je da pruza vizualan
prikaz upotrebe proizvoda ili usluge - od pocetne tocke, primjer pocetna stranica aplikacije
koja prikazuje sve proizvode, do zavrSne tocke, Sto moze biti kupnja proizvoda. Svaka
dodirna tocka predstavlja ¢vor koji je karakteriziran oblikom, a oblik ukazuje na odredeni

proces.

3.4.2.2 Wireframing

Grubi kostur korisnickog sucelja zajedno s razli¢itim komponentama koje mogu biti
uklju¢ene u korisnicko sucelje predstavlja zicani model (eng. Wireframe). U UX dizajnu
predstavlja ilustraciju ili dijagram web stranice ili aplikacije koji prikazuje koli¢inu prostora
na toj stranici, prioritet odredenog sadrzaja, dostupne funkcionalnosti, ponasanje za koje je
namjenjeno 1 jasnu predodZbu kako bi se korisnik mogao kretati kroz stranicu. Wireframe
je jednostavna, brza i jeftina metoda koja omogucuje prenosenje ideja cijelom timu. Mogu
biti jednostavno skicirani olovkom na komadu papira. Rijetko se koriste boje i slike jer je
cilj uspostaviti odnose medu predloscima stranice prije uzimanja u obzir vizualni dio. [5]
Dakle, u ovom dijelu funkcionalnost je u prvom planu, a estetika u zadnjem. Takoder, jedna

od prednosti ove metode je lako mijenjanje elemenata za koje se ustanovi da nisu dovoljno
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jasniu konteksu u kojem moraju funkcionirati kako treba. Nakon sto je definiran i prihvacen

od strane svih sudionika, prelazi se na izradu prototipa.

3.4.3. Implementacija

Idu¢a faza zivotnog ciklusa UX-a je implementacija i upravo u ovoj fazi se
pojavljuje dizajn korisnickog iskustva. UkljuCuje izradu prototipa te razvoj sucelja 1

pozadinskog procesa.

3.4.3.1 Prototipiranje

Prototipiranje (eng. Prototyping) predstavlja fazu razvoja pojednostavljene verzije
finalnog proizvoda. Omoguc¢uje UX dizajnerima uvid u sve greske koje se mogu ispraviti
prije prelaska na kodiranje bilo da se radi o izgledu sucelja ili funkcionalnosti i
uporabljivosti. Ul dizajneri kreiraju prototip niske ili visoke vjernosti. Nisko vjerni
prototipovi se izraduju uglavnom na papiru kao gruba skica. Suprotno, visoko vjerni
prototipovi sadrze visoku razinu detalja u izgledu i funkcionalnosti pa su dosta bliski
finalnom proizvodu. Digitalni prototipovi izraduju se u alatima kao Sto su Adobe XD,
InVision, Figma, Proto.io i sli¢no. [5] Neki od prednosti izrade prototipa su isprobavanje i
testiranje razli¢itih ideja zajedno sa Kkorisnicima, brza i jeftina izmjena, korisno za
prezentiranje proizvoda suradnicima kako bi dobili jasnu ideju o proizvodu te pruzaju

iskustvo i interakciju s dizajnom u stvarnom vremenu.

3.4.3.2 Razvoj sucelja i pozadine

Jednom kada je prototip odobren na red dolazi razvoj sucelja i pozadine (eng.
Frontend and Backend Development) tj. razvoj finalnog proizvoda. Zahvaljujuci
dinami¢noj pozadini moguce je usredotociti se na pruzanje dobrog korisnickog iskustva od
strane sucelja bez brige o logici svakog dijela sucelja jer sav naporan rad obavljaju
pozadinski procesi. Kako bi se ostvarili najbolji rezultati, potrebno je uspostaviti dobru
komunikaciju izmedu UX dizajnera i programera. Uz pomo¢ programera, UX dizajneri
znaju zasto dolazi do pogresaka, kada i1 kako bi korisnici trebali primati obavijesti i sli¢no.

[20]
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3.4.4. lIzvjeStavanje

Nakon zavrSetka svih faza izrade proizvoda ili usluge te njegove implementacije,
slijedi izvjeStavanje o proizvodu. Klju¢no je pracenje parametara koji mogu poboljsati
korisnicko iskustvo. Budu¢i da je UX iterativni proces, ne mora zavrsiiti na izvjestavanju
nego se moze vratiti na npr. fazu brainstorminga. Ova faza podrazumijeva izvjestavanje 0
upotrebljivosti na temelju promatranja stvarnih korisnika dok koriste proizvod na razne
nacine. A/B testiranje ili podijeljeno testiranje (eng. Split testing) je metoda usporedivanja
dvije verzije proizvoda odnosno utvrdivanje u¢inkovitosti jednog dizajna nad drugim. [5]
Cilj je sagledavanje razlika u ponasanju dviju grupa i mjerenje ujecaja obje verzije na
mjerljive podatke. Takoder, uklju¢uje i analiticko izvjes¢e kojim se dobije uvid u dodatne

znacajke kao S$to je vrijeme provedeno na stranici, stope odskakanja, konverzije 1 sli¢no.
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4. Dizajn korisnickog sucelja

Pojam korisnicko sucelje odnosi se na tocku interakcije ¢ovjek - racunalo i
komunikacije na digitalnom uredaju, aplikaciji ili mreznoj stranici. Omogucuju korisnicima
ucinkovitu kontrolu nad uredajem koji koriste, bilo zaslonom, tipkovnicom ili miSem. Kako
bi bilo uspjesno, korisnicko sucelje mora biti intuitivno, u¢inkovito i prilagodeno korisniku.
Prema provedenim istrazivanjima, wireframeingu i testriranjima gradi se podloga za iducu
fazu, a to je dizajn korisnickog sucelja (eng. User Interface Design). Obuhvaca sve ono §to
korisnik vidi kad je u interakciji s proizvodom. To je podrué¢je koje se bavi estetskim
izgledom svih elemenata sucelja digitalnog proizvoda. Osim toga, ukljucuje predvidanje
korisnickih preferencija 1 stvaranje sucelja koje ispunjava 1 razumije korisnika. Dakle, ne
odnosi se isklju¢ivo na estetiku nego povecava ucinkovitost i pristupa¢nost mrezne stranice
ili aplikacije. Ul dizajn je multidisciplinarno podrucje koje obuhvaca razliCite elemente
vizualnog dizajna, UX dizajna i grafickog dizajna. [21]

Svaki aspekt digitalnog zaslona utjeCe na interakciju i zadovoljstvo KoriStenja
aplikacije ili stranice. Ul dizajn ukljucuje razli¢ite elemente koje je potrebno na korektan
nacin sloziti na zaslonu, a sve u svrhu smanjenja kognitivnog optrecenja korisnika,
intuitivnog koristenja te stvaranja jedinstvenog iskustva. Izniman dizajn korisnickog sucelja
1 dobro osmisljeno digitalno iskustvo je nesto Sto korisnici danas o¢ekuju. Ulaganje u dizajn
korisnickog sucelja koji je privla¢an i prepoznatljiv je vrlo vazan kako bi se predanost

odredenoj marki odrzala.

4.1. Razvoj dizajna korisnickog sucelja

Dizajn korisni€¢kog sucelja relativno je novo podrucje zanimanja. Krajem 20.
stoljeca racunalna tehnologija bila je revolucionaran fenomen, a raCunala su se smatrala
uglavnom funkcionalnima. Razvojem Windows 1.0 1980-ih, brzo je shvacena vrijednost
privlacnog digitalnog sucelja u stvaranju nezaboravnog korisnickog iskustva. Prva web
stranica podignuta je 1991. godine i sadrzavala je samo tekst s hipervezom plave boje. Ostali
Ul elementi su postupno uvedeni tijekom 1990-ih. Pojavom racunalnog software-a Flash
omoguceno je stvaranje animacija i oblika u samo jednom alatu ¢ime su sucelja postajala

privlacnija. Koncept dizajna korisnickog sucelja dozivio je revolucionaran porast 2007.
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godine kada je Apple pustio svoj prvi iPhone, a korisnicko sucelje dobilo je sofisticiranu
funckiju zaslona osjetljivog na dodir. Time je porastao i status dizajnera korisni¢kog sucelja.
Nadalje, godine 2010. dizajner Ethan Marcotte daje svoj doprinos razvoju responzivnog
dizajna. Naime, umjesto da mobilni uredaji imaju svoje zasebne web stranice, predlozio je
da se taj isti sadrzaj moze prikazivati i na radnoj povrsini s prilagodenim rasporedom i
optimiziranim sadrzajem. Danas je Ul dizajn podrucje koje se razvija i od velike je vaznosti

te predstavlja dio procesa razvoja koji moze oznaciti uspjeh ili neuspjeh proizvoda. [21]

4.2. Ul dizajneri

Budu¢i da je Ul dizajn multidisciplinarno podrucje, od Ul dizajnera se zahtjeva
obavljanje viSe zadataka kao dio jedne uloge. Osim §to su odgovorni za to da je sucelje
proizvoda vizualno privlacno i da omogucava jednostavnu te laku navigaciju, bitan je 1
psiholoski aspekt kao dio vizualnog dizajna. Kako bi uspjesno dizajnirali korisnic¢ko sucelje
moraju raumijeti korisnika i znati kako svaki element oblikuje korisni¢ko iskustvo. Takoder,
odgovorni su za odrzavanje dosljednosti kroz digitalni proizvod stvaranjem biblioteke
uzoraka korisni¢kog sucelja i stilskih vodica. [22] U kona¢nici, Ul dizajneri stvaraju
atraktivno sucelje, vizualno privla¢no iu skladu s poslovnim ciljevima.

UI dizajneri imaju klju¢nu ulogu u oblikovanju intuitivnog i korisniku prilagodenog
sucelja. Neprestano moraju odmjeravati svaki detalj dizajna 1 razmotriti §to to znaci za
krajnjeg korisnika. Razmatranje svih aspekata dizajna korisnickog sucelja ukljucuje sve
zaslone 1 dodirne tocke s kojima bi se korisnik mogao susresti. Takoder, dizajniraju skup
elemenata korisni¢kog sucelja kao S$to su gumbi, ikone, fontovi, boje, kontrasti.
Skalabilnost, poravnanje i osiguranje dovoljnog praznog prostora medu elementima koji
odreduju strukturu stranice ili zaslona aplikacije jedan je od zadataka Ul dizajnera. Kroz
proces obikovanja digialnog proizvoda usko suraduju s UX dizajnerima tj. “ozivljavaju”
temelje koje je postavio UX dizajner.

Jedne od kljuénih vjestina UI dizajnera su empatija, komunikacija i prilagodljivost.
Uz ove meke vjeStine, bitna je kombinacija tehnickih vjestina 1 onih specifi¢nih za koristeni
alat. U sve to ukljuCuje se suradnja, interes za ljude i ljudsko ponaSanje, odredeni stupanj
znanja o tehnologiji, poznavanje popularnih, industrijski stanfardnih alata kao $to su Figma,
Adobe XD, InVision, poznavanje teorije boja 1 oStro oko za estetiku te pridavanje paznje

detaljima. [22]
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4.3. Principi dizajna korisnickog sucelja

Kada je korisnic¢ko sucelje dobro osmisljeno, korisnik dobiva besprjekorno iskustvo.

Ono $to izuzetno pomaze kao vodilja prema stvaranju korisnickog sucelja koji ¢e privuci
korisnika su temeljna nac¢ela dizajna korisnickog sucelja. Prema Jane Portman to su sljedeci
principi: jasnoca, prilagodljivost, prisnost, uc¢inkovitost, dosljednost i struktura.
Kako bi proizvod dobro funkcionirao, korisnik bi trebao biti dobro informiran. Nedostatak
informacija ne nudi dobro korisni¢ko sucelje. Princip jasnoce odnosi se na to da korisnik u
svakom trenutku mora jasno znati Sto se dogodilo, gdje se nalazi, koju akciju moZe poduzeti
1Sto ¢e se dogoditi ako je poduzme. Jasnoca i jednostavnost idu “rame uz rame”. Korisnic¢ko
sucelje nebi trebalo biti jednostavno samo zbog temeljnog nacela, a nebi trebalo biti ni
minimalisticko. Uvijek je potrebno provjeriti jasnoc¢u i razumljivost sucelja prije nego se
deklarira kao zavrSeno.

Princip prilagodljivosti govori o razvoju dizajna korisnickog sucelja koji dobro
izgleda u svim situacijama. Neki od savjeta kako stvoriti takav dizajn su: respoznzivni
raspored i manje elemenata u kutovima, koristenje tipografije - crno na bijelo, veliko i
¢itljivo, razmisliti o svim moguéim situacijama sadrzaja te ih skicirati, raCunati na sve vrste
uredaja i rezolucije, razmotriti moguce nedostatke 1 dati komentare upozorenja.

Istrazivanja su pokazala da ljudi vole poznate stvari i ¢ak ih smatraju ljepSima.
Princip prisnosti govori da ne bi trebali toSiti vrijeme na stvaranje novih, nego koristiti
uobiCajena rjesenja. Takoder, kreativnost je poZeljna u smislu postizanja nezaboravnog
sucelja, ali jedino ako korisniku nije zagonetka. Ono §to omogucava prisnost korisniku su
navigacija, koriStenje teksta umjesto ikona, koristenje jednostavnih glagola na gumbovima
i koristenje uobicajenih boja za odredene situacije (npr. crvena za upozorenje).

Sucelje mora biti jednostavno 1 funkcionalno. Korisnicko sucelje je potrebno
dizajnirati na nacin koji ¢e korisniku olaksati obavljanje zadataka. To podrazumijeva
mjerenje truda kojeg korisnik mora uloziti za dovrSetak zadatka kao $to su broj klikova ili
ekrana. Princip ucinkovitosti obuhvaca brigu za to da korisnik obavlja zadatak na
najucinkovitiji na¢in i da nikad ne izgubi rezultat svog rada.

Dosljednost 1 struktura pomazu korisniku da se osje¢a kao “kod kuce”. Dosljednost
sucelje ¢ini postojanim, a struktura pruZa osjecaj reda i pristupacnosti. Nacini na koje se to
moZe posti¢i su koriStenje vizualne hijerarhije, poravnjanje elemenata, koriStenje dosljedne
boje i uskladenje navigacije na svim ekranima te upotrebljavanje istih elemenata za razlicite

situacije. [23]
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4.4. Osnove dizajna korisni¢kog sucelja

Stvaranje dobrog dizajna korisnickog sucelja prvo zathijeva razumijevanje osnova
Ul dizajna. Bez osnovnih elemenata Ul dizajna koji pomazu korisnicima da se intuitivno
kre¢u po ekranu i razumiju vrijednost proizvoda, ne moze se posti¢i dobro korisnicko
sucelje. Ono mora biti nevidljivo, intuitivno, dosljedno i osnazivati korisnika. Osnove Ul
dizajna kao $to su boje, tipografija i kontraste, UI dizajneri strateski odabiru kako bi stvorili

dizajn sucelja koji ¢e imati dobar utjecaj na korisnika.

4.4.1. Bijeli prostor

Bijeli prostor (eng. White space) odnosi se na prazan prostor izmedu i okolo
elemenata na korisnickom sucelju. Unato¢ imenu, taj prostor ne mora biti bijel. Moze biti
bilo koje boje, uzorka ili pozadinska slika. [24] Kad se bijeli prostor koristi na korektan
nacin rezultat je korisnicko sucelje koje je skladno, €itljivo 1 iznad svega ucinkovito te
jednostavno za koriStenje jer osigurava strukturu stranice. Koli€ina bijelog prostora ukazuje
na to kako su elementi u korisnickom sucelju medusobno povezani. Zakon blizine govori
da povezani elementi trebaju biti medusobno udaljeni te da elementi istog tipa moraju biti
ravnomjerno razmaknuti. To omogucuje korisnicima laku percepciju logi¢kog grupiranja na
korisnickom sucelju. [25] Takoder, vaznost bijelog prostora je u tome $to povecava
upotrebljivost sucelja. Naravno postoje iznimke, ali za ve¢inu korisnic¢kih sucelja bolje je
imati ve¢u koli¢inu bijelog prostora medu elementima, nego premalo. Ostale prednosti
koristenja bijelog prostora su poboljSanje vizualne hijerarhije, elegancija sucelja, zadrzava

fokus korisnika na bitne elemente 1 smanjuje stupanj odvlacenja paznje.
4.4.2. Poravnanje

Nijedan element ne smije biti postavljen na sucelju proizvoljno. Svaki element bi
trebao imati vizualnu povezanost s drugim elementom. Poravnanje (eng. Alignment) se
moZe razmatrati kao proces koji osigurava da je svaki element pozicioniran korektno u
odnosu na druge elemente korisnickog sucelja. Osigurava red, organizaciju i kao rezultat
uspjesne implemetacije poboljSava citljivost. I kada su elementi fizicki razdvojeni, postoji

nevidljiva linija koja ih povezuje. Potrebno je gledati svaki element na na¢in da ima redove
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1 stupce, a svi elementi moraju biti poravnati s “glavnim” stupcem. Na taj nacin se kreira
homogeno i jasno korisni¢ko sucelje. [26]

Razlikuje se vertikalno i horizontalno poravnanje. Kada su centar, vrh i/ili dno
elementa poravnati na nevidljivoj horizonatalnoj liniji radi se o vertikalnom poravnanju.
Dobilo je ime zbog vertikalnog postora unutar elementa koji je poravnat s drugim. U slucaju
da dva ili viSe elemenata imaju primjetno razli¢ite visine, primjenjuje se vertikalno
poravnanje po vrhu ili dnu. Suprotno, ako razlike u visini nisu zna¢ajne, primjenjujemo
vertikalno poravnanje po centru. Horizontalno poravnanje se dobije kada se centar, lijeva
i/ili desna strana elementa poravnaju po nevidljivoj vertikalnoj liniji. Najjednostavniji na¢in
primjene lijevog ili desnog poravnanja je unaprijed odrediti maksimalnu veli¢inu za ukupan
sadrzaj. To Ce osigurati da su svi elementi poravnati bez obzira radi li se o lijevoj ili desnoj
strani. Horizontalno poravnanje po centru se primjenjuje uglavnom ako postoji samo jedan

element u redu. [27]

4.4.3. Boje

Boja je najjednostavija i najvaznija osnova Ul dizajna koja oblikuje korisni¢ko
iskustvo. Boja je ono $to privuce korisnika i omogucava bolju interakciju te komunikaciju.
Vaznost boje moze se promatrati na nacin da je jednako mo¢na kao jezik. Takoder, odrazava
osobnost, postavlja raspolozenje, ton i konotaciju za odredeni proizvod ili marku.

Ne preporuéa se koristenje viSe razli¢itih boja. Stovie, treba ih izbjegavati.
Dovoljno je koristiti dvije ili tri boje kako bi se postigla vizualna ravnoteza sucelja koje
nece odbiti korisnika. Prilikom odabira boja vazno je razumjeti da ima snazan psiholoski
utjecaj na ljudski mozak jer svaka boja predstavlja razli¢ito znacenje 1 emocije za korisnika.
Dakle, koristenje zelene boje za upozorenje nije prikladno jer u digitalnom svijetu crvena
boja oznacava vaznost i opasnost. Takoder, sklad boja privlaci korisnika 1 izaziva osjecaj
reda dok nedostatak sklada moze s jedne strane izazvati dosadu, a s druge strane kaoti¢nost.

Palete boja koje se koriste u digitalnom dizajnu predstavljene su heksadecimalnim
kodovima. Dok je 1990-ih postojalo samo osam boja u toj paleti, danas Ul dizajneri imaju
bezbroj nijasni koje mogu odabrati. Odabirom palete boja za dizajn korisni¢kog sucelja
porebno se bazirati na publiku koja ¢e koristiti proizvod, razumijevanju psihologije boja,

koriStenje kontrasta te pridrzavanje pravila Ul dizajna. Neka od njih su koriStenje tamne
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boje za tekst kako bi se osigurala Citljivost, svijetle boje za pozadinu, koriStenje korektnog

kontrasta kako je ve¢ spomenuto te koriStenje klasi¢nih boja za odredene radnje.

4.4.4. Kontrast

Koristenje boja i kontrasta je od velike vaznosti za pristupac¢an Ul dizajn. Pojam
kontrast oznacava biti u “izrazito” drugacijem stanju od nefega drugog. Jedno je od
osnovnih stanja koje se koriste za interakciju s korisnickim suceljem. Bez odgovarajuce
razine kontrasta, korisnici ¢e imati poteskoca u u izvrSavanju osnovnih zadataka $to vodi do
osjecaja frustracije i pogreSaka. Niska razina kontrasta jednaka je niskoj razini
upotrebljivosti. Zbog nedostatka kontrasta izmedu elemenata korisnickog sucelja, svi
elementi se spajaju i1 kao rezultat toga dobije se dosadno 1 tesko Citljivo sucelje. Nacin na
koji se testira kontrast Ul dizajna je koristenje Web Content Accessability Guidelines
smjernica za pravilan kontrastni omjer. Prema WCAG 2.0 kontrast je mjera razlike u
percipiranoj svjetlini ili svjetlini izmedu dvije boje. Postoje dva kriterija. Prvi je Level AA
(Minimum) koji govori da omjer kontrasta teksta i slika teksta mora bti najmanje 4.5:1.
Postoje tri iznimke zahtjeva kontrasnog omjera 4.5:1. Prva od njih je veliki tekst pod kojim
smatramo onaj koji je veci ili jednak od 18pt (24 piksela) ili je podebljan i veli¢ina je veca
ili jednaka 14pt (18.67 piksela). Tada omjer kontrasta mora ne$to manji zbog bolje
Citljivosti, a iznosi 3:1. Iduca iznimka je slucCajan tekst koji moze biti na neaktivhom
elementu, kao dio slike ili je nevidljiv tekst te ne zahtjeva postivanje omjera kontrasta kao
ni posljednja iznimka. To su logotipi odnosno tekst ili ime marke na logu. Iduci kriterij ima
nesto stroze zahtjeve za kontrast. Level AAA (Enhanced) zahtjeva omjer kontrasta 7:1 za

normalan tekst i slike teksta, dok za veliki tekst zahtjeva omjer 4.5:1. [28]

4.45. Razmjer

Jednako kao poravnanje, bijeli prostor, kontrast i ostale osnove Ul dizajna, potrebno
je oprezno razmotriti veliCinu ili razmjer (eng. Scale) svakog elementa na sucelju.
Implementacija skalabilnog dizajna omogucuje da se elementi sucelja pravilno rasporede.
Skaliranje sadrzaja tako da odgovara zaslonu uredaja omogucuje da se tocno zna kako ¢e

sadrzaj izgledati na bilo kojem zaslonu, dosljedan i privlacan izgled te uStedu vremena.
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Vazno je znati da skalabilan dizajn je ujedno i responzivan dizajn, dok responzivan ne mora
nuzno biti skalabilan. [29]

Skaliranje je klju¢no u ostvarenju vizualne hijerarhije. Takoder, kada je rije¢ o tipografiji
postoje skalabilni fontovi. To su fontovi koji se mogu povecéati ili smanjiti bez izoblicenja.

Dodatna prednost je u tome §to maksimalno koriste razlu¢ivost izlaznog uredaja.

4.4.6. Tipografija

Tipografija se odnosi na stil fonta, njegov izgled i strukturu. Odabir prikladne
tipografije osigurava izazivanje odredenih emocija kod korisnika, pristupacnost 1 €itljivost
korisnickog sucelja. Kao i ostali osnovni elementi Ul dizajna, tipografija je od velike
vaznosti za dobro korisnicko iskustvo. Mora se uklopiti u korisnicko sucelje zajedno sa
ostalim elementima i djelovati kao ljepilo koje ih povezuje. Cisti fontovi i jasna hijerarhija
ostavit ¢e kvalitetan prvi dojam na korisnika 1 zadrzati ga.

Tipografija zahtjeva razumijevanje ostalih osnovnih elemenata Ul dizajna uz
nekoliko posebnih razmatranja. Nije preporucljivo koristiti viSe od dvije obitelji fontova
(eng. Font Family). Kod odabira fonta najvaznije je razmisliti o identitetu proizvoda ili
marke. Iako se nude opcije podebljanog teksta, kurziva, proSirenih i sazetih, treba
izbjegavati previSe poigravanja sa stilovima fonta. Klju¢no je osigurati da su fontovi
prilagodeni mreznom pregledniku. Osim toga tipografija ukljucuje veli¢inu fonta, razmak

slova i visinu proreda, poravnanje, vizualnu hijerarhiju, bijeli prostor, boju i kontrast. [30]

4.4.7. Vizualna hijerarhija

Svaki element na korisnickom sucelju ima odredenu razinu znacajnosti, a vizualna
hijerarhija omogucava da se tu razliku u vaznosti elemenata uspostavi koriste¢i ostale
osnove Ul dizajna. Dakle, kako bi pokazali vaznost elemenata na korisnickom sucelju Ul
dizajneri koriste veli¢inu elemenata, boju, kontrast, poravnanje, bijeli prostor i tipografiju.
[31] Vizualna hijerarhija pomaze strukturiranju korisnickog sucelja, informiranju i pruzanju
ugodnog iskustva korisniku. Osim toga, ima klju¢nu ulogu u planiraju informacijske
arhitekture te na taj nacin olakSava navigaciju korisnika kroz sucelje. Budu¢i da to ima
utjecaj na smanjenje frustracije i povecanje upotrebljivosti, osigurava bolje korisnicko

iskustvo. Jedan od najvec¢ih problema vizualne hijerarhije je kada se sve smatra iznimno
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vaznim, ali §to se viSe elemenata smatra vaznim, teze je razviti kvalitetan dizajn korisni¢kog
sucelja. Potrebno se usredotociti na jedan element koji je od najveée vaznosti koji ¢e pomoci

stvaranju uspjesnog dizajna.
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5. Alati za dizajn korisnickog sucelja

U dizajn korisni¢kog sucelja ukljucuje se od dizajniranja gumbova, odabir boja,
fontova, izrada navigacijske trake, do prototipiranja i testiranja upotrebljivosti. Dio koji Ul
dizajner mora savladati je uCenje o industrijskim alatima za dizajn korisnickog sucelja.
Koriste se razli¢iti programi i platforme za ostvarenje ciljeva. Prilikom odabira prikladnog
alata, potrebno je razmotriti odredene stvari. Jedna od njih je vrsta projekta, radi li se o
dizajniranju web stranice, mobilne aplikacije ili oboje. Takoder, bitna stvaka je

kompatibilnost operacijskog sustava na kojem se radi i alata.
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Slika 2 Najpopularniji alati za dizajn korisnickog sucelja

Prema rezultatima istrazivanja UXTools.co najpopularniji alati u 2020. godini su redom
Figma, Skatch, Adobe XD, Adobe Illustrator, Adobe Photoshop, InVision, Axure, a
postoje i mnogi drugi. Slika iznad prikazuje operacijske sustave koji ih podrzavaju, a
budué¢i da je Figma dostupan alat i na Windows - u, Mac OS - u i u Web preglednicima

nije ni ¢udo da je najkoriSteniji.
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5.1. Figma

Ideja o alatu za dizajn korisni¢kog sucelja u Web preglednicima rodila se 2011.
godine. Dylan Field i Evan Wallace kao osnivaci znali su ako to ostvare da ¢e omoguciti
veé¢em broju ljudi s razlicitih lokacija pristup alatu te da ¢e bilo tko u svijetu mo¢i raditi na
zajedniCkom projektu. Ideja se realizirala 2015. godine, dok je prvo javno izdanje
ostvareno 2016. Isticu da ¢e omoguciti buduc¢nost dizajniranja koje je suradnicko,
konzistentno, vodeno zajednicom, otvorenog koda i kao proces koji nije dosadan. [32]
Alat za dizajn korisni¢kog sucelja, kao Sto je Figma, odigrao je veliku ulogu u poslovanju
dobro poznatih kompanija. Microsoft, Uber, GitHub, Zoom, Deliveroo, AirBnB, Twitter,
Rakuten, Dropbox samo su neke koje su poboljsale kvalitetu 1 u¢inkovitost dizajna
pomocu Figme.

Figma nudi mogucnosti dizajna sucelja, izrade vrlo interaktivnih prototipa i
dijelova programa, kao §to je pruzanje CSS koda, u jednom alatu §to je jako velika
prednost. Rad u Figmi omogucuje timski rad 1 razradenu kolaboraciju u realnom vremenu.
Za razliku od nekih alata koji nude izvoz stati¢nih slika za pregledavanje dizajna
korisni¢kog sucelja, Figma omogucuje generiranje poveznice koju je jednostavno
proslijediti klijentima 1 suradnicima. Samim time poboljSana je komunikacija, vrijeme je
usStedeno, a pruza mogucénost izrade boljeg i brzeg proizvoda te pregled najnovije verzije.
Svi projekti pohranjeni su na njihovom serveru i uvijek su dostupni na online racunu.
Svaka promjena na projektu je automatski spremljena $to znaci da se nikakva promjena
nece izgubiti. Takoder, omogucuje pisanje i dobivanje povratnih informacija direktno na
dizajn ili prototip putem komentara. Dodatan razlog za odabir Figme je mogucnost
instalacije i koriStenja mnostva plugina koji prosiruju funkcionalnosti ovog alata.
Pretrazivanje velike liste plugina je jako jednostavno, bilo iz vlastite Figma datoteke ili
Figma zajednice (eng. Figma Community). Takoder, svaki od njih sadrzava informacije i
opis samog plugina te instrukcije koje opisuju nacin koristenja. Jo$ jedna od prednosti
koriStenja Figme je stvaranje komponenti. To su ponovno upotrebljivi elementi koji
omogucuju dosljednost u dizajnu cijelog projekta. Osim $to omogucuje dosljedno
korisni¢ko iskustvo, pruza dosljednost u poslovnim pravilima i ciljevima, ali 1 Stedi

dragocijeno vrijeme kako u kodiranju, tako i u procesu dizajna korisni¢kog sucelja.
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6. Izrada dizajna korisni¢kog sucelja mobilne aplikacije

Kako je ve¢ receno, prakti¢ni dio rada je razvoj i usporedba novog dizajna
korisni¢kog sucelja mobilne aplikacije s prvom verzijom koja je izradena kroz kolegij
Programiranje mobilnih aplikacija koriste¢i React Native tehnologiju. Radi se o mobilnoj
aplikaciji za pretrazivanje i kupnju proizvoda za njegu koze. U procesu razvoja dizajna
korisni¢kog sucelja potrebno je voditi racuna o odabiru boje, fonta, velicine elemenata i
svih prethodno navedenih smjernica.

Generiranjem novog dokumenta u Figma alatu dobije se Cisto platno za kreiranje
projekta. Na vrhu sucelja nudi se alatna traka na kojoj se izmedu ostalog nalazi glavni
izbornik, naziv dokumenta te naj¢esce koristeni elementi - okviri za rad, razliciti
geometrijski oblici, tekstualni element, alati za crtanje, dodavanje komentara i slicno. S
lijeve strane platna nalazi se popis svih elementa koji se nalaze u projektu, organizirani po
okvirima i grupama te sve kreirane komponente. S desne strane nalaze se tri kartice: za
dizajn, prototipiranje i pregledavanje.

Figma pruza veliki izbor razli¢itih dimenzija okvira (eng. Frame) ovisno o uredaju
koji sluze kao spremnici za druge elemente. Podijeljeni su na okvire za mobitele, tablete,
stolna racunala, satove, itd. Buduc¢i da se radi o izradi Ul dizajna mobilne aplikacije i da se
usporeduje s dizajnom korisni¢kog sucelja aplikacije radene za operacijski sustav
Android, odabran je okvir Android s dizmenzijama 360x640 Cija se visina povecavala
prema potrebi. Svaki okvir predstavlja odredeni zaslon kojem se dodijeljuje naziv. Na
svakom od zaslona primjenjivane su osnovne smjernice za izradu dobrog korisnickog
sucelja. Nakon odabira okvira dobro je dodati rasporednu mrezu. Kroz ovaj projekt
koriStena je mreza od 4 stupca s marginom od 30 px s lijeve 1 desne strane zaslona ¢ime je
odrzana simetrija praznog prostora, olakSano donosenje odluke stvaranja rasporeda
elemenata i razmaka medu njima.

Prva od osnova Ul dizajna koja oblikuje i korisnicko iskustvo je boja. Vodena
idejom da se izbjegava koriStenje previse boja i poStivaju omjeri kontrasta, prikazana je

paleta boja koje se pojavljuju kroz cijeli projekt.
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Slika 3 Paleta boja koristenih u projektu

Glavna boja je pod heksadekadskim kodom 540435 te je koriStena za elemente kao $to je
glavni naslov, pozadinska boja gumba, aktivni element na navigacijskoj traci i slicno ¢ime
elementu dajemo odredenu znacajnost na samom zaslonu. Uz ostale osnove Ul dizajna, na
ovaj nacin se pospjesuje vizualna hijerarhija.

Za provjeru omjera kontrasta boja koristen je plugin pod nazivom Contrast. Za
odabrani element, Contrast ¢e odmah pretraziti boju iza odabranog elementa 1 vratiti omjer
kontrasta zajedno s prolaznim i neuspjelim omjerima prema WCAG-u. Takoder, nudi
opciju uzorkovanja, tzv. Smart Sampling, $to oznacava da uzima uzorke boja iz podrucja
iza odabranog elementa i izraCunava omjer kontrasta za svaku boju, ukoliko se radi o
gradijentu ili slikama u pozadini. Kontrast se smatra valjanim ako produ sve boje u

uzorku. U nastavku slijedi nekoliko primjera provjere valjanog omjera kontrasta.
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Slika 4 Kontrasni omjer aktivne ikone navigacije
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Slika 7 Kontrasni omjer glavnog naslova i pozadinske slike na pocetnom zaslonu koriste¢i Smart Sampling

Sto se ti¢e tipografije, kroz projekt koristene su dvije obitelji fontova. Serifni font
Playfair Display koristen je za naslove, dok je za ostali tekst koriSten sans-serifni Poppins
s razli¢itim veli¢inama fonta ovisno o vizualnoj hirerahiji koja se Zeli postici.

Veliku vaznost u poboljSavanju korisni¢kog iskustva ima navigacija, a sam dizajn
ima za cilj usmjeriti korisnika i jednostavno ga voditi do svake funkcije aplikacije. Mora
biti dosljedna kroz cijeli projekt, na istom mjestu i istog stila. Navigacija je u ovom
projektu potpuno izmjenjena u odnosu na prvu verziju koja je koristila bo¢nu stranicu
(eng. Drawer Navigation) za pretrazivanje pocetnog zaslona i zaslona za odabir filtera i
odredene tipke za navigaciju na sucelju aplikacije tzv. stack navigacija. U ovom projektu
dizajnirana je navigacija sa karticama (eng. Tab Navigation) na dnu ekrana i pojavljuje se
na svakom zaslonu. Intuitivna je i1 korisnik je lako uci. Kartice, odnosno ikone, vode do
odredenog zaslona aplikacije, medu kojima su pocetni zaslon, zaslon za filtriranje,
kosarica, lista proizvoda dodanih u favorite i zaslon za pretrazivanje. Takoder, u gornjem
desnom kutu nalazi se tipka koja vodi na zaslon koji prikazuje korisnicki ratun. Dizajn
navigacije ukazuje na aktivni zaslon jer prikazuje naziv zaslona i pove¢anu ikonu u

glavnoj boji pod heksadecimalnim kodom 540435 postujuci kontrasne omjere.
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Slika 8 Usporedba primjenjenog tipa navigacije

6.1. Zaslon za prijavu i registraciju

Prva dva zaslona koja su kreirana u prakti¢nom dijelu rada su zaslon za prijavu,
odnosno zaslon za registraciju korisnika. To je bio nedostatak prve verzije mobilne
aplikacije, stoga je u ovom dijelu implementiran. Vjerovatno ne postoji osoba koja uziva u
kreiranju racuna za svaku aplikaciju, ali je potrebna. Klju¢na znacajka za stvaranje
odli¢nog korisnickog iskustva je brzo kreiranje ra¢una. Korisniku je pokazano da se
postuje njegovo vrijeme i misli na njegove osjecaje - empatija. Brza registracija se odnosi
na promisljanje koji podaci su uistinu potrebni za kreiranje racuna i jedino to od korisnika
moramo traziti. Ovisno o tipu aplikacije, to mogu biti korisni¢ko ime, e-mail i lozinka.
Neke od dobrih praksi prilikom kreiranja zaslona za registraciju i prijavu su
pojednostavljenje registracije, bez potrebe unosa prevelike koli¢ine podataka o korisniku,
koristenje opcija za prijavu s ostalih, vanjskih racuna, zatraziti e-mail radije nego
korisni¢ko ime i odrzavati korisnika prijavljenim.

Sukladno tome, kreiran je dizajn korisni¢kog sucelja za navedena dva zaslona

prikazana na slikama.
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Slika 9 Dizajn korisnickog sucelja zaslona za prijavu i zaslona za registraciju korisnika

Tijek mobilne aplikacije zapocinje zaslonom za prijavu korisnika koji od njega
trazi unos e-maila i lozinke, a ako nema racun vodi ga na zaslon za kreiranje istoga.
Omogucena je alternativa - prijava putem vanjskih racuna. U ovom sluc¢aju to su drustvene
mreze, Google i Facebook ra¢un ¢ime se moze dodatno ubrzati proces prijave korisnika.
Razlog zasto se ovakav nacin naziva alternativnim je zbog toga Sto pojedini korisnici ne
zele iste racune za druStvene mreZe i ostale usluge prvenstveno zbog straha da ¢e
aplikacija objaviti ne$to na njihovim drustvenim mreZama bez dopusStenja.

Na zaslonu za prijavu u racun kreirana je prva komponenta, a to je gumb. Sastoji
se od elementa pravokutnik kojem je dodan radijus svih kutova u vrijednosti 30° i
tekstualni element. Nad njima je primjenjena jako vazna znacajka Figme, a to je
automatski raspored (eng. Auto layout). Pri tome mogucée je odrediti usmjerenje,
horizontalno ili vertikalno. U ovom slu¢aju postavljeno je horizontalno usmjerenje sto
znacdi da ¢e komponenta “rasti” horizontalno ovisno o koli¢ini teksta, a uvijek ¢e ostaviti
dovoljno slobodnog prostora izmedu elemenata u komponenti. Ono §to je dosta poznato u
CSS-u je padding, unutarnje margine komponente. Primjenom opcije automatskog

rasporeda, Figma ¢e izraCunati isti padding gore i dolje, lijevo i desno Cije se vrijednosti
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mogu vidjeti na opciji padding te proizvoljno mijenjati. Takoder, moguce je mijenjati
vrijednost razmaka izmedu stavki unutar komponente ili postaviti na automatsko. Na
ostalim zaslonima jednostavno je duplicirana ova komponenta ¢iji dizajn se moze
mijenjati ovisno o potrebama, a da ne utjece na roditeljsku komponentu (eng. Override).
Na prvom zaslonu, zaslonu za prijavu korisnika, kreirana je i komponenta pod nazivom
status bar i pozicionirana je na vrhu zaslona, kako ovog tako i svih ostalih zaslona u

projektu. Sadrzava ikone sustava kao $to su baterija, vrijeme, signal i Wi-Fi.

Q:40 =« O

Slika 10 Komponenta status bar

Layers Assets Page 1
Q| = [
* Local components

Detalji proizvoda
Filteri
Kosarica

* Login Screen

Slika 11 Prikaz komponenti gumb i status bar na zaslonu za prijavu korisnika

6.2. Pocetni ekran

Pocetni ekran i1 dalje ima isti sadrzaj, dok je dizajn sucelja promijenjen. Glavni
naslov je prikazan kao nesto $to je vrlo vazno, istaknut velicinom fonta i glavnom bojom, a

slika koja je bila naglaSena viSe od samo naziva “brenda” sada je pozadina.
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Slika 12 Usporedba dizajna korisnickog sucelja pocetnog zaslona

Najveci nedostatak bilo je poravnanje, koje se u novom dizajnu korisnickog sucelja
primijenilo, kao 1 margine na rubovima zaslona. Osim toga, dovoljna koli¢ina praznog
prostora medu elementima osigurava izgled 1 strukturu zaslona. MoZe se primijetiti da se
nazivi i cijena proizvoda prve verzije aplikacije nisu dovoljno ¢itljivi, dakle nisu se
postivali kontrasni omjeri, §to je popravljeno kroz ovaj dizajn. Na po¢etnom zaslonu
definirana je komponenta koja sadrzava sliku proizvoda, njegov naziv i cijenu te je dodana
mogucnost izravnog spremanja proizvoda u kosSaricu. Takoder, kreirana je komponenta
navigacije. Kao $to je ve¢ spomenuto sastoji se od ikona za ¢iju primjenu je instaliran
dodatan plugin pod nazivom Material Design lcons, a za aktivan zaslon ispisuje se i

njegov naziv.
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Slika 13 Prikaz komponenti navigacijske trake i prikaza proizvoda na pocetnom zaslonu

6.3. Detalji proizvoda

Na zaslonu za prikaz detalja proizvoda ponovno se moze primjetiti poboljSanje koje
se dobije primjenjujuci poravnjanje. Elementi nisu bili poravnati Sto se moZe vidjeti za svaki
tekst, gumb ili ikonu za prikaz sastava i nacina koristenja. Takoder, manjak praznog prostora

i nedovoljan kontrasni omjer ponovo se javljaju kao nedostatak koji je popravljen.
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Slika 14 Usporedba dizajna korisnickog sucelja zaslona za prikaz detalja proizvoda
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Slika 16 Usporedba dizajna korisnickog sucelja zaslona za prikaz detalja proizvoda
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U svrhu pobolj$anja korisni¢kog iskustva, dodane su opcije dodavanja proizvoda na

listu favorita u gorenjem desnom kutu te pisanje recenzije za ¢iji dizajn je kreirana

komponenta.

v Local components

v Detalji proizvoda

Mojulnkoyiil Cistod kojl som do sodo speobain. Fe

Slika 17 Prikaz komponente za recenziju proizvoda
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Slika 18 Implementacija dizajna korisnickog sucelja za pisanje recenzije proizvoda
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Slika 19 Usporedba dizajna korisnickog sucelja zaslona za prikaz dodavanja proizvoda u kosaricu

6.4. KoSarica

Na zaslonu koji prikazuje koSaricu primjenjen je dizajn zaglavlja kao na pocetnom
zaslonu kako bi se odrzala dosljednost. 1znad ikone za koSaricu na navigaciji prikazuje se
broj proizvoda spremljenih u kosaricu. Ako je odredeni proizvod dodan u kosaricu, prikazan
je komponentom koja je primjerak prikaza proizvoda u koSarici. Definira sliku, naziv,

koli¢inu koja se moze povecati i umanjiti te ukupnu cijenu.
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Slika 20 Usporedba dizajna korisnickog sucelja zaslona kosarica

6.5. Filteri

Na zaslonu za odabir filtera proizvoda takoder se primjenjuje dizajn zaglavlja kao

na pocetnom zaslonu. Elementi su dosljedno udaljeni od rubova zaslona za 30px te

poravnati.
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Slika 21 Usporedba dizajna korisnickog sucelja zaslona za filtriranje proizvoda

6.6. Favoriti

Zaslon za prikaz liste poizvoda oznacenih kao favorit su dodani kroz ovaj prakti¢ni

dio dizajna korisnickog sucelja. Uz dizajn zaglavlja kao na prethodnim zaslonima,

prikazuje favorite, ako ih ima, koriste¢i komponentu kreiranu na po¢etnom ekranu.
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Slika 22 Implementacija dizajna korisnickog sucelja zaslona za spremanje favorita

6.7. Korisni¢ki racun

Buduc¢i da je u dizajn korisni¢kog sucelja dodan zaslon za prijavu/registraciju,
dodan je i zaslon za pregled korisnickih podataka, narudzbi i na¢ina plac¢anja. Kada je ovaj
zaslon aktivan, ikona u gornjem desnom kutu poprima glavnu boju kao $to to vrijedi za

ostale zaslone na navigaciji u dnu ekrana.
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Slika 23 Implementacija dizajna korisnickog sucelja zaslona korisnickog racuna

6.8. Prototip

Jedna od prednosti rada u alatu kao Sto je Figma zasigurno je izrada interaktivnog
prototipa visoke vjernosti. Kreiranje interaktivnih prototipa izvrstan su nacin prezentacije
dizajna, funkcionalnosti, prikaza tijeka rada korisnika i testiranje njegovih interakcija s
proizvodom. Iako Figma dopusta kreiranje viSe tijekova rada, u ovom projektu koristen je
samo jedan pri kojem je pocCetna tocka zaslon za prijavu u korisni¢ki racun. Kako bi
funkcionalnosti aplikacije bile vjerno prikazane potrebno je povezati sve elemente
korisnickog sucelja. Jednostavno se odabere element ¢iji ¢e dodir odvesti na odredi$ni
zaslon i metodom povuci i ispusti (eng. drag and drop) stvorimo vezu izmedu ta dva

elementa. Dakle, tip interakcije je u ovom slucaju dodir jer se radi o izradu dizajna
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korisni¢kog sucelja za mobilnu aplikaciju. Na slici ispod prikazane su interakcije izmedu

svih zaslona.
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Slika 24 Prikaz interakcija izmedu svih zaslona mobilne aplikacije

Prilikom kreiranja veze izmedu dva elementa otvara se prozor s detaljima
interakcije. Osim tipa interakcije definira se 1 animacija. Kroz ovaj projekt koriSteni su
prijelazi dissolve i slide-in pri ¢emu se dodatno mogu odrediti usmjerenje te vrijeme
prijelaza izmedu zaslona. Uz ovo, Figma nudi i opciju koja se zove Smart Animate. Koristi
se za kreiranje nekih naprednih animacija. Ova opcija iskoriStena je na zaslonu koji
prikazuje detalje proizvoda, odnosno njihov sastav i koriStenje te pisanje recenzije u svrhu

prosirivanja sadrzaja.
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Zakljucak

Dizajn korisni¢kog iskustva i dizajn korisni¢kog sucelja su jako kompleksni procesi
koji ukljucuju planiranje, istrazivanje korisnika i trziSta, stvaranje ideja te implementaciju
dizajna. S ova dva podruéja usko povezujemo i podrucje HCI — a koje stavlja naglasak na
krajnjeg korisnika i njegovu interakciju s proizvodom. Cilj je omoguciti korisniku prirodno

I intuitivno Koristenje proizvoda.

U ovom diplomskom radu prikazano je zasto i na koji nacin je potrebno staviti fokus
na dizajn korisnickog iskustva i korisni¢kog sucelja u razvoju mobilne aplikacije. Samim
time §to su novija podrucja i $to se pocelo gledati na Siru sliku zadovoljstva korisnika, postoji
mnogo alata za dizajn korisni¢kog sucelja. Figma kao jedan od njih moze zadovoljiti potrebe
mnogih kompanija. Nudi brojne moguénosti od kojih je potrebno posebno istaknuti suradnju
u realnom vremenu i izradu interaktivnog prototipa visoke vjernosti. Buduci da su
ustanovljeni odredeni nedostaci dizajna korisnickog sucelja mobilne aplikacije izradene kroz
kolegij Programiranje mobilnih aplikacija, zahtjevi za primjenom osnovnih smjernica
dizajna korisni¢kog sucelja implementirani su u navedenom alatu. Ti nedostaci su proizasli
iz neznanja i ne obracanja pozornosti na krajnjeg korisnika. Uzimajuci u obzir te smjernice
i principe, dizajniran je novi izgled mobilne aplikacije koji ukljucuje jasan i Cist dizajn,
elemente Kkoji su dosljedni kroz cijelu aplikaciju, postivanje omjera kontrasta, poravnanje i
dobru strukturiranost. Postojeta mobilna aplikacija nudila je malo funkcionalnosti i

interakcije, stoga su postojece kvalitetnije definirane, ali i dodane nove.

Funkcionalnost i izgled proizvoda ne smiju se olako shvacati ako se zeli plasirati
konkurentan proizvod. Elementi korisnickog iskustva i korisnickog sucelja tu su od velike
vaznosti i usko su povezani. Ukoliko se ti elementi zapostave ili ne zadovolje korisnika, tada
¢e korisnik potraziti alternativu. Stoga uvijek treba potraziti odgovore na pitanja kako ée se
korisnici osjecati koriste¢i proizvod, kako ¢e reagirati na elemente korisnickog sucelja 1 kako

optimizirati to isto sucelje tako da pruZi ugodno te intuitivno korisnicko iskustvo.
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