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SAZETAK

Korisnicko iskustvo, skraceno UX (user experience), predstavlja odnos izmedu korisnika
1 odredenog servisa ili proizvoda. Dizajn korisnickog iskustva je proces u kojem se
proizvod, bio to software, aplikacija ili web stranica, dizajnira s obzirom na pristupacnost,
korisnost te ugodnost iskustva koristenja tog proizvoda. Danas je jedna od najvaznijih
profesija za raznovrsna poduzeca zbog ucinka povecavanja broja korisnika i vriemena

koje provode sa proizvodom te poboljsava odnos korisnika sa poduze¢em.

Ovaj rad ¢e kroz prakti¢ni dio prikazati proces dizajniranja korisni¢kog iskustva pomocu
postupaka istrazivanja, izrada zi¢anih modela, izrada korisni¢kih persona, izrade
arhitekture informacija te izrade prototipa. Cilj ovog rada je izraditi minimum odrzivi
proizvod, (engl. Minimum Viable Product, MVP) sto predstavlja verziju proizvoda koja
sadrzi osnovne funkcije proizvoda u svrhe sakupljanja povratne informacije za buducdi
razvoj proizvoda. Stoga je fokus ove aplikacije dovesti korisnika od pocetne stranice do
glavne stranice dogadaja uz brzi sistem filtriranja vrsta dogadaja, kao $to su kulturni,

edukacijski i zabavni dogadaji.

Klju¢ne rijec¢i: mobilna aplikacija, korisnik, prototip
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1. UvOD

Dizajn korisnickog iskustva (engl. User Experience Design) je digitalna metodologija
koja se bavi rjeSavanjem problema centriranih na interakciju ¢ovjeka sa proizvodom. U
digitalnom svijetu to ubraja softver, web stranice i aplikacije kojima korisnik pristupa
pomocu racunala i pametnih telefona. Korisni¢ko iskustvo uzima u obzir cjelokupni
dozivljaj Covjeka tijekom koriStenja nekog proizvoda, bilo to njihove emocije, koliko je
proizvod koristan i ugodan za Koristiti te je li proizvod jednostavan za Koristiti i je li

kvalitetno pomaze korisniku da postigne svoj cilj.

Iskustvo korisnika je kljucan faktor u danaSnjem digitalnom svijetu gdje frustracije
tijekom koristenja nekog proizvoda brzo vode do gubitka kupca koji potencijalno moze
naci rjeSenje kod drugog proizvoda. Stoga je bitno osigurati jednostavnost i korisnost
proizvoda, a to se postize s detaljnim metodama istrazivanja trzi$ta i samog korisnika

kako bi se mogao izraditi dizajn koji je efikasan, jednostavan i privlacan.

Dizajn korisni¢kog iskustva nije linearan proces. Tijekom izrade proizvoda, dizajn prolazi
kroz odredene faze kao $to su faza istrazivanja i analiza podataka, faza ideacije, dizajn
arhitekture informacija, izrada prototipova, testiranja i procjene. Tijekom cjelokupnog
procesa se po potrebi, ovisno o rezultatima tadaSnjeg dizajna, ponavljaju odredeni procesi
kao dodatno istrazivanje, analiza podataka i dodatno testiranje i iteracija dizajna. Sa
svakom fazom se dobiva novi uvid u odredene elemenate dizajna koji funkcioniraju i
elemenate koji ne funkcioniraju te se s time ponavljaju faze kako bi se poboljsali ti aspekti

proizvoda.

Poceci korisnickog iskustva se mogu vidjeti krajem 19. st. i pocetkom 20. st. kada su
veliki napreci u tehnologiji inspirirali industriju da prilagode strojeve ljudskom radu. U
prvoj polovici 20. st. su se provodila istrazivanja koja su se kasnije razvila u primijenjene
psiholoske i fizioloske principe ljudskog faktora i ergonomije koji su se primjenjivali na
inzenjerstvo i dizajn proizvoda, procesa i sistema. Cilj ljudskih faktora je povecanje
produktivnosti, pobolj$anje udobnosti i produktivnosti s fokusom na interakciju ¢ovjeka
i stvari od interesa kako bi se rad §to bolje uskladio sa ljudskim sposobnostima. Jedno od
glavnih nacela proizvodaca automobila Toyota u to vrijeme bilo je "poStovanje za ljude",
Sto je dovodilo do kontinuiranog procesa pobolj$anja procesa izrade gdje bi radnici davali
povratne informacije o neefikasnostima u procesu izrade te bi time s vremenom

unaprijedili cijelu proizvodnju za buduénost.



Godine 1955. industrijski inZenjer Henry Dreyfuss napisao je knjigu ,,Disigning for
people “, koja je primjenjivala filozofiju dizajna baziranu na znanstvenom pristupu koja
kaze da je dizajn koji stvara trenje izmedu proizvoda i covjeka neuspjesan te da je uspjesni
dizajn onaj koji ¢ovjeka ¢ini sigurnim, te stvara udobnost i efikasnost tijekom kontakta s

proizvodom.

Kognitivni znanstvenik Donald Norman 1988. izdaje knjigu ,, The Design of Everyday
Things“, u kojima popularizira pojmove ,,dizajn usmjeren korisnicima“ (engl. User-
Centered design) i ,,dostupnost™ (engl. affordance) koriste¢i ih kako bi opisao dizajn koji

se bazirao na potrebe korisnika.

Godine 1993., Norman se zaposljava kao arhitekt korisni¢kog iskustva u firmu Apple,
gdje je u to vrijeme skovao pojam ,korisnicko iskustvo* zato $to je smatrao da pojmovi
,ljudsko sucelje® i ,,korisnost* nisu pokrivali dovoljno aspekata ljudskog dozivljaja te je
htio obuhvatiti cjelokupni dozivljaj covjeka sa sistemima industrijskog dizajna, sucelja i

fizicke interakcije.

Discovery + Research Insights + Ideation Design Concepts Detailed Design + Visual Storytelling
[ ) >

Research > >
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Slika 1. Dijagram UX dizajn procesa



2. TEORIJSKI DIO
2.1 Definiranje cilja projekta

Na pocetku projekta potrebno je definirati ciljeve projekta tako da rezultati mogu biti
mjerljivi te se time moze formulirati plan rada koji ¢e informirati cijeli proces dizajniranja
kroz proces izrade projekta. Bitno je definirati opseg projekta gdje mozemo odgovoriti na

pitanja:
e Sto izradujemo?
e Kaoji su problemi korisnika?
e Kako ¢emo rijesiti taj problem?

Time se definiraju ciljevi i ishodi projekta pomocu €ega se projekt usmjerava na odredena

rjesenja.

2.2 Faza istrazivanja i analize

Faza istrazivanja je sistematsko sakupljanje podataka o ciljanoj grupi korisnika i
konkurentnih proizvoda s raznovrsnim metodama u svrhe otkrivanja dizajnerskih rjesenja
i problema potrebnih za kvalitetnu izradu dizajna. Istrazivanjem konkurencije se
sakupljaju podaci koji daju informacije o trenutnom stanju trzista i trendovima industrije
koji mogu posluziti kao usmjernice dobrih i losih praksi unutar dizajnerskog procesa.
Korisni¢ko istrazivanje predstavlja sakupljanje informacija o bitnim c¢imbenicima
korisnika, kao §to su problemi s kojima se korisnik susrece tijekom interakcije s trenutnim
rjeSenjima na trziStu, kao i naSim vlastitim rjeSenjima, njihovi ciljevi i motivacije, te razne

navike u interakciji sa proizvodom.

Razlikujemo dvije vrste opceg istraZivanja, primarna istraZivanja i1 sekundarna
istrazivanja, gdje su primarna istrazivanja U kojima istrazitelj vr$i vlastita istrazivanja,
ukljucujuéi dizajniranje, provodenje 1 analiziranje istraZzivanja. Sekundarna istrazivanja
su istrazivanja u kojima istraziva¢ sakuplja podatke od ve¢ provodenih istrazivanja koja

je netko drugi izvr$io, §to moze biti u obliku snimki, dokumentacija ili opservacija.

Istrazivanja se mogu provodi tijekom bilo koje faze dizajna proizvoda, ovisno o potrebi.

Obic¢no se vrSe na pocetku projekta u obliku istrazivanja konkurencije, zatim se vrsi



korisnicko istrazivanje. Ovisno o vrsti i nacinu sakupljanja informacija koje se sakupljaju,

razlikujemo dvije vrste istrazivanja.

Nakon istrazivanja se vr$i analiza sakupljenih podataka pomoc¢u ¢ega se izraduju
korisnic¢ke persone koje informiraju proces dizajna. Istrazivanja se zatim mogu ponavljati
u fazi izrade zi¢anih modela i prototipova te na kraju cjelokupnog procesa uz metode

testiranja kako bi se informirala rjeSenja od pocetka do kraja projekta. [1]

2.2.1 Istrazivanje konkurencije

Istrazivanje konkurencije se provodi u svrhe sakupljanja podataka o standardnim
praksama industrije. Ovisno o projektu koji se dizajnira, korisnici ¢e imati odredena
oc¢ekivanja za korisni¢ko iskustvo. Zbog tih oc¢ekivanja je bitno sakupiti informacije o
dobrim praksama te industrije kako bi se izbjegla losa dizajnerska rjeSenja te se time
ubrzava i proces izrade proizvoda. Analizom konkurentnih proizvoda se sakupljaju
informacije o elementima i inovacijama ve¢ razvijenih rjeSenja koji se zatim mogu
primijeniti u izradi vlastitog proizvoda, sto $tedi vrijeme i resurse u proizvodnji koji se

time mogu koristiti u daljnji razvitak i poboljSanje postojecih rjeSenja i elemenata. [2]

Takoder se analizom konkurentnih proizvoda sakupljaju i informacije o dizajnerskim
rjeSenjima koje treba izbjeci. Vrijedno je analizirati elemente koji narusavaju korisnicko
iskustvo jer se time Stedi vrijeme i dobiva se informacija koje procese izrade treba izbjeéi.
Stoga je bitno imati dobro definirane ciljeve projekta pomoc¢u koji se mogu analizirati
drugi proizvodi. Ako je cilj proizvoda rjeSenje odredenog problema, korisno je vidjeti
moguca rjeSenja istog problema te uz tu informaciju informirati dizajnerski proces ovisno

u daljnjem istrazivanju korisnika 1 time odrediti rjeSenje koje odgovara tom proizvodu.

Odabirom konkurentnih proizvoda koji rjesavaju isti ili slican problem sakupljaju se
informacije o prednostima i nedostacima konkurencije, Sto moze informirati cilj
proizvoda. Ako neki proizvod ne nudi zadovoljavajuca rjeSenja u odredenom polju, to
daje priliku razvijanja rjeSenja ili inovacije koju konkurencija ne nudi korisnicima te time
omogucuje privlacenje druge vrste potencijalnih korisnika od konkurencije ili zauzimanje

postojecih korisnika, ovisno o kvaliteti rjeSenja. [3]



2.2.2 Kvantitativno istrazivanje

Kvantitativno istrazivanje je metodologija korisnickog istrazivanja koje sakuplja podatke
0 odnosima, ponasanjima i navikama korisnika s odredenim proizvodom ili sustavom te
podatke bazira na numericke i statisticke dokaze. Ova vrsta istrazivanja je definirana po
velikom uzorku korisnika koji se sakupljaju preko obrazaca $to omogucuje mjerljive
podatke, bez pristranosti istrazivac¢a, o odredenim situacijama s kojima se korisnici
susre¢u. Ovim putem se dobivaju generalni zakljucci o stavovima i ponaSanjima korisnika

te se najcesce prikazuju u obliku grafova i dijagrama.

Uz sakupljanje generalnih informacija o korisnicima, ova vrsta istraZivanja takoder
omogucuje provjeru pretpostavki koje dizajner ima o projektu. Ovom metodom se
najcesc¢e zakljucuju ciljana demografika, generalni problemi s kojima se korisnici ¢esto

susre¢u, navike korisnika te ona pomaze s odredivanjem prioriteta.

Nedostaci ove metode jesu ti da dobiveni podaci prikazuju odredene trendove i uzorke,
ali ne daju razlog iza tih trendova. Takoder, potrebna je velika koli¢ina podataka da bi
bilo korisno i uglavnom ne informira kako do¢i do rjeSenja, nego samo obraéa paznju na

postojece probleme. [4]

Kvantitativna istrazivanja se najces¢e provode na pocetku i na kraju proizvodnje te se
vrSe u obliku obrasca koji se Salje velikom broju korisnika ili se moze provoditi u obliku
A/B Testiranja indirektnim putem gdje web stranica ili aplikacija sakuplja podatke o
pokretima korisnika kroz proizvod te time istraziva¢ dobiva detaljne statistike o
elementima ili podru¢jima proizvoda koji se koriste i onima koji se ne koriste. Zatim se
mogu isprobati alternativne verzije tih rjeSenja te se na temelju daljnjih rezultata odabere

jedno ili drugo rjesenje. [5]

2.2.3 Kvalitativno istraZivanje

Kwvalitativno istrazivanje je metodologija gdje se sakupljaju nenumericki podaci kao $to
su tekst, video ili audio, sve u svrhu razumijevanja koncepata, misljenja, stavova, osjecaja
I iskustava korisnika. Koristi se kako bi se dobili detaljniji uvidi u problem, sto omogucuje
stvaranje novih ideja preko istrazivanja te se uglavnom provodi S otvorenom
komunikacijom. Ova metoda je bazirana na socijalne znanosti kao $to su psihologija i

sociologija i antropologija i s time daje detaljniju sliku o pojedinom korisniku.



Nacini sakupljanja podataka se mogu vrSiti preko opservacija u obliku snimki ili detaljnih
zapisa, intervjua sa korisnicima gdje istrazivac postavlja otvorena pitanja kako bi dobio
uvid u korisnikov dozivljaj, fokusiranih grupa u kojima se postavljaju pitanja kako bi se
potakla diskusija izmedu ljudi unutar grupe te je moguce sakupiti podatke iz sekundarnog

istrazivanja iz audio 1 video snimki, tekstova, slika.

Prednosti ove metode sakupljanja podataka je ta da su podaci detaljniji te daju dublji uvid
u probleme i daju odgovore zasto se nesto dogada i na koji nacin. Istrazivanja imaju veéu
fleksibilnost nego kvantitativna istrazivanja jer omogucuju adaptaciju na temelju novih

uvida koji se mogu dobiti tijekom provodenja istrazivanja.

Nedostaci ove metode istrazivanja su ti §to daju manju koli¢inu rezultata zbog manjeg
broja korisnika, zahtijevaju vise resursa i vremena te je time i skuplja za provoditi. Podaci
dobiveni ovom metodom uglavnom ne daju generalne rezultate te Cesto subjektivnost
istrazivaca limitira koji podaci ¢e biti analizirani, a koji zanemareni, §to ogranicava

konzistentnost rezultata zbog subjektivne interpretacije od strane istrazivaca.[6]

Ova metoda se najceSce koristi kada je potrebno generirati ideje, potvrditi ili testirati
teoriju ili hipotezu te kada se Zeli razumjeti odredena iskustva, koncepte ili misli. Stoga
se najcesce koristi u fazama testiranja i validacije gdje se korisnika provodi kroz proizvod

ili prototip kako bi se utvrdila funkcionalnost i korisnost.

2.2.4 Korisnicke persone

Korisni¢ke persone su metoda reprezentacije sakupljenih podataka iz provedenih
istrazivanja gdje se odredene pojedinosti, osobnosti, navike i kvalitete pravih korisnika
predstavljaju u obliku fikcionalnog korisnika, s§to pridonosi daljnjem definiranju
problema. Persone su bitna metoda za uspostavljanje empatije i razumijevanja sa ciljanom
grupom korisnika. Generalno su sastavljene u obliku dokumenta koji prezentira odredene

informacije preko teksta, ikona, grafickih elemenata, ilustracija i sli¢no.
UX persone moraju sadrzavati:

e imeiprezime,

e sliku koja predstavlja korisnika,

e demografsku informaciju kao $to su godine korisnika, obiteljsku situaciju,

zaposlenost i obrazovanje i



e sposobnosti i koje probleme zeli rijesiti.

Uz te informacije se Cesto dodaju i citati korisnika sakupljeni iz istrazivanja te

predstavljaju bitne znacajke odredenog dozivljaja korisnika s proizvodom.

Persone se izraduju nakon korisni¢kog istrazivanja te je t0 naj¢eSce na pocetku procesa
izrade proizvoda. Takoder, persone su vrlo koristan alat u timskom okruzenju jer

omogucuju laksu komunikaciju s drugima, pogotovo ¢lanovima izvan vlastitog tima.
Razlikujemo tri vrste persona:

e Proto persone se baziraju na ve¢ postoje¢im istrazivanjima gdje se koriste bilo
koji dostupni podaci o korisnicima te se koriste predvidanja ¢lanova tima kako bi
se generirala dizajnerska rjeSenja za ciljanu grupu korisnika. lako je prednost ovih
persona brza izrada zbog koristenja pretpostavki i nagadanja, mana im je ta §to
nisu informirane s detaljnim podacima iz pravog svijeta te se uglavnom koriste

kada projekt nema dovoljno resursa ili vremena za detaljnije persone.

e Kuvalitativne persone su persone koje su bazirane na kvalitativnim istrazivanjima
kao $to su intervjui, $to uglavnom znaci da je uzorak korisnika manji, no zbog
detaljnijih uvida u korisnika i podataka od pravih korisnika imaju prednost nad

proto personama, no i s tim zahtijevaju vise vremena za izradu.

e Kombinirane persone su persone koje spajaju obje vrste korisnickih istraZivanja.
S podacima kvantitativnog i kvalitativnog istraZivanja imaju najopsezniju sliku
korisnika, §to omogucuje identificiranje zajednicke karakteristike izmedu
rezultata istrazivanja. Takoder, imaju prednost zbog puno veée koli¢ine uzoraka,

no zbog toga zahtijevaju i najvise vremena. [7]

2.3 Faza ideacije

U fazi ideacije se razvijaju ideje u obliku brainstorming aktivnosti, gdje se uzimaju
informacije iz istrazivanja te se na temelju njih pokusavaju generirati ideje koje bi mogle
rijeSiti probleme korisnika kroz kreativno razmi$ljanje. Cilj ove faze je Koristiti
kreativnost i inovativnost kako bi se smislilo sto viSe ideja bez obzira na njihovu kvalitetu
ili kompleksnost. Dizajneri u ovoj fazi najcesce rade u timu gdje svi pridonose ideje te ih
zapisuju kako bi ih kasnije mogli analizirati i iskoristiti za daljnje razvijanje potencijalnih
rjeSenja. Ova metoda se najbolje izvrSava u timu gdje se kombiniraju razlicite perspektive
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i sposobnosti ¢lanova u kreiranju raznovrsnih rjeSenja te pomaze s generiranjem ideja

koje nisu ocite ili jednostavne na prvi pogled.

Tijekom ove faze se koriste sve prijasnje metode kao Sto su istrazivanja i persone kako bi
se fokusiralo i usmjerilo rjeSavanje specifi¢nog problema. Posto je ovo kreativni proces,
bitno je ukljuciti svakog ¢lana te je neophodno stvoriti i odrzati atmosferu neosudivanja

kako bi se maksimizirala koli¢ina ideja.

Brainstorming je glavna metoda generiranja ideja gdje se poc€inje od odredene centralne
ideje dok se ne smisli dovoljno potencijalnih rjeSenja te se nastavlja na sljede¢i problem
i proces se ponavlja. Te ideje se kasnije mogu kombinirati, rafinirati i s njima se moze

izraditi najbolje rjeSenje.

Centralne ideje mogu biti izjave problema, odredene perspektive, mogucéa pitanja, plan ili
cilj te se preko toga identificiraju glavni ciljevi, kao $to su moguénosti poboljSanja

iskustva u odredenom aspektu proizvoda, rjeSavanje problema itd. [8]

Moodboard

Moodboard je metoda preko koje se predstavlja vizija proizvoda preko sakupljene slike,
kombinacije boja, primjera rjesenja iz konkurencije, teksta ili tema. Cilj moodboarda je
izazivanje emocionalne reakcije koju dizajner zeli povezati s proizvodom te time

definirati dio iskustva tog proizvoda.

2.4 Dizajn interakcije

Dizajn interakcije ispituje i definira strukturu i ponasanja izmedu interaktivnih sistema,
elemenata i korisnika sa ciljem stvaranja. Cilj je omoguciti korisniku obavljanje Zeljenih
ciljeva na najefikasniji nacin. Ta definicija vrijedi za bilo koju interakciju nekog sistema

ili objekta, bio on digitalan ili fizi¢ki, sa covjekom.

U dizajnu interakcija se definira pet razli¢itih dimenzija interaktivnog jezika:
e 1D: Rijeci
Rijeci koje se koriste u interakciji moraju biti jednostavne i razumljive te moraju

biti napisane na nacin da jasno prenose informaciju krajnjem korisniku.



e 2D: Vizualne reprezentacije

Svi grafi¢ki elementi, u biti bilo koji element koji nije informacija u obliku
teksta, ne smiju se pretjerano koristiti kako nebi preopteretili korisnika s

vizualnim informacijama.

e 3D: Fizikalni objekti ili prostor

Obijekti koji dijele uski prostor mogu negativno utjecati na dozivljaj interakcija
jer otezavaju interakciju sa razli¢itim elementima tog sistema. Prostor i razmak

izmedu istog je vrlo bitan faktor u snalazenju korisnika u bilo kojem okruzenju.

e 4D: Vrijeme
Korisnik podsvjesno mjeri napredak na temelju provedenog vremena na bilo

koju interakciju, $to ukljucuje zvukove, animacije i videje, tj. ti elementi sluze

kao povratna informacija koja dobiva bolje razumijevanje o interakciji.

e 5D: PonaSanje
Predstavlja emocije i reakcije koje korisnik prozivljava tijekom interakcije s
nekim sistemom te predstavlja ponasanje korisnika koje je potrebno kako bi

interakcija bila uspjesna te se time odrzava komunikacija povratnih informacija.

Kada dizajner ima dovoljno podataka iz faze istrazivanja da informira strategiju i dizajn
mogu se izraditi Zicani modeli koji u sebi sadrze buduce interakcije i njihova
medudjelovanja sa korisnikom te se te interakcije kasnije uvode u funkcionalni prototip

koji omogucava predocenje tih interakcija sa korisnikom.

[9] [10]

2.4.1 Arhitektura informacija

Arhitektura informacija je znanost organizacije i strukture sadrzaja, tj. digitalnog
okruzenja unutar web stranica, softvera, mobilnih aplikacija i ostalim digitalnim
proizvodima kako bi podrzavalo korisnost. Cilj je organizirati sadrzaj tako da se korisnik
moze $to laksSe prilagoditi funkciji proizvoda i s tim ostvariti $to efikasniju navigaciju te

da intuitivno moze ostvariti sve Zeljene ciljeve bez previse truda.
Arhitektura informacija nema standardiziranu definiciju no predstavlja:

e strukturirani dizajn dijeljenih informacijskih okruzenja,



e Znanost organizacije i oznaCavanja web stranica, intraneta, online okruzenja te

podrzava korisnost,

e kombinaciju organizacije, oznaCavanja, pretrazivosti i navigacije sistema unutar

digitalnih okruzenja i

e rezultat kreacije karte stranica, hijerarhija, kategorija, navigacija i metapodataka.
[11][12]

Svi ovi elementi su povezani jedni s drugima, gdje se spajaju korisnik sa sadrzajem i
kontekstom te se oznacavaju i s time se organiziraju u odgovarajuéi raspored, Sto

omogucava organizirano pregledavanje i navigaciju uz mogucu pretragu te informacije.
2.4.2 Tok korisnika

Tok korisnika je put preko kojeg korisnik dolazi do rjeSenja odredenog problema ili
zadatka. Pod put spada cijelo putovanje od pocetka koristenja proizvoda (npr. stranice za
prijavu) skroz do krajnje tocke i cilja (npr. glavna stranica eventa sa pritiskom na gumb
"dolazim"). Tok korisnika se temelji na arhitekturi informacija te se vizualno prikazuje u

obliku dijagrama toka korisnika.

Bitne stavke 1 razlog zaSto je tok korisnika potreban u svakom projektu korisnickog

iskustva:
o tok korisnika pretvara potrebe i ciljeve korisnika u korake unutar proizvoda,

e Omogucavaju jasniji pregled korisnikovog putovanja s fokusom na bitne stavke

interaktivnih tocaka,

e Dbitni su za efikasnu komunikaciju izmedu ¢lanove tima. [13]
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Slika 2. Primjer rane verzije dijagrama toka korisnika iz eksperimentalnog djela

Slika 2. prikazuje osnovni tok korisnika u aplikaciji, gdje je cilj provesti korisnika kroz
log in ili registraciju, uz odabir interesa, i zatim sa pocetne stranice (engl. homepage)
dovesti korisnika do glavne stranice dogadaja (engl. event page) gdje korisnik moze

odraditi kona¢ni korak u obliku odabira opcija "Dolazim" ili "Zainteresiran".

2.4.3 Zi¢ani modeli

Jedna od najvaznijih faza izrade korisnickog iskustva su zi¢ani modeli 1 prototipovi. Cilj
zicanih modela je kreiranje potencijalnih rjeSenja te vizualizacija tlocrta tj. rasporeda
elemenata koji ¢e definirati iskustvo navigacije koje ¢e direktno utjecati na dozivljaj
korisnika. U ovoj fazi izrade proizvoda, dizajner pomocu svih sakupljenih informacija o
korisnicima i izradenim personama razvija ideje i rjeSenja kroz ziani model koji u

kasnijoj fazi sluzi kao baza za prototip.

Zi¢ani model je generalno monokromatska maketa ili crtez statickog prikaza aplikacije
ili web stranice te sluzi kao alat za predvidanje rasporeda elemenata proizvoda,

arhitekture informacije te njihov utjecaj na graficke elemente. Jedna od glavnih prednosti
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zicanih modela je brzina izrade, njihova izrada je jednostavnog izgleda $to iskljucuje bilo
kakve graficke pojedinosti, kao Sto su fontovi, boje ili efekti te se koriste jednostavni
markeri funkcija kao npr. predstavljanje elementa slike sa kvadratom koji sadrzi
prekriZene dijagonalne linije. Postoje fizicki Zicani modeli koji se crtaju ru¢no na papiru
te sluze kao najbrzi nacin izrade i brzog razvijanja tlocrta elemenata i funkcija, no takoder
postoje 1 digitalni zicani modeli koji se mogu izraditi u mnogo razlicitih grafickih

programa kao §to su Figma, Adobe XD, Adobe Photoshop, Adobe Illustrator.
Na temelju izrade, koli¢ine detalja i funkcija razlikujemo dvije vrste:

e Nisko funkcionalni (engl. Low-Fidelity wireframes) zi¢ani modeli koji su
jednostavnog dizajna bez velike koli¢ine detalja, informacija ili funkcija. Tekst se
umjesto slova predstavlja s horizontalnim linijama te ne sadrze koordinatnu

mrezu, mjerila ili piksele, ve¢ se uglavnom izraduju ru¢no na papiru.

Slika 3. Primjer nisko funkcionalnog papirnatog zi¢anog modela pocetnih iteracija
ekrana pocetne stranice i sistema filtriranja iz eksperimentalnog dijela

e Srednje funkcionalni (engl. Mid-Fidelity wireframes) zi¢ani modeli koji sadrze

vise detalja, imaju preciznije dimenzije i sadrze vise elemenata kao i gumbe te se
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funkcionalnog zi¢anog modela u sredini procesa proizvodnje.

9:41 al F ([
>< Pretrazi Q
Sve Zabava Kultura  Edukacija  Loke
Sutra Vikend Nadolazece
Najpopularnije
CET
7-12
Srp -
Kategorija - Dogadaj 17-02h Kategorija - Dogada

Naslov eventa
Naziv lokacije
234 dolaze | 652 zainteresirani

Moji interesi

CET
7-12
Srp
Kategorija - Dogadaj 17-02h
Naslov eventa
Naziv lokacije
234 dolaze | 852 zainteresirani
Prijatelji
CET
7-12
Srp =
Kategorija - Dogadaj 17-02h

Naslov eventa
Naziv lokacije
234 dolaze | 652 zainteresirani
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\/

Kategorija - Dogada
Naslov even
Naziv lokacije

234 dolaze f 652 za

\/

Kategorija - Dogada
Naslov even
Naziv lokacije

234 dolaze f 652 za

mogu poredati u Zi¢ani slijed (engl. wireflow) preko ¢ega se moze bolje predociti
slijed stranica ili ekrana aplikacije ili web stranice. Najcesce se izraduju unutar

grafickih programa zbog veée preciznosti. Generalno se razviju iz nisko

Slika 4. Primjer digitalnog srednje funkcionalnog zi¢anog modela ranih iteracija ekrana

pocetne stranice i sistema filtriranja iz eksperimentalnog dijela unutar programa Figma

Visoko funkcionalni (engl. Hight-Fidelity wireframes) zi¢ani modeli koji sadrze
znatno vise detalja te sadrze viSe informacija koji opisuju svaki pojedini element,

kao dimenzije, povezanost izmedu stranica ili ekrana i uglavnhom imaju vise
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funkcija te su iskljucivo digitalne vrste zbog vece preciznosti dimenzija i
poveznica izmedu funkcija. Ovi modeli su sljedeca iteracija na putu do visoko

funkcionalnog prototipa te se takoder izraduju u grafickim programima. [14]

9:41 al T .
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Slika 5. Primjer visoko funkcionalnog zicanog modela pocetne stranice iz

eksperimentalnog dijela
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2.4.4. Prototipovi

Prototip predstavlja simulaciju gotovog proizvoda u svrhe testiranja i provjere
dizajnerskih rjeSenja i interakcija kao i testiranja korisnickog toka ¢ime se dobivaju
povratne informacije za usavr$avanje dizajna. Oni su neophodni za identificiranje
korisnickih problema sa odredenim funkcijama i interakcijama proizvoda tijekom procesa

studije upotrebljivosti.

Prototipovi pomazu sa predo¢avanjem funkcije, izgleda i osje¢aaj kona¢nog proizvoda
bez investiranja u skupi proces razvijanja pravog proizvoda koji zahtjeva vise resursa i
vremena. Uz to, omogucavaju brzo razvijanje i testiranje za razliku od izrade pravog

proizvoda te time oblikuju konaéni proizvod tijekom cijelog svog Zivotnog ciklusa.

Zivotni ciklus prototipa predstavlja fazu najve¢e moguénosti unapredenja korisnickog

iskustva zbog ucestalog testiranja i sakupljanja informacija, a sastoji se od tri glavne faze:
e implementacije rjeSenja,
e testiranja rjeSenja te sakupljanje povratne informacije i
e iteracija na temelju sakupljenih podataka.

Kao i zi¢ani modeli, razlikujemo razli¢ite razine prototipova ovisno o funkcionalnosti i

interaktivnosti:

e Nisko funkcionalni prototipovi (engl. Low-Fidelity prototype) predstavljaju
jednostavne elemente i interakcije te mogu biti izradeni na papiru ili u digitalnom
obliku te mogu sadrzavati jednostavne interakcije kao prijelaz iz jednog ekrana u

drugi te time mogu predociti korisnicki tok.

e Visoko funkcionalni prototipovi (engl. High-Fidelity prototype) imaju najvecu
razinu interaktivnosti 1 prezentacije, sadrze interaktivne elemente kao S§to su
gumbi, razli¢iti meniji uz vizualni dizajn koji predstavlja konacni proizvod.
Izraduju se isklju¢ivo u digitalnom obliku zbog viSe razine preciznosti i

interaktivnosti.

Nakon faze validacije, visoko funkcionalni prototipovi predstavljaju finalni proizvod te

sluze kao vodic¢ za programere i inZenjere za izradu pravog proizvoda. [15][16]
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2.5 Evaluacija

2.5.1 Testiranje upotrebljivosti

Korisnik je onaj koji ima klju¢nu ulogu u kreiranju korisnickog iskustva. Prilikom izrade
prototipa korisnik testiranjem moze dati vrijedne povratne informacije koje informiraju 1

poboljsaju dizajn samog prototipa.

Testiranje upotrebljivosti predstavlja tehniku kojom se pomoc¢u korisnika testira proizvod
te je jedan od najvaznijih faza u UX procesu. Koristi se u svrhe pronalaZenja nedostataka
ili greSaka u dizajnu proizvoda kako bi se mogle popraviti u zadnjoj fazi zivotnog ciklusa
proizvoda, iteraciji. Testiranje upotrebljivosti, takoder zvano korisnicko testiranje,
provodi se tako da istraziva¢ zadaje zadatke i ciljeve korisniku koje on pokusava rijesiti
unutar proizvoda. Tijekom testiranja, dizajner, tj. istrazitelj sakuplja informacije o samoj
interakciji korisnika sa prototipom. Nakon testiranja, istrazitelj postavlja pitanja korisniku
kako bi dobio uvid u njegov dozivljaj i iskustvo, zatim zapisuje odgovore, osjeéaje, misli

I put koji je korisnik uzeo pokusajem dolaska do cilja.

Prednosti ovog testiranja su povratne informacije o mogucnosti rjeSavanja zadatka,
moguénost procjene vremena koje je potrebno da bi korisnik obavio odredeni zadatak te

mogucénost procjene zadovoljstva proizvodom.

Ukoliko se prilikom koristenja proizvoda dogodi da korisnik ne razumije odredene

elemente ili se ne snalazi, proizvod nije dobar za izlazak na trziste. [17][18]

2.5.2 Validacija

Nakon faze testiranja slijedi faza validacije prototipa kojom se utvrduje je li proizvod
zadovoljio postavljene kriterije na temelju povratne informacije korisnika. Ukoliko
proizvod nije zadovoljio sve kriterije koji su postavljeni, prototip se vrac¢a u prethodnu

fazu te se doraduje sve dok ne zadovolji kriterije u potpunosti. [19]

2.5.3 Analiza rezultata

Tijekom faze validacije ujedno se vr3i i analiza podataka testiranja te se time provjeravaju
povratne informacije koje govore o uspjehu odredenog dizajna i daju uvid o daljnjem

usavrSavanju.
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Prilikom analize dizajna od strane korisnika, potrebo je Koristiti ispravne alate za odredeni
cilj namjene. Prilikom testiranja, dizajner bi trebao §to manje smetati i davati savjete
korisniku prilikom testiranja. Znak uspjesnog dizajna je taj da je korisnik u moguénosti
sam pronaci korektan put kroz prototip i1 time dokazuje kvalitetno dizajnersko rjeSenje
prototipa. Bilo kakvo usmjeravanje dizajnera moze narusiti taj put te podaci viSe nisu

vjerodostojni pravoj upotrebljivosti prototipa.

2.5.4. Iteracija

Iterativni dizajn je proces kreiranja kojim se prema povratnim informacijama korisnika
kreira nova iteracija dizajna, odnosno redizajn. Sve dok postoje problemi u radu potrebno
je da se proces iteracije ponavlja. Iteracijom postizemo brzo usavr$avanje proizvoda
korak po korak tako da finalni proizvod zadovoljava potrebe korisnika. Glavna stavka
pravilne provjere valjanosti dizajna je pronalaZenje i regrutacija problema kroz korisnicko
testiranje prototipa. Neovisno o vrsti prototipa, testno okruzenje mora biti §to slinije

stvarnom okruZenju u kojem ¢e se proizvod koristiti.[20]
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3. EKSPERIMENTALNI DIO

Cilj projekta je izrada minimalno odrzivog proizvod, (engl. Minimum Viable Product,
MVP) u obliku visoko funkcionalnog prototipa, koji sluzi kao baza mobilne aplikacije sa
osnovnim dizajnerskim rjeSenjima. Aplikacija se izraduje koriste¢i metode i tehnike
dizajna korisnickog iskustva. Zatim se razvija visoko funkcionalni prototip koji moze
predociti interakcije prave aplikacije. Vrsta aplikacije u pitanju je mobilna aplikacija za
pronalazenje dogadaja te je glavni cilj izraditi korisnicki tok koji ¢e provesti korisnika od
pocetne stranice (engl. homepage) do krajnje tocke, u ovom slucaju glavna stranica
dogadaja (engl. main event page). Korisnik moze odraditi osnovne funkcije kao $to su:
pretrazivanje, filtriranje, spremanje dogadaja, pregled glavne stranice dogadaja,
oznacavanje dogadaja za dolazak te kreiranje obavijesti (engl. notification) u obliku

podsjetnika.

Uz izradu prototipa i testiranja unutar web aplikacije Figma, koristi se web aplikacija
Miro u svrhe izrade moodboarda i dijagrama toka korisnika.

3.1. Razvijanje plana rada

Plan rada se vrsi na pocetku projekta kako bi projekt bio fokusiran i rezultati bili mjerljivi.
Ovim putem se odreduje cilj, nacin rada te prioriteti. Kao prvi korak formuliranja plana

rada postavljaju se pitanja:
e Sto izradujemo?
e Kaoji su problemi korisnika?
e Kako moZemo rijesiti te probleme?

U ovom projektu se izraduje mobilna aplikacija za pronalaZenje i filtriranje dogadaja.
Problemi korisnika ¢e se razotkriti preko faze istraZivanja te ¢e se rjeSenja razviti na

temelju rezultata istraZivanja.

Kroz ova pitanja se razvijaju sljedeci koraci projekta. Kako bi se moglo odgovoriti na ova
pitanja, potrebno je prvo provesti istrazivanja korisnika, a isto tako i trzita, tj.
konkurencije da bi se saznale standardne prakse industrije i izbjegle negativne prakse
sli¢nih aplikacija. S time se provodi sakupljanje podataka preko opservacija konkurentnih

aplikacija, slanja obrazaca, te kasnije i intervju tijekom testiranja sa korisnikom.
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3.2. Istrazivanje

3.2.1 Istrazivanje konkurencije

Prvo se provodilo istrazivanje konkurencije gdje se pogledalo trziste i uzelo nekoliko
aplikacija kao primjere trendova i praksi koje odgovaraju ovom projektu. Kao primjere
slicnih aplikacija, uzete su aplikacije Facebook, All Events in the City i Eventbrite te je

analiza njihovih rjeSenja informiralo dizajn zicanih modela ove aplikacije.

Kako bi se mogle zakljugiti trendovi i prakse, sakupljaju se podaci o aplikacijama kao $to
su razni ekrani, gumbi, interaktivni elementi i meniji te se sastavlja moodboard gdje se

navedeni primjeri rasporeduju u obliku slika koji prikazuju sve sakupljene pojedinosti.

Analizom podataka dolazi se do zaklju¢ka o dobrim praksama unutar ovakvih vrsta
aplikacija, kao $to su dizajn kartica dogadaja na pocetnim stranicama, gdje je kvalitetnija
opcija imati velike slike jer omogucavaju pregledniju navigaciju zbog lakSeg razlikovanja
vrsta evenata na temelju slika. Taj princip takoder vrijedi za prikaz dogadaja u listi, u tim
slucajevima je bitno prikazivati viSe dogadaja odjednom te se i dalje koriste slike unutar

prikaza kartica, no u tom slu¢aju su manjih dimenzija u svrhe kompaktnijeg prikaza.

Takoder se otkriva op¢i dizajn glavnih stranica dogadaja (engl. main event page), gdje se
uvijek na pocetku prikazuju osnovne informacije kao $to su vrijeme i datum dogadaja,

lokacija, opis, organizator te opcije spremanja dogadaja ili ozna¢avanje dolaska.
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Slika 5. Moodboard unutar web aplikacije Miro, sa slikama vecina ekrana aplikacija
Facebook, All Event in the City i Eventbrite
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Slika 5. prikazuje moodboard pomocu kojeg se na jednom mjestu mogu donositi zakljucci
1 usporedbe izmedu raznih dizajnerskih rjesenja te pomaze sa uspostavljanjem trendova

preko tih zakljucaka.

3.2.2 Kvantitativno istrazivanje

Kako bi se sakupili generalni podaci o korisnicima, izraduje se obrazac preko online
aplikacije google forms. Bitno je imati cilj aplikacije na umu pri formuliranju pitanja za

obrazac jer ¢e ti odgovori informirati dizajn aplikacije.

Na pocetku obrazca se stavljaju neka opca pitanja kao godine i spol korisnika. Zatim se
korisnicima postavljaju pitanja koja ¢e davati vec¢i uvid u njihove navike koristenja sli¢nih

aplikacija ili web stranica.

Vrste pitanja koja se postavljaju ovise o ciljanim povratnim informacijama te se

postavljaju pitanja preko kojih se dobivaju informacije:
e O kori$tenim proizvodima za pretrage dogadaja
e Na sto korisnik obraca paZnju tijekom potrage za dogadajem
e Koji su bitni ¢imbenici korisniku za efikasno pretraZivanje
¢ Koje funkcije najcesce koriste te koje bi voljeli vidjeti u proizvodima

e Kakvo je opce zadovoljstvo korisnika sa odredenim aspektima postojecih

proizvoda
e Koje su njihove bolne tocke tijekom koriStenja postojec¢ih proizvoda

Pri izradi se obrazac dijeli na tri sekcije pomocu kojih se kontrolira prikaz odredenih
pitanja ovisno o odgovorima korisnika. Prva sekcija sadrzi osnovna vezana uz godine i
spol korisnika te pitanje kojim se odreduje Sto korisnik najc¢esce koristi za pretraZzivanje

dogadaja.

20



3) Sto najéesce koristite za pretragu evenata za izlaske? [ @® Muitiple choice -

Mabilne aplikacije Go to section 2 (Aplikacije | Web stranice) -
Web stranice Go to section 2 {Aplikacije | Web stranice) -
Podjednako oboje Go to section 2 {Aplikacije | Web stranice) -
Ne koristim aplikacije, we... Submit form -
Other.. Go to section 3 {Aplikacije | Web stranice) -
Add option

0 @ Required ~ )

After section 1 Continue to next section -

Slika 6. Prikazuje pitanje u prvoj sekciji koja sluze za filtriranje korisnika ovisno o

njihovim navikama koriStenja

Slika 6. prikazuje pitanja pomocu kojih se izdvajaju korisnici koji ne koriste aplikacije
ili web stranice za pretrazivanje dogadaja. U slu¢aju da korisnik odgovori " Ne koristim
aplikacije, web stranice ili internet za pretragu", obrazac ih vodi na predaju. Ako
korisnik odabere odgovor gdje kaze da koristi mobilne aplikacije, web stranice ili
podjednako oboje, obrazac nastavlja na drugu sekciju, koja postavlja pitanje koje
specifi¢ne aplikacije ili web stranice, $to prikazuje Slika 7, zatim nakon odgovora

prelazi na trecu sekciju.

Korisnik takoder ima opciju pisanog odgovora u treem pitanju, u kojem slucaju
obrazac preskace drugu sekciju i ide na trecu, koja postavlja pitanja vezana uz

pojedinosti koriStenja aplikacija
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Section 2 of 3

Aplikacije | Web stranice

&
.

Sakuplja informacije o pojedinim aplikacijama i/ili web stranicama

4) Navedite aplikaciju/web stranicu koju najéesce [ = Short answer v
koristite.

Short-answer text

|_|:| | Required ~ ()

After section 2 Continue to next section -

Slika 7. Prikazuje drugu sekciju, namijenjenu sakupljanju naziva pojedinih aplikacija ili

web stranica

Treca sekcija postavlja pitanja koja sakupljaju informacije o raznim funkcijama aplikacija
te navike, probleme, zadovoljstvo i Zzelje korisnika. Slika 8. prikazuje primjer
postavljenog pitanja vezanog uz ciljeve pretrage, u smislu je li korisnik tijekom
pretrazivanja obraca paznju na vrste dogadaja, Sto je najpopularnije, datum odrzavanja,

je li njihovi prijatelji planiraju i¢i, ili se oslanjaju na prijedloge aplikacije.

Kako bi se dobili prioriteti vezani uz takva pitanja, postavljaju se ogranic¢enja na broj
odgovora koje korisnik moze odabrati. Time se uspostavljaju mjerljivi rezultati koji
omogucavaju donosenje odluka razvijanja prioritetnih funkcija, a isto tako i odbacivanje

funkcija koje nisu bitne ili nisu moguce izraditi zbog ogranicenih resursa ili vremena.
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Section 3 of 3

Pojedinosti koristenja

>
.

Sakuplja informacije o pojedinostima koristenja aplikacija i/ili web stranica

5) Kada pretraZujete evente, je li; ™| Checkboxes -

Max 3 odgovora
Trazite specifiénu vrstu eventa
TraZite £to je najpopularnije
Oslanjate se na prijedloge aplikacije/web stranice
Trazite po datumu Sto Vam se poklapa sa planovima
TraZite evente na koje Vam prijatelji planiraju icéi

Add option or Add "Other"

Select at most 3 Smijete najvise 3 odgovora odabrati

|D ] Required ~ ) i

Slika 8. Prikazuje prvo pitanje u trecoj sekciji, koje se bavi sa ciljevima pretraga

3.2.3 Analiza rezultata istraZivanja

Analizom podataka zakljucuje se da je ciljna grupa u starosti od 18 do 24 godine uz manyji
broj korisnika koji su iznad 25 godina. Daljnjom analizom se zakljucuje podjednako
koriStenje mobilnih aplikacija 1 web stranica za pretragu dogadaja, no dio rezultata tezi
web stranicama $to predstavlja dodatnu priliku analize konkurencije, u ovom slu¢aju web

stranice, te se iz baze podataka uzimaju najceS¢e spomenute web stranice za analizu.

U Slici 9. se prikazuju rezultati glavnih pitanja koja utjecu na formiranje a prikazanih
informacija te se na temelju sakupljenih podataka, donose zakljucci o preferencijama
korisnika za pretragu eventa, npr. korisnici preferiraju pretragu na temelju vrste dogadaja.
Drugi bitni ¢imbenici za pretrage daju rezultate pretezito o preferencama za vrijeme i

datum odrzavanja dogadaja.
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Iz ovih zakljucaka se slazu prioriteti i ciljevi dizajnerskih rjeSenja gdje se ulaze dodatan

fokus, po redosljedu, na:
1. Vrsta eventa (kada se trazi nesto specifi¢no)
2. Vrijeme i datum odrZzavanja (kada se pregledavaju eventi)
3. Lokacija
4. Cijena
5. Prijatelji

Kod pitanja koja su fokusirana na najbitnije funkcije, donose se zakljucci da je najbitniji

¢imbenik ovakvih proizvoda brzina pronalazenja odgovarajuc¢ih dogadaja i jednostavnost

navigacije.
Aplikacije i Web stranice
5) Kada pretraZzujete evente, je li: |D Copy

44 responses

TraZite specifiénu vrstu eventa 34 (77.3%)

TraZite &to je najpopularnije 5(13.6%)

Oslanjate s na prijedloge

aplikacije/web stranice 10 (22.7%)

TraZite po datumu Sto Vam se

poklapa sa planovima 32 (72.7%)

TraZite evente na koje Vam

prijatelji planiraju ici 25(56.8%)

6) Na Sto najvise obracate paznju pri potrazi za eventom? |D Copy

44 responses

Vrijeme i datum odrZavanja 36 (81.8%)
Vrsta eventa
Cijena

Lokacija

Je liide netko koga znam
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Slika 9. Prikazuje glavna pitanja na kojima se temelje prioriteti prikaza informacija
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7) Koja funkcija Vam je najbitnija kod aplikacije/web stranice za evente? (Najvise 2 |D Copy
odgovora)

44 responses

Brzina pronalaZenja
odgovarajuceg eventa

Jednostavnost navigacije

14 (31.8%)

Mogucnost favorita i podsjetnici

|zrada plana izlaska

Slika 10. Prikazuje rezultate bitnih sposobnosti aplikacije

Slika 10. prikazuje bitne funkcije za korisnika tijekom koristenja aplikacije, gdje se moze
vidjeti da je pronalazenje dogadaja najveci prioritet, iz ¢ega se moze donjeti zakljucak da
pretrage trebaju biti $to brze sa drugim prioritetom izrade jednostavne navigacije. Na
temelju ovih rezultata se smislja brzi nacin filtriranja i pregleda koji bi sa minimalnim

koracima omogucio pretragu trazenih dogadaja.

10) Na koji nacin pratite evente za koje ste zainteresirani? |D Copy
44 responses
@ Notifikacije

@ Kalendar
@ Pregled unutar aplikacije/web stranice

Slika 11. Prikazuje rezultate vezane uz nacine pracenja dogadaja

Iz Slike 11. se donose zakljuéci bitnog fokusa na pregled unutar aplikacije, iz Cega Ce se
razviti menij ili sucelje u kojem korisnik moze pregledati sve dogadaje za koje je
interesiran, a posSto funkcija notifikacije nije prezahtjevna, takoder ¢e se razviti. U slucaju
kalendara se funkcija ne¢e implementirati zbog male koli¢ine interesa sa strane korisnika
te visokog zahtjeva resursa i vremena, tj. funkcija je niske isplativosti i zbog toga se
odbacij.
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Slika 12. Prikazuje moodboard dodatnog istrazivanja konkurencije

Slika 12. prikazuje sakupljene web stranice, Evetntim i Entrio, te aplikacija DiVan,
dobiveni iz rezultata obrasca. Na temelju ovih proizvoda se potkrepljuju prijasnji

zakljucci vezani uz prikaz osnovnih informacija, kao i dizajn kartica za dogadaje.

3.3 Dizajn prostornog rasporeda i prototip

3.3.1 Izrada arhitekture informacija

Posto je cilj aplikacije brza pretraga dogadaja, bitno je dizajnirati strukturu informacije
na nacin gdje korisnik trosi Sto manje vremena odredivajuci kakav tip informacije Zeli
vidjeti u bilo kojem trenutku. Koriste¢i web aplikaciju Miro, izraduje se jednostavni
dijagram arhitekture informacije i u tok korisnika, prikazano u Slici 13. Odreduju se svi
mogucéi putevi koje korisnik moze uzeti do bilo kojeg menija, uz funkcije koje se mogu

obaviti iz svakog menija.

Kod glavnog cilja, glavne stranice dogadaja, dodaju se sve moguce akcije koje korisnik
moze obaviti kao §to su oznacavanje dogadaja za dolazak ili zanimanje, pregled prijasnjih
dogadaja od istog organizatora, 1 pregled informacija vezanih uz ulaznice kao 1 vodenje

do mjesta kupnje istih.
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Pregled
rezultata u

Slika 13. Kona¢ni dijagram toka korisnika

3.3.2 Izrada zi¢anih modela

Izraduju se Zicani modeli te dizajn elemenata na temelju arhitekture informacija 1
sakupljenih podataka iz istraZzivanja. Problem brze navigacije se rjeSava dizajniranja
brzog sistema filtriranja preko tabova na vrhu aplikacije $to omogucéuje brzi odabir
glavnih kategorija kao 1 vrijeme odrzavanja dogadaja. Aplikacija je podijeljena na Cetiri
osnovna menija: pocetna stranica, favoriti, pretraZzivanje i postavke. PoCetna stranica
koristi neke dobre prakse iz industrije kao kartice za dogadaje sa velikim slikama, no za
razliku od ostalih aplikacija, implementira se i horizontalno listanje kartica uz standardno

vertikalno.

Pocetna stranica (engl. homescreen) je podjeljen na neke opée sekcije, kao Sto su
najpopularniji dogadaji, dogadaji koji su prilagodeni preferencama korisnika, dogadaji na
koje prijatelji idu te dodatne ponude sa raznovrsnim kategorijama i manjim karticama
dogadaja. Pomocu tih sekcija se ostvaruje brzi pregled pojedinih kategorija te mogucnosti

horizontalnog listanja omogucava prikaz svih sekcija odjednom.

Kako bi se ostvarilo brzo filtriranje kategorija, dizajnira se tab navigacija koja omogucuje
prijelaz izmedu svih glavnih kategorija, kao Sto su zabava, kultura, edukacija 1 lokali, uz

mogucnost prikaza svih odjednom te se nalazi na vrhu ekrana. Takoder se implementiraju
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gumbi pomocu koji omogucuju brzo filtriranje po vremenu, sa odabirima danas, sutra,

vikend te nadolazeée, gdje nadolazece ukljucuje sva vremena.

9:41 wl (. 9:41 wl T .
Kamchu < Najpopularnije
Sve Zabava Kultura  Edukacija  Loka Sve Zabava Kultura  Edukacija  Loke
m Sutra Vikend Nadolazeée | Sutra Vikend Nadolazeée 7
Kul Pred gy
H H ultura - Predstava Srp
Najpopularnlje Pogledaj sve Naslov eventa Naslov eventa =
Naslov Naslov eventa...
Naziv lokacije
\ 3 & | 40 dolaze | 70 zanima O
7-12
7-12 Kultura - Predstava Srp
Sre Naslov eventa Naslov eventa =
17h eee
Kultura - Predstava Zabava - Koncert Na?lov N?S'OV eventa
Naslov eventa Naslov even Naziv lokacije
3 & | 40 dolaze | 70 zanima o
Naziv lokacije O Naziv lokacije
234 dolaze | 652 zainteresirani 234 dolaze | 652 2z

Moji interesi

X

\/

7-12
Srp
17h

Kultura - Predstava

Naslov eventa

Nagziv lokacij

234 dolaze | 652 zainteresirani O

Prijatelji

X

\/

7-12
Srp -~
17h

Kultura - Predstava

Naslov eventa

Naziv lokacije

234 dolaze | 652 zainteresirani @

Dodatna ponuda

Kultura - Predstava

Pogledaj sve >

Kultura - Predstava

Naslov even

Naziv lokacije
234 dolaze | 852 z:

Pogledaj sve »

Kultura - Predstava
Naslov even

Naziv lokacije
234 dolaze | 652 2

7-12
Srp

Naslov eventa Naslov eventa

Naslov Naslov eventa...

Naziv lokacije
3 & | 40 dolaze | 70 zanima

Kultura - Predstava

17h

7-12
Srp

Naslov eventa Nasl
Naslov Naslov eventa...
Naziv lokacije

3 & | 40 dolaze | 70 zanima

17h

EE N EEEENENEI

Kultura - Predstava
Naal N

Naslov Naslov eventa...

Naziv lokacije
3 & | 40 dolaze | 70 zanima

Kultura - Predstava

Naslov eventa Naslov eventa
Naslov Naslov eventa...

Naziv lokacije

3 & | 40 dolaze | 70 zanima

Kultura - Predstava

Naslov Naslov eventa...

Naziv lokacije
3 & | 40 dolaze | 70 zanima

Kultura - Predstava
Naslov eventa Naslov eventa
Naslov Naslov eventa...

Naziv lokacije
3 & | 40 dolaze | 70 zanima

Kultura - Predstava
Naslov eventa Naslov eventa
Naslov Naslov eventa...

Naziv lokacije
3 & | 40 dolaze | 70 zanima

Kultura - Predstava
Naslov eventa Naslov eventa
Naslov Naslov eventa...

Naziv lokacije
3 & | 40 dolaze | 70 zanima

Kultura - Predstava
Naslov eventa Naslov eventa
Naslov Naslov eventa...

Naziv lokacije
3 & | 40 dolaze | 70 zanima

najpopularnijih dogadaja

7-12
Srp

17h

7-12
Srp

17h

7-12
Srp

17h

7-12
Srp

17h

7-12
Srp

17h

7-12
Srp

17h

7-12
Srp

17h

Slika 14. Srednje funkcionalni zi¢ani model pocetne stranice i prikaz popisa sekcija
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Slika 14. prikazuje srednje funkcionalni zi¢ani model u kojemu su dizajnirani osnovni
raspored i dimenzije elemenata kao §to su tab navigacija, gumbi za brzo filtriranje

vremena, te sekcije i kartice dogadaja.

%41 T .

Cetwrtak, Srp 7- 12
17-02 h Kultura - Predstava

Naslov eventa <

® Naziv lokacije
ggg 234 dolaze | 652 zainteresirani

2 2 prijatelja dolazi, 10 zanima

Informacije

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Maecenas elementum tellus
faculis facilisis sodales. Cras sit amet purus
non ex molestie venenatis eu sit amet purus.
Morbi felis est, interdum sit amet convallis
non, tristique sit amet augue. In finibus nunc
quis turpis mollis, eget suscipit nunc semper.
Curabitur nec lectus ultricies, suscipit lectus
ut, imperdiet nisi. Aliquam erat volutpat.
Vivamus non porttitor lorem, vitae tincidunt
justo. Nunc in magna nec dui maximus
tempus non at felis. Cras in lorem sit amet
dolor semper vehicula. Nullam scdales
ultrices mauris, at tincidunt est sollicitudin ac.
Cras porttitor tellus lectus..prikazi sve

Vi$e o mjestu odrzavanja

Zagreb

@ Adresa 32, 10000 Zagreb
2 Organizator

%, 555 555 5555

@ www.webstranica.hr

Upoznajte organizatora Pogledaj sve >

Organizator

Slika 15. Krajnja tocka aplikacije, glavna stranica

Slika 15. prikazuje glavnu stranicu dogadaja, do koje se dolazi pritiskom na bilo koju
karticu dogadaja. Sastoji se od slike na pocetku stranice, te zbog visokog prioriteta se na
istom podruéju prikazuju vrijeme i vrsta dogadaja. Zatim slijede osnovne informacije o
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dogadaju kao §to su naslov, lokacija, broj ljudi i prijatelja koji dolazi ili su
zainteresirani. Naslov i lokacija su punomasnog fonta kako bi privukli paznju na prvi
pogled, a ostatak teksta je svjetlijeg tona kako ne bi doslo do preopterecenja
informacija. Ta sekcija se zatim odvaja sa sivom linijjom kako bi oznacavala prijelaz
sljedece sekcije. Slijede informacije, tj. opis dogadaja gdje je podnaslov "Informacije”
punomasnog fonta u svrhe dodatnog oznacavanja i jasnoce nove sekcije, a tekst je sivog
tona zato Sto zauzima veliki dio ekrana te bi previse odvlacilo paznje da ima istu boju
kao naslov. Ispod opisa se nalazi gumb koji sluzi za pregled i kupnju ulaznica, te time

dolazi prijelaz na drugu sekciju, takoder oznac¢eno sivom linijom.

Zatim dolazi sekcija koja predstavlja vise informacija o mjestu odrzavanja, kao §to su
prikaz karte koja bi pritiskom otvarala vanjsku aplikaciju zasluznu za navigaciju
kartom, kao npr. Google Maps. Uz to slijede informacije o adresi, organizatoru, broju
mobitela organizatora te link na njihovu web stranicu. Na kraju se nalazi zadnja sekcija

na kojoj se mogu saznati vise informacija o organizatoru.

Tijekom listanja stranice, korisnik ima fiksirane gumbe na ekranu, koji sluze za
oznacavanje dolaska ili zanimanje, pri ¢emu je gumb za dolazak istaknut zato §to je
krajnja tocka toka, tj. osnovni cilj korisnika te pritiskom na gumb se otvara prozorc¢i¢
koji daje opcije za kreiranje podsjetnika i spremanje u vanjsku aplikaciju zasluznu za

kalendar.
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Cetyrtak, Srp 7-12
17-02 h Kultura - Predstava

v

Zelite li kreirati podsjetnik?

Spremi u kalendar

Notifikacije [ @

L TS,

Morbi felis est, interdum sit amet convallis
naon, tristique sit amet augue. In finibus nunc
quis turpis mollis, eget suscipit nunc semper.
Curabitur nec lectus ultricies, suscipit lectus
ut, imperdiet nisi. Aliquam erat volutpat.
Vivamus non porttitor lorem, vitae tincidunt
justo. Nunc in magna nec dui maximus

Slika 16. Prikazuje prozor¢i¢ za kreiranje podsjetnika, koji se otvara pritiskom na gumb

"Dolazim"

Slika 16. prikazuje funkciju prozorc¢ica koji se otvara pritiskom gumba "Dolazim"
unutar prototipa te opcije koje su ponudene korisniku, kao spremanje u kalendar ili

ukljuc¢ivanje obavijesti u obliku notifikacija.
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9:41 T -

Favoriti

Nadolazece Proéli dogadaji Organizatori

7-12
Srp
17h

Kultura - Predstava

Naslov eventa

Naziv lakacije '

3 R | 234 dolaze | 652 zainteresirani

7-12

!

09 € @ @ @ @ @ ©

srp
17h

Kultura - Predstava

Naslov eventa

Naziv lokacije .

3 R | 234 dolaze | 652 zainteresirani

7-12
Srp

!

17h
Kultura - Predstava

94 o (-

Favoriti

Nadolazeée Prosli dogadaji Organizatori

Lipanj 2022

7-12
srp
17h

Kultura - Predstava

Naslov eventa

Naziv lokaciie '

3 & | 234 dolaze | 652 zainteresirani
712
Srp
17h

Kultura - Predstava

Naslov eventa

Nazlv lokacije '

3 & | 234 dolaze | 652 zainteresirani

24

Nadolazece

Favoriti

Prosli dogadaji

T -

Organizatori

Organizator

23 evenata
3 & prati | 24,455 pratitelja

Organizator

23 evenata
3 & prati | 24,455 pratitelja

Organizator

23 evenata
32 prati | 24,455 pratitelja

Organizator

23 evenata
3& prati | 24,455 pratitelja

Organizator

23 evenata
3 & prati | 24,455 pratitelja

Organizator

23 evenata
3 & prati | 24,455 pratitelja

L 4

Naslov eventa
Nazlv lakacije '
3R | 234 dolaze | 652 zainteresirani 7-12 Organizator
s
17h 23 evenata
Kultura - Predstava 3 & prati | 24,455 pratitelja '
Naslov eventa
Naziv lokacije .
3 & | 234 dolaze | 652 zainteresirani q
Organizator
7-12
srp 23 avenata
17h 3 & prati | 24,455 pratitelja '
Kultura - Predstava
Naslov eventa
Naziv lokacije '
3 & | 234 dolaze | 652 zainteresirani 7-12
sp
17h
Kultura - Predstava
Naslov eventa
Maziv lokacije '
3 & | 234 dolaze | 852 zainteresirani

|
l

Slika 17. Zicani modeli ekrana favorita

Slika 17. prikazuje Zi€ane modele ekrana favorita sa tri vrste filtriranja prikaza;
nadolazece, prosli dogadaji i organizatori. Unutar tabova za nadolazece i pro§le evente se
nalaze iskljucivo velike kartice poSto je ocekivano da ¢e korisnik lakSe prepoznati
dogadaje koje je ve¢ vidio. Organizatori se prikazuju preko kompaktnih kartica, poSto

velik slike u vecini slucajeva nisu pridonosile lakSem pregledu.
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3.3.3 Prototip i testiranje

Izraduje se prototip tako da se, unutar web aplikacije Figma, spajaju zi¢ani modeli preko
interaktivnih elemenata, kao $to su gumbi i kartice za evente gdje pritiskom na te elemente
prototip prelazi na odgovarajudi ekran, tj. zicani model. Sa dovoljno takvih poveznica
moze se dobiti visoka razina interaktivnosti. Nakon spajanja interaktivnih elemenata treba

testirati upotrebljivost, te se provodi test upotrebljivosti sa korisnikom.

Test upotrebljivosti se je trajao oko 15 min, korisniku je bilo zadano nekoliko zadataka,
scenarija i ciljeva, kao Sto su pronalazenje odredene vrste dogadaja, otvaranja glavne
stranice dogadaja i oznacavanje dolazka na dogadaj te spremanje dogadaja u favorite.
Svaki zadatak je po€injao od pocetne stranice te se korisnik brzo i intuitivno snalazio u
navigaciji aplikacije bez trenutaka nejasnog trazenja sljedeCeg koraka Sto je

zadovoljavalo ciljeve korisni¢kog toga i time kriterije upotrebljivosti.

Kamchu

Zabava Kultura  Edukacija Lokd

m Vikend Nadolazece V

Najpopularnije

Kuitura - Predstava Zabava - Koncert
Brac¢a Karamazovi Prljavo Kaza

Zagrebatko kazali$te miadih Arena Zagreb
32 dolaze | 127 zainteresirani 234 dolaze | 652 z4

Moiji interesi

Zabava - Kino Kultura - Predstava

Otok Shutter Suma stribo

Arena Zagreb Hrvatsko narodno
234 dolaze 1 352 zainteresirani 34 dolaze | 52 zain

Slika 18. Kona¢ni izgled pocetne stranice unutar prototipa
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L}_}j uiaznice
e

ViSe o mjestu odrZavanja

Sesvete

Cetvrtak, Srp 7- 8
17h Kultura - Predstava

Braca Karamazovi

[1: ] -

@ ul. Nikole Tesle 7, 10000, Zagreb
2 7kM

%, 555 555 5555

@ www.webstranica.hr

® Zagrebaéko kazaliste mladih
ggg 32 dolaze | 127 zainteresirani

R 2 prijatelja dolazi, 10 zanima

Informacije Upoznajte organizatora

Gradi¢ Skotoprigonjevsk, Rusija, 19. stoljece.
Fjodor Pavlovi¢ Karamazov oZenio se za
bogatu Adelaidu lvanovnu Miusovu te je tako,
zahvaljuci mirazu, stekao dovoljno novca za
pocetak svojeg poduzetnic¢kog posla, ¢ime je
postao dosta imucan. Dobili su sina Dmitrija,
no Adelaida Ivanovna je shvatila da je
brzopleto usla u brak s Fjodorom kojeg ni ne
voli osobito, te je pobjegla u Sankt Peterburg,
gdje je preminula od tifusa ili gladi. Fjodor je
zaboravio na Dmitrija, pa je brati¢ njegove

ZKM

Slika 19. Kona¢ni izgled glavne stranice dogadaja

Slike 18. i 19. predstavljaju prototip sa popunjenim informacijama i postavljenim
slikama, te se ovakav izgled koristio tijekom testiranja upotrebljivosti sa korisnikom, $to

je omogucavalo ocitavanje informacija i stvaranje pretpostavki preko slika.
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ZAKLJUCAK

digitalnom svijetu ima veliki utjecaj na nas dozivljaj i iskustvo u svakodnevnoj interakciji
sa web stranicama, aplikacijama i programima. Ovisno o opsegu projekta, moze
predstavljati priliku uStede novca i vremena, a isto tako sa metodama kontinuiranog
usavrSavanja moze i povecati profite vezane uz proizvod. Korisnicko iskustvo je dokaz
da briga o korisniku i njegovim potrebama na kraju dana ne poboljsava samo uspjeh na
trzistu, ve¢ pomaze i u dozivljaju tvrtke sa strane korisnika te nije nesto $to bi se smjelo

zanemariti.

Izrada prototipova je vrlo moéan alat koji omoguéuje pronalazenja kreativnih rjesenja i
inovacija za probleme koji se inace kratkim postupkom nebi mogli izvrSiti na istoj razini
kvalitete. Tehnike razvijanja novih rjeSenja pomoc¢u kontinuiranog procesa iteracije na
temelju povratne informacije predstavljaju jedne od velikih prednosti testiranja i

istrazivanja interakcija korisnika sa zadanim sustavom.
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