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SAZETAK

Svrha ovog rada je izrada prototipa aplikacije za fotografski portfolio koja ¢e se
jednom u buducénosti moci realizirati te usvajanje procesa izrade kanala za
promociju vlastitih fotografija. Aplikacija sluzi za profesionalno umrezavanje
fotografa i publike koja bi ih pratila, u obliku svojevrsne drustvene mreze. Rad
obuhvaca istrazivanje ciljane publike i potrebe fotografa, analizu sli¢nih
aplikacija, definiranje cilja i funkcionalnosti aplikaciju te sami dizajn korisni¢kog
sucelja. Kako bi kretanje kroz aplikaciju odnosno korisni¢ko iskustvo bilo $to
ugodnije, ispitivat ¢e se korisnicki scenariji te sukladno rezultatima mijenjati
kostur odnosno wireframe aplikacije. Nakon izvrSenih ispitivanja, revizija i
prikupljene dokumentacije krece postupak izrade grafickog sucelja aplikacije po
Google Material Design standardu za mobilne Android uredaje. Dizajn
korisniCkog sucelja pratit ¢e smjernice User Experience ciljeva postavljenih u
dokumentaciji (olakSano koristenje, logi¢no kretanje po aplikaciji i dobro
provedena informacijska arhitektura). Koristenjem odredenih boja, oblika, vrste
interakcije postize se intuitivhost i poZeljnost koriStenja takve aplikacije.
Posljednji korak je izrada interaktivhog prototipa u alatu Invision i zaklju€ivanje

prethodno postavljenih hipoteza o koriStenju aplikacije.

Klju€ne rijeci: aplikacija, fotografija, Android, iskustvo, sucelje

ABSTRACT

The purpose of this thesis is to create a prototype application for a photographic
portfolio that could be realized in the future and to adopt the process of creating
channels for the promotion of their own photographs. The application would
serve as a professional networking of photographers and audiences that would
follow them in the form of a social network. The paper includes surveys of the
targeted audience and photographer needs, analysis of similar applications,
definition of the purpose and functionality of the application, and the user

interface design itself. In order to make the application or user experience more



enjoyable, user scenarios will be conducted and the wireframe application is
changed accordingly. After the tests, revisions, and documents collected, the
process of creating a graphical application interface for the Google Material
Design standard for mobile android devices begins. The user interface design
will follow the User Experience guidelines set in the documentation (ease of
use, logical application-per-click, and well-implemented information
architecture). By using certain colors, shapes, types of interactions, the intuition
and desirability of using such an application is achieved. The final step is to
create an interactive prototype in the Invision tool and to conclude pre-set
hypotheses about using the app.

Keywords: application, photography, Android, experience, interface
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1. Uvod

Dolaskom digitalnog doba neminovna je interakcija ljudi i raCunala, a
primarni zadatak digitalnog dizajnera je stvoriti razumljiv jezik komunikacije.
Trenutno je u prenoSenju informacija prevladavajuci jezik vizualni ili vizualno-

auditivni te su dizajneri multimedije esencijalni u kreiranju korisni¢kog iskustva.

Najvedi faktor koji utje€e na oblik multimedijalnih sustava je korisnicki dozivljaj.
Otkad postoje ljudi, izraduju se alati koji olak8avaju Zivot. Antropomorfan dizajn
oruda rezultirao je lako¢om koriStenja i osje¢ajem zadovoljstva. |z toga proizlazi
da svaki dizajn prilagodavamo ljudskim potrebama. Isti koncept prenesen je u

digitalnu domenu ljudske djelatnosti, odnosno poprima oblik korisni¢kog sucelja.

Korisnicko sucelje je nacin interakcije ¢ovjeka s raCunalom kroz manipulaciju
grafickim elementima i dodacima uz pomoc tekstovnih poruka i obavijesti. [1]
Drugim rijeCima, sucelje je okruZenje u kojem se nalazi korisnik kako bi obavio
odredenu akciju odnosno interakciju. Kako bi isti obavio Zeljeni zadatak Sto
brZe, bezbolnije i ugodnije, dizajn grafickog sucelja mora biti prilagoden
covjekovim potrebama i o€ekivanjima — iz toga proizlazi kako dizajn mora biti

antropocentri¢an (gré€. sliCan covjeku, po mjeri Covjeka).

Ovaj diplomski rad razraduje dizajn korisni¢kog iskustva i sucelja iz perspektive
dizajna mobilne aplikacije za fotografski portfolio. Kako bi dizajn korisni¢kog
sucelja aplikacije bio prilagoden korisniCkim potrebama fotografa i zajednice,
svaki element sucelja mora biti potkrijepljen istrazivanjima i primjenjenom
teorijom odredenog segmenta. Isto tako, korisni¢ko sucelje nije samo zbroj
elemenata sucelja, nego cjelina koja mora biti promatrana kao novonastalo
homogeno okruzenje gdje polozaj, vrsta i raspored elemenata utje€u na razli€it

ishod u korisniCkom doZivljaju. [1]



2. Teorijski dio

2.1. Aplikacija
2.2.1. Mobilna aplikacija

Mobilna aplikacija je softverski program dizajniran za pokretanje i
koriStenje na mobilnim uredajima kao $to su pametni telefoni ili tableti.
Prvobitno su sluZile za brzu provjeru elektroni¢ke poste, ali je njihova velika
potraznja dovela do proSirenja i na druga podrucjima kao Sto su na primjer
navigacijski uredaji, igre za mobitele, gledanje video sadrzaja ili pretrazivanje
interneta. [2] Trenutno su najkoristenije aplikacije za druStveno umrezavanie i
komunikaciju (Facebook, WhatsApp, Messenger, Instagram...). Sukladno
trendovima, ovaj diplomski rad uklju€uje izradu prototipa drustvene mreze za

fotografe.
2.2.2. Operativni sustavi

Mobilnim uredajima uglavnom upravlja jedan od ova dva operativna
sustava: iOS i Android (Slika 1). Od tre¢eg kvartala 2016. godine Android
kontrolira oko 88% trziSta mobilnih uredaja diljem svijeta, dok Apple posjeduje
najveci dio ostatka. Unato€ tome, to ne znaci da se pri razvoju aplikacija prvo

izraduje Android verzija. [2]

_—
OS

Slika 1: i0OS i Android logotipovi,

izvor: https://www.apple.com/ , https://www.android.com/



https://www.apple.com/
https://www.android.com/

Apple je razvio iOS operativni sustav te se koristi isklju€ivo na Apple
proizvodima (iPod, iPhone). Drugim rije€ima, Apple moze kontrolirati hardver i

lakSe prilagoditi aplikaciju uredaju jer su stvoreni bas za taj operativni sustav.

Google je s druge strane razvio Android koji je u odnosu na Apple mnogo
otvorenija platforma. Android je open source operativni sustav, $to znaci da
svatko moze Koristiti svoj kod za pokretanje uredaja. Google prodaje i svoje
uredaje, no Android se u najveéim brojkama koristi na drugim uredajima kao $to

su Samsung, LG, HTC, Huawei itd.

Aplikacije namjenjene za jedan operativni sustav ne mogu se koristiti na
drugom, ako nisu posebno razvijene i za tu platformu. Izvorne aplikacije za
iPhone ne¢e modi funkcionirati na Android uredajima i obratno. Primjerice
aplikacija Snapchat izgleda poprilicno slicno na oba operativna sustava, no to

su zapravo dvije aplikacije programirane potpuno drugacije. [2]
2.2.3. Vrste aplikacija

Aplikacije se mogu podjeliti prema sustavu koji koriste, prema svrsi
koriStenja (drustvene mreze, komunikacija, produkcija videa ili glazbe...) ili s
obzirom na tehnologiju koju koriste i na nacin dostavljanja informacija na uredaj.

To su web, nativne i hibridne aplikacije. [3]
2.2.3.1. Web aplikacija

Web aplikacija dohvatljiva je uz pomo¢ interneta i web preglednika
primjerice Chrome, Safari i Firefox (Slika 2). Osim preglednika, nije potrebno
preuzimati web aplikaciju kroz neke od dué¢ana kao $to su Google Play ili App
Store, ve¢ se dohvaca s neke virtualne adrese. Ne zauzima nikakvo memorijsko

mjesto na uredaju i to ih razlikuje od hibridnih ili nativnih aplikacija.



Safari Chrome Firefox

Slika 2: Ikone preglednika web aplikacija

Vecina web aplikacija grade se tehnologijama kao $to su JavaScript, CSS i
HTML5. Za razliku od iOS ili Android aplikacija, ne postoji Software
Development Kit odnosno komplet kodova i dodataka za razvoj softvera.
Postoje frameworkovi odnosno predloSci kao $to su Angular, React, Vue.js koji
mogu olaksati izradu web aplikacije. Za razliku od mobilnih aplikacija, , izrada je
vrlo brza i jednostavna, no ta jednostavnost ima i svoju lo$u stranu. Cesto su
mogucnosti ogranicene te zbog toga Cesto treba istestirati ideju aplikacije prije

kretanja s realizacijom. [3]

Do nedavno, web aplikacijama je nedostajao velik broj funkcionalnosti u odnosu
na nativne aplikacije. Neke od njih su push notifikacije i izvanmrezni rad. Zbog
toga mnogi preglednici podrzavaju takve funkcionalnosti, zbog ¢ega se razvila
progresivna web aplikacija. Postoje mnogi alati kojima je moguce obi¢nu web

aplikaciju preraditi u progresivnu.
2.2.3.2. Nativna aplikacija

Nativna aplikacija je naj¢eS¢e ono $to korisnik prvo pomisli pri aplikaciji.
Vecina mobilnih aplikacija na uredaju su nativne prirode. Pisane su u
programskim jezicima koje podrzava odredeni operacijski sustav. Primjerice za
pisanje iOS nativne aplikacije potrebno je koristiti Swift ili Objektni C, dok se za
razvoj Android aplikacije koristi Java. U najmanjoj mjeri koristi se C# za razvoj

Windows Phone aplikacija, koji je sluzbeno prestao postojati.

Apple i Google nude programerima vlastite razvojne alate, graficke elemente

sucelja i standardizirane Software Development Kit (u nastavku SDK) pakete.



To su Xcode i Android Studio koji uvelike olak$avaju razvoj aplikacije. U
posljednje vrijeme pojavili su se i altenativni alati kao $to su Xamarin, React

Native i Titanium.

Prednosti nativne aplikacije su vrlo brzo, pouzdano i responzivno iskustvo.
Takoder je olakSano koristiti razliCite senzore uredaja (kamera, mikrofon,
kompas, akcelometar i swipe geste) i push notifikacije koje obavjesStavaju
korisnika vaznim informacijama. Osim toga, nativna aplikacija ¢e ¢es¢e imati
bolje korisni€ko iskustvo zbog toga Sto su upravo razvijene za odredenu
platformu, za razliku od web aplikacija. Mane su §to je nativnu aplikaciju
potrebno razvijati za svaku platformu zasebno — iOS aplikacija nece raditi na
Androidu i suprotno. Osim toga, skuplje su za izradu i najéeS¢e zahtijevaju vise

od jednog programera buduci da su Cesto specijalizirani po platformama.

Mnoge popularne aplikacije su nativne, iako je sve tezZe razlikovati hibridnu od
nativne aplikacije. Neke od njih su Pokemon Go, Twitter i Waze. Gotovo sve
igre su nativne, jer brzina igra veliku ulogu u besprijekornoj izvedbi i glatkom

korisniCkom iskustvu. [3]
2.2.3.3. Hibridna aplikacija

Hibridna aplikacija sadrzi neka svojstva web i nativne aplikacije.
Preuzima se i ugraduje u uredaj poput nativne aplikacije, no u pozadini je to
zapravo web aplikacija. Hibridne aplikacije su poput web aplikacija izgradene u
Javascriptu, HTML-u i CSS-u te rade u alatu koji se zove Webview —
pojednostavljenoj verziji preglednika unutar aplikacije. U slu€aju kada neka
startup firma ima ideju i Zeli izbaciti pojednostavljeni projekt sa samo
esencijalnim funkcionalnostima (Minimal Viable Product), preporudljivo je
odlulciti se na hibridnu aplikaciju zbog toga Sto su brze za izradu, a samim time

trpe viSe promjena i testiranja.

Kod hibridnih aplikacija gradi se samo jedna aplikacija za obje platforme. Kreira
se jedan program koji se prilagodava za prikaz na odredenim operativnim

sustavima. Taj naCin znatno skracuje vrijeme izvedbe i potreban proj ljudi za



samu izradu aplikacije. Sto se tie koligine funkcionalnosti u odnosu na nativnu
aplikaciju, nema nikakvih razlika zahvaljujué¢i Phonegap rijeSenju koje djeluje
poput mosta izmedu nativhog SDK i Webviewa u kojem radi aplikacija. Osim
Phonegapa tu su Cordova, Tripcase, Untappd i Canvas. Ukratko, najveca

prednost hibridne aplikacije je uSteda vremena i novca.

S druge strane, najve¢a mana je sami performans takvog tipa aplikacije. Zbog
toga sto se hibridne aplikacije ucitavaju u komponenti zvanoj Webview, ovise 0
njegovoj samoj kvaliteti. Webview prikazuje grafiCke elemente sucelja i izvrSava
Javascript kod. U ranim danima mobilnih aplikacija, Google i Apple nisu Koristili
isti engine za njihove preglednike, Chrome i Safari. Od tog vremena Webview
se uvelike popravio, no jo$ nije dostigao nativni performans. Nadalje, ispravan
rad hibridne aplikacije na obje platforme iziskuje mnogo posla i vremena te u
nekim situacijama vrijeme utroSeno na hibridnu aplikaciju jednako je izradi
nativnoj. Tre¢a velika mana je samo korisni¢ko iskustvo. iOS i Android korisnici
vrlo su vjerni svojim platformama, koriste ih godinama i stekli su odredene
navike i oCekivanja prema aplikacijama na svojim uredajima. KorisniCka
oCekivanja bliska su nativnoj aplikaciji, tako da svako odstupanje mozZze iritirati
korisnika, a gradeci hibridnu aplikaciju nemoguce je zadovoljiti sve korisnike.
Ukoliko se verzije za razliCite operativne sustave dosta razlikuju i poprimaju
mnogo znacajki svoje platforme, cijena takve aplikacije moze dostici iznos za
dvije nativne aplikacije. Zbog toga treba dobro promisliti o svrsi i izvedbi ideje za
aplikaciju. [3]



2.3. Korisnicko iskustvo

KorisniCko iskustvo obuhvaca sve aspekte interakcije krajnjeg korisnika
sa uslugama, produktima i funkcionalnostima neke aplikacije. Prvo i osnovno
pravilo dobrog korisni¢kog doZivljaja je poznavanje korisniCkih potreba i dizajn
prilagoden tome. Nadalje, elegancija i jednostavnost pridonose ugodnom
koriStenju aplikacije te potiCe korisnika da se vrati ili nastavi provoditi odredeno
vrijeme na stranici ili u aplikaciji. Vazno je razlikovati korisnicko iskustvo od
korisniCkog sucelja. [4] Slika Edwarda Muncha: Vrisak (Slika 3) je vrlo dobar
primjer za usporedbu. Tople boje, debeli nanosi boje, neuredna forma, pozicija
elemenata i neprecizni i gotovo neuroti¢ni potezi kistom su na slici ono sto bi
bilo na aplikaciji — korisni¢ko sucelje. Vidljivi i opipljivi elementi kojima korisnik

vrSi interakciju €ine sucelje.

S druge strane, osjeéaj panike, vrisak, snazna ekspresija emocija i toplina Cine
ono $to bi u aplikaciji bilo korisnicko iskustvo. Edward Munch je koristio
elemente sucelja kako bi doCarao i potaknuo Zeljene emocije kod gledatelja na
isti nacin kako dizajner koristi svoje metode da preusmijeri korisnika na

predviden put u koriStenju aplikacije.

Slika 3: Edward Munch: Vrisak, 1893. Ulje, tempera, pastel i kreda



2.3.1. Dizajner korisni¢kog iskustva

Vrline koje obiljezavaju dobrog dizajnera korisickog iskustva su analiticki
pristup, objektivnost i empatija. Dobar dizajner preispituje sve, svjestan je
okruzenja, potvrduje pretpostavke spajanjem kvalitativnih i kvantitivnin metoda.
Najvaznije od svega, potrebno je promijeniti naCin razmisljanja i izoStriri proces

rijeSavanja problema. [5]

Korisnicko iskustvo ne podrazumijeva samo jednu stvar i i ne moze se definirati
u jednoj reCenici. Jedan od najvecih problema za pocetnika je shvacanje kako
je dizajn korisni¢kog iskustva zasebna cjelina i ne pripada ostalim granama
poput WEB dizajna, dizajna korisni¢kog sucelja ili programiranja — drugim
rijeCima proizlazi iz njih. Korisni€ko iskustvo nalazi se na presjeku triju cjelina:

dizajna, tehnologije i poslovanja (Slika 4). [6]

Technology
Functionality. Engineering. Foundation.

Objective. Backend. Performance. Feasability.
Realistic. Complex. Establishes.

Effectiveness.
Interaction. Usability.
Elegance. Simplicity.
Product Driven.

Efficiency. Logic.
Relevance. Concrete.
Gudl Driven,

UX

User Advocacy. Testing)
Research. Stories.
Validity. Reliability.
User Driven.

Design

Aesthetics. Creativity.
Abstraction. Subjective.
Experimental. Front End.
Visual. Explains. Clarifies.

Business

Vision. Goals. Paradigm.
Pragmatic. Analytics.
Demographic. Stakeholders.
Budget. Determines.

Brand Equity. Company
Image. Style. Marketing.
Advertising. Consistency.
Trust. Communication.
Message Driven.

Slika 4: Presjek disciplina koje obuhvacaju korisni¢ko iskustvo,

Izvor: http://blog.usabilla.com/



http://blog.usabilla.com/

Ova infografika jasno prikazuje nacin povezivanja cjelina te podrazumijeva
segmente poslova kojih se ticu. KorisniCko sucelje je grana koja izranja nakon
balansiranja navedene tri domene iz solidnih metoda, kako bi se fokusiralo na

korisniCke potrebe.

Vazno je i napomenuti kako svi zaposleni iz navedenih segmenata u jednom
trenutku moraju sudjelovati u procesu dizajna korisnickog iskustva. Dizajnerov
posao nije samo razumijevanje poslovanja, klijentovih ciljeva, korisnickih
oCekivanja i tehnickih specifikacija, ve¢ je duzan ukljuciti ostale ljude u pojedine

segmente procesa dizajna korisnickog iskustva (Slika 5). [6]

Marcin Treder: According to our user
research, users prefer to use search

ype of food... @ San Francisco, CA

for most common tasks. To
emphasize how important search is
and for easier access - I've decided to
place search in the middle of the site
with lots of space around it.

Kamil Zieba: Like it! Now it really
stands out!

g Jerry Cao: Don't you think that the
butten's color should make better
............................................... contrast with the background?

Food Nightlife S

() fia e

Slika 5: Primjer komunikacije unutar alata Invision



2.3.2. Korisnici i suradnici

Korisnici su vrlo problematicni. Koriste digitalni proizvod na pogresan
nacin, ne nadograduju svoje operativne sustave, ignoriraju najlogicnije i
najjednostavnije upute te kreiraju vlastiti put prema cilju. Korisnici su, drugim

rijeCima, ljudi.

Isto tako, kolege i klijenti znaju biti vrlo frustriraju¢i za dizajnera korisnickog
iskustva. Ne daju dovoljno vremena za istrazivanje prije samog procesa dizajna,
ispitivat ¢e neke minorne odluke dok ne uspijevaju vidjeti krupni plan i glavne
probleme. Takoder Cesto prisiljavaju dizajnera da kompenzira kvalitetu i dostavi
kakav-takav dizajn, da bi se direktori ogradili od problema, no ne shvacéaju da

takav pristup donosi jos viSe problema u fazama koje slijede. [6]

Stoga, dizajner korisniCkog iskustva mora biti svjestan svoje pozicije i svojih
sposobnosti. Duzan je ukazati na problem koiji nije vidljiv, ostati objektivan i
razmi$ljati hladne glave. U nastavku Christ Thelwell, voditelj UX-a u Envato-u

govori o vaznosti razumijevanja ljudi s kojima i za koje dizajn radi.

“Najveca gresSka koju uvidam kod mladih dizajnera je ta da svi pretpostavljaju
da se njihova karijera vrti samo oko dizajna. Edukacija koju dobivaju putem
fakulteta ili teCajeva poducava tehnike i praktican rad implementacije dizajna.
UnatoC tome, dizajneri vrlo brzo shvate da je dizajn zapravo shvacanje ljudi i
razumijevanje u suradnji s njima. Dizajneri moraju pronaci nacin kako suradivati
I komunicirati s ljudima koji nisu dizajneri ili pronaci nacin kako stati pred veliku
grupu ljudi i samouvjereno predstaviti svoj dizajn. To je jednostavno neizbjezno.
Neki ljudi su mnogo uspjesniji u soft vieStinama, no aktivno razvijajnje uvijek

moze pridonjeti ranom razvoju Karijere.” [6]
2.3.3. Smjernice za izradu dobrog korisnickog iskustva

Uspostavljanje procesa i definiranje njegovih dijelova osnazuje dizajnera da radi
inovativno i sigurno zbog mogucnosti mapiranja svega - od postanka ideje do

rezultata u koji se razvila. Inovacija se moze postici izlaskom iz uostaljenih
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okvira razmisljanja. Kreativan dizajn je generiran kroz promatranje i percipiranje

onoga Sto znamo na novi nacin. [5]

Definiran proces (Slika 6.) pomaze dizajneru, ali i svim njegovim kolegama s
kojima mora suradivati. Efektivna komunikacija smanijuje rizik pogreske zbog
tog Sto svi kolege dijele mentalni model procesa koji treba pratiti. Na taj nacin,
rezultat je mnogo uspjesniji jer stvara transparentnost i povjerenje. Najvazniji
benefit procesa je sloboda kreativhog razmisljanja koja se integrira u
svakodnevni zivot kroz igru. Osim toga, vazno je proces prilagoditi stvarnoj

situaciji, budzetu, kompleksnosti i ograni¢enjima.

Develop
lo-fis

Develop
hi-fis

Slika 6: Cirkularni proces kreiranja korisni¢kog iskustva,

izvor: https://designmodo.com/design-process-tips/
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2.4. Korisni€ko sugéelje

2.4.1. Pocetci korisni¢ckog sucelja

Kako bi korisnik jo§ davne 1970. godine koristio raCunalo, morao je

koristiti Command line interface odnosno jezik racunala (Slika 7). Nije bilo

moguce kupiti racunalo sa grafickim elementima, ikonama, gumbima ili misem.

——
o
s .

Slika 7: Video terminal VT-100,
izvor: https://hr.wikipedia.orqg/

1981. godine, grupa racunalnih inzenjera iz firme Xerox PARC razvili su i
predstavili Xerox Star — osobno racunalo sa prvim grafickim suceljem ikada
(GUI — Graphic User Interface). Sucelje se sastojalo od prozora, ikona i
padajucih izbornika te je omogucavalo korisnicima otvaranje, premjestanje i
brisanje datoteka (Slika 8). [7]
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Slika 8: Xerox Star 8010, prvo racunalo sa korisniCkim grafickim suceljem

izvor: https://hr.wikipedia.orqg/

U ranim fazama razvoja osobnih racunala graficko sucelje je bilo
revolucionarno. Zahvaljujuci tome korisnik vise nije morao pisati kod kako bi
koristio racunalo, $to je rezultiralo ve¢om dostupnos¢u Siroj masi ljudi. Timovi
koji su radili za Apple Computer prepoznali su potencijal osobnih racunala te su
razvijali i nadogradivali ideju korisni¢kog sucelja. 1984. predstavljaju Macintosh,
koji je bio prvi komercijalno uspjesno osobno racunalo koje koristi graficko
sucelje i mi$ kao ulazni uredaj. Sama pojava grafickog sucelja otvorila je
moguénost za novu disciplinu u dizajnu — dizajn korisni¢kog sucelja. U proteklih
dvadesetak godina dizajn korisni¢kog sucelja je evoluirao i nastavlja se razvijati
i dalje. [7]

2.4.2. Jezik izmedu racunala i covjeka

Danas, korisni¢ko sucelje nije ograniCeno na desktop racunala.
Dizajniraju se grafi¢ki elementi za bilo koji raunalni uredaj kojeg koristi Covjek.

Pametni telefoni, laptopi, tableti, pametni satovi, virtualna stvarnost i interaktivni
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kiosci samo su neki od uredaja kojima je potreban vizualni jezik namjenjen

komunikaciji Covjeka i raCunala — graficko sucelje.

Ovaj diplomski rad fokusira se na korisnicka sucelja mobilne aplikacije, no
bitno je napomenuti da se sve viSe briSu granice izmedu razli€itih uredaja u
smislu korisni¢kog sucelja. Mnogo je veci naglasak na usabillity i uspjeSno

rijeSavanje zadataka. [8]
2.4.3. Operativni sustavi i njihove smjernice za dizajn

Vazno je spoznati da iako su iOS i Android vrlo sli¢ni kao konkurenti,
svaki operativni sustav ima svoje standarde, funkcionalnosti i korisni¢ka
oCekivanja. Kod razvijanja aplikacija vazno je to imati na umu, kako bi
korisniCko iskustvo na obje platforme bilo optimalno. iOS sustavi iskljucivo
koriste iI0S Flat Design, dok Android najceSc¢e koristi Material Design smjernice.
Te smjernice redovito se nadograduju i mijenjaju s obzirom na istraZivanja i
prilagodbi novim uredajima. U ovom diplomskom radu izrada aplikacije se
odnosi na Android uredaje, te sukladno tome je teZiSte samog rada na Material

dizajnu.
2.4.3.1. i0S Flat Design

iOS Flat Design definiran je neutralnom paletom boja, oslanjajuci se na
bijele i sive pozadine i plave akcente. UsredotoCuje se na jasnocu i dubinu.
Vibrantnije boje koriste se vrlo oskudno u usporedbi s Material designom, a
umjesto sjena se koristi translucencija (Slika 9), kako bi se prenjela dubina i
percepcija. iOS Design je minimalistiCki no rezultat je vrlo Cesto razliit od golih
Apple smjernica zbog kreativnosti dizajnera da dodu do novog rije$enja. Sto se
tice animacija, vrlo su suptilne i fluidne, te mnogo linearnije u usporedbi s
Material dizajnhom. Apple ima sluzbenu iOS Human Interface Guidelines

dokumentaciju, no mnogo je oskudnija i teZe je dostupna od Google smjernica.

[9]
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Slika 9: i0OS Flat Design na aplikacijskom prozoru,

izvor: https://support.apple.com/

2.4.3.2. Material Design

Material design obiljeZen je vrlo vibrantnom paletom boja te koristi sjene
na elementima kako bi simulirao osjec¢aj dubine (Slika 10). Takoder zastupljeniji
su elementi u obliku etverokuta ostrih rubova, dok Apple preferira oble. Sto se
tice animacija, vrlo su kontinuirane, akcelerirajuce i privlace pozornost.
Nadahnute su prirodnim kretanjem i fizikalnim zakonima, $to pridonosi vrlo
ugodnom i responzivnom koridtenju sucelja. Dokumentacija je vrlo opsezna i

detaljna Sto uvelike olakSava dizajneru da kreira aplikaciju. [9]
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Slika 10: Reprezentativno sucelje aplikacije Material dizajna,

izvor: http://www.androidpolice.com/

2.5. Material Design smjernice
2.5.1. Konceptualna filozofija

Material Design izradio je Google te je jedan od najutjecajnijih vizualnih
smjernica u dizajnu mobilnih i web aplikacija. Oblikuje nacin na koji korisnici
vide i koriste sucelje obiljeZzeno jasnim dizajnom i usability pravilima. Material
dizajn smjernice ne koriste se isklju€ivo unutar Google i Android aplikacija —
posebice koncept slojevitog suCelja. Kako i samo ime govori, slojevi

predstavljaju gomilanje viSe elemenata na zajednickoj povrSini poput igracih
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karata. Time se ostvaruje unificirano iskustvo koje je funkcionalno i estetski
ugodno. Ideja o slaganju slojeva nije novi koncept, no Google Material Design
pomicCe ga korak dalje kombinirajuci taktilno iskustvo vibrantnim i snaznim

stilom.

Material Design je konceptualna filozofija koja zaokruzuje izgled aplikacije i
funkcionalnosti. Ta vrsta dizajna definira animacije, stil, layout, uzorke,
komponente i usability. Koristi se u dizajnu mobilnih aplikacija, no proteze i do
ostalih uredaja. Obiljezava ga nekoliko glavnih principa koji su detaljnije

objasnjeni u kasnijim poglavljima:

1. Realisti€ni vizualni znakovi: dizajn je utemeljen u stvarnosti i zapravo

inspiriran dizajnom fizickog papira i tinte

2. Podebljan, grafi€¢ki i namjeran stil: Vizuale predvode fundamentalne
tehnike dizajna. Tipografija, gridovi, prostor, razmijeri, boje i fotografske
smjernice prate cijeli dizajn. Elementi postoje u definiranim prostorima sa

jasnom hijerarhijiom, te boje i tipografija su odvazne i promisljene.

3. Interaktivne animacije u ulozi zna¢enja: Animacija je klju€na komponenta
Material Design stila te ne mogu postojati samo u svrhu estetike i dinamike.
Animacije se dogadaju u izoliranom okruzenju te pomazu pri fokusiranju na
funkcionalnosti. Govore korisniku znacenje prosle, trenutne ili buduce

interakcije. Pokret mora imitirati stvarni fiziCki svijet.
2.5.2. Razumijevanje taktilne povrsine

Jedna od stvari koja se €esto pojavljuje kada se govori o slojevitom
sucelju je "taktilna povrSina". Prigodna analogija je vise listova fizickog papira
malo drugaciji od Material Design slojeva. Razlikuju se po tome Sto se isti ti
papiri u aplikaciji mogu rastezati ili elasti¢no skupljati i Siriti. Unato¢€ tome,
ponasanje slojeva u aplikaciji izgleda vrlo realisticno i prirodno — podilaze

zakonima fizike.

17



Taktilna povrSina je zapravo polje za sadrzaj i informacije. Taj prostor je
dvodimenzionalan iako slojevi sadrze lagane sjene koje ih dijeli od ostalih
slojeva i polja. Ostale tehnike za odvajanje slojeva kao $to su teksture ili obrubi
su nepotrebni. Primjerice na Gmail aplikaciji (Slika 11) vidljiva su jasna
odjeljenja polja. Ocigledni gorniji sloj izbornika pokriva glavni sadrzaj koji je
zatamnjen. Cak i glavna zaglavlja sadrze elemente raslojavanja i sienéanje koje
naglasavaju trodimenzionalnu taktilnu povrSinu. Ovom taktilnom povrsinom
jasno je uspostavljen odnos funkcije i sadrzaja unutar dizajna. Naj¢eSée svako
polje ima odredenu ulogu ili je vrsta sadrzaja primjerice poveznica ili video

sadrzaj. Ovim pristupom uspostavlja se dubina te stvara trodimenzionalni svijet.

§§

Ana Rumenovié
anarumenovic.zp@gMmalkeom

Sva pristigla posta

D Primarno
— Drustvene mreze
@ romar

Sve oznake

* Sa zvjezdicom

>» Vazno 36

> Poslano

Slika 11: Primjer odjeljivanja sadrZaja sjen¢anjem i sjenama
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2.5.3. Adaptivni dizajn

Ono §to razlikuje adaptivni od responzivnog dizajna je nacin dostavljanja
informacija korisniku. Layout moze biti dostavljen kroz preglednik, pri ¢emu
sami preglednik mijenja izgled web stranice s obzirom na veli€inu ekrana — u
tom slu€aju radi se o responzivnom dizajnu. Pri adaptivnhom dizajnu server
detektira vrstu i veli€inu uredaja te s obzirom na tu informaciju prikazuje layout

odreden za isti. [10]

Slojevita sucelja su inicijalno napravljena za adaptivni dizajn. Material Design
potiCe dizajnera da radi adaptivni layout. Kada se izraduje slojevito sucelje,
vazno je razmisliti o smjestaju i odnosu elemenata. Google preporucuje svoj
standard zbog fleksibilnog grida koji osigurava konzistenciju kroz dizajn,
breakpointova kroz razli€ite screenove i opisa kako se aplikacija mozZe skalirati

od najmanjeg do najveceg ekrana.
2.5.4. Smjernice

Smijernice olakSavaju dizajneru da kreira layout koji ¢e biti lako
prilagodljiv na sve veli€ine ekrana uredaja. Takoder pruzaju temelj za
konstrukciju layouta za desktop, tablet i pametni telefon. Unato€ tome,
smjernice su samo smjernice, a ne pravila kojih se treba slijepo drzati. Usabillity
uvijek treba biti ispred dizajna sucelja, tako da su varijacije i nova rijeSenja

dopustena kako bi se poboljSalo korisni¢ko iskustvo. [10]
2.5.4.1. Stil: Boje, ikone i tipografija

Smijernice sadrzavaju i i alat Color tool kojima je moguce kreirati,
podijeliti i aplicirati palete boja na korisniCko sucelje, kao Sto se moze vidjeti
omjer koriStenja svake boje. Preporucljivo je kreirati sheme koje uklju€uju
tamnije i svjetlije varijacije primarnih i sekundarnih boja. Takoder, moguce je
preuzeti Color Swatches, odnosno knjiznicu boja koju je moguce implementirati
u alate za dizajn. U Material dizajnu, primarne boje koriste se najceSce u

aplikaciji, dok sekundarna ima ulogu naglasavanja dijelova sucelja (Slika 12).
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Slika 12: Paleta boja i primjena na aplikaciji,

izvor: https://material.io/

Material ikone izradene su od geometrijskih oblika prezentirajuci
najbitnije ideje, mogucnosti ili temu. Postoje dvije vrste ikona: Produkt ikone
(Slika 13) i sistemske ikone (Slika 14). Produkt ikone su vizualna ekspresija

brenda, usluge ili alata, dok sistemske ikone predstavljaju naredbu, dokument,

uredaij, direktorij ili neke osnovne akcije. [11]

Slika 13: Produkt ikona,

izvor: https://material.io/
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Sto se tige tipografije, Roboto i Noto su standardni fontovi za Android i Chrome.
PreviSe fontova i veli€ina fontova mogu narusiti i najbolji layout, tako da se
preporuca koristenje preporucene tipografije iz smjernica (Slika 15). VeliCinama
i rezom postize se hijerarhija koja je veoma bitna na malim ekranima. [11]
Citljivost je na prvom mijestu, te se Google pobrinuo da omoguéi smjernice za

optimalnu tipografiju opravdanu usability istraZivanjima na velikom broju ljudi.

Light 112sp

Regular 56sp

Regular 45sp

Regular 34sp
Regular 24sp

M 20sp

Slika 15: Hijerarhija Roboto tipografije

izvor: https://material.io/
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2.5.4.2. Layout principi

Material dizajn voden je dizajn elementima baziranim na printu, kao $to
su tipografija, gridovi (mreze), prostor, veliine, boje i slike. Na taj nacin
uspostavlja se hijerarhija, znacenje i fokus koji uranjaju korisnika u iskustvo.
Material dizajn koristi alate iz podrucja print dizajna kao $to su baseline gridovi i
strukturalni predloSci kako bi naglasio konzistenciju kroz razliite medije.
Dosljednost se uspostavlja ponavljanjem vizualnih elemenata, strukturom i
razmacima. Takvi layoutovi skaliraju se na sve veliine ekrana Sto
pojednostavljuje proces kreiranja skalabilnih aplikacija. U Material dizajnu
fizikalna svojsta papira prenjeta su na ekran. Pozadina aplikacije podsjeca na
plosnatu providljivu teksturu lista papira, dok aplikacija oponasa mogucnosti
papira da se poveca, smaniji, premjesti ili spaja. Elementi izvan aplikacije kao
Sto su sistemske trake su odvojene od aplikacije i ne tretiraju se kao dio

Material dizajna. [12]

Dva dijela papira koji dijele jedan isti rub nazivaju se seams. Dokle god su
spojeni na taj nacin, kre€u se simultano.Dva preklapajuca papira sa razli¢itim Z
indeksom odnosno dubinom formiraju takozvani step. Oni se mi¢u neovisno
jedan o drugom. Jo$ jedan od vaznih elemenata je Floating action button (Slika
16). To je gumb okruiglog oblika odvojen od alatne trake i predstavlja

jedinstvenu promocijsku akciju.

Slika 16: Layout koji sadrZi Step i Floating button

izvor: https://material.io/
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2.5.4.3. Mjerne jedinice

Kada govorimo o dimenzijama elemenata za mobilni ekran, ne mozemo
koristiti pixel kao mjernu jedinicu jer se minimalna povrsina razlikuje od one na
monitoru. Glavni razlog je pixel density odnosno broj pixela koji stanu u jedan
in€. Vecdi broj pixel densityja oznaCava viSu razluc€ivost zaslona. Elementi
korisniCkog sucelja izgledaju fizi€ki vecéi na zaslonima niske razlucivosti (Slika
17). Rezolucija oznaCava ukupan broj pixela na zaslonu. Iz toga proizlazi da je
gustoca pixela na zaslonu jednaka Sirini zaslona u pixelima kroz Sirina zaslona

u in¢ima.

Pri dizajnu grafi¢kog korisni¢kog sucelja koristimo mjernu jedinicu dp (Density
independent pixels). To su fleksibilne jedinice koje se skaliraju na uniformirane
dimenzije na svakom zaslonu. Jedan dp je jednak jednom fiziCkom pixelu na
zaslonu sa gustocom 160. Kako bi se izraCunao dp potrebno je koristiti sljede¢u

formulu: dp = (Sirina u pixelima*160) / gusto¢a ekrana.

Kada se izraduje dizajn na raCunalu, jednostavno se koristi pixel, pri Cemu je
jedan pixel jednak jednom dp. Bitno je u razvojnoj fazi uzeti to u obzir. Za
fontove se pak koristi mjerna jedinica sp (scalable pixels) koji je jednak kao i dp.
Jedina razlika je da sp zadrzava korisni¢ke postavke fonta. Korisnici koji imaju
podeSen veci prikaz teksta na mobilnim uredajima vidjet ¢e tekst u preferiranoj

veli€ini. [12]
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Slika 17: Razlike izmedu low-density i high-density zaslona,

izvor: https://material.io/

2.5.4.4. Responzivnost

Responzivni layoutovi u Material dizajnu prilagodavaju se bilo kojoj
mogucoj veli€ini zaslona. Ove smjernice korisni¢kog sucelja sadrze fleksibilnu

mrezu koja osigurava dosljednost layouta, pojedinosti o breakpointovima i o
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tome kako se sadrzaj ponasa i pozicionira na razliCitim zaslonima te detaljan

opis kako se aplikacija skalira od najmanjih do najvecih ekrana.

Breakpointovi su toCke na kojima se lomi sadrzaj s obzirom na veli€inu ekrana.
Postoji nekoliko stepenica na kojima se to dogada, odnosno za koje je
preporucljivo predvidjeti ponasanje. Te Sirine ukljucuju 480, 600, 840, 960,
1280, 14401 1600 pixela.

Responzivno korisni¢ko sucelje bazirano je na gridu od 12 stupaca. Ta mreza
osigurava vizualnu konzistenciju kroz layoutove, dok omogucava fleksibilnost
kroz mnostvo dizajnova. Broj stupaca mijenja se s obzirom na breakpoint
sustav. Sto se ti¢e margina i guttera (razmaka izmedu stupaca), oni mogu biti 8,
16, 24 ili 40 dp Siroki.

Google Material Design sadrzi joS mnogo vrlo detaljnih smjernica o konkretnim
komponentama, ponasanju elemenata, uzorcima, komunikaciji, usabillityju,
adaptaciji na platforme i resurse, no te smjernice su dodatno pojasnjene u
prakticnom dijelu ovog diplomskog rada. Google je objavio vrlo opsezna
uputstva kojih se zaista drzi velik dio aplikacija na Android trziStu te je olakSao i

standardizirao rad dizajnera korisnickog sucelja diliem svijeta. [12]
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3. Eksperimentalni dio

3.1. Izrada korisni¢kog iskustva

Izrada aplikacije sastoji se od dva dijela: kreiranja korisnickog iskustva i
izrade korisni¢kog sucelja. U kreiranje korisni¢kog iskustva spadaju analiza
trzista odnosno evaluacija aplikacije, uvid u dizajnerski izazov i definicija
dizajnerskog problema, potencijalne implementacije u aplikaciju, persone,
revizija funkcionalnosti, evaluacija funkcionalnosti, task flow dijagrami, dijagram
toka interakcije, papirnati prototipovi, testiranje prototipova te wireframeovi. [13]
Nakon ovog opseznog postupka definiranja svrhe i cilja aplikacije, nakon
korisniCkih testiranja i izrade finalnih wireframeova krece se u izradu korisni¢kog
sucelja po smjernicama Material dizajna. Prvo je potrebno kreirati generalni art
direction odnosno boje, tipografiju i stil. Nakon toga slijedi export svih
aplikacijskih screenova te umetanje i povezivanje u Invision — alat za stvaranje
prototipa. Na naprednije animacije koristi se Principle kako bi se Sto vjernije

prikazao motion dizajn.
3.1.1. Analiza trzista

Kako bi aplikacija bila atraktivna, u skladu s danasnjim potrebama i bolja
od konkurencije, potrebno je istraziti trziste odnosno ustvrditi koje aplikacije su
danas vrlo koriStene u segmentu drustvenih mreza i portfolija za fotografe.
Aplikacije koje su analizirane za potrebe ovog diplomskog rada su Flickr, 500px,

Instagram i EyeEm.

Flickr koristi najviSe onima koji su korisnici ve¢ godinama, no moguce je pronadi
manje grupe na kojima postoji mogucnost za isticanjem, dobivanjem komentara
na rad i raspravu. Uli¢na, surealna, portretna i flmska fotografija najposjecenije
i najaktivnije su grane fotografije na toj mrezi. 500px aplikacija (Slika 18) je
originalno kreirana iskljucivo za profesionalce i njihove najbolje radove.
Najkorisniji dio te aplikacije je efektivno oznaCavanje i kategorizacija. Layout i

nadin na koji se prikazuju fotografije su vrlo uredni i estetski lijepi. Sto se tice
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korisniCkog iskustva, aplikaciju je ugodno koristiti, nema nelogi¢nosti te su
velika prednost fotografije koje mogu zavrsiti na naslovnici pod kategorijama

Popular Choices ili Editor's Choice.

Slika 18: Prikaz aplikacije 500px,

izvor: https://500px.com/apps

Nadalje, iako Instagram (Slika 19) nije prvenstveno mreza za fotografe,
nerijetko su tamo radovi profesionalnih fotografa. Instagram je jedno od
najboljih mreza za otkrivanje talenata. lako je to dobra prililka za promociju,
potrebno je mnogo truda, promisljene komunikacije i koriStenje odredenih
hashtagova, odnosno svojevrsnog sustava i oznaka koje koristi Instagram.
EyeEm je zajednica koja je vrlo popularna u Europi i Aziji, mnogo manje u
Sjedinjenim Ameri¢kim Drzavama. Ova aplikacija takoder koristi hashtagove i
ima mnogo zanimljivih funkcionalnosti. Jedna od njih je ozna€avanje lokacije na
kojoj je izradena fotografija nakon ¢ega se prikazuju i ostale fotografije drugih

korisnika s te lokacije.
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241 AM

e
janeappleseed 0]

128 256 184
Edit Profile

Jane Appleseed

Here's 1o the crazy ones,

Slika 19: Aplikacija Instagram,

izvor: http://www.iphonehacks.com/

3.1.2. System Usability Scale

System Usability Scale (SUS) odnosno istrazivanje uporabljivosti
interaktivnog sustava je brza i efikasna metoda mjerenja usabilityja. Sastoji se
od deset pitanja sa pet mogucih odgovora (skala od broja 1 za potpuno
neslaganje do 5 za potpuno slaganje). Originalno ga je kreirao John Brooke jo$
1986. godine za evaluaciju Sirokog spektra proizvoda i usluga uklju€ujuci
hardver, softver, mobilne uredaje, web stranice i aplikacije. [14] SUS je postao
industrijski standard sa preko 1300 referenca u obliku ¢lanaka i publikacija.
Neke prednosti ove metode su jednostavna administracija i vodenje ispitanika,
funkcionira na manjoj skupini ljudi sa vrlo reprezentativnim rezultatima i

efikasno razlikuje korisne i manje korisne proizvode i sustave.
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U svrhu izrade aplikacije za fotografe, SUS metoda primjenjena je na uzorku od
petero fotografa. Svaki je morao odgovoriti na set od deset tvrdnji sa pet
mogucih odgovora. IzraCunat je SUS rezultat svakog fotografa te uzet prosjek
ostvarenog ukupnog rezultata. Testirane su dvije aplikacije koje imaju sli¢nu
ulogu onoj koja se izraduje u ovom diplomskom radu. Aplikacije 500px i EyeEm
su drustvene mreZe na kojoj se okupljaju profesionalni i amaterski fotografi,
dijele svoje radove, ocjenjuju tude i sudjeluju u raspravama.
Najreprezentativnije su za vrstu aplikacije koja se izraduje u svrhu ovog rada,

tako da je SUS analiza provedena kroz koristenje njihovog sucelja.

Tvrdnje od kojih se sastoji ovaj test su sljedece:

1. Mislim da bih Zelio/la koristiti ovaj sustav ¢esto

N

. Pronalazim sustav nepotrebno kompleksnim.
. Mislio/la sam da je sustav bio jednostavan za koristenje
. Mislim da bih trebao/la podrSku tehnicke osobe za koriStenje ovog sustava.

. Smatram da su razli¢ite funkcionalnosti ovog sustava bile dobro integrirane

SO O A W

. Mislio/la sam da je bilo previse nekonzistentnosti u ovom sustavu.

7. Mogu zamisliti da bi vecina ljudi naucila koristiti ovaj sustav jako brzo.
8. Mislio/la sam da je sustav vrlo zamrseno Koristiti.

9. Osjecao/la sam da koristim sustav s pouzdanjem.

10. Trebao/la bih nauciti mnogo toga prije no §to po¢nem Koristiti ovaj sustav.

Kako bi se izraCunao SUS rezultat, potrebno je zbrojiti bodove svakog pitanja.
Svako pitanje moze vrijediti od 0 — 4 boda. Za pitanja 1, 3, 5, 7 i 9 vrijednost
iznosi broj skale umanjen za jedan. Za pitanja 2, 4, 6, 8 i 10 vrijednost je broj 5
umanjen za skalarnu poziciju. Suma se mnoZi sa 2.5 te se na taj nacin dobiva
SUS rezultat koji moze iznositi od 0 do 100 bodova. [14]
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Rezultati (Slika 20, 21) ovog ispitivanja govore kako je aplikacija EyeEm

ugodnija i privlacnija ciljanoj skupini. Obje su ostvarile vrlo visoke rezultate sto

opravdava veliki broj korisnika. Aplikacija 500px u prosjeku ima 73 boda, dok je

EyeEm ostvarila prosjecnih 88 bodova. U nastavku prikazana su dva izdvojena

rezultata koja odgovaraju prosjecima.

1. Mislim da bih Zelio/la koristiti ovaj sustav esto

S E——
1 2 5] 4 5

2. Pronalazim sustav nepotrebno kompleksnim.

3. Mislio/la sam da je sustav bio jednostavan za
koristenje

N N

1 2 3 4 5

4. Mislim da bih trebao/la podriku tehnicke osobe
za kori3tenje ovog sustava.

I S E— ——
1 2 3 4 S

5. Smatram da su razli¢ite funkcionalnosti ovog sustava
bile dobro integrirane

S N ——
1 2 = 4 5

SUS score

70,0

6. Mislio/la sam da je bilo previse
nekonzistentnosti u ovom sustavu.

7. Mogu zamisliti da bi vecina ljudi nauéila koristiti
ovaj sustav jako brzo.

10. Trebao/la bih nauéiti mnogo toga
prije no 5to poénem koristiti ovaj sustav.

Slika 20: Aplikacija 500px ostvarila je visoke rezultate korisnosti
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1. Mislim da bih zelio/la koristiti ovaj sustav esto

2. Pronalazim sustav nepotrebno kompleksnim.

() N R R
1 2 3 4 5

3. Mislio/la sam da je sustav bio jednostavan za

koristenje
—— ) E—
1 2 S 4 5

4. Mislim da bih trebao/la podr3ku tehnicke osobe
za koristenje ovog sustava.

) R
1 2 3 4 5

5. Smatram da su razlicite funkcionalnosti ovog sustava
bile dobro integrirane

SUS score
82,5

6. Mislio/la sam da je bilo previse
nekonzistentnosti u ovom sustavu.

1 2 3 4 5

7. Mogu zamisliti da bi veéina ljudi nauéila koristiti
ovaj sustav jako brzo.

9. Osjecao/la sam da keristim sustav s pouzdanjem.

 E— — —
1 2 3 4 5

10. Trebae/la bih nauéiti mnogo tega
prije no to poénem koristiti ovaj sustav.

1 2 3 4 S

Slika 21: Rezultati aplikacije EyeEm pokazuju visoko zadovoljstvo korisnika

SUS ispitivanje pokazalo se dobrom metodom i pokazateljem zadovoljstva

korisnika. Takoder ovi rezultati daju dobar argument na pitanje zasto se ugledati

na jednu od te dvije aplikacije pri izradi prakticnog dijela ovog rada.

Pretpostavka da Ce ocjena biti visoka je toCna te je dodatan izazov napraviti

bolju aplikaciju od testiranih. Jedan od ciljeva ovog diplomskog rada jest izrada

aplikacije koja Ce takoder imati visoke rezultate na SUS ispitivanju. To je jedan

od parametara uspjesnosti dizajniranja aplikacije te ¢e u zakljucku biti i

usporedba aplikacija s obzirom na SUS metodu ispitivanja uporabljivosti.
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3.1.3. Uvod u dizajnerski izazov

Kako bi bilo moguce krenuti u kreiranje koncepta i razvoja same ideje
aplikacije, potrebno je definirati dizajnerski izazov, odnosno §to je uopce
potrebno postici i koja je srz aplikacije. Dizajnerski izazov je omogucavanje
profesionalnim fotografima promociju svog rada i sudjelovanje u zajednici
ostalih profesionalnih fotografa putem mobilne aplikacije. Takoder, koriStenje
mora biti jednostavno i ispunjavati korisniCka oCekivanja fotografa. Jedan od
glavnih znacajki je i budenje pozitivnih emocija dobivanjem bodova u obliku
glasova svidanja. Neki od sekundarnih ideja je i prodaja i kupnja fotografija,

pisanje i Citanje blog Clanaka te vrlo napredna pretraZivanja.
3.1.4. Potencijalne implementacije u aplikaciju

Kako bi aplikacija bila korisna i pozeljna za koristenje, potrebno je u
najranijim fazama definirati ili barem predvidjeti funkcionalnosti koje ¢e
sadrzavati. Potrebno je upoznati i razgovarati sa ciljanom skupinom (u ovom
sluc€aju fotografima) kako bi aplikacija bila korisna ba$ za njih. Implementacije
su odredene ciljevima koje korisnik zeli postici ili koje mu se ponude bez da je
znao da su mu potrebne. U dizajniranju korisni¢kog sustava korisnik najceSce
nece znati Sto mu treba te se izravno ne postavlja takvo pitanje. Intervju se
fokusira na zivotne navike, probleme s kojima se korisnik susrece, rutina

zivljenja, preferencije i zelje te motivaciju.

Iz razgovora sa skupinom od pet fotografa, izmedu 20 i 38 godina zaklju€eno je
da su potencijalni korisnici veoma svjesni vaznosti samopromocije. Njihove
Zelje su umrezavanje s drugim fotografima te dobivanje kritike na vlastiti rad.
Takoder, gledanje fotografija drugih korisnika inspirira i kreira nove ideje koje
unaprijeduju fotografiju i fotografsku zajednicu kao cjelinu. Osim toga, fotografi
su kazali kako im je kontinuiran rast i edukacija na vrlo visokom mjestu medu

prioritetima te bi to bio dobar razlog za skidanje neke fotografske aplikacije.
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Uzimajuci u obzir intervju sa fotografima i analizu konkurentskih aplikacija,
sastavljen je popis potencijalnih implementacija u aplikaciju:
1. Registracija i kreiranje profila

2. Pretrazivanje fotografija drugih korisnika

3. Komentiranje i spremanije fotografija u favorite

4. Kategorizacija i ozna¢avanje fotografija

5. Unos novih fotografija

6. Uredivanje fotografija

7. Tutorijali

8. Novosti

9. Povezivanje s ostalim korisnicima

10. Prodaja i kupnja fotografija

11. Natjecaji, prijave i glasanje

12. Exportiranje online portfolija u PDF

13. Kreiranje galerija

14. Praéenje pojedinih kategorija

15. Promoviranje fotografija na po¢etnom zaslonu

16. Notifikacije

17. lzZvanmrezno koristenje

Nije moguce udovoljiti svim Zeljama korisnika, a istovremeno zadrzati
jednostavnost i intuitivnost aplikacije, pogotovo ako se izraduje MPV (Minimal
Viable Product). Potencijalnih implementacija ima mnogo te je u kasnijim
koracima potrebno napraviti popis i evaluaciju funkcionalnosti, koje ¢ée dalje

definirati task flow i dijagram toka interakcije.
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3.1.5. Persone

Dizajn dobrog korisni¢kog iskustva zahtjeva poznavanje ciljane skupine i
korisnika. Vrlo je teSko dizajnirati za veliku masu ljudi, te dizajn treba usmijeriti
prema nekoliko reprezentativnih i klju€nih korisnika buduée aplikacije. Te osobe
nazivaju se personama (Slika 22). Dakle, persona je model ciljane publike.
Kreira se u ranoj fazi dizajn procesa i ukljuCuje detaljan opis zamisljene osobe
koja predstavlja arhetip ciljanog korisnika/gledatelja. Opis sadrzi sve potrebne
podatke: ime i prezime, fotografiju, dob, dohodak, Skolovanje, posao, lokacija
stanovanja, moguénosti, motivacije, o€ekivanja, stvari koje osoba voli/ne voli,
stavove, itd. |1z tih opisa treba paziti da ne postanu refleksija razmisljanja i
stavova samog dizajnera, o korisnicima i dizajn problemu. Konstrukcija koja nije
utemeljena na stvarnim podacima i istrazivanju te zamjena za ispitivanje na

korisnicima takoder su opasnosti koje treba izbjeci pri stvaranju persona. [15]

OfFTCC

mﬂwﬁees & MD\/AN@EDW

Slika 22: Persone su temeljene na stvarnim osobama,

izvor: https://blog.mailchimp.com/
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Opis persone se orijentira prema vrsti projekta. Primjerice ako se izraduje ako
web stranica, persona mora imali sljedece informacije: najkoristeniji uredaj za
pristup webu, poznavanje tehnologije, broj sati koriStenja interneta, najdraze
web stranice, najvece frustracije pri koriStenju odredenog tipa web stranice itd.
Opis proizlazi iz podataka prikupljenih antropoloskim istrazivanjem ciljane

publike, prezentira potrebe veceg dijela publike i nije opis pojedinca.

Postoji mnogo razloga zasto je dobro kreirati personu. Reprezentativni korisnik
pomaze dizajn timu da bude viSe korisnicki orijentiran (biti korisniCki orijentiran
nije prirodno), stavlja naglasak na jednog korisnika umjesto na “svakoga” i kroz
limitiranje izbora, persone nam pomazu da donosimo bolje odluke. Takoder
omogucuju brzu evaluaciju svakog stadija u dizajn procesu “kroz ocCi publike” te
se brzo se kreiraju i predstavljaju povoljan alat za dobivanje korisni¢kog
feedbacka. [15]

Persone se koriste u nekoliko faza dizajna korisni¢kog iskustva te se stalno
provilace kroz scenarij. Mozemo ih koristiti za analizu konkurencije kroz o€i
reprezentativnog korisnika, planiranje potrebnih elemenata i funkcionalnosti te
odabir vizualnih i zvukovnih elemenata. Mogu se koristiti u procesu generiranja
ideja (brainstorminga), kreiranje scenarija u kojem se koristi proizvod, u
evaluaciji dizajna, od ideje i prototipova do zavrSnog rieSenja gdje je moguce
pretpostaviti hocCe li rjeSenje motivirati ciljanu publiku te pri planiranju medija za

distribuciju.
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Emilio H.

Fotograf,
23 godine

Najbolji fotic je
onaj koji imas
uz sebe.

Koristenje drustvenih mreza

ﬁ—

Razina znanja o fotografiji

B ———————

Spontanost fotografiranja

D ——————

Ucestalost fotografiranja

e ———— A

LOKACUA Q@  Zagreb
APARAT @  FujiX-Pro2
FOTOGRAFIJA % Dokumentarna
MREZE D Facebook

Profil

Emilio je fotograf koji se prvenstveno bavi
dokumentarnom fotografijom. Fotografira svecane
dogadaje od kojih se najvise isti¢u vjencanja. lzraduje
nekonvencionalne fotografije te uvijek tezi napraviti
nesto originalno. S obzirom da je jos mlad fotograf, ima
vec vrlo mnogo iskustva. Fotografira ve¢ 10 godina, a
potpuno profesionalno se time bavi zadnjih 5 godina.

Trenutno radi za jedan studio koji primarno snima

i fotografira vjencanja, te uskoro namjerava sloziti
portfolio. Nije jo§ isprobao aplikacije za tu namjenu,
ali povremeno objavi koju fotografiju na Facebooku ili
Instagramu.

Emilio razmislja o tome na koji na¢in bi mogao napraviti
portfolio. Na pamet mu pada nekoliko web servisa

i aplikacija. Vrlo mu je vazno da se fotografije ne
kompresiraju tijekom uploada te bi volio da se RAW
format moze otvoriti putem tih aplikacija. Takoder, volio
bi imati kategorije i mogucnost slaganja albuma.

Jos jedan od motiva ukljucivanja u zajednicu putem
portfolija je komunikacija i feedback na vlastiti rad.

Osim fotografiranja na poslu, Emilio voli zabiljeziti
svaki vrijedan trenutak u Zivotu. Zbog toga uvijek ima
nesto kraj sebe ¢ime moze fotografirati, pa makar to
bio i mobitel. Smatra da je najbitnije imati barem nesto
za dokumentaciju, a dobru fotografiju moze izraditi
dobar fotograf sa bilo kakvom opremom. Zbog toga bi
bilo super kad bi prije izravnog uploada fotografije na
aplikaciju mogao napraviti sitne izmjene i korekcije.

Slika 23: Persona Emilio, profesionalni fotograf
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Ervin S.

Poduzetnik,
25 godina

Najveca greska
malih firmi je
razmisljati kao
mala firma.

Koristenje drustvenih mreza

——

Razina znanja o fotografiji

D ————————

Spontanost fotografiranja

D ———————

Ucestalost fotografiranja

D —— A

LOKACUA Q@  Zagreb
APARAT @  Canon EOS 80D
FOTOGRAFIJA % Interijeri
MREZE D Facebook

Profil

Ervin je poduzetnik i ima firmu koja se prvenstveno bavi
virtualnim Setnjama. Virtualne Setnje kreira izradom

niza fotografija iz jedne tocke razli¢itih smjerova. Na
kraju spaja fotografije i povezuje vise tocaka i time

radi interaktivnu Setnju nekim prostorom, najé¢esée u
promotivne svrhe. Kao mladi poduzetnik, svjestan je da
je sva odgovornost na njemu te kako bi se probio mora
raditi vrhunski. Osim toga, vazno je promovirati posao i
sebe kako bizadobio nove klijente.

Za promodzbu projekta koristi svoju web stranicu

i drustvene mreZe, no razmislja o tome da napravi

i portfolio kako bi promovirao vlastiti rad. Volio bi

imati drustvenu mrezu gdje ¢e se povezati s ostalim
fotografima, naci potencijalne klijente i nesto nauditi. Sve
sto Ervin trenutno radi naucio je samostalno uz pomo¢
tutorijala, te ne bi bilo lose kad bi ta aplikacija nudila i
neku vrstu edukacije.

U slobodno vrijeme Ervin igra rac¢unalne igre te je vrlo
natjecateljskog duha. Bilo bi super kad bi ga aplikacija
podsjecala na kakve tjedne natjecaje ili kad bi postojale
tiedne misije i zadaci u kojima bi se mogao iskazati

i usput nesto nauciti. Nagrade u obliku promocije
njegovog profila na naslovnici aplikacije bila bi velika
motivacija da sudjeluje u tim natjecajima.

Slika 24: Persona Ervin, poduzetnik
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3.1.6. Revizija funkcionalnosti

Revizijom funkcionalnosti prikazuje se svaka funkcionalnost te definira

primjena i opis. Time se dobiva pregled koji olak$ava evaluaciju u kasnijoj fazi.

U nastavku je tablica koja sadrzi funkcionalnosti i njihove to€ne specifikacije.

Tablica 1: Revizija funkcionalnosti

FUNKCIONALNOST

OPIS

PRIMJENA

Registracija i
kreiranje profila

Ulaskom u aplikaciju
pojavljuju se opcije za
prijavu ili registraciju

Unos korisni¢kih podataka u
bazu aplikacije i kreiranje profila.
Login sluzi kao pristup sustavu
sa 0sobnim parametrima

PretraZivanje
fotografija drugih
korisnika

Moguce je gledati random
fotografije ili pretrazivati ih
pomocu kljucnih rijeci

Korisnik se moze inspirirati
drugim fotografijama te prouditi
tehnike fotografiranja

Komentiranje i
spremanije fotografija
u favorite

Fotografija se moze
oznaciti favoritom, spremiti
u vlastitu galeriju favorita

Korisnik kasnije moze pregledati
spremljene fotografije te ih moze
koristiti kao nadahnuce ili ideju

Kategorizacija i
oznacCavanje
fotografija

Svaka fotografija se moze
uvrstiti u viSe kategorija, te
je moguce pretrrazivati

fotografije po kategorijama

Kategorije su idealne za lakSe
pronalazenje zeljenih fotografija
u odredenom trenutku

Unos novih fotografija

Moguce je uploadati
fotografiju iz uredaja ili
izravno fotografirati i unjeti
novu fotografiju

Osnovna funkcionalnost,
uno$enje novih fotografija u
svoju galeriju ili u galeriju za
sudjelovanje u natje€ajima

Tutorijali

PretraZivanje video
tutorijala i njihovo gledanje

Edukacija korisnika o raznim
temama, tehnikama,
fotografskim aparatima i ostalo,
postoji mogucnost i za pisanje
vlastitih ¢lanaka i novosti
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Novosti

Citanje blogova ili novosti

Edukacija i osvjestenost o
dogadajima u svijetu fotografije

Povezivanje s ostalim
korisnicima

Komentiranje fotografija,
pracenje drugih korisnika i
mogucnost slanja privatne
poruke

Razmjena misljenja, pohvala i
kritika s ciljem da se rad cijele
zajednice digne na viSu razinu
medusobnim poticajima

Prodaja i kupnja
fotografija

Vlastitu fotografiju moguce
je prodati za odredenu
cijenu ili kupiti tudu za
koristenje

Zarada fotografijom i mogucnost
koriStenja fotografija u
komercijalne svrhe

Natjecaji, prijave i
glasanje

Moguce je prijaviti se na
natjeCaje ograni¢ene
vremenom i temom, te
osVvojiti nagrade

Sudjelovanje u raznim
natjecanjima, odlucivanju o
pobjednicima te moguénost
osvajanje nagrada

Exportiranje online
portfolija u PDF

Skidanje online portfolija
na vlastiti uredaj kako bi
se isti mogao slati nekome

Korisnik moze mailom ili drugim
medijima poslati portfolio
ostalima koji nemaju aplikaciju

Kreiranje galerija

Kreiranje albuma s
odabranim nazivom

Organizacija fotografija po
Zeljenoj karakteristici

Pracenje pojedinih

Oznac&avanje pojedinih

Prikaz fotografija koje su

kategorija kategorija Cije fotografije bi | odredenom korisniku
se prikazivale na relevantne, ili barem stavljanje
pocetnom zaslonu istih u prvi plan

Notifikacije Prikaz notifikacija unutar Obavjestavanje korisnika o
aplikacije o favoritiziranju i | reakcijama drugih na njegove
komentiranju fotografija te | fotografije ili obavjestavanje o
pozivi i informacije o pobjedniku natjecaja ili
natje€ajima informacije o novom natjecaju

lzvanmrezno Mogucnost koristenja Funkcionalnosti poput

koriStenje nekih funkcionalnosti fotografiranja ili uredivanja

aplikacije u offline modu

fotografija izvanmrezno

39



3.1.7. Evaluacija funkcionalnosti

U fazi evaluacije funkcionalnosti definira se koje ¢e se funkcionalnosti

implementirati inicijalno u aplikaciju (Tablica 2). Dodjeljuju se bodovi od 1 do 10

za svaku kategoriju: vaznost, benefit za korisnika, sloZzenost i na kraju odabir —

da li se implementira u aplikaciju.

Tablica 2: Evaluacija funkcionalonosti

FUNKCIONALNOST | VAZNOST | BENEFIT SLOZEN | UKUPNO | ODABIR
KORISNIKU | - OST

Registracija i 10 8 4 22

kreiranje profila

Pretrazivanje 10 10 3 23

fotografija drugih

korisnika

Komentiranje i 8 9 4 21

spremanje

fotografija u favorite

Kategorizacija i 8 10 3 21

oznacavanje

fotografija

Unos novih 10 10 4 24

fotografija

Tutorijali 6 7 7 18

Novosti 5 6 5 16 Nepotrebno

Povezivanje s 7 9 6 23

ostalim korisnicima

Prodaja i kupnja 4 5 8 17 Nepotrebno

fotografija
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Natjecaji, prijave i 8 10 6 24
glasanje

Exportiranje online | 6 8 8 22
portfolija u PDF

Kreiranje galerija 9 10 5 24
Praéenje pojedinih | 8 9 5 22
kategorija
Notifikacije 8 9 4 21
lzvanmrezno 6 8 5 19
koristenje

Nakon evaluacije i bodova koje se uzimaju u obzir, odredene su funkcionalnosti
koje su nuzne za aplikaciju pri inicijalnom izdavanju. U realnoj situaciji, nakon
izbacivanja osnovne aplikacije, moguce je ugraditi postepeno i sekundarne i

tercijalne funkcionalnosti navedene u tablici.
3.1.8. Task flow dijagrami

Kako bi dizajneri mogli pretpostaviti kako ¢e funkcionirati aplikacija u
koriStenju, ali i programerskom dijelu odnosno u samom sustavu, potrebno je
napraviti task flow dijagrame (Dijagram 1). To su dijagrami koji tumace
dogadaje koji vode do odredene funkcionalnosti kroz 3 simultane perspektive:
Sto se dogada u ocima korisnika, $to se prikazuje na ekranu i $to se dogada u
sistemu aplikacije. U konkretnom primjeru izraden je task flow za unos
fotografije na server aplikacije u pripadaju¢u galeriju. Postoji nekoliko grananja
odnosno izbora korisnika: od odbacivanja i potvrdivanja fotografije pa sve do

odluke o uredivanju.
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USER

USER
INTERFACE

Korisnik 3ell
uslikati prizor |
uploadati fotografiju
na svoj profil
u galeriju

56 zbomik U kojem
jo moguce odabrai

]

Odabirom Call 1o
Action fioating
butiona otvara

|

Mova fotografia

Upload postojece
datoteke

|

Patvrdi 7

izvor fotografije:
olvaranje
dokumenata
wredaja il
aktiviranja kamere

(ipeg. png)

Pritiskom na gumb
Potvrdi datoteka il

Totograllase [

pripremaju za
upload na server

Korisnik jo

Korisniku se
prikazuje sutelje
za Imencvanje

Korisniku se
prikazuje fotografija

SYSTEM

Aplikacija dohvata

adnosno server uz
moguénost odabira
izvora

Na zaslonu sa
otvara apiikagija
uredaja za
fotografiranie

(ipeg. prg)

u sustavu za.
upicad ili dodatne
opcile za uredivanje

Dodelivanye imena
i kalegorie navoj
fotografii

Dijagram 1: Task flow unosa fotografije u portfolio
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3.1.9. Dijagram toka interakcije

Dijagram toka jasno prikazuje arhitekturu aplikacije (Dijagram 2 ). Ona je

poCetak zajednickog jezika izmedu dizajnera i programera te na taj nacin je

potpuno vidljivo koji screenovi su povezani i koji su moguci putevi interakcije.

Dijagram toka je generalna slika o funkcioniranju aplikacije.

APLIKACIJA
POSTOJECI
KORISNIK NOVI KORISNIK
Y
LOGIN REGISTRACIJA
— HOMESCREEN »| PRETRAZIVANJE
»  MOJPROFIL » MOJIALBUMI | MOJE NAGRADE

3 A

OBAVIJESTI >» FAVORITI

NATJECAJI —

> PRETPLATE » DRUGI KORISNICI [«

UPLOAD

Y

FOTOGRAFIJE A

Y

UREDIVANJE

Dijagram 2: Tok interakcije
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3.2. lzrada korisni€kog sucelja

3.2.1. Papirnati prototipovi

Papirnati prototipovi su najbrzi nacin kako doci do strukture screenova
aplikacije i samog layouta. Lako ih je iterirati buduci da se radi o olovci i papiru
te ne oduzimaju mnogo vremena. Skiciraju se otprilike na veli¢inu mobilnog
zaslona, slazu redom i ruc¢no testiraju na potencijalnim korisnicima na nacin da
im se zadaje odredeni zadatak i prati njihov tok (Slika 25). U ranoj fazi dizajna
sucelja greSka se lako uoCava i moze vrlo brzo ispraviti. Zbog toga prije
digitalizacije wireframeova treba napraviti skice, jer je kardinalne greske u toj

fazi mnogo skuplje i teze ispraviti. [16]

Nakon nekoliko iteracija, izradene su finalne skice za aplikaciju Caption (Slika
26). Sastoje se od svih predvidenih funkcionalnosti smjestenih u odredeni

layout. Ove skice su paralela kojom ¢e se voditi konstrukcija wireframeova, a

potom i dizajn.

ALY Bt

S .@\<

AN K"\‘T\ gﬂ\ \‘—’

Slika 25: Primjer papirnatog prototipiranja,

izvor: https://www.boardofinnovation.com/resources-tools-for-prototyping/
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Slika 26

: Skice aplikacije Caption
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3.2.2. Wireframeovi

Nakon izrade i testiranja skica izraduje se wireframe aplikacije kako bi se
okvirno definirao smjestaj i veli¢ina elemenata (Slika 27). U realnoj situaciji oni
sluze i kao korak potvrde kod klijenata. Kada klijent za kojeg se izraduje
aplikacija potvrdi wireframe, krec¢e se u dizajn tijekom kojeg u pravilu ne bi

smijelo biti vecih izmjena. U nastavku je kostur nekoliko screenova aplikacije.

e T R < Maslov galerije £ HNashow

I_‘-'aslo'v natjedaja
Puni naglov fotagrafije -~
AL PR Fnnl ams

Maslov natjedaja N T

Waslov natjedaja

Slika 27: Wireframe aplikacije Caption
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3.2.3. Brending

Prije same izrade potrebno je izraditi generalni art direction, odnosno
vizualni stil aplikacije. To uklju€uje paletu boja, eventualno tipografiju ako je
potrebno te opceniti look and feel aplikacije. Za ovu aplikaciju izraden je i
brending, iako on ne spada u dizajn korisniCkog sucelja. Aplikacija se naziva

Caption, sto u prijevodu znacCi uhvacen trenutak te je kreiran logotip (Slika 28).

Slika 28: Logotip Caption

Logotip je napravljen na nacin da se jedan dio moze koristiti kao znak i osnovna
ikona aplikacije. Ikona aplikacije prikazuje se na aplikacijskom zaslonu uredaja i
Google Play du¢anu za kupovinu i preuzimanje aplikacija. Aplikacijska ikona
(Slika 29) se izraduje u veli€ini 512x512 px i eksportira u toj i jo$ nekoliko

manjih dimenzija, kako bi funkcionirala na svim veli€¢inama zaslona.

Slika 29: Aplikacijske ikone
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Osim logotipa, kao brend boje i boje koristene u aplikaciji koristi se zagasita i
neutralna paleta boja (Slika 30), kako bi oduzimala $to manje korisnikove
paznje i omogucavala fokus na prikaz fotografija u aplikaciji, $to je vizualno

najvaznija stavka.

Blue Grey

#607D8B
50 #ECEFF1
100 #CFD8DC
200 #BOBECS

#78909C

#607DEB

#346ETA

#455A64

#37474F

#263238

Slika 30: Koristena paleta boja za aplikaciju i brend

48



3.2.4. Dizajn korisnickog sucelja

Dizajn je kreiran prema smjernicama Google Material dizajna kako bi
tezisSta ove kompleksne aplikacije bila intuitivnost i funkcionalnost. Isto tako vrlo
je bitno svesti detalje na minimum i unificirati dizajn, kako bi najveci naglasak
bio na fotografije. Aplikacija sadrzi glavnu navigacijsku traku (Slika 31) s
primarnim funkcionalnostima aplikacije: Naslovnica sa raznim sadrzajem,
pregledavanje pretplatnickih fotografija, natjecaji, notifikacije i osobni profil u

kojem je mogucée mijenjati postavke i kreirati ili brisati galerije i fotografije.

Slika 31: Glavna navigacijska traka

Nadalje aplikacija sadrzi Floating Action Button (Slika 32) koji nosi najvazniju
funkcionalnost — unos nove fotografije, putem uploada postojece datoteke ili
izravnog fotografiranja. Taj gumb nalazi se na svim zaslonima primarne razine,

dok nestaje na sekundarnim zaslonima.

Layout cijele aplikacije je unificiran i ponavljaju¢ $to omoguc¢ava ugodnije
korisniCko iskustvo. Fotografija je vecinski nosioc svake kartice, uz minimalan
prikaz esencijalnih informacija. Ciljevi aplikacije poput dijeljenja sadrzaja i
oznacavanja fotografija te sudjelovanje u raznim natjeCajima ostvareni su

vidljivim gumbima kroz cijelu aplikaciju (Slika 33).
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Q Search

\ Emilio Hrvaci¢
Featured Photographer FOLLOW

Curious Drone of O
Above

@: Ervin Sikirié
J| Eashirad DRAtnArsa FaE ENI I AW

Slika 32: Floating Action Button — glavna funkcionalnost

Sewing QO »

Slika 33: Prikaz kartice s konverzijskim gumbima
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Aplikacija je kreirana u light verziji, odnosno koristene su svjetle boje uz
kombinaciju plavih naglasenih elemenata. Na taj nacin korisnik neometano
moze gledati fotografije i fokusirati se na sadrzaj. Takoder, nijansa tamnih

elemenata odreduje aktivno ili pasivno stanje gumba (aktivna stanja su tamnija).

Svaki korisnicCki profil sadrzi kratki osobni opis, fotografiju naslovnice i samog
fotografa, broj pretplatnika i pretplacenih, gumb za pracenje, lokaciju, fotografije
i galerije (Slika 34). To su najvaznije informacije koje prate tok korisni¢kog

ponasanja na takvom tipu sadrzaja.

V401230

< Emilio Hrvacic¢'s profile

Emilio Hrvaci¢

78k Followers + 123 Following
Excerpt
Hello fellow photographers! I'm a professional
photographer and my specialty is documentary

photography. Mostly | do weddings and other fancy
events. Check out my photos!

9 Zagreb, Croatia FOLLOW

PHOTOS GALLERIES

Weddings QO »

Life stories O A

Slika 34: KorisniCki profil

51



Galerije su dizajnirane minimalisticki i pregledno, uz jedini naglasak —
fotografiju. Zbog dinamike kretanja korisni¢kog oka kroz aplikaciju kreiran je

layout koji podrzava veée i manje kartice fotografija (Slika 35).

Slika 35: Layout s razli¢itim veli¢inama kartica
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U dizajnu aplikacije izradeni su primarni i sekundarni screenovi. Za pravi
dozivljaj kompletna aplikacija je testirana na mobilnim uredajima (Slika 36) u
obliku odokativne provjere prirodnosti i potencijalnog odskakanja od
operativnog sustava. Vizualnog odskakanja nema te se aplikacija prirodno

uklopila u operativni sustav s osjecajem nativne aplikacije.

V4l 1230

Q Search

Emilio Hrvaci¢
Featured Photographer FOLLOW

Curious Drone of O »

Above

- g Ervin Sikiri¢
Featured Photographer

Slika 36: Vizualno uklapanje na mobilnom uredaju

53



3.2.5. Prototip aplikacije

Za potrebe prezentacije toka i samog funkcioniranja aplikacije izraden je
interaktivni prototip. KoriSten je Invision, alat za prototipiranje. Invision je vodeca
platforma za prototipiranje, kolaboraciju i rad sa viSe timova na jednom projektu.
Omogucava unos zaslona aplikacije u obliku fotografija te kreiraju¢i aktivha
polja stvara se interaktivnost prototipa. Ovakvi alati olakSavaju komunikaciju i
rijeSavaju potencijalne nedoumice i nesporazume izmedui dizajnera,
programera i klijenta prikazujuci povezivost i funkcionalnost proizvoda. Svaki
zaslon ima mogucnost komentiranja i diskusije Sto skracuje komunikaciju i

pridonosi transparentnosti informacija izmedu razli€itih timova. [17]

Invision je sve to doveo na jos veéu razinu, pa je sada moguce i izravno
eksportirati dijelove koda koji uvelike olakSavaju programeru implementaciju
dizajna u sustav (Slika 37). [17]

LIST

Dominic White
i

Samantha Winkler

Sebastian Torres

Lucy Martin

i
¥
Lidia Berg
e
o
=

Slika 37: Invision omogucava eksportiranje koda

54



Zbog navedenih argumenata Invision je odabran kao alat za kreiranje prototipa
aplikacije Caption. Kako ni jedan alat nije savr$en, tako i ovaj ima negativnih
strana. Interaktivni prototip ne moze biti kompletan, tj nije moguce pokriti sve
moguce funkcionalnosti koje bi se trebale modi aktivirati. Zbog toga Sto se
prototip sastoji od statiCnih fotografija zaslona, nije moguce pokriti svaki moguci
ishod jer se broj potrebnih stanja eksponencijalno povecava sa svakim novim
screenom. Zbog toga se izraduju osnovni prototipi, sa samo jednim aktivnim
poljem za svaku vrstu funkcionalnosti (Slika 38). Primjerice, ne¢e svaka kartica
fotografije biti klikabilna, no ponasanje jedne dovoljno jasno predo¢ava kako ¢e
funkcionirati i ostale koje su iste funkcijom i stanjem, no razli€itog sadrzaja.
Zbog toga se u prezentaciji prototipa prezentira jedan ili nekoliko esencijalnih

user flow-ova kako bi se predocilo ponaSanje aplikacije.

Prototip aplikacije Caption dostupan je na poveznici:
https://invis.io/S2DBZSXHN

Curious Drone of
Above

4
Sg Ervin Sikirié
FOLLOW

Slika 38: Build-Mode kojim se oznacCavaju aktivna polja za povezivanje
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4. Rezultati i rasprava

Kroz istrazivanja kao $to su ankete, intervjui, SUS metode i usability testiranja
kreirano je korisniCko sucelje i korisni¢ko iskustvo. Svaka implementacija,
promjena i integracija uzrokovane su promjenom pretpostavke. Ukoliko
oCekivanja dizajnera nisu odgovarala oCekivanjima korisnika, bilo je potrebno
prilagoditi dizajn i suCelje. Kroz cijeli rad izvrSavale su se konstantne provjere
korisnosti kako bi razina intuitivnosti odgovarala korisnickim oCekivanjima i

prema tome svrstala Caption medu pozeljne aplikacije.

Besprijekoran usability je vrlo bitan zbog toga Sto korisnici pomno biraju koju
aplikaciju Ce koristiti. S obzirom da trziSte nudi velik broj mobilnih aplikacija,
svaki detalj koji bi mogao zasmetati korisniku mogao bi biti presudan u odluci
koriStenja odredene aplikacije. Stoga je provedeno finalno testiranje aplikacije u
ovom radu, kako bi se ustvrdila uporabljivost aplikacije u odnosu na prethodne
dvije iz testiranja: 500px koja je ostvarila 70 bodova i EyeEm koja je ostvarila 85

bodova u SUS testiranju.

Ponovno su okupljeni fotografi koji su sudjelovali u prvom SUS testiranju
(System Usability Scale odnosno istrazivanje uporabljivosti interaktivhog
sustava) te im je dana aplikacija na koriStenje, u obliku interaktivhog prototipa.
Nakon snalazenja u aplikaciji, skupina je dobila popis od 10 pitanja na koja su
morali odgovoriti pomocu skale. Njihovi odgovori dali su odredeni rezultat, koji

maksimalno moze iznositi 100 bodova.

Aplikacija Caption ostvarila je 72 boda u SUS testiranju. Rezultat je
zadovoljavajuc¢ i u rangu drugih najboljih aplikacija na trZistu. Ovo ispitivanje je
jedan od kazatelja aplikacije visoke korisnosti, $to definitivno doprinosi kvaliteti.
Naravno, svaka aplikacija pa i Caption ima prostora za poboljSanje te sukladno
tome dizajn aplikacije nikada nije zaista finalan. Ispitivanja se rade i nakon
plasiranja aplikacije na trZiste, gdje je puno veci feedback zbog veceg broja ljudi

koji redovito koriste aplikaciju.
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5. Zakljuéci

Dizajn korisi¢kog sucelja aplikacije ozbiljan je i sloZzen proces. Potrebno je paziti
na mnogo faktora koji direktno utje€u na korisni¢ki dozivljaj. Korisnicko iskustvo
glavni je determinator da li ¢e korisnik napraviti Zeljenu konverziju i da li e
ponoviti posjet ili zadrzati aplikaciju na uredaju. Web stranice i aplikacije imaju
ulogu primarno pomoci korisniku — samo na taj nacin poslovanje moze biti
unaprijedeno u digitalnom segmentu. Lo$ digitalni produkt je skupa investicija te

uvijek treba misliti na klijentove i korisnikove prioritete.

Strategija i dizajn korisni¢kog iskustva temelj su dobrog korisi¢kog sucelja
kojem je zadatak prenjeti ono Sto je njen definirani cilj. Kroz ovaj rad obradeni
su elementi korisni¢kog sucelja i iskustva, te bitne smjernice u izradi istih.
Odredivanje funkcionalnosti i sam tok koriStenja Caption platforme za portfolio
voden je personama i stvarnim korisnicima, kako bi aplikacija bila prilagodena
upravo fotografima. Zbog toga bi svaki dizajner trebao upoznati skupinu za koju
dizajnira i sukladno tome oblikovati sucelje. Ako je korisnik imao ugodno
korisnicko iskustvo, uspjesSno obavio zadatak i jo$ se pritom zabavio, uspjeh

aplikacije je siguran.

Material dizajn je dobra dizajnerska odluka s obzirom da takav stil sucelja nudi
ono $to je fotografskom portfoliju, ali i vecini aplikacija potrebno. Konzistencija
koju Material dizajn daje, pruza korisnicima osjeéaj koristenja nativne aplikacije,
Sto olakSava razumijevanje strukture aplikacije i pridonosi njenom ispravnom
koriStenju. Specificna mreza aplikacije osigurava da dizajn dobro funkcionira na
svim ekranima. Jo$ jedna od fundamentalnih karakteristika Material dizajna je
koncept dubine, gdje su objekti i povrSine smjesteni jedan preko drugog $to

pridonosi razumijevanju arhitekture informacija unutar aplikacije.

Koriste¢i Google Material Design smjernice, dizajner moze nauciti $to je dobro,
ali i Sto nije dobro upotrijebiti. Vazno je znati da su to samo smjernice i da se
one nikad ne odnose na apsolutno svaki objekt ili dio aplikacije. Kako bi

aplikacija bila u ruhu samog brenda i imala vlastiti karakter, ne treba postivati
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apsolutno svaku smjernicu, u suprotnom bi trziSte bilo preplavljeno unificiranim i
bezlicnim apllikacijama. Generalno pravilo jest sljedece: smjernice su samo
smjernice, a ne zakon. UnatoC tome, ako je dizajner u nedoumici, Cesto je

korisno pratiti smjernice.

Dobro korisnicko sucelje pruzit ¢e korisniku ugodno iskustvo i zasigurno
pridonjeti rastu poslovanja, prenoSenju poruke i Cestom koriStenju aplikacije.
Trendovi i mediji konstantno se mijenjaju, no osnovni principi ljudske prirode
ostaju isti. Stoga je kao dizajner najvaznije poznavati Covjekove potrebe i pruziti

mu ono $to mu u danom trenutku treba.
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