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Sazetak

Rad se bavi teorijom i praksom dizajna korisnickog iskustva i su€elja na primjeru
redizajna mobilne aplikacije za financijske usluge. U teorijskom dijelu objasnjava koncepte
korisnickog iskustva (UX), korisni¢kog sucelja (Ul) te poslove koje obavlja dizajner
korisnickog iskustva i dizajner korisnickog sucelja. Predstavljen je proces dizajna
korisniCkog iskustva i sucelja te njihova konvergencija. Opisane su metode i tehnike
UX/Ul dizajna te smjernice Ul dizajna za mobilne aplikacije ukljuCujuéi specificne
smijernice za financijski sektor. U praktiénom dijelu rada napravljen je redizajn postojeée
mobilne aplikacije m-Fina u obliku prototipa, primjenjujuci cjelokupni proces UX dizajna
(analiza, dizajn, prototipiranje, vrednovanje) uz koriStenje relevantnih metoda i tehnika

UX/UI dizajna te smjernica dizajna korisni¢kog sucelja za financijske mobilne aplikacije.

Kljuéne rije€i: mobilna aplikacija; dizajn korisni¢kog iskustva; dizajn korisni¢kog sucelja;

UX/UI dizajn; financijske usluge
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1. Uvod

U ovom radu pruzeno je detaljno objasnjenje dizajna korisni¢kog iskustva, kao i ¢ime
se bave dizajneri istog. Definirane su tehnike istrazivanja korisni¢kog iskustva kao sto su
regrutiranje, intervjuiranje, korisnicki profili, kontekstualno ispitivanje, analiza zadataka
sortiranje kartica, testovi upotrebljivosti i ankete. Potom su detaljno prikazani uz popratne
primjere vazni principi dizajna korisniCkog iskustva — upotrebljivost, hijerarhija,
konzistentnost i ponavljanje, pristupacnost, kontekst, ravnoteza i bijeli prostor. Uz definiciju
dizajna korisnickog sucelja objadnjena je pozicija i kompetencije te vrste dizajnera, a isto
tako istaknuti su vazniji principi istog dizajna. Primjerima su objasnjeni tipografija, boje,
ikone, razmaci, gumbi, forme za ispunu, navigacija te ilustracije i fotografije neophodni za
kreiranje kvalitetnog vizualnog dizajna. Cijela teorija objedinjena je vjeStinama koje moraju
posjedovati dizajneri korisniCkog iskustva i sucelja te metodologijom dizajnerskog

razmi$ljanja koja se Cesto prakticira pri kreiranju dizajna.

Kako bi razumijevanje izrade mobilnih aplikacija za financijski sektor bilo 5to bolje, definirana
je razlika izmedu nativnih aplikacija, web aplikacija i hibridnih aplikacija. 1z istog razloga
obraden je stru¢ni Clanak kroz koji se provode istrazivanja s ciliem pruzanja uvida u znacajke
i funkcionalnosti koje cijene korisnici kako bi se usmjerio razvoj buduéih mobilnih financijskih
aplikacija te ¢lanak koji pruza detaljne smjernice za kreiranje kvalitetnog dizajna financijske

aplikacije kako bi se potencijalni korisnici motivirali na koriStenje proizvoda.

U prakticnom dijelu rada objedinjena je sva teorija na nacina da se pomocu razli¢itih metoda
i tehnika dizajna korisni¢kog iskustva i sucelja kreira redizajn za mobilnu aplikaciju za
financijske usluge — mFinu. Prvo su opisani ciljevi same aplikacije, korisni¢ke grupe, kao i
ciljevi poboljSanja korisnickog iskustva iste. Potom je provedena anketa s korisnicima Fininih
usluga te intervjui s direktnim korisnicima aplikacije. Za detaljniji uvid u nedostatke aplikacije
analizirani su i komentari korisnika u Trgovini Google Play i App Store-u. Potom su kreirane
persone s pripadaju¢im korisniCkim priCama, nova informacijska arhitektura te skice i
korisnicki tokovi za nove funkcionalnosti. Naposlijetku je prikazan interaktivni prototip
prijedloga novog dizajna izraden u alatu Figma, provedeno je testiranje te usporedba

postojece mFina aplikacije s redizajnom.



2. Metode i tehnike rada

Ovaj diplomski rad podijeljen je na dvije tematski povezane cjeline. Unutar prve
cjeline teorijski se obraduju teme korisni¢kog iskustva i sucelja te izrada mobilnih aplikacija
za financijski sektor uz pomo¢ deskriptivne metode. Kroz teoriju definiraju se zasebno
korisni¢ko iskustvo, tehnike istrazivanja kao i principi istog uz samostalno kreirane primjere
te korisnicko sucelje s pripadaju¢im principima i kvalitetnim primjerima iz prakse. Svako
poglavlje je detaljno objasnjeno, a primjeri su izradeni samostalno koristenjem alata Figma.
Za izradu prve cjeline koristena je brojna literatura — od knjiga do izvora s interneta, a s
obzirom na tematiku posvecena je pozornost koriStenju novije literature stranih autora

bududi da je ovo novije podrucje koje se joS razvija i napreduje u IT sektoru.

Drugi dio ovog rada obuhvaca prakti¢ni dio u kojem se provode metode i tehnike korisni¢kog
iskustva i sucCelja s ciliem kreiranja redizajna postoje¢e mobilne aplikacije mFina u obliku
prototipa. Uz pomo¢ ovog primjera nastoji se povezati teorijska razrada teme iz prvog dijela
rada. Kroz proces istraZivanja korisnickog iskustva provedena je anketa i intervjui. Anketa je
kreirana u alatu Google Forme te je provedena u poslovnici Fine direktno s korisnicima
usluga na tabletu. Intervjui su provedeni pismenim putem slanjem e-maila korisnicima
aplikacije. Kreiranje persona i korisniCkih pri¢a, informacijske arhitekture, korisni¢kih tokova,
skiciranje i prototipiranje — sve je radeno u alatu Figma. Testiranje upotrebljivosti provedeno
je na tabletu koristenjem interaktivnhog prototipa redizajna u alatu Figma. Za bolju vizualnu

usporedbu postojeée mFina aplikacije i redizajna koristen je alat Smartmockups.



3. Dizajn korisnickog iskustva (engl. User

experience — UX)

Don Norman, kognitivni znanstvenik, profesor i autor UX biblije "Dizajn svakodnevnih
stvari" (engl. Design of Everyday Things), izmislio je pojam "UX" 1993. godine i prvi ga
upotrijebio u svom nazivu radnog mjesta — Analiticar korisnickog iskustva. Kako objasnjava,
stvorio je termin jer su sli¢ni pojmovi poput "ljudskog sucelja" i "upotrebljivosti" bili preuski.
Novi pojam obuhvatio je sve aspekte onoga Sto osoba doZivljava tijekom interakcije s
proizvodom, ukljuujuéi industrijski dizajn, grafiku, sucelje, fiziCku interakciju i priruénik za
proizvod. lako se pojam pojavio ranih 90-ih, podrudje je mnogo starije. PoCevsi od 1940-ih,
tvrtke poput Toyote i Bell Labs koristile su pristupe usmjerene na Covjeka za rjeSavanje
problema i dobrobit kupaca. Godine 1955. Henry Dreyfuss, americki industrijski dizajner,
objavio je svoju knjigu "Dizajniranje za ljude" (engl. Designing for People), gdje je postavio
temeljna nacela kako korisni¢ko iskustvo uciniti u€inkovitim i ugodnim. Korisni¢ko iskustvo
(UX) odnosi se na naCin na koji ljudi stupaju u interakciju s proizvodima ili uslugama
organizacije, uklju€ujuci njihove misli, osjeCaje i radnje prije, tijekom i nakon koristenja. To

ukljucuje sve, od njihovih emocionalnih reakcija do fizi¢kih i psihi¢kih reakcija. (Uxcel, n.d.)

Iz perspektive korisnika, njihovo iskustvo je kontinuirano, Sto znaci da web stranica,
preglednik korisnika, njihovo racunalo, njihova neposredna okolina i njihov Zivot medusobno
djeluju i povratno se povezuju jedni s drugima. Ono $to razumiju ne utje¢e samo na ono $to
mogu postici, vec i na to to ih privlaci proizvodu, a ono §to ih privladi proizvodu utje€e na to
koliko su ga voljni razumijeti. Ako je stranica vizualno atraktivna, korisnici bi mogli biti viSe
motivirani uloziti dodatne napore da je razumiju i koriste. Ako smatraju da je web stranica
jednostavna za koriStenje, mozda Ce biti motivirani koristiti je CeSCe. Stoga je definiranje
"korisniCkog iskustva“ teSko jer se moze prosiriti na gotovo sve u necijoj interakciji s
proizvodom, od teksta na gumbu za pretrazivanje, palete boja, asocijacija koje izaziva, do
.ona“ jezika koji se koristi za opisivanje. Razumijevanje odnosa izmedu ovih elemenata
zahtijeva drugadiju vrstu istrazivanja od pukog mjerenja brzine izvrSenja zadatka ili testiranja
kako bi se vidjelo koliko je logotip pamtljiv. Medutim, poku$aj promatranja cijelog korisni¢kog
iskustva odjednom zasigurno je previSe, a za bolje razumijevanje, potrebno ga je podijeliti na
dijelove kojima se moze upravijati. Za web stranice (i druge proizvode za upraviljanje

informacijama) postoje tri op¢e kategorije rada pri stvaranju korisni¢kog iskustva:

¢ Informacijska arhitektura (engl. Information architecture) je proces stvaranja
temeljnog organizacijskog sustava za informacije koje proizvod pokuSava prenijeti.
To je najapstraktnija razina na kojoj ljudi dozivljavaju web mjesto. Sve informacije

koje su stvorili ljudi imaju neku temeljnu strukturu i uvijek postoji neka organizacijska
3



ideja koja definira kako se sve informacije u odredenom poslu uklapaju zajedno.
Cesto je ta struktura priliéno eksplicitna, kao u sluéaju primjerice telefonskog imenika.
Kada je rije€¢ o takvim strukturama, nema puno dvojbi o tome kako su informacije
rasporedene. Ponekad je stvarateljevu objedinjujuéu ideju teze uoditi; to je implicitno.
Kada je arhitektura implicitna, skrivena je iza analogije s drugom organizacijskom
strukturom, metafore koja preslikava jednu vrstu informacija u drugu.

Bilo da je rije€ o eksplicitnoj ili implicitnoj informaciji, uvijek postoji odredena struktura
informacije, ali ¢esto ljudi koji je ¢ine mozda ¢ak i ne shvacaju da grade informacijsku
arhitekturu. Njihov nacin organiziranja moze biti toliko duboko zakopan u njihovom
znanju o odredenoj temi ili razumijevanju odredenog zadatka da ne mogu zamisliti
bilo koji drugi nacin razmisljanja o tome.

e Dizajn interakcije (engl. Interaction design) je nalin na koji se informacijska
struktura predstavlja korisnicima. Tradicionalno, svi gumbi i zasloni koji su se Kkoristili
za upravljanje strojem (bilo stvarnim ili simuliranim u softveru) smatrani su
"korisniCkim suceljem". Medutim, u svijetu dinamickih informacija ne postoji jedno
sucelje. Na webu je svaka stranica razli€ito sucelje. SuCelje se moze smatrati svime
8to ulazi u korisnikovo neposredno iskustvo: ono Sto korisnik vidi, &uje, Cita i
manipulira. Iskustvo sucelja nije samo funkcionalnost, ve¢ C¢itljivost, navigacija i
ogla8avanje. Ukratko, ono obuhvaca sve aspekte necije interakcije.

¢ Dizajn identiteta (engl. Identity design) pojaCava osobnost i privlacnost proizvoda.
Identitet proizvoda prenosi njegove vrijednosti te prozima njegovu informacijsku
arhitekturu i njegov dizajn interakcije, ali je odvojen od njih. To je stil, osjeéa;j, ,vibra“

web stranice. To je ono $to ga Cini nezaboravnim i ono $to ga €ini jedinstvenim. U

nekim se slu¢ajevima nadmasuje vaznosti funkcionalnosti proizvoda (iako, kao $to su

dokazale mnoge marketinske kampanje koje nisu uspjele previadati loSu
funkcionalnost, rijetko je vaznija). Identitet je kombinacija onoga $to stranica radi,
kako izgleda, koje asocijacije izaziva, njezin uredniCki glas i kako naglasava

odredene znacCajke u odnosu na druge. (Kuniavsky, 2003.)

Dakle, dizajn korisnickog iskustva moze se shvatiti kao proces stvaranja sucelja digitalnih
proizvoda kao &to su aplikacije, web aplikacije ili web stranice, koji pruza pozitivno i ugodno
iskustvo za sve skupine korisnika. Obicno to nije tako jednostavno i jasno jer treba imati na
umu kljuéne aspekte UX dizajna koji odreduju odredeni proizvod. Treba zadovoljiti stvarne
potrebe Kkorisnika, postivati poslovne ciljeve s interesima drugih dionika i tehnickim

mogucnostima.



3.1. UX dizajneri

UX dizajn pokriva sva podrugja kao Sto su dizajn, proces, funkcija, brendiranje i
upotrebljivost. Prema Don Normanu (izumitelj pojma UX), pojam ukljuuje sve aspekte poput
poCetnog procesa do zavrSne faze proizvoda ili usluge. To ukljuCuje usluge, pomo¢ i
odrzavanje proizvoda ili usluge. UX dizajneri ne razvijaju samo proizvode ili usluge koji su
upotrebljivi, ve¢ se trebaju usredotoditi na korisnicko iskustvo, ucinkovitost, faktore zabave i
funkcionalnost. Dobro korisniCko iskustvo kreirat ¢e se na temelju potreba i Zelja korisnika.
Korisni¢ko iskustvo proizvoda ili usluge ima tri vazna aspekta. Dobar UX dizajner trebao bi
se usredotoditi upravo na spomenute aspekte — ,zasto“, ,$to“ i ,kako“ koristiti proizvod.
Dizajn usmjeren na korisnika je proces razvoja proizvoda koji se temelji na oCekivanjima,
potrebama i Zeljama korisnika. Krajnji korisnik i njegov kontekst se smatraju vrlo vaznim
aspektom dizajna usmjerenog na korisnika. (Kumar, B. S., Jayanthiladevi, A., Nandhini, C.,
& Mouly, V. C., 2021.)

UX dizajneri koriste Sirok raspon tehnickih i komunikacijskih vjeStina na radnom mjestu kako
bi kreirali uspjeSan proizvod ili uslugu za trziSte (ili poboljSali postojeci proizvod).
Komunikacijske vjestine pomazu da ucinkovito intervjuiraju korisnike i predstave svoja
rieSenja klijentima ili upravi. Empatija omogucuje da razmisljaju o problemima i rjieSenjima sa
stajalidta korisnika. Vje&tine suradnje ih osnazuju da rade u skladu sa svojim timom, primaju
povratne informacije, istrazuju rieSenja i iskoriStavaju stru¢nost. KritiCko razmisljanje potice
ih da preispitaju svoje pretpostavke i inoviraju nova rjeSenja. Istrazivanje, ukljuujudi
koristenje intervjua, anketa i promatranja, vodi ih u donoSenju najboljih odluka u procesu
dizajna. Informacijska arhitektura pomaze UX dizajnerima organizirati i odrediti prioritete
velikih i sloZzenih skupova informacija, dok im izgradnja skeletnog okvira za web mijesto ili
aplikaciju omogucuje istrazivanje dizajnerskih rijeSenja na u€inkovit nacin. Izrada prototipova
neophodan je dio posla UX dizajnera za testiranje funkcionalnosti i identificiranje problema. |
naposljetku, iako nisu bitne za UX dizajnere, osnovne vjestine vizualnog dizajna i kodiranja
mogu pomoci da shvate kako se dizajn uklapa u Siri proces razvoja proizvoda. (Coursera,
2022)

Dakle, dizajneri korisni¢kog iskustva odgovorni za sveukupno zadovoljstvo Korisnika
proizvodom. Neki od zadataka i odgovornosti s kojima se susrecu tijekom procesa dizajna
su razumijevanje korisnika i brenda te provodenje istrazivanja korisnika, identificiranje
korisnickih potreba, ciljeva, ponaSanja i bolnih to€aka pomoc¢u raznih alata kao $to su
ankete, intervjui jedan na jedan, fokus grupe ili A/B testiranje. Potom, UX dizajneri analiziraju
prikupljene informacije na temelju svog istrazivanja kako bi lakSe identificirali najvaznije

elemente proizvoda ili usluge. Takoder, dizajneri korisniCkog iskustva izraduju prototip
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proizvoda s ve¢ spomenutom informacijskom arhitekturom i interakcijama. Naravno, ne
smije se izostaviti faza testiranja proizvoda kako bi se utvrdila upotrebljivost istog, ali i

identificirali problemi te razvila rjeSenja.

3.2. Tehnike istrazivanja korisni€kog iskustva

UX istraZivanje prou€ava potrebe korisnika, motivacije, Zelje, bolne tocke i ponasanja
kako bi se stvorili proizvodi usmjereni na korisnika. Potrebno je donijeti nekoliko odluka u
svakoj fazi procesa dizajna UX-a - od ideje do implementacije. UX istrazivanje pruza
potrebne podatke dizajnerskim timovima za donoSenje takvih odluka. Ti se podaci mogu
prikupiti pomoc¢u kvalitativnih ili kvantitativnih metoda istrazivanja prilagodenih ciljevima i
viziji proizvoda. Prva vrsta istrazivanja korisnika u ciklusu dizajna ukljuCuje prikupljanje
informacija o potrebama i ciljevima korisnika. Ovi podaci odreduju kako proizvod mozZe
pomoci korisnicima da ostvare te cilieve. Kako proces dizajna napreduje, stvaraju se
pretpostavke o proizvodu i testiraju razliitim metodama istrazivanja. Na kraju se testira
upotrebljivost proizvoda. Takoder se prouCavaju percepcije i osjecaji korisnika prema
proizvodu. Mogucée je i da se UX istrazivanje koristi za rjeSavanje specifiCnih problema koji
se pojavljuju unutar proizvoda. Na primjer, mozZe se provesti istraZivanje kako bi se ispitao

razlog visoke stope napustanja poCetne stranice na web stranici. (Maze, n.d.)

UX istrazivanju najbolje je pristupiti kroz razli¢ite metode sa specificnim ciljevima kako bi se
otkrilo Sto viSe korisnih informacija od korisnika. UX istrazivanje se sastoji od nekoliko

koraka:

* Postaviti specificne ciljeve - UX istrazivanje moze oduzimati vrijeme i resurse ako
dizajneri ne znaju Sto traze. U svakoj fazi procesa dizajna potrebno je odrediti koje

informacije se traze od korisnika.

* Identificirati dostupne resurse - Dostupno je nekoliko metodologija istrazivanja koje
odgovaraju razli¢itim proraCunima i vremenskim okvirima. Potrebno je odrediti koliko resursa
ima na raspolaganju, a zatim potraZiti metodologiju koja najbolje odgovara potrebama

projekta.

* Odabrati metodologiju - Odabir metodologije za istrazivanje ovisit ¢e o mnogim
¢imbenicima kao &to su ciljevi, proracun i vremenski okvir. Takoder treba odrediti tko ¢e biti
ispitni uzorak korisnika i kako ih odabrati, a za to postoji viSe metoda odabira slucajnih i

neslucajnih uzoraka.

* Prikupiti podatke - Nakon S$to se odredi testni uzorak, testovi se mogu provoditi u

stvarnom okruzZenju korisnika ili u umjetnom okruZenju kao $to je laboratorij. Podaci se
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prikupljaju pomoc¢u odabrane metodologije kao Sto su intervjui s fokusnom skupinom,

ankete, sortiranje kartica itd.

* Analizirati rezultate - Najvazniji dio istrazivanja UX-a koriStenje je prikupljenih podataka

kako bi se odgovorilo na pitanja i ispunilo prvobitno postavljene ciljeve. (Sauro, 2012.)

Radi boljeg razumijevanja i razlikovanja metoda, u nastavku su objasSnjene tehnike

istrazivanja korisni¢kog iskustva koje znatno pomazu UX dizajnerima.

Regrutiranje

Cak i ako je sve ostalo savrdeno, ako se odaberu pogredni ljudi za ispitivanje o
proizvodu, istraZivanje moze biti viSe nego beskorisno jer daje povjerenje u rezultate koji ne
predstavljaju stajaliSta i ponasanja stvarnih korisnika. Svaki proizvod ima ciljanu publiku, od
tostera do sustava za navodenje projektila. Vazno je razumjeti iskustvo ljudi koji ée zapravo
htjeti koristiti, razumijeti i kupiti proizvod. Tude iskustvo bit ¢e od marginalne koristi ili ¢ak
varljivo. Proces pronalaZenja, pozivanja i rasporedivanja pravih ljudi za istraZivanje naziva
se regrutiranje, a sastoji se od tri osnovna koraka: odredivanje ciljanih korisnika,

pronalazenije istih i njihovo uvjeravanje da sudjeluju u istrazivanju. (Kuniavsky, 2003.)

Intervjuiranje

Opazanje je vazno, ali da bi stvarno upoznali iskustvo korisnika, potrebno ga pitati o
tome, a to podrazumijeva intervju. Intervju o upotrebljivosti - drugi alat koji je osnovni dio
gotovo svih istrazivanja korisni¢kog iskustva - razlikuje se od vrste intervjua koji bi odrzao
istrazivaCki novinar ili potencijalni poslodavac. Formalniji je, standardiziran i kao vrsta
neusmjerenog intervjua, pokusava potpuno ukloniti perspektivu osobe koja postavlja pitanja

iz intervjua. (Dovetail Editorial Team, 2023.)

Korisnicki profili

Kada se stvaraju korisnicki profili (ili persone, kako to naziva Alan Cooper, osnivaé
Cooper Interaction Design-a, veliki inovator i zagovornik ove tehnike), stvara se jedan ili vise
fiktivnih korisnika i pokuSava se modelirati njih i njihove Zivote. Iz opéih karakteristika
modeliraju se odredeni pojedinci koji bi kupili i koristili proizvod. Svaki zavrsni profil je alat
koji pomaZze definirati i usporediti ideal sa stvarno8¢u. Igranje uloga s korisni¢kim profilima
moze otkriti funkcionalnost i potrebe koje bi inae bilo teSko otkriti, istovremeno dodajuci
dozu realnosti sesijama razmisljanja o znacajkama proizvoda. Korisni¢ki profili omogucuju
dizajnerima da se usredotoCe na odredene slike korisnika. Takoder je mnogo jednostavnije
raditi s njima nego sa "svima". U profiliranju korisnika dizajneri modeliraju svoje korisnike na
temelju svoje intuicije, prosudbe i informacija koje imaju pri ruci. Profili pruzaju konceptualni
okvir za rad i mjerila prema kojima mogu usredoto iti ostatak svog istrazivanja. (Kuniavsky,
2003.)



Vazno je istaknuti i tehnike koje su osmi$ljene kako bi otkrile kako ciljana publika Zivi, kako
razmislja i s kakvim se problemima susreée. Te je postupke najbolje provesti prije nego sto
se kreiraju odredena rjeSenja, 3to je opcenito na pocCetku procesa razvoja. U idealnom
slu¢aju, oni su gotovi €ak i prije nego §to su razvijene bilo kakve tehnologije ili su predlozene
ideje za rjeSenja. Zatim, sav razvojni napor moze i¢i u rjieSavanje problema ciljne publike, a
ne u pokusaj prilagodbe postojece tehnologije kako bi odgovarala njihovim potrebama. U

praksi se to rijetko dogada, no ipak je dobro ovo istrazivanje obaviti $to ranije.

Kontekstualno ispitivanje

Kontekstualno ispitivanje je tehnika prikupljanja podataka na terenu koja detaljno
prou¢ava nekoliko paZljivo odabranih pojedinaca kako bi se doSlo do potpunijeg
razumijevanja radne prakse svih korisnika. Kroz ispitivanje i tumacenje, otkriva zajednicke
toCke u bazi korisnika sustava. Drugim rije€ima, kontekstualno ispitivanje je tehnika koja
pomaze razumijeti stvarno okruzenje u kojem ljudi zZive i rade, te otkriva njihove potrebe
unutar tog okruzenja. Otkriva Sto ljudi stvarno rade i kako definiraju $to im je zapravo
vrijedno. MoZe otkriti neoCekivanu konkurenciju i stvarne vrijednosti ljudi. Kao tehnika
utemeljena na antropologiji i etnografiji, osnovna metoda istraZivanja uklju€uje posjecivanje
ljudi i njihovo promatranje dok obavljaju svoj posao. Pazljivo ih promatrajuci i prouCavajuci
alate koje koriste, moguce je razumjeti s kojim se problemima ljudi suoCavaju i kako se

proizvod moze uklopiti u njihove zivote. (Salazar, K., 2020.)

Analiza zadataka

Postoji niz tehnika koje potpadaju pod definiciju analize zadatka. One se kreé¢u od
strukturiranih, standardiziranih upitnika do nestrukturiranih intervjua sa struénjacima za
upotrebljivost. Prema definiciji, analiza zadatka je strukturirana metoda hijerarhijske analize
jednog zadatka kako bi se razumjela interakcija njegovih komponenti. To znaci da je vrlo
blisko povezan s kontekstualnim upitom, a zapravo se podaci za njega mogu prikupiti
tijekom procesa kontekstualnog upita. Razlikuje se od tog postupka po stupnju fokusa. Dok
kontekstualno ispitivanje pokuSava razumijeti cijeli kontekst koji okruzuje i informira zadatak,

analiza zadatka fokusira se na sam zadatak. (Kuniavsky, 2003.)

Sortiranje kartica

Razvrstavanje kartica je tehnika koja se koristi za otkrivanje kako ljudi organiziraju
informacije te kako kategoriziraju i povezuju koncepte. Razvrstavanje kartica najbolje je
obaviti kada je poznato kakvu vrstu informacija treba organizirati, ali prije implementacije
organizacijskog rjeSenja. Obi¢no se radi nakon $to se utvrde svrha proizvoda, publika i
znacajke, ali prije nego $to se razvije informacijska arhitektura ili dizajn, stavljajuci ih negdje

u sredinu procesa dizajna. To ga razlikuje od kontekstualnog ispitivanja i analize zadataka,
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koji oboje dolaze na poéetku razvojnog procesa. Osim toga, buduéi da je to brza i
jednostavna tehnika, moze se koristiti kada se promijeni informacijska struktura ili kada

dizajneri Zele dodati elemente postojecoj strukturi. (Sherwin, K., 2018.)

Fokus grupe

Fokus grupe su strukturirani grupni intervjui koji brzo i jeftino otkrivaju zelje, iskustva i
prioritete ciljane publike. Kada ih vodi dobar moderator, pomno analizira i primjereno
prezentira, izvrsna su tehnika za otkrivanje Sto ljudi misle o odredenoj temi i, posebice, kako
misle o njoj. Fokus grupe otkrivaju $to ljudi dozivljavaju kao svoje potrebe, $to je klju¢no pri
odredivanju Sto bi trebalo biti dio iskustva i kako ga treba predstaviti. U razvoju softvera ili
web stranica, fokus grupe se koriste rano u razvojnom ciklusu, kada su generiranje ideja,

odredivanje prioriteta znacajki i razumijevanje potreba ciljane publike najvazniji. (Maze, n.d.)

Testovi upotrebljivosti

Jedan-na-jedan test upotrebljivosti moze brzo otkriti ogromnu koli¢inu informacija o
tome kako ljudi koriste prototip, bio on funkcionalan, maketa ili samo papir. Testiranje
upotrebljivosti vjerojatno je najbrzi i najlak$i naCin za otkrivanje zapanjuju¢ih problema
upotrebljivosti prije lansiranja proizvoda. Testovi upotrebljivosti su strukturirani intervjui
usmjereni na specificne znaCajke u prototipu sucelja. Srz intervjua je niz zadataka koje
obi¢no obavlja osoba koja odgovara idealnoj publici proizvoda. Snimke i biljeSke s intervjua
kasnije se analiziraju kako bi objedinili ocjenjivateve uspjehe, nesporazume, pogreske i
misljenja. Nakon $to je nekoliko ovih testova obavljeno, zapaZanja se usporeduju, a naj¢esci
problemi skupljaju se na popis problema s funkcionalnos¢éu. Koristeéi testove upotrebljivosti,
razvojni tim moze odmah vidjeti razumiju li ljudi njihove dizajne onako kako bi ih trebali
razumjeti. Nazalost, tehnika je stekla auru konaéne provjere prije zavrSetka projekta, a
testovi upotrebljivosti Cesto su zakazani na kraju razvojnog ciklusa nakon Sto je skup
znaCajki zaklju€an, ciljana trziSta odredena i proizvod spreman za isporuku. lako testiranje
zasigurno moze dati uvid u probleme proizvoda, puna snaga tehnike ostaje neiskoriStena.
Najbolje bi bilo kada bi se testovi upotrebljivosti koristili puno ranije, $to bi omogucilo da
pruzaju povratne informacije tijekom razvojnog ciklusa, ali i da sluze za provjeru — kako
upotrebljivosti specificnih znacajki, tako i za istrazivanje novih ideja i procjenu slutnji.
(Murphy, C., 2018.)

Ankete

Najbolji alat koji omogucuje dizajnerima da saznaju tko su njihovi korisnici i kakva su
njihova misljenja je anketa. Anketa je skup pitanja koja stvara strukturirani nacin trazenja od
velike grupe ljudi da opiSu sebe, svoje interese i preferencije. Medutim, ankete mogu lako

pogrijesiti. Ako nisu paZljivo osmisljene, mogu pogresnim ljudima postaviti pogreSna pitanja,
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proizvodedi rezultate koji su netocni, neuvijerljivi ili, u najgorem slu€aju, varljivi. (Mishra, R.,
2018.)

Dakle, postoji Sirok spektar razli¢itih tehnika istrazivanja korisni¢kog iskustva kao 3to su
regrutiranje, intervjuiranje, korisni¢ki profili, kontekstualno ispitivanje, analiza zadataka,
sortiranje kartica, fokus grupe, testovi upotrebljivosti i ankete pomocu kojih dizajneri dolaze
do korisnih informacijama o potencijalnim korisnicima proizvoda te na taj nacin stvaraju $to

kvalitetnije korisni¢ko iskustvo.

3.3. Principi UX dizajna

Kao 3to je ve¢ ranije spomenuto, UX dizajn obuhvada zaista Siroko polje od
razumijevanja samih korisnika, njihovih ciljeva i trenutne prakse, pa sve do strukturiranja
proizvoda na temelju podataka o korisnicima te naposljetku razvijanja razli€itih opcija dizajna
koje ¢e poboljsati korisni¢ko iskustvo. Naravno, UX dizajneri prilikom stvaranja dizajna
moraju uzeti u obzir brojne ¢imbenike i postojece uspjeSne prakse u dizajnu. Postoje brojna
razli¢ita nacCela kojih se pozeljno pridrzavati tijekom osmisljavanja proizvoda kako bi oni bili

jednostavni za razumijevanije i koriStenje, a u nastavku su objasnjeni neki od najucestalijih.

3.3.1. Upotrebljivost (engl. Usability)

Najvazniji zadatak UX dizajnera je rjeSavanje problema, a upotrebljivost se odnosi
upravo na tu sposobnost. Upotrebljivost je nacin na koji korisnik moze izvrSiti zadani zadatak
ili cilj s proizvodom. To je dakle kritiCni pokazatelj koji se takoder mjeri tijekom testiranja

dizajna.

Upotrebljivost je poseban atribut koji utje€e na konzistentnost softverskog sustava i treba
zadovoljiti zahtjeve korisnika. Upotrebljivost nadopunjuje korisni¢ko iskustvo jer se
usredotoCuje na funkcionalni dio, dok korisnicko iskustvo ima naglasak na emocijama
proizaslim iz aspekata proizvoda. Zadovoljstvo korisnika smatra se pokazateljem kvalitete i
ima za cilj poboljsati korisnicko iskustvo. Na neki nacin, odnosi se na provedeni rad, koji je
koristio tri atributa koji se smatraju vitalnim za mjerenje nacina na koji korisnik moze koristiti
softver za uspjeSno dovrSavanje niza operacija. Ti atributi su ucinkovitost, djelotvornost i
zadovoljstvo korisnika. Osim toga, izazovi upotrebljivosti proizvoda uklju€uju primjerice
ograni¢enu povezanost u odredenim podruéjima, malu veli¢inu elemenata, male moguénosti
pohrane i nekonvencionalni mehanizam unosa. Nadalje, navedeno je da upotrebljivosti treba
pristupiti s viSe toCaka gledidta kako bi uocili elemente koji bi mogli utjecati na koristenje
sustava. S druge strane, upotrebljivost je okarakterizirana kao uspjesno rieSavanje problema
korisnika. Stoga, umjesto usvajanja standardiziranog modela upotrebljivosti, mnoge studije

uklju€uju atribute koji se smatraju vaznima u razvoju bilo koje aplikacije. Sveukupno, gore
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navedene razli€ite definicije upotrebljivosti zapravo neizravno opisuju prednosti koje donosi.
(Ahmad, N. A. N., Hamid, N. I. M., i Lokman, A. M., 2021.)

Upotrebljivost podrazumijeva aspekte kao 3Sto su mogucénost ulenja, ucinkovitost,
pamtljivost, greske i zadovoljstvo korisnika. Moguc¢nost u€enja odnosi se na to koliko brzo
korisnici mogu razumijeti bitne funkcije sugelja i koliko brzo razumiju strukturu proizvoda. Sto
je bolja sposobnost u€enja, to je manje obuke i vremena potrebno za razumijevanje
platforme. Uc&inkovitost se odnosi izravno na testiranje upotrebljivosti, gdje ¢e se mijeriti
koliko brzo korisnici ispunjavaju odredene zadatke. Pamtljivost podrazumijeva koliko brzo se
korisnici mogu sjetiti funkcionalnosti i strukture sucelja. Kada je rije¢ o greSkama vazno je
znati ima li proizvod greSaka, koje pogreSke rade Kkorisnici i koliko lako korisnici mogu
razumjeti te pogreske. Na kraju je vazno razumijeti kako korisnici nakon koriStenja izrazavaju
zadovoljstvo digitalnim proizvodom. Dizajneri bi svakako trebali provesti ispitivanje korisnika
i uCiti iz njihovih povratnih informacija (Nielsen, J., 2012.). Dakle, mozemo percipirati
upotrebljivost vide kao opci osjecaj koristenja odredenog sucelja. Postoji mnogo loSih

primjera upotrebljivosti, poput navigacije koja je prikazana na Slici 1.

VERSACE JEANS COUTURE ~ VERSACE JEANS COUTURE VERSACE JEANS COUTURE  VERSACE JEANS COUTURE
Torbica 74VA4BF7 ZS597 PRS Torbica 74VA4BAA ZS467 110 Torbica 74VA4BF7 ZS597 PRS Torbica 74VA4BAA ZS467 110
23100 185,00€ 2600€ 175,00€ 23100€ 185,00€ 21500€ 175,00 €

B Q O v & & 8 R Q O =]

A & B

Slika 1. Primjer loSe i dobre upotrebljivosti (samostalna izrada, 2023.)
Na prvi pogled izgledaju sli€no, ali problem je navigacija. Prilikom detaljnijeg prou¢avanja,
vidljivo je da unutar zaslona A postoji vise od sedam stavki u donjoj navigaciji. Unutar
zaslona B postoje samo Cetiri navigacijske stavke. Tu se postavlja pitanje pruza li B bolju
upotrebljivost od A. Imati previSe stavki i vrlo sliCnih stavki ne osigurava veliku upotrebljivost
jer korisnici imaju previde opcija u procesu odlugivanja te iz tog razloga nisu sigurni gdje

kliknuti da bi ispunili neke od svojih cilieva. To ¢e povecati vrijeme potrebno za dovrdenje
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zadatka. Navigacija je bila samo kratki primjer — naravno, upotrebljivost je mnogo sloZenija

od broja stavki u navigaciji, no izvrsna je demonstracija prakticnog primjera upotrebljivosti.

3.3.2. Hijerarhija (engl. Hierarchy)

Vizualna hijerarhija je nacin na koji UX dizajneri prenose Korisnicima vaznost
elemenata unutar proizvoda. Dobra hijerarhija pomaze korisnicima da se kre¢u po sucelju i
odmah razumiju dijelove koji su najvaZzniji, kao i kako su oni povezani s drugima. Usko
povezana s dizajnom izgleda, vizualna hijerarhija pomaze korisnicima procesirati informacije
s kojima dolaze u kontakt. Prije nego $to se pocela upotrebljavati u svijetu UX-a, vizualna
hijerarhija bila je klju¢na za €asopise i novine. KoriStenjem vizualnih znakova dizajneri mogu
uspostaviti odredeni tijek sadrzaja i pomodi Citateljima da ga razumiju. Za UX dizajnere,
stvaranje hijerarhije po€inje samim skiciranjem ideja i nastavlja se do gotovog dizajna.
Koriste¢i razne opcije od veli€ine i fontova do boja i blizine, dizajnerski tim &e stvoriti
hijerarhiju koja jasno odvaja primarne od sekundarnih informacija. Jednostavan primjer
ukljuCuje primarne gumbe, poput "Posalji" u jarko crvenoj boji. Nasuprot tome, sekundarni
gumbi pojavit ¢e se u sivoj boji ili ée se stopiti s pozadinom i ispisati "Ponisti" ili "Povratak".
(Justinmind, 2021.)

Hijerarhija predstavlja jedan od vaZznih principa, koji korisnicima omogucuje mnogo brze
u€enje i razumijevanje sadrzaja. U teoriji UX dizajna hijerarhiju se shvaca na dva osnovna
nacina — vizualna i informacijska hijerarhija. Vizualna hijerarhija postize se odgovaraju¢om
tipografijom, koriStenjem boja, poravnanjem itd. Kljuéni ¢imbenik koji utje€e na izrazavanje

hijerarhije je vaznost pojedinih elemenata u sucelju, kao Sto je prikazano na Slici 2.

A &

B
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proces provodi oko 100 nastavnika i suradnika.
Fakultet je opremljen suvremenom tehnologijom, a
studentima su na raspolaganju i brojne druge
pogodnosti, poput knjiznice, ra¢unalnih ucionica,
studentskog doma i sportskih objekata.

FOl je medunarodno orijentiran fakultet te
suraduje s brojnim visokim uéilistima i tvrtkama
diljem svijeta.

Slika 2. Primjer loSe i dobre hijerarhije (samostalna izrada, 2023.)
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Klasi¢an primjer koji pokazuje vizualnu hijerarhiju je uporaba tipografije. Kao $to je vidljivo,
obje opcije prikazuju kratki ¢lanak o Fakultetu organizacije i informatike. Na prvoj slici nema
liestvice stilova tipografije. Naslov ima istu veli€inu fonta i boju kao i glavni tekst. S druge
strane, primjer B Kkoristi vizualnu hijerarhiju kako bi dokazao bolju Citljivost i cjelokupno
korisni¢ko iskustvo Clanka. Vidljivo je da su naslovi veéi od teksta, a razmaci su malo

drugadiji u odnosu na primjer A.

B zapamti prijavu Zaboravili ste lozinku?

6@

PRIJAVA

Nemate korisnicki ratun? Registracija

Slika 3. Primjer hijerarhije unutar mobilne aplikacije (samostalna izrada, 2023.)

Jos jedan primjer hijerarhije prikazan je na Slici 3. na kojoj je vidljivo kako najve¢u vaznost
ima gumb ,Prijava“ &iji je tekst podebljan i koji je istaknut Zutom primarnom bojom. U slucaju
da korisnik ve¢ nema korisnicki racun, postoji mogucnost za prelazak na registraciju zbog
Cega je ista takoder istaknuta zutom bojom. Naravno, ukoliko korisnik zaboravi lozinku,
postoji opcija za promjenu iste. Buduci da korisnici ne zaboravljaju toliko ¢esto lozinku, tekst
je obojan u bijelu boju, no svakako je vazno da korisnik uo€i postojanje ove moguénosti i da
se na istu skrene paznja pa tekst podcrtan. Opcija da se zapamti prijava korisnika od
najmanje je vaznosti te je stoga samo obojana bijelom bojom. Ovim primjerima jasno je
prikazano kako je za korisnike neophodno da znaju prepoznati vaznost sadrzaja, a za
dizajnere da znaju prikazati isti kroz vizualnu hijerarhiju. Drugo znacenje hijerarhije odnosi
se na informacijsku arhitekturu, to¢nije navigaciju suceljem ili kako je proizvod strukturiran.
Kako bi prikazali strukturu sucelja, dizajneri kreiraju mapu stranice (engl. Sitemap) koja

predstavlja stranice (zasebne zaslone) i njihove veze.

3.3.3. Konzistentnost i ponavljanje (engl. Consistency & Repetition)

Konzistentnost u UX dizajnu igra klju¢nu ulogu u u€enju proizvoda. To znaci da
proizvode koji imaju dosljedan dizajn novi korisnici mogu puno brze usvojiti. Uglavhom zato
Sto korisnici ne¢e morati stalno uditi iste stvari — prisjetit ée se prvog puta i samo koristiti to

sjeCanje kao smjernicu. U praksi, biti dosljedan dizajnu podrazumijeva koristenje pravih
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komponenti korisnickog sucelja i njihovo ponavljanje kada je potrebno, kao i odrzavanje
dosljednog ponasanja kroz cijeli proizvod. To znadi, na primjer, da bi se svi gumbi trebali

ponasati na potpuno isti nacin kada se klikne ili prijede pokazivacem. (Justinmind, 2021.)

Konzistentnost i ponavljanje poboljSavaju razumijevanje i sposobnost u€enja dizajniranog
proizvoda, a isto tako neophodni su zato Sto dizajneri cijene vrijeme korisnika kao i vlastito
vrijeme potroSeno na dizajn sucelja pa ¢e tako ovi princip smanijiti dodatne troSkove za
klijente ili tvrtku. U podru¢ju UX dizajna ovaj princip predstavljaju sustavi dizajna (engl.
Design Systems). Mnoge poznate tvrtke stvaraju svoje sustave dizajna koji su dostupni
javno. Jedan od najpoznatijin sustava dizajna je Googleov material.io. Sustav dizajna
prakticna je zbirka najboljih praksi, nacela i pravila, obicno o odredenim elementima

korisni¢kog sucelja i obrascima, objedinjujuci cijelo sucelje digitalnog proizvoda.

N
Ant Design
Q)
ant.design

Carbon System

O carbondesignsystem.com

Primer Design

primer.style

Material Design

materialio

Fluent System

2 Mailchimp System

ux.mailchimp.com

Atlassian Design
atlassian.design

Slika 4. Popularni sustavi dizajna (samostalna izrada, 2023.)

microsoft.com/design/fluent

Apple Guidelines

developer.apple.com/design

Q& O

Slika 4. prikazuje neke od najpopularnijin sustava dizajna. Opcenito, glavna ideja stvaranja
sustava dizajna je ponovna upotreba komponenti i principa u cijelom sustavu. Obi¢no
komponente sustava dizajna takoder ukljuCuju kéd programera za brzu implementaciju

dizajna.

3.3.4. Pristupacénost (engl. Accessibility)

Pod pojmom pristupacnost podrazumijeva se dizajn koji omogucuje svim ljudima da
budu ukljuéeni u digitalno iskustvo. Kada je rije¢ o UX dizajnu, puno toga treba uzeti u obzir
pri projektiranju pristupaénosti. Za optimalan korisniCki doZivljaj, neki od korisnika ¢e mozda
trebati odredene znacCajke kao sto su sadrzaj optimiziran za Citanje, kontrasti boja ili ¢ak

odabir fonta koji ¢e stanicu uginiti pristupacnijom korisnicima. Prilikom dizajniranja moze biti
14



lako nenamjerno iskljuiti korisnike i dizajnirati samo za ljude odredenim sposobnostima. 1z
tog razloga vazno je tijekom istraZivanja prikupiti informacije koje uklju€uju i korisnike s
invaliditetom Sto Ce biti od velikog znaCaja pri dizajniranju pristupacnosti koja je na slikovit

nacin prikazana Slikom 5. (Brathwaite, 2021.)

Slika 5. Slikovit prikaz pristupacnosti u korisnic¢kom iskustvu (samostalna izrada, 2023.)

MozZe se zakljuciti kako je pristupacnost jo$ jedan od vaznih aspekata UX dizajna. Dizajneri
putem pristupacnosti osiguravaju da konacni dizajn moze pomoci svima koji bi ga mogli

koristiti. U nastavku su objasnjeni jednostavni primjeri za bolje razumijevanje pristupacnosti.
A B

PRIJAVA

Slika 6. Primjer loSeg i dobrog kontrasta (samostalna izrada, 2023.)

Pristupacnost se prije svega bavi bojama, a prvi problem predstavlja kontrast. Na Slici 6.
prikazana su dva gumba, no kao $to je vidljivo, gumb A ima lo$ kontrast jer se bijeli tekst
stapa sa svijetlom ljubiCastom pozadinom. Iz tog razloga vazno je pridati paznju omjeru
kontrasta pri odabiru boja, a u tome dizajnerima mogu pomoc¢i razliCite platforme. Dobar
primjer za provjeru kontrasta je dodatak Able unutar Figme koji je izuzetno jednostavan za
koriStenje. Dodatak Able omogucuje provjeru omjera kontrasta boja. MoZe analizirati
kontrast boja izmedu bilo koje dvije odabrane boje, pruziti pregled kako bi izgledale s
razliCitim kontrastom i simulirati kako ¢e te boje izgledati ljudima s nedostatkom

raspoznavanja boja. Able takoder prikazuje postotak ljudi pogodenih svakom vrstom
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nedostatka boje u pregledu, tako da dizajneri mogu to€no znati koliko ¢e korisnika vidjeti

@

dizajn na odredeni nacin.

. Able - Friction free accessibili... X

[n]
=4
=]
@
@

B so7aFF FFESTB

~
Contrast ratic 2.55:1
Large fext FAIL
Small text FAIL

™~

- ~

See color contrast guidelines
Preview — @D

Mormal vision

©

~
This is an example of small text
~

14pt bold text is large text.

LF

18pt text is large text.

Slika 7. Primjer provjere omjera kontrasta koristeci (samostalna izrada, 2023.)

Kao $to je vidljivo na Slici 7., dvije odabrane boje nemaju dobar omjer kontrasta koji je
potrebno popraviti za postizanje pristupacnosti. Dakle, izuzetno je vazno paziti na kontraste

jer oni utje€u na gotovo svakoga.

Pristupacnost osim $to pomaze korisnicima s poteSkocama, Cesto je korisna za sve
korisnike. To je zato Sto znacajke pristupacnosti koje pomazu osobama s invaliditetom ¢esto
pomazu i drugim ljudima. Na primjer, opisi videozapisa Kkoji pomaZu osobama s
poteSkocama sa sluhom takoder pomazu osobi koja gleda videozapis bez zvuka (npr. u
feedu drustvenih medija). Citljiv tekst visokog kontrasta koji pomaZe osobama s
poteSko¢ama s vidom takoder pomaze ljudima sa savrSenim vidom koji koriste aplikaciju
vani na jakom suncu. Mnogi Ce se korisnici — bez obzira na njihove sposobnosti — suo€iti s
izazovima zbog zahtjevnih konteksta. Tijekom dizajniranja za sve razine sposobnosti,
kreiraju se proizvodi i usluge koje svatko moze Koristiti i uZivati u njima - ili barem smatrati

korisnima ili umirujuéima. (IxDF, n.d.)
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3.3.5. Kontekst (engl. Context)

UX dizajn je industrija za ljude, stoga je "kontekst" bitan oko svega. Zapravo, nijedno
nacelo dizajna neée biti utjecajno bez konteksta. Potrebno je uloZiti vrijeme u razumijevanje
korisnika na nacin da se korisnik stavi u srediSte dizajna. Pocetni korak razumijevanja
korisnickog konteksta redovito je razumijevanje izazova korisnika. Pritom znaéajnu ulogu
imaju kontekstualni €imbenici kao to su vrijeme dostupno korisniku, uredaj koji koristi, zatim
emocionalno stanje i zahtjevi korisnika, doba dana kada korisnik pristupa dizajnu te Cinjenica

da proizvod koriste ljudi na raznim lokacijama, kod kuce ili u pokretu. (Singh, R., 2022.)

25

POTREBE
KORISNIKA

Koje probleme
korisnik ima i $to mu
je potrebno

o P

STATUS
KORISNIKA

Opuéten, u trenutcima
stresa, na ulici

%
MJESTO

Kod kuée, na poslu, u
autobusu, sam, u
drustvu

UREDPAJ
Na kojem ce se
uredaju koristiti
proizvod

DOBA DANA
Koritenje tijekom
dana ili tijekom noci

Slika 8. Slikovit prikaz konteksta u korisnickom iskustvu (samostalna izrada, 2023.)

Ovi su elementi (Slika 8.) temeljni za razumijevanje ponaSanja korisnika i predvidanje
njihove interakcije s proizvodom. Pa je stoga vazno kreirati dizajn koji spaja sve Cimbenike
kako bi se maksimalno povecalo korisni¢ko iskustvo. Na primjer, emocionalno stanje
korisnika utjecalo bi na to koliko bi strpljivi ili nestrpljivi mogli biti u interakciji s korisni¢kim

suceljem proizvoda ili usluge; stoga tijekom dizajniranja kontekst uvijek treba imati na umu.

3.3.6. Ravnoteza (engl. Balance)

Stvaranje uravnoteZene kompozicije kljuéno je za prenoSenje specifiCnih emocija
korisniku. Pametnim koriStenjem ravnoteze moze se stvoriti vizualna udobnost, dinami¢nost,
pa Cak i istaknuti odredene elemente u dizajnu. Slaba kompozicija, s druge strane, ucinit ¢e

dizajn bezna&ajnim. Zato neki dizajni mogu biti vizualno skladniji i ugodniji od drugih. Kada je
17



rije€ o dizajnu korisnickog sucelja, kompozicija je raspored elemenata ili komponenti unutar
podruc¢ja uredaja (stolno racunalo, tablet, mobitel). Pozicioniranje stavki unutar zaslona,
utjeCe na nacin na koji korisnik komunicira s tim komponentama. Tada simetrija i asimetrija

igraju vaznu ulogu. (Moreno, L., 2021.)

Simetri€an dizajn

Simetrija pocinje postavljanjem elemenata koji ¢ine graficku kompoziciju bilo kojeg
dizajna na isto mjesto s jedne i s druge strane. Mnogi prirodni organizmi su simetri¢ni, pa
tako i samo ljudsko tijelo odrzava simetriju koja omogucéuje ravnotezu. Simetricne
kompozicije cijenjene su zbog svoje ravnoteze i stabilnosti stotinama godina. Na Slici 9.

prikazana je simetricna kompozicija.

Chef’s Chojce by f\é
OM é'?zg

Pizze Napoletana

MaAratieritA

San Marzano ko
ribani parmezar, s
Extra Vergine, Mozzarela

470 <€

VELLONA
O MALA (26x26) O\ICIJI\ \ (32x32) O.u MBO (45x45)

DODACH

Bez dodataka I:] Kuhi na sunka D Parmezan
D Cherry rajéica D Crveni grah D Ljuti feferoni

Dodajte 11 narudzbu

Slika 9. Primjer simetricnog dizajna (samostalna izrada, 2023.)
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Asimetri¢an dizajn

Asimetrija u dizajnu je neravnomjerna raspodjela razli¢itih elemenata u prostoru dok
se ne uravnoteze. Moderna arhitektura poznata je i po uvodenju razli¢itih asimetri¢nih
elemenata koji postaju vrlo ugodni oku. Asimetrija omoguc¢uje veéu slobodu kompozicije i

hijerarhijske organizacije elemenata te je primjer iste prikazan Slikom 10. u nastavku.

Chef’s Chojce b ‘ﬂ(’:
oM 8

Zdray rucak
-

Otkriijte bogatu ponudu zdravih jela
koja vas priprera slavni chef Tom
Grgetic i uzivajte u 1 jima iz svog doma.

Slika 10. Primjer asimetricnog dizajna (samostalna izrada, 2023.)
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Neuravnotezen dizajn
Ove vrste dizajna sugeriraju kretanje i radnju, $to se ljudima moze uciniti neugodnim.
Ako primjerice web stranica namjerava potaknuti ljude na razmisljanje, onda je

neuravnotezeni dizajn prikladan. Na Slici 11. prikazan je primjer neuravnoteZenog dizajna.

Chef’s Chojce by
T\C
0(\1 é’@e

[znenadi sypja osjetila °

Slika 11. Primjer neuravnoteZenog dizajna (samostalna izrada, 2023.)

3.3.7. Bijeli prostor (engl. White Space)

Bijeli prostor je prazan prostor izmedu kompozicije, redaka u rije€ima odlomaka,

izmedu viSe elemenata dizajna itd. Ti elementi mogu biti slike, tipografija, ilustracije, ikone i
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sli€no. Bijeli prostor se ne odnosi samo na praznu bijelu pozadinu i ne mora nuzno biti bijela,

moze biti bilo koje boje ili uzorka pa se stoga naziva i negativni prostor. (Pineapple, 2019.)

A B

9:41 ull ¥ @) 9:41 all ¥ @m

A
2
)

|
000 C

|

L)

e e s - el

AIR FORCE 1SHADOW - Tenisice bijele

g . v - . AIR FORCE 1 SHADOW - Tenisice bijele boje -
boje - ljubi¢asta/plava/roza/zuta boja ! .

ljubiCasta/plava/roza/zuta boja detalja

detalja
> Nike Sportswear
Nike Sportswear
« Gornji materijal: koza i tkanina « Gornji materijal: koza i tkanina
« Podstava: Tkanina = Podstava: Tkanina
« Ulozak za obucu: Tekstil « UloZak za obudu: Tekstil
= Potplat: Sintetika = Potplat: Sintetika
= \/rsta postave: Hladna izolacija « V/rsta postave: Hladna izolacija

Slika 12. Usporedba ekrana s nedovoljno i dovoljno bijelog/negativnog prostora (samostalna izrada, 2023.)

Na Slici 12. prikazana su dva ekrana mobitela s identi¢nim sadrzajem, no kao $to je vidljivo,
ekran A nema dovoljno bijelog/negativnog prostora. Na ekranu A su tekst i komponente
prevelike §to utjeCe na korisnike da se osjec¢aju sku€eno i kao da ne mogu disati. Postoje

brojni pristupi bijelom prostoru i dizajneri bi ga svakako trebali uzeti u obzir.

Dakle, postoji puno vaznih pravila i principa kojih se dizajneri trebaju pridrzavati tijekom
kreiranja korisni¢kog iskustva kako bi ono bio $to bolje svim korisnicima. lako su u ovom
poglavlju objasnjeni neki od najvaznijih principa kao $to su upotrebljivost, hijerarhija,
konzistentnost, pristupacnost, kontekst, ravnotezZa i bijeli prostor, postoje jo$ brojna pravila i

zakoni koji se ¢esto primjenjuju i koji su povezani s navedenim principima.
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4. Dizajn korisnickog sucelja (engl. User interface —
Ul)

Dizajn korisnickog sucelja predstavlja proces koji dizajneri koriste za izradu sucelja u
softveru ili racunalnim uredajima, a pritom je primarni fokus na izgledu i stilu. Dizajneri
nastoje stvoriti sucelja koja ¢e korisnicima biti laka za koriStenje i koja Ce biti ugodna. Dizajn
korisnickog sucelja odnosi se na grafiCka korisni¢ka sucelja i druge oblike—npr. sucelja
kojima se upravlja glasom. Korisnicka sucelja su pristupne toCke na kojima korisnici

komuniciraju s dizajnom. Dolaze u tri formata (Interaction Design Foundation, n.d.):

o Graficka korisni€ka sucelja (engl. Graphical user interfaces — GUI): Korisnici
komuniciraju s vizualnim prikazima na digitalnim upravljackim plo¢ama. Radna
povrSina racunala je GUI.

¢ Glasovno upravljana sucelja (engl. Voice-controlled interfaces — VUI): Korisnici
komuniciraju s njima putem svojih glasova (npr. veéina pametnih pomo¢nika — Siri na
iPhoneu i Alexa na Amazonovim uredajima — su VUI.

e Sucelja temeljena na gestama (engl. Gesture-based interfaces): Korisnici se
uklju€uju u prostore 3D dizajna kroz pokrete tijela (npr. u igrama virtualne stvarnosti —
VR).

Tijekom kreiranja korisnickog sucelja vazno je imati na umu da Korisnici brzo brocjenjuju
dizajn u brinu o njegovoj upotrebljivosti, a najvaznije im je da svoje zadatke obave
jednostavno i uz minimalan napor. Dakle, dizajn ne bi trebao odvlaciti pozornost korisnika
vec na to da se korisnik usredoto€i na rjeSavanje zadatka bez frustracija, da uoci vrijednosti

brenda i potakne korisnikovo povjerenje. (Interaction Design Foundation, n.d.)

Dakle, dizajn korisniCkog sucelja je vise usmjeren na povrSinu i cjelokupni dojam dizajna te

je kao takav bitan dio korisni¢kog iskustva.

4.1. Ul dizajneri

Kada je rije€ o vjesdtinama koje dizajneri korisnickog sucelja trebaju za kreiranje
kvalitetnog dizajna, vazno je istaknuti komunikacijske vjestine, rad u timu te empatiju.
Komunikacija je kljuéna u dizajnu korisniCkog sucelja. Dok predaju dizajne razvojnim
programerima, trebaju ucinkovito komunicirati predvidenu funkciju svakog elementa koji su
dizajnirali. Komunikacija vasim klijentom i dionicima veliki je dio svake uloge u dizajnu
korisni¢kog sucelja. Cesto trebaju objasniti — pa ¢ak i opravdati — svoje dizajnerske odluke

Sto je detaljnije moguce. Zatim treba naglasiti da dizajneri korisnickog sucelja suraduju na
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svim razinama. Dobar rad u timu bitna je vjeStina koja ukljuCuje sludanje i zajednicko
rieSavanje problema kako bi se doSlo do korijena problema. Dizajnerima korisnickog sucelja
treba biti jednako ugodno u preuzimanju kreativnih smjernica kao Sto im je i davati ih. |
posliednje, stavljanje u kozu korisnika zahtijeva empatiju. Odrzavanje pristupacnosti i
inkluzivnosti na prvom mjestu klju¢no je za stvaranje sucelja u kojima ¢e svi korisnici uzivati.
Upotrebljivost uvijek treba biti iznad estetike i kreativnih vizuala. Osim spomenutih
neophodnih ,soft skills“ u dizajnu korisni¢kog sucelja oCekuje se stru¢nost u barem jednom
od industrijski standardiziranih alata za dizajn i izradu prototipova kao $to su Figma, Sketch,
i Adobe XD te alata za izradu prototipova kao $to je InVision. Dizajneri korisni¢kog sucelja
trebaju imati solidno razumijevanje temeljnih metoda, teorija i praksi koje €ine osnhovu
dizajna korisni¢kog sucelja. To uklju€uje teoriju boja, tipografiju i uzorke dizajna korisni¢kog
sucCelja, kao i temeljne pristupe dizajnu kao Sto su Gestalt principi (teorija vizualne
percepcije, koja pojasnjava na koji na¢in na§ mozak sagledava stvar) koji ¢e im pomoc¢i da

steknu dublji uvid u to kako korisnici percipiraju i tumace njihov rad. (Stevens, E., 2023.)

4.2. Principi Ul dizajna

Uvijek je vazno imati na umu da su korisnici proizvoda ljudi s potrebama kao $to su
udobnost i ograni¢enje njihovih mentalnih sposobnosti. Za kreiranje $to boljeg korisni¢kog
sucelja, vazno je imati na umu:

o Gumbi i drugi uobiCajeni elementi bi se trebali ponasati predvidljivo tako da ih
korisnici mogu nesvjesno koristiti posvuda.

o Potrebno je odrzavati visoku pronalaZljivost u smislu da se jasno naznace
primjerice ikone i ostale moguénosti kao $to si gumbi.

e Sucelja trebaju biti jednostavna i sadrzavati samo elemente koji pomazu
korisnicima.

e Potrebno je postivati korisnika na nadin da se njegova pazZnja usmjerava
pomocu hijerarhije, poravnanja, boja, svjetlina i kontrasta te veli€ina i oblika
teksta.

e Vazno je smanijiti broj radnji za obavljanje zadatka, ali i usredotoCiti se na
jednu glavnu funkciju po stranici.

o Pokraj objekta koji je potrebno kontrolirati vazno je u blizini postaviti element
koji ¢e uciniti tu radnju, primjerice gumb za slanje obrasca trebao bi biti blizu
obrasca.

e Informiranje korisnika o odgovorima/radnjama sustava s povratnim
informacijama jako je vazan dio dizajna korisni¢kog sucelja. (Interaction

Design Foundation, n.d.)
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Takoder, tijekom kreiranja dizajna korisni¢kog sucelja, potrebno je slijediti odredena nacela i
pravila kako bi dizajn bio pristupacan i vizualno privia¢an. U nastavku su detaljno objasnjena
pravila vezana uz tipografiju, boje, ikone, razmake, sjene, gumbe, forme za ispunu,
navigaciju te ilustracije i fotografije.
4.2.1. Tipografija

Tipografija ima ogroman utjecaj na dizajn, a na prvom mjestu je odabir
odgovarajuéeg fonta. Razliiti izvori navode da se preporucaju tri ili dva razli¢ita fonta u
cijelom dizajnu. Optimalno bi bilo kada bi se jedan primjenjivao za gotovo sve tekstove, a
drugi za vrlo dugacke tekstove poput tijela ¢lanaka Sto ¢e znatno pobolj$ati Citljivost.
Pismo, tip slova (engl. typeface) se moze definirati kao specifiCan dizajn fonta ili povezanih
fontova. Fontom (engl. font) se podrazumijeva kada se odredena vrsta slova (engl. typeface)

prikazuje u definiranom veli¢inom, debljinom i stilom. (Padiyar, S., 2022.)

Sora
Sarpanch
oanchez

Slika 13. Primjeri razli¢itih pisama, tipova slova (samostalna izrada, 2023.)

Heading O1 Heading O1 Heading O1
Semi Bold Bold Extra Bold
Heading 02 Heading 02 Heading 02
Semi Bold Bold Extra Bold
Heading 03 Heading 03 Heading 03
Semi Bold Bold Extra Bold
Heading 04 Heading 04 Heading 04
Semi Bold Bold Extra Bold
Heading 05 Heading 05 Heading 05

Semi Bold Bold Extra Bold

Slika 14. Primjeri razli¢itih fontova za pismo Sora (samostalna izrada, 2023.)
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Za bolje razumijevanje razlike, Slikom 13. prikazana su razliCita pisma, tipovi slova, dok su
Slikom 14. prikazani razli¢iti fontovi za pismo Sora. Dakle, kod odabira u alatu Figma, pismo
(engl. typeface) je Sora, dok je font Sora, 30 px (piksela), poludebelo (engl. SemiBold),
razmak izmedu redova (engl. line-height) 38%, razmak izmedu slova (engl. letter spacing)
0%.

Dakle, pod fontovima se podrazumijevaju kolekcije slova s istom debljinom, Sirinom i stilom.
Postoje dva primarna izvora fontova — Google fonts i Adobe fonts. Tako primjerice, serifno
pismo (engl. typeface) obuhvaca sve fontove koji sadrze serif, tj. malu crtu spojenu na kraj
vece crte. Tijekom izrade sustava dizajna, vazno je odrediti Zeljena pisma i kreirati njihove
zeljene fontove koji se kasnije trebaju koristiti kroz cijeli dizajn kako bi on bio konzistentan.
Moguce je postaviti Zeljenu udaljenost redova u tekstu Sto je preporu¢a 140-170%, a u
jednom redu ne bi trebalo biti viSe od 80 znakova. Zatim je moguce odrediti horizontalnu
udaljenost izmedu svakog slova, $to nije nuzno, ali je korisno ponekad za bolju Citljivost. | na
kraju je vazno obratiti pozornost na dobar odabir boje teksta zbog kontrasta, kao i na

debljinu slova te poZeljno poravnanje.

4.2.2. Boje

Boje su uz tipografiju jedan od kljuénih aspekata dobrog dizajna sucelja. Ve¢ smo
raspravljali o bojama u temi o pristupacnosti, gdje je naglasak na kontrastu boja. Kako bi
identificirali odredenu boju, dizajneri obi¢no koriste HEX kodove. Ovaj kod sadrZi
Sesteroznamenkasti broj sa simbolom ljestve (engl. hashtag — #) na pocetku, a takoder je
klju¢an za programere, koji ih mogu kopirati i implementirati unutar cijelog dizajna. Prvi
vazan korak pri odabiru boja sulelja je razumijevanje zna€enja boja, emocija koje one
potiCu, ali i bendinga poduzeéa.

Emocija Industrija

Sloboda, povjerenje, odanost, radost, mudrost Financije, tehnologija, racunovodstvo, bankarstvo, zdravstvo

Masta, misterija, osje¢ajnost, smirenost Tehnologija, dizajn, beauty industrija, humanitarni rad

Energija, strast, pozornost, hrabrost Hrana, sport, proizvodi za djecu, zdravlje

Rast, harmonija, njeznost, sigurnost Okolig, financije, nekretnine, neprofitne organizacije
Sreca, spontanost, pozitiva, entuzijazam Hrana, putovanja, transport, kreativne industrije
Optimisti€no, zabavno, kreativno, neovisno Umjetnost, hrana, sport, zabava

Cistoéa, jednostavnost, mir, preciznost Q Zdravlje, luksuzni brendovi, moda, nakit

Moé, kontrola, elegancija, autoritet . Automobilska industrija, luksuzni brendovi, moda

Slika 15. Povezanost razlicitih industrija i emocija s bojama (samostalna izrada, 2023.)
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Kao $to prikazuje Slika 15., svaka boja u ljudima poti€e razne emocije, $to je i potaknulo
njihovu povezanost s razli€itim industrijama i samim time nepisano pravilo koju boju bi bilo
dobro koristiti. Nakon odabira prikladne boje i ostalih boja u paleti brenda, vazno je koristiti ih
u odredenim omjerima (Slika 16.), pritom se preporu¢a da preko otprilike 60% zaslona treba
biti dominantna boja, 30% treba biti sekundarna boja, a zadnjih 10% treba biti akcentna

boja.

(8 iMac M1
256 GB Ethernet

Odaberi boju: 100
® 0%

Apple M1 ¢ip Dva priklju¢ka Thunderbolt/
= 8-jezgrni CPU USB 4

= 8-jezgrni GPU Dva prikljuc¢ka USB 3

= 16-jezgrni Neural Engine Gigabitni Ethernet

8 GB objedinjene Magic Mouse

memorije Magic Keyboard

256 GB SSD pohrane

Retina 4.5K zaslon

o o O 68 ®

Slika 16. Primjer ekrana s primjenom omjera boja 60-30-10 (samostalna izrada, 2023.)

Jos jedna tema vezana uz boje su gradijenti (engl. gradients) koji se prije nisu koristili u
dizajnu korisni¢kog sucelja, no u posljednjih nekoliko godina postali su dosta popularni.
Dobar primjer je novi logotip iz 2016. godine za druStvenu mrezu Instagram. Kod izrade
gradijenata vazno je razumijeti boje i kako su one rasporedene na kotacu boja (engl. color
wheel) te birati analogne, susjedne boje kako bi se postigao harmoniCan gradijent sto je i

prikazano primjerom na Slici 17. (Babich, N., 2019.)
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Slika 17. Primjer loSeg i dobrog gradijenta (samostalna izrada, 2023.)

No, kada je rije€ o gradijentima, vazno je paziti da tranzicija izmedu boja bude &to njeZnija te
se ne preporuca koridtenje vise od 3 boje u gradijentu. Jo§ neka pravila vezana uz boje su
da ne bi trebalo koristiti previSe zasi¢ene boje zbog kontrasta, ali i odvlacenja paznje, kao i
da crna boja ne bi trebala biti #000000 kada se koristi kao pozadina. Vazno je i kreirati
umjerene sjene koje je na tamnim podlogama dobro izbjegavati, a za dodatne inspiracije oko

koristenja boja postoje brojne stranice koje generiraju palete boja i sli¢no.
4.2.3. Ilkone

Ikone (engl. icons) su mali elementi sa zna¢ajnim utjecajem na cjelokupno korisni¢ko
iskustvo. |kone su poput preCaca koji pruzaju sucelje koje je lako razumijeti, na primjer, u
navigaciji ili porukama sustava. Na prvi pogled to moZe izgledati kao laka disciplina, ali
ponekad odabir prikladnih ikona moZe oduzeti puno vremena i truda. Vazno je slijediti navike
i prakse razvijene tijekom godina dizajna sucelja i pokuSati ne zbuniti korisnike nekom
revolucijom u znaCenju ikona. Postoji mnogo vrsta ikona, ali moZzemo razlikovati pet

osnovnih vrsta ikona prikazanih na Slici 18.

Linearna Isprekidana Ispunjena Skupna U dvije nijanse
(engl. linear) (engl. broken) (engl. filled) (engl. bulk)  (engl. two tone)

Slika 18. Primjer vrsta izgleda ikone (samostalna izrada, 2023.)
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Ne postoje stroga pravila o tome kada bi se trebao koristiti odredeni stil, ali opéenito se
moze reci da je koristenje linearnih ikona siguran izbor. Kljuéno je ostati dosljedan aspektima
dizajna ikona kao Sto su Sirina linije ili njezina sloZenost. Ako se ikone pravilno koriste, one
donose mnoge prednosti i uvelike poboljSavaju cjelokupno korisni¢ko iskustvo i
upotrebljivost. Prva prednost je da jasna ikona odmah prepoznaje svrhu odredenog
elementa. lkone mogu ustedjeti prostor, $to je vrlo vazno sredstvo uglavnom za mobilna
sucelja. Jo§ jedna prednost je to Sto se znalenje ikona moze lako razumjeti ¢ak i ako
korisnici ne govore odgovarajuéi jezik. Posljednje, ali ne manje vazno, dobro dizajnirane

ikone mogu uciniti su€elje vizualno privlac¢nijim. (Kamenez, G., 2023.)

4.2.4. Razmak

Razmak (engl. spacing) ima veliku vaznost u dizajnu korisni¢kog sucelja. To je
temeljni princip za izradu sucelja lakih za razumijevanje, skalabilnih i istog izgleda. Prva
prednost razmaka je pruzanje doslijednog iskustva unutar sucelja. Ovaj aspekt dizajna
takoder je vazan za radu u timu, gdje je potrebno biti dobro uskladen sa suradnicima.
Pomocu razmaka takoder se moze prenijeti vaznost elemenata dizajna, poput gumba ili
naslova teksta. Posljedniji, ali ne i najmanje vazan, je vizualni aspekt dizajna, na koji uvelike
utjeCe pravilan razmak. Iz tih je razloga vazno postaviti sustav razmaka koji opisuje razmake
koji ¢e se koristiti izmedu elemenata, ali i za njihove proporcije. Opcenito, postoje dvije
osnovne vrste sustava razmaka — 5px i 8px (Sto danas koristi vecina dizajnera). U alatu
Figma pikseli (px) se koriste za mjerenje veli€ine i razmaka izmedu elemenata, ali se ne
moraju doslovno podudarati s fizickim pikselima na zaslonu, ve¢ su povezani s rezolucijom i
proporcijama dizajna. Za pravilnu implementaciju razmaka dizajneri i programeri koriste
nesto Sto se zove reSetka (engl. grid). To je okvir koji pomaze rasporediti elemente
korisnickog sucelja za odrzavanje dobre vizualne ravnoteZe od stranice do stranice. Na
temelju reSetke koriste se viSekratnici broja 8 za omjere elemenata i njihovu udaljenost kao
Sto je prikazano na Slici 19. Ukoliko se kreira detaljniji dizajn mogu se koristiti i viSekratnici

broja 4.

4px 8px 12px 16px 24px 32px 64px

Slika 19. Vizualni prikaz reSetke i razmaka u alatu Figma (samostalna izrada, 2023.)
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4.2.6. Gumbi

Gumb (engl. button) je kljuéna komponenta koja omogucuje interakciju izmedu
korisnika i sucelja. Postoji mnogo nacdina za vizualizaciju gumba, ali svi oni moraju
ispunjavati neke osnovne zahtjeve i principe. Svaki gumb mora biti lako pronalazljiv,
jednostavan za identificirati i jasan korisnicima na nacin da im je intuitivno $to ¢e se dogoditi
nakon klika na gumb. Razlikuju se gumbi koji navigiraju korisnika u odredeni dio aplikacije
(npr. gumb pogledaj vise) i gumbi koji izvode odredenu akciju (npr. gumb posalji). U sustavu
dizajna bi kod kreiranja komponente gumba trebalo kreirati sva stanja gumba kao $to je
prikazano na primjeru na Slici 20. Svako stanje mora imati jasne mogucénosti koje ga
razlikuju od drugih stanja i okolnog izgleda, ali ne bi trebalo drasti€éno mijenjati komponentu.
(Bakusevych, T., 2020.)

) Preuzmi o Preuzmi
Normalan Fokusiran Postavljen kursor na gumb
(engl. normal) (engl. focus) (engl. hover)

o Preuzmi 2 Preuzimanje...
Aktivan Ucitavanje Onemogucen
(engl. active) (engl. loading) (engl. disabled)

Slika 20. Primjer razli¢itih stanja komponente gumba (samostalna izrada, 2023.)

Normalno stanje govori da je komponenta interaktivna i omoguéena, fousiran gumb
obavjeStava da je korisnik oznacio element pomocu tipkovnice, hover komunicira kada je
korisnik postavio kursor iznad interaktivnog elementa, dok aktivno ili pritisnuto stanje govori
da je korisnik dodirnuo gumb. UcCitavanje se koristi kada se radnja ne izvodi odmah i
poru€uje da je komponenta u tijeku dovrSavanja radnje, a onemoguceno stanje govori da je
komponenta trenutno nije interaktivna, ali se moze omoguciti u buducnosti.

Osim razli¢itih stanja jednog gumba, vazno je razlikovati i razliite stilove gumba koje
dizajneri koriste kako bi prikazali njihovu hijerarhiju i vaznost. Slika 21. prikazuje razliCite
vrste gumbi te je jasno vidljivo kako se odredeni gumbi isti€u vizualno. Dakle, vazne akcije
trebale bi se istaknuti uzdignutim gumbom, a odli€an primjer toga je gumb koji su dizajneri i
marketinski struénjaci nazvali poziv na akciju (engl. call to action — CTA) zato Sto bolje od

ostalih privladi paznju svojim izgledom.
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Plutajuci gumb za primarne akcije

: Uzdignut gumb s ikonom
@ Uredi (engl. floating action button - FAB)

(engl. raised (contained) button with icon)

Gumb za prebacivanje
(engl. toggle button)

Uzdignut gumb
(engl. raised (contained) button)

ol
O

Uredi

~
IC
—/

] Obrubljen/nevidljiv gumb [B Gumb s videstrukim odabirom
Uredi (engl. outlined/ghost button) (engl. multiselect button)
Tekstualni gumb Padajudi izbornik

Uredi (engl. text button) (engl. dropdown button)

Gumb ikona
2] (engl. icon button)

Slika 21. Primjeri razli¢itih vrsta gumbi (samostalna izrada, 2023.)

Tekst gumba ponekad je priliéno problemati¢an jer je teSko pronaci pravi kompromis izmedu
broja rijeci i jasnoce funkcionalnosti gumba. Tekst gumba bi trebao biti Sto sazetiji i
jednostavniji. Svakako se preporuca koriStenje standardnih oblika gumba s tekstualnim
oznakama i/ili ikonama. Vazno je i obratiti pozornost na veli¢inu gumba kako bi ga korisnici
mogli pritisnuti bez problema. Gumb ne bi trebao biti manji od 40 x 40 px, a trenutno je trend

kreirati gumbe veliine 48 x 48 px.

4.2.7. Forme za ispunu

Kreiranje dizajna za ucinkovite forme klju¢na je vjeStina za svakog dizajnera
korisni¢kog sucCelja. Forme pomazu korisnicima da ostvare Sirok raspon ciljeva kao §to su
primjerice stvaranje novog racuna, dovrSetak kupnje, pruzanje povratnih informacija,
zakazivanje dogadaja, ispunjavanje poreznih podataka ili pruzanje povijesti bolesti. Bez
obzira na cilj, svako tekstualno polje treba biti promisljeno dizajnirano kako bi ga korisnici
mogli ispuniti brzo i bez zabune. lako je preporudljivo pridrzavati se usvojenih praksi pri
kreiranju tekstualnih polja, dizajneri nisu znatno ograniceni buduci da postoji dosta razli€itin
stilova koji se primjenjuju. lako je preporucljivo pridrzavati se usvojenih praksi pri kreiranju
tekstualnih polja, dizajneri nisu znatno ograni€eni buduci da postoji dosta razli€itih stilova koji
se primjenjuju. Slika 22. prikazuje kako za isto tekstualno polje postoji velik izbor stilova kako
bi se pokazali isti elementi. Uglavnom su to razlike u poziciji teksta i vrsti okvira. Svaki ovaj
stil ima svoje prednosti i mane te je vazno pomno odabrati onaj koji najviSse odgovara
proizvodu. (Hellmuth, M., 2020.)
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Korisni¢ko ime

Korisni¢ko ime
1 5 [-

Korisni¢ko ime

Korisni¢ko ime

Korisni¢ko ime

Korisnié¢ko ime [

3 7
Korisni¢ko ime Korisni¢ko ime
4 0 8 0
~ I}

Slika 22. Primjeri stilova tekstualnih polja (samostalna izrada, 2023.)
Tekstualna polja je takoder vazno razlikovati ovisno o slu€aju i potrebnim informacijama

kako bi dizajn bio jednostavniji i pristupacniji. Na Slici 23. prikazane su uobi¢ajene vrste

tekstualnih polja koje se mogu koristiti.

1  Jednostavan unos teksta (engl. simple text input) 5  Unos koli€ine (engl. quantity input)
Ime i prezime Koligina
) Unos lozinke (engl. password input) g Padajuciizbornik (engl. selection dropdown)
Lozinka Odaberite drzavu
[@ @j [: ]
3 Odabir datuma (engl. date picker) 7  ViSestruki odabir {(engl. multiselect)
Pocetni datum Primatelji
( j [ foi@gmail.com sloncaril@student.foi.hr ]
4 Unos pretrage {(engl. search input) 8  Unos broja kartice (engl. card input)

Broj kartice

€ ) ( -

Slika 23. Primjeri vrsta tekstualnih polja (samostalna izrada, 2023.)

NajceS¢i je jednostavan unos teksta (1), koji bi mogao biti od pomoci za e-poStu, korisni¢ko
ime i slicno. Cilj dizajnera je uCiniti tekstna polja lakima za razumijevanje i osigurati da
korisnici znaju kako popuniti polje u ispravhom formatu. |z tog razloga u polju za ispunu

(prije nego ga korisnik popuni) ve¢ piSe sazet tekst kao opis ili primjer formata kako bi
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korisnici znali §to Sjajan primjer je alat za odabir datuma (3), gdje piSe format koji zahtijeva
sustav — Kkorisnici prvo ubacuju mjesec, a zatim datum i godinu. Unos pretraZivanja je €esto
zastupljeno tekstualno polje, kao i unos koli¢ine (5) koji je odlican za online kupnju gdje
korisnici biraju koli€inu proizvoda. Padajuéi izbornik (6) kreira se u situacijama kada postoje
ve¢ definirane opcije te se korisniku nudi moguc¢nost da odabere samo jednu. ViSestruki
odabir (7) Cesto se koristi prilikom slanja mailova kada se posta Salje ve¢em broju korisnika.
NajceSce je prilicno intuitivno koju vrstu tekstualnog polja odabrati, ali je vazno biti upoznat
sa svim vrstama i moguénostima kako bi kroz dizajn pruZili najbolje korisni¢ko iskustvo.

Kao i gumbi, tekstualna polja prilikom kreiranja komponenti mogu imati razliita stanja kao
Sto su normalno, onemoguceno, ali i stanje kada korisnik ne unese ispravan oblik podatka.
Osim stanja forme, vazno je paziti da njezin dizajn kao i veli€¢ina budu skladni s ostatkom
dizajna, ali i podacima koji se unose. Kada se korisniku Zeli prenijeti poruka o pogresci,
vazno je biti precizan. Poruka o pogresci trebala bi biti povezana izravho s odredenim
tekstualnim poljem u kojem se pojavljuje problem. Ako unutar aplikacije postoji jako puno
polja koje korisnik treba popuniti, preporu¢a se podijeliti ih u manje skupine. | naposlijetku,
ukoliko se od korisnika ocekuje unos odredenog podatka za Cije objadnjenje nije dovoljan
kratak tekstualni naziv, koristi se savjet (engl. tooltip) koji je obi€no povezan s ikonicom

pokraj ili se pojavi ako se kursorom prijede preko naziva polja.

4.2.8. Navigacija

Navigacija je povezana s dobrom ili loSom upotrebljivoS¢u proizvoda. Proces
dizajniranja navigacije obuhvaca stvaranje, analiziranje i implementaciju nacina na koje
korisnici mogu navigirati kroz web mjesto ili aplikaciju. Dobra navigacija smanjuje broj
klikova koje korisnik treba da izvrSi odredeni zadatak. Ova je aktivnost usko povezana s
informacijskom arhitekturom koja ¢e biti detaljno objaSnjena u prakticnom dijelu rada. Kod
kreiranja navigacije vazno je biti dosljedan i postaviti ju na vidljiv polozaj. Buduc¢i da neke
platforme mogu sadrzavati ogroman broj stranica, vazno je podijeliti navigaciju na vise
razina te oCuvati prvu razinu $to jednostavnijom. Stavke navigacije ne smiju se ponavljati, a
korisnik bi uvijek trebao moéi identificirati na kojoj se strasnici trenutno nalazi. Oblik
navigacije usko je povezan s uredajem za koiji se kreira dizajn. Opcenito, mogu se razlikovati
dvije glavne skupine. Prva je mobilna navigacija, a druga desktop navigacija. (Costa, R.,
2020.)

Na Slici 24. nalazi se nekoliko primjera navigacija unutar mobilnih i desktop aplikacija koje
su oznaCene crvenim okvirom. Kao Sto je vidljivo, za desktop verzije se obiéno navigacija
postavlja na vrh stranice ili na lijevu stranu, dok u mobilnim aplikacijama dizajneri obi¢no

navigaciju smjestaju na dno ili desni vrh stranice kao hamburger meni.
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Najbolje cijene Proizvodi v Biljni kutak ~/

Najprodavaniji od 2013.

Specijalizirana prodavaonica
u podruéju suplementacije
za zdravlje i za sport

I@g@

POCETNA PONUDA LOKACIJE KUPONI PROFIL

Prijava | Registracija Q} "‘F./ FITNESS
.||_||. ORGANIZATOR

Brendovi v Magazin
Poéetna
Poruke
Klijenti
Baza programa

Business

Kalendar

CROFLY
VAS POGLED U SVIJET

letovima po najbolji

Slika 24. Primjeri navigacija u desktop i mobilnim aplikacijama (samostalna izrada, 2023.)

lako je hamburger izbornik dosta popularan, veéini korisnika ga je teSko pritisnuti ako tipkaju

jednom rukom jer se nalazi u gornjem desnom kutu. 1z tog razloga dosta mobilnih aplikacija

ima donju navigaciju. Ukoliko se kreira jednostavna web stranica, navigacija se obi¢no nalazi

na samom vrhu, ali ako su u pitanju sloZene stranice, za navigaciju postoje bolja rieSenja

prikazana Slikom 25. Navigacija s lijeve strane je dosta vizualno istaknutija i korisnicima je

lakSe pratiti okomito poravnat sadrzaj.

Slika 25. Primjeri postavijanja navigacijskih razina za desktop i web aplikacije (samostalna izrada, 2023.)

Vazno je dobro razumjeti informacijsku arhitekturu te potom odabrati prikladnu navigaciju.
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4.2.9. llustracije i fotografije

Sucelja koja sadrze samo tekst, gumbe i tekstualna polja bila bi popriliéno monotona
zbog €ega dizajneri Kkoriste ilustracije i slike. llustracija je vizualna interpretacija odredenog
pojma, teksta ili procesa. llustracija predstavlja izvrstan nacin da se razjasne ili proSire ideje i
asocijacije drugih elemenata dizajna - obi¢no tekstova. Fotografije imaju sli¢nu svrhu u
dizajnu sucelja kao ilustracije, ali je vazno razumijeti sluCajeve kad su prikladnije od
ilustracija (npr. fotografija proizvoda). Odabir odgovarajucih ilustracija ili slika mnogo govori o
poduzecdu ili proizvodu, stoga o tome treba pazljivo razmisliti. Potrebno je teziti koriStenju
samo jednog stila ilustracije na cijeloj platformi, a Slikom 26. prikazani su primjeri razli€itih
stilova ilustracija vezanih uz vodenje drustvenih mreza. Takoder, ne preporuca se pretjerano

koristenje ilustracija, kao ni koridtenje ilustracija koje su pretrpane. (Icons8 Blog, n.d.)

Slika 26. Primjeri razli¢itih stilova ilustracija vezanih uz vodenje drustvenih mreza (samostalna izrada, 2023.)

Kada je rije€ o fotografijama, one imaju velik utjecaj na profesionalan izgled i raspolozenje
web stranice ili aplikacije. Odabir pravih fotografija moze biti vrlo dug i nimalo lak proces.
Vazno je odabrati fotografije visoke rezolucije, no one ne bi trebale bit prevelike jer bi mogle
usporiti rad stranice. Postoje brojne stranice s besplatnim profesionalnim fotografijama, no

vazno je pripaziti da one $to viSe prikazuju emocije i stvarne situacije s kojima ¢e se korisnici
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moci poistovjetiti. Ukoliko se na fotografiju stavlja tekst, vazno je pripaziti na kontrast.
Upravo sva ova pravila prikazana su dobrim i loSim primjerom upotreba fotografija na dizajnu

stranice za putovanja Slikom 27. u nastavku.

@2{3‘@% PUTOVANJA O NAMA KONTAKT

)

Kod nas ste vi uvijekna |
prvom mjestu.

EUROPSKA DALEKA
PUTOVANJA AVIONOM PUTOVANIA

u,
@/Zfﬁ,:?u\: CEY Putovania 0 NAMA KONTAKT

VAS POUZDAN PARTNER
ZA SVE POTREBE
PUTOVANJA

Kod nas ste vi uvijek na
prvom miestu.

DALEKA
PUTOVANIA

Slika 27. Primjer loSe i dobre upotrebe fotografija na web stranici (samostalna izrada, 2023.)

| naposlijetku, vazno je imati na umu kako odabir dobrih fotografija i ilustracija moze
znacajno utjecati na ukupnu kvalitetu korisnickog iskustva, stoga o njihovoj uporabi uvijek

treba razmisliti mudro i pazljivo.
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5. Vjestine UX/UI dizajnera

Dosad je u ovom radu bila rije€ o znanjima i tehni¢kim vjeStinama koje bi dizajneri
korisni€kog iskustva i sucelja trebali imati za kreiranje kvalitetnog dizajna, no to nisu jedine
vazne vjestine. Potrebno je spomenuti i dodatne vjestine koje ¢e zasigurno doprinijeti radu u
timu, razumijevanju korisnika, ali i uspjeSnosti dizajna. U te vjeStine spada empatija (engl.
empathy) koja podrazumijeva dizajnerovo suosjecanje s korisnicima kako bi bolje razumio
njihove potrebe, bolne toCke i osjecaje. Kriticko razmiSljanje (engl. critical thinking)
podrazumijeva kvalitetno razmatranje problema, potragu za pravim informacijama,
postavljanje pitanja te kvalitetan pristup problemu i nacinu razmiSljanja o istom.
Komunikacija (engl. communication) je izuzetno vazna posebice tijekom rada u timu i ona
mora biti uCestala kako bi projekt bio uspjesniji, a pod time se podrazumijevaju i
prezentacijske vjestine. Dizajneri obi€no ne mogu sami kreirati proizvod od poCetka do kraja
zbog Cega je potrebna suradnja (engl. collaboration) s developerima itd. Prilagodba (engl.
adaptation) podrazumijeva pracenje trendova, svakodnevno istraZivanje novih informacija
zato $to se ova struka brzo mijenja i napreduje. No, osim uéenja, edukacija i €itanja knjiga,
vazno je kontinuirano raditi na sebi i uciti iz svojih greSaka. Takoder, vazno je biti svjestan
svojih gre$aka, znati prihvatiti tude misljenje, osvrt (engl, feedback) na rad kao i kritiku zato
Sto upravo to poti€e na napredak. Naposljetku, razmisljanje izvan kutije cijeni se i u dizajnu,
pa tako otvorenost uma (engl. open-mindness) pridonosi kreiranju inovativnih rieSenja u
dizajnu. (Sapio, D., 2020.)

5.1. Metodologija dizajnerskog razmisljanja (engl. Design

Thinking methodology)

Kako bi se isporucio upotrebljiv dizajn su€elja, neophodno je razumijeti, definirati i slijediti
odredeni okvir svih potrebnih procesa. Najpopularniji pristup je metodologija Design Thinking
koja je uspostavila temeljna nadela za veéinu drugih okvira. Proces dizajnerskog
razmisljanja temelji se na knjizi The Sciences of Artificial koju je napisao Herbert Simon
1969. godine. Dizajneri i dizajnerski timovi koriste dizajnersko razmi$ljanje za rjeSavanje
problema koji nisu uobicajeni i koje je teSko definirati. Dizajneri se Cesto susrec¢u s
problemima za koja ne postoje rjeSenja zbog €ega je ova metodologija odlicna zato $to je
svako poduzece kao i korisni¢ka grupa jedinstvena. Proces razmisljanja (Slika 28.) o dizajnu

podijeljen je u Sest sljedecih koraka (Interaction Design Foundation, n.d.):
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o Suosjeéanje (engl. Empathize) - U ovom koraku vazno je razumijeti potrebe
korisnika i probleme koje treba rijesiti. ObiCno se to radi tehnikama istrazivanja UX-a
poput intervjua, anketa ili fokusnih grupa.

o Definiranje ciljeva (engl. Define) - Dizajneri prikupljaju sve informacije dobivene u
prethodnom koraku te odabiru i definiraju najznacajnije probleme korisnika. Rezultat
ovog procesa mogu biti korisni¢ke osobe (engl. user persona), prikaz suosje¢anja s
korisnicima (engl. empathy map) i sliéno. Obi¢no su to detaljnije informacije o
demografskim podacima, ciljevima, bolnim to¢kama, frustracijama, motivaciji itd.

o Prikupljanje ideja (engl. /deate) i prototipiranje (engl. Prototype) — Kada su
problemi i potrebe korisnika jasni, vazno je pronaéi rjeSenja za te iste. U fazi
prikupljanja ideja potrebno je prikupiti Sto viSe ideja i pronaci nove ili tradicionalne
nacine da se pomogne korisnicima. Nakon toga slijedi kreiranje dizajna prototipa koji
pokazuje stvarnu strukturu i funkcionalnosti konacnog proizvoda.

o Testiranje (engl. Test) i implementacija (engl. Implement) - Nakon $to je prototip
spreman, potrebno ga je testirati sa stvarnim korisnicima kako bi znali radi li dizajn
prema ocekivanjima. Vrlo Cesto se dogodi da korisnici ne koriste prototip onako kako
su dizajneri zamislili. Proces dizajna nije linearan te ¢e u takvim slu€ajevima biti
potrebno ponoviti faze istrazivanja i razviti nova rjeSenja. Tek kada prototip bude

zadovoljio potrebe korisnika, moguce je nastaviti s fazom implementacije.

Susojecanje Definiranje ciljeva Prikupljanje ideja
(engl. Empathize) (engl. Define) (engl. Ideate)

Prototipiranje Testiranje Implementacija
(engl. Prototype) (engl. Test) (engl. Implement)

Slika 28. Slikovit prikaz metodologije dizajnerskog razmisljanja (samostalna izrada, 2023.)

lako ova metoda nije jedina, ne postoji najto¢nija metoda kojom se treba voditi, ve¢ je

potrebno odabrati metodu koja je najprikladnija za potrebe projekta.
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6. Izrada mobilnih aplikacija za financijski sektor

Mobilne aplikacije su softver (engl. software), analogno — aplikacije na mobitelu su
kao programi na kompjuteru. Dok se aplikacije moraju preuzeti i instalirati prije upotrebe,
web stranici se moze pristupiti putem web preglednika. Ali zbog veli€ine zaslona mobilnog
telefona, mnoge se web stranice ne mogu pravilno vizualizirati na manjim uredajima.
Mobilne web stranice koje se posebno prilagodavaju mobilnom uredaju nazivaju se
responzivnim web stranicama. Tako se cijeli stupci, tekstualni blokovi i grafike s web stranice
mogu razli€ito prilagoditi odredenom prostoru — ili ak nestati — ovisno o tome pristupa li im
se s mobilnog telefona, tableta ili stolnog racunala. Na razini programiranja postoji nekoliko
naCina za razvoj aplikacije. Svaki ima razliCite karakteristike i ograniCenja, posebice s
tehnoloSkog stajaliSta. Odabrana vrsta aplikacije uvjetuje vizualni dizajn i interakciju.
Nativne (izvorne) aplikacije (engl. native applications) su one koje su razvijene sa
softverom koji nudi svaki operativni sustav, opcenito se nazivaju Software Development Kits
(SDK). Android, iOS i Windows Phone imaju razliCite SDK-ove i nativne aplikacije
dizajnirane i programirane posebno za svaku platformu na njihovim SDK jezicima. Ove vrste
aplikacija preuzimaju se i instaliraju iz trgovina aplikacijama. Nativne aplikacije Cesto se
azuriraju, Sto znadci da ih korisnik mora preuzimati iznova i iznova kako bi dobio najazurnije
verzije koje ispravljaju greSke ili dodaju nove znacCajke. Jedna karakteristika izvornih
aplikacija koja se opcenito podcjenjuje je Cinjenica da mogu koristiti obavijesti operativhog
sustava za upozorenje korisnicima i kada se aplikacija ne koristi (npr. WhatsApp poruke —
Slika 29.). (Cuello, J., Vittone, J., 2014.)
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Slika 29. Primjer nativne aplikacije Whatsapp (samostalna izrada, 2023.)
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Buduc¢i da izvorne aplikacije ne zahtijevaju internetsku vezu za rad, one nude fluidnije
korisni€ko iskustvo i pravu integraciju u telefon. Izvorne aplikacije koriste sav hardver
uredaja, ukljucuju¢i kamere i senzore (npr. GPS).

Programiranje web aplikacija (engl. web applications) temelji se na HTML-u, JavaScriptu i
CSS-u, alatima koji su ve¢ poznati web programerima. U takvim se slu¢ajevima ne Koriste
SDK-ovi, §to omogucuje programiranje neovisno o operativnom sustavu. Zbog toga se ove
aplikacije mogu jednostavno koristiti na razli¢itim platformama, bez veéih neugodnosti ili
potrebe za razvojem drugacCijeg koda za svaki pojedini sluc¢aj. Nije potrebno instalirati web
aplikacije, jer se one vizualiziraju u pregledniku pametnog telefona. Ne distribuiraju se u
trgovini aplikacija, $to znaci da se moraju prodavati i promovirati neovisno. Buduéi da ove
aplikacije rade s weba, korisnici uvijek imaju najnoviju verziju, §to znaci da nisu potrebna
azuriranja. No za razliku od nativnih aplikacija, web aplikacije zahtijevaju internetsku vezu da
bi ispravno radile (npr. Studomat — Slika 30.). Osim toga, web aplikacije imaju neka
ograni€enja i neugodnosti u relevantnim podrucjima, kao Sto je upravljanje memorijom. Web
aplikacije obic¢no imaju viSe generi¢kih sucelja, neovisno o izgledu svakog operativnog
sustava. Iskustvo identifikacije korisnika, $to se tiCe elemenata navigacije i interakcije,

obi¢no je manje znacajno nego u sluéaju izvornih aplikacija. (Cuello, J., Vittone, J., 2014.)
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Slika 30. Primjer web aplikacije Studomat (snimka zaslona, 2023.)
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| posljednje, hibridne aplikacije (engl. hybrid applications) aplikacije su svojevrsna
kombinacija prethodno navedenog (npr. Twitter — Slika 31.). Razvoj je sliCan razvoju web-
aplikacije (s HTML-om, CSS-om i JavaScriptom), a nakon $to je aplikacija gotova, kompilira
se i pakira na takav nacin da krajnji rezultat izgleda kao nativna aplikacija. To programerima
omogucuje upotrebu gotovo identicnog kéda za dobivanje razli¢itih aplikacija, na primjer,
jednu za Android i drugu za iOS, te ih distribuirati u dvije razli€ite trgovine. Za razliku od web
aplikacija, hibridne aplikacije, mogu koristiti telefonske kapacitete na isti nacin na koji to rade
nativne aplikacije. Hibridne aplikacije imaju vizualni dizajn koji nije znacajno povezan s
operativnim sustavom. Medutim, postoje nacini koristenja izvornih kontrola i gumba sa svake

platforme u skladu s odredenom estetikom. (Cuello, J., Vittone, J., 2014.)
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Slika 31. Primjer hibridne aplikacije Twitter (samostalna izrada, 2023.)

U sluajevima kada su c&imbenici poput dostupnosti aplikacije bez internetske veze,
obavijesti i hardverski resursi vazni, najbolja opcija bit ¢e nativha aplikacija. Ako nijedna od
ovih stvari nije stvarno vazna za aplikaciju, mozda ce biti lak8e dizajnirati web-aplikaciju i
oslanjati se na prethodno znanje o razvoju web-mjesta. To Cesto podrazumijeva nize
trodkove razvoja i agilniji na€in rada. Nativne aplikacije nude bolje korisni¢ko iskustvo, a prije
svega performanse. Zato su aplikacije poput Facebook-a i LinkedIn-a, koje su izvorno bile
hibridne, postale nativnhe. Osim toga, bolje su u skladu sa smjernicama za dizajn za svaki

operativni sustav. (Cuello, J., Vittone, J., 2014.)
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Osim prema operacijskom sustavu ili platformi za koju se mobilne aplikacije kreiraju, one se
mogu razlikovati i prema specificnim kategorijama kao $to su edukacija, financije, putovanja,
zdravlje, zabava, drustvene mreze i sliCho. Takoder, mogu se razlikovati prema primarnim
funkcionalnostima kao 3$to su komunikacija, fotografija i video, vijesti, online kupnja itd.
Mobilne aplikacije mogu imati i razliCite modele poslovanja kao $to su aplikacije koje je
potrebno platiti, besplatne aplikacije, kao i one koje za dodatne funkcionalnosti nude kupnju
unutar iste. Jo§ je vazno razlikovati ih prema ciljanoj skupini (npr. djeca, odrasli, specifiCne
grupe interesa...), industriji (npr. bankarstvo, trgovina, zdravstvo...), lokalizaciji (specificne
regije i jezici) kao i tehnologijama koje koriste (npr. virtualna stvarnost (engl. virtual reality —
VR), aplikacije koje koriste strojno ucenje, aplikacije unutar kojih se moze upravljati glasom i

sliéno).

U daljnjem tekstu obraden je struéni ¢lanak vezan uz financijske mobilne aplikacije Ciji su
rezultati odlicna nit vodilja za kreiranje novog dizajna u praktichom dijelu ovog rada. U
istraZivackoj studiji autori analiziraju recenzije korisnika kako bi razumijeli kljuéne €imbenike
koje korisnici cijene u mobilnim aplikacijama za financiranje. Studija ima za cilj pruziti uvid u
znacajke i funkcionalnosti koje cijene korisnici kako bi se usmjerio razvoj buducéih mobilnih
financijskih aplikacija. IstraZivanje provodi tim autora povezanih sa sveucilistem ETH Zurich i
poduzecem 42matters AG (vodecéi pruzatelj analitike podataka mobilnih aplikacija i uvida u
trgovinu aplikacija) sa sjedistem u Ziirichu, Svicarska. Autori su prikupili recenzije korisnika
iz raznih mobilnih financijskih aplikacija i analizirali ih kako bi identificirali teme i preferencije
koje se ponavljaju. Objedinjeni i analizirani zaklju€ci ovog istrazivanja su sljedeci (Huebner,
J., Frey, R., M., Ammendola, C., Fleisch, E., llic, A., 2018.):

e Sucelje prilagodeno korisniku: Korisnici izrazito cijene aplikacije s intuitivnim
suéeljima jednostavnim za koristenje. Cist i vizualno privladan dizajn, zajedno s
glatkom navigacijom, poboljSava cjelokupno korisni¢ko iskustvo.

e Sigurnost i privatnost: Korisnici izrazavaju snaznu Zelju za robusnim sigurnosnim
mjerama u mobilnim financijskim aplikacijama. Korisnici hvale znacajke kao Sto su
dvofaktorska autentifikacija, enkripcija podataka i sigurni procesi prijave jer ulijevaju
povjerenje u sposobnost aplikacije da zastiti njihove osjetljive financijske podatke.

o Upravljanje raéunom: Korisnici cijene aplikacije koje pruzaju opsezne znacajke
upravljanja raéunom. To ukljuCuje moguénost pregleda stanja, povijesti transakcija i
besprijekornog pla¢anja. Korisnici takoder cijene integraciju s raznim financijskim
institucijama i moguénost povezivanja vise racuna.

¢ Obavijesti i upozorenja: Korisnici pronalaze vrijednost u aplikacijama koje nude

pravovremene i relevantne obavijesti i upozorenja. Oni mogu ukljucivati podsjetnike
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za placanje raduna, upozorenja o aktivnostima raCuna i personalizirane financijske
uvide, pomazuci korisnicima da ostanu informirani i kontroliraju svoje financije.

o Odredivanje prorac¢una i praéenje troskova: aplikacije za mobilne financije koje
nude alate za proracun i funkcije pracenja troSkova dobro su prihvacene od strane
korisnika. Ove znaCajke omogucuju korisnicima postavljanje financijskih ciljeva,
pracenje obrazaca potroSnje i dobivanje uvida u njihove financijske navike.

¢ Korisnic¢ka podrska: Korisnici cijene brze i korisne usluge korisni¢ke podr§ke unutar
mobilnih financijskih aplikacija. ZnaCajke kao $to su chat unutar aplikacije, pristup
Cesto postavljanim pitanjima i odgovarajuci timovi korisniCke sluzbe doprinose
pozitivnom korisni¢kom iskustvu.

Studija zakljuCuje da ce aplikacije za mobilne financije koje daju prioritet suceljima
prilagodenim korisniku, snaznim sigurnosnim mjerama, sveobuhvatnim znacajkama
upravljanja racunima, pravovremenim obavijestima, alatima za proradun i ucinkovitoj
korisni¢koj podrsci vjerojatno dobiti pozitivne kritike i posti¢i zadovoljstvo korisnika.
(Huebner, J., Frey, R., M., Ammendola, C., Fleisch, E., llic, A., 2018.)

Usluge digitalnog bankarstva znacajno su porasle posljednjih godina, posebno tijekom
pandemije COVID-19. Prema ResearchAndMarkets.com, oCekuje se da Ce globalno trziste
mobilnog bankarstva narasti na 30,1 milijardu dolara do 2026. Ljudi koriste bankarske
aplikacije jer im omogucuju obavljanje svih transakcija bez napustanja doma, Stede vrijeme i
izbjegavaju duge redove u bankama. No, kako bi potencijalne korisnike motivirali na
koristenje proizvoda, vazno je kreirati kvalitetan dizajn financijske aplikacije, a u tome mogu
pomoci iduce smjernice prikazane Slikom 32. (Starikova, E., 2022.):

e Jednostavnost i minimalizam — Prema Hickovom zakonu, $to viSe opcija korisnik
ima i $to su one slozenije, potrebno je vise vremena za donoSenje odluke. Vizualno
slozen dizajn korisnickog sucelja plasSi ljude i tjera ih da deinstaliraju aplikaciju.
Stoga ih ne bi trebalo preopteretiti slozenom funkcionalno$¢u i nepotrebnim
elementima jer takvo sucelje smanjuje angazman. Klijenti bi trebali moci izvrSiti
svoje transakcije u financijskoj aplikaciji u $to je mogu¢e manje jednostavnih koraka.
PreviSe elemenata, bannera, skoCnih prozora i animacija tjera korisnika da predugo
razmislja o sljede¢im koracima, izazivaju¢i smetnju i zbunjenost. Jednostavan i
minimalisticki dizajn pomaze ljudima da bolje vide glavne elemente sucelja, Sto
korisniCku interakciju €ini intuitivnom.

¢ Responzivnost — Svaka financijska aplikacija sadrzi puno brojki i drugih podataka.
Lijudi ne vole C(Citati ogromne blokove teksta s brojevima, stoga programeri

bankarskih aplikacija koriste razne alate za vizualizaciju podataka kako bi velike
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kolicine podataka pretvorili u jednostavne i razumljive grafikone i tablice.
Responzivni dizajn omoguéit ¢e proizvodu da ih ispravno prikaze na razli€itim
zaslonima, od ogromnog monitora do pametnog telefona.

Boja - Boja je bitha komponenta dizajna korisnickog sucelja koja pomaze
programerima i dizajnerima da uspostave emocionalnu vezu izmedu korisnika i
proizvoda. Prema istrazivanju, boja utjeCe na odluku 60% ljudi da Kkoriste ili
deinstaliraju aplikaciju. Mnoge financijske aplikacije koriste zelenu boju koju mnogi
korisnici povezuju s novcem i rastom, no preferiraju i plavu i bijelu boju. U isto
vrijeme, svijetle boje pomoci ¢e oziviti aplikaciju za financije i u€initi je uzbudljivijom.
Ravnoteza izmedu propisa i jednostavnosti — Bankarske aplikacije moraju biti u
skladu s mnogim regulatornim zahtjevima. Primjerice, prilikom registracije korisnici
moraju unijeti potrebne osobne podatke. Unato€ C¢injenici da se preporuca
jednostavno sucelje i brz proces registracije, ponekad je nemoguce ispuniti ovaj
zahtjev zbog zakonskih odredbi. Prema Millerovom zakonu, prosje¢na osoba moze
zadrzati oko sedam elemenata u kratkorocnom pamcéenju te je vecini korisnika teSko
je raditi s velikim brojem elemenata. UX/Ul dizajneri mogu razdvoijiti proces
registracije u viSe koraka kako bi korisniku omogudili da se usredoto€i na jedan
zadatak. Time dugi proces registracije nece biti tako dosadan i dosadan, a korisnik
¢e se moci koncentrirati na pitanja i odgovore.

Personalizacija — Konkurencija na trzistu bankarskih aplikacija neprestano raste i
tiera razvojne tvrtke da pronalaze nove nacine da zainteresiraju i zadrze korisnike.
Upravo jedan takav nacin je i personalizacija. Prema izvjeS¢u Everfi, 89% korisnika
financijskih institucija odabire na temelju toga koliko dobro financijske aplikacije
ukljuCuju personalizirana iskustva. Stoga je za dizajnere financijskih aplikacija
takoder klju¢no stvoriti najbolje prilagodljivo sucelje za korisnike.

Sigurnost — Bankarske aplikacije rade s osobnim podacima klijenata. Sukladno
tome, moraju zastititi osobne podatke i osigurati sigurne financijske transakcije.
Tvrtke koje izraduju fintech aplikacije moraju slijediti nacelo sigurnosti po dizajnu,
testirati sve potencijalne ranjivosti i implementirati provijerene mjere za pruzanje

sigurnosti.
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Slika 32. Slikovit prikaz principa dizajna financijskih mobilnih aplikacija (samostalna izrada, 2023.)

Dakle, s jedne strane, dizajn aplikacije za financijske usluge ne razlikuje se od dizajna bilo
koje druge aplikacije. Korisnici trebaju jednostavne i intuitivne proizvode koji ¢e im pomoci
da s lako¢om i brzo obave svoje zadatke. S druge strane, razvoj i dizajn takvih rjeSenja
zahtijevaju dobro razumijevanje potreba korisnika i pruzanja optimalnog korisni¢kog
iskustva. Mobilne aplikacije za financijske usluge trebale bi biti jednostavne za koriStenje i
moderne, olak$avati obavljanje usluga u Sto kracem vremenu te pratiti trendove kako bi

privukle $to veci broj korisnika.
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7. Prakti¢ni dio - redizajn postojece mobilne

aplikacije mFina u obliku prototipa

Prakti¢ni dio ovog rada objedinjuje cijeli proces UX/Ul dizajna, od istrazivanja i
definiranja potreba korisnika mFina mobilne aplikacije kroz anketu i intervju, dok kreiranja

prijedloga prototipa novog dizajna aplikacije.

7.1. Mobilna aplikacija mFina

Financijska agencija razvila je mobilnu aplikaciju mFina (Slika 33.) kako bi korisnici
mogli pristupiti uslugama Fine putem mobilnih uredaja. Aplikacija je besplatna i dostupna za

Android i iOS te omogucéava siguran i brz pristup brojnim informacijama i servisima

Financijske agencije. Na poveznici se nalazi izgled trenutaénog dizajna aplikacije:

https://bit.ly/3gfHgK;j.

Pos\ONTe wlotmache

ePos\ovan®

Anine

newewmne o

Slika 33. mFina mobilna aplikacija (Izvor: https.//www.fina.hr/mfina)

7.1.1. Opis i ciljevi mFina mobilne aplikacije
Funkcionalnosti unutar mobilne aplikacije podijeljene su u vise kategorija (Slika 34.) —
poslovne informacije, ePoslovanje, opée informacije, ovrhe te nekretnine i pokretnine.

(Financijska agencija, n.d.)

Informacijska arhitektura

T

Opée informacije Ovrhe Nekretnine i pokretnine Fina Autentikator Omiljeno Najbliza Fina [ Vide
uranja

Poslovne informacije ePoslovanje

Slika 34. Trenutna informacijska arhitektura aplikacije mFina (samostalna izrada, 2023.)
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Poslovne informacije sadrze funkcionalnosti m-Info.BIZ i Addiko — poslovni subjekti. Modul
m-Info.BIZ omogucuje brzu pretragu i jednostavan uvid u financijske i opCe podatke
poslovnih subjekata. Usluga Addiko — poslovni subjekti omogucuje poslovnim subjektima koji
su klijenti u Addiko bank i koji imaju otvoren financijski raCun u vrsti raduna 11, 13, 14, 15 i
18 da rezerviraju termin u odabranoj poslovnici Fine u kojoj ¢e predati naloge platnog
prometa. (Financijska agencija, n.d.)

Kategorija ePoslovanje sadrzi funkcionalnosti m-Racun, m-Placanje, m-Validator
ePotpisa/ePecata i Fina Autentikator. Pomocu opcije m-Racun, korisnici mogu pregledavati
sve obveznike javne nabave uz moguénost pretrage po nazivu obveznika. Opcija m-
Pla¢anje obuhvaca dvije funkcionalnosti — staanje transakcijskog racuna i skeniranje naloga
za placanje. Za provjeru valjanosti kvalificiranog elektroni¢kog potpisa ili pe¢ata i naprednog
elektroni¢kog potpisa ili pe€ata, unutar aplikacije potrebno je koristiti funkcionalnost m-
Validator ePotpisa/ePecata. FINA Autentikator je usluga za generiranje One-Time
Passworda (OTP-a) za autentikaciju korisnika i/ili autorizaciju transakcija.

(Financijska agencija, n.d.)

U kategoriju Opée informacije spadaju moduli Finine poslovnice, Javni adresar, Tecajna
lista i Kalkulator. Unutar modula Finine poslovnice nalazi se pregled svih poslovnica na
jednom mjestu s podacima o lokaciji, radnom vremenu, kontakt brojevima i uslugama koje
pruza. Javni adresar omogucéuje korisnicima pregled podataka o svim drzavnim tijelima i
institucijama javne uprave u Republici Hrvatskoj. Funkcionalnost Tec€ajna lista obavlja
izraCun konverzije stranih valuta pla¢anja u kune i kuna u strane valute pla¢anja prema
te€ajnoj listi Financijske agencije. Kalkulator nudi tri opcije: izraCun naknade, izraCun PDV-a i
izraCun naknade za slanje Western Union-om. Opcija omiljeno sadrzi funkcionalnosti koje
korisnik oznali kao omiljene, dok Najbliza Fina dohvacéa trenutnu lokaciju korisnika i
pronalazi najbliZzu poslovnicu Fine na temelju tog. (Financijska agencija, n.d.)

Unutar kategorije Ovrhe nalazi se funkcionalnost m-Blokade pomocu koje je kao javni
podatak dostupno pretrazivanje statusa blokade, dok poslovni subjekti imaju uvid u status
blokade racuna, popis svih neizvrSenih osnova za pla¢anje te ukupan iznos blokade i broj
dana neprekidne blokade. (Financijska agencija, n.d.)

Nekretnine i pokretnine sadrze funkcionalnosti — Upisnik sudskih i javnobiljeznickih
osiguranja (uvid u podatke o upisanim optere¢enjima, pravima ili zabranama na
pokretninama i pravima) i m-Ocevidnik (ovrha/ste€aj) sa skupom podataka o nekretninama i
pokretninama koje se prodaju u ovrSnom, steCajnom i postupku osiguranja putem
elektronicke javne drazbe. (Financijska agencija, n.d.)

Kategorija ViSe sadrzi iduée funkcionalnosti: Obavijesti, Kontakti, Postavi PIN, Postavi
zaklju€avanje, Registracija, Primanje notifikacija, Pomoc¢ i O aplikaciji. (Financijska agencija,

n.d.)
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Finini ciljevi za mFina mobilnu aplikaciju:
o Podiéi svijest gradana o postojanju mFina mobilne aplikacije.
¢ Promicati modernizaciju i digitalizaciju financijskih usluga na nacin da korisnici zbog
pojedinih usluga ne trebaju dolaziti u fizicke poslovnice.

e Pruziti jasne i tocne informacije korisnicima o potrebnim financijskim podacima.

7.1.1. Korisni¢ke grupe

Osnovna korisniCka grupa su svi gradani koji koriste ili mogu koristiti mobilnu
aplikaciju mFina. lako, mogucée je podijeliti korisnike na sve gradane te poduzetnike i
poslovne subjekte koji imaju aktivacijski klju¢ (FINA Autentikator) pomoc¢u kojeg mogu
pristupiti uslugama vezanim za poslovno koristenje. Ipak, u daljnjem razvoju je vazno imati
na umu osvjestavanje i informiranje ostalih potencijalnih korisnika koji takoder mogu imati
koristi od aplikacije mFina.

7.1.2. Ciljevi poboljsanja korisni€kog iskustva mFina mobilne
aplikacije

Kako bi se Finini poslovni ciljevi vezani uz aplikaciju mFina ostvarili, prvobitno je
potrebno pobolj$ati korisni¢ko iskustvo aplikacije mFina. Osim optimizacije samog sucelja
aplikacije mFina, to podrazumijeva i poboljSanje u ostalim to¢kama korisni¢kog putovanja.
Kako bi se postavili prioriteti i odabrale metode istrazivanja korisni¢kog iskustva, vazno je
definirati cilieve poboljSanja korisni¢kog iskustva. Da bi se osiguralo da mFina aplikacija
bude jedinstveno mjesto gdje se korisnik moze informirati o uslugama Fine i obavljati neke
od njih Sto jednostavnije, potrebno je postici sliedece ciljeve:

o Povecati broj korisnika mFina mobilne aplikacije.
¢ Smanijiti broj dolazaka korisnika u fizicke poslovnice zbog usluga kojim je
moguce pristupiti putem mobilne aplikacije.
o Povecati svijest gradana o korisnim informacijama kojim mogu pristupiti
unutar aplikacije.
e Smanijiti broj nezadovoljnih korisnika mFina aplikacije.
e Uvesti dodatne funkcionalnosti koje Ce pruziti dodatnu vrijednost i potaknuti
na ucestalije koristenje aplikacije.
Analizom nacina rada mFina aplikacije i definiranih korisni¢kih grupa, moguée je doc¢i do
sliedecih pocCetnih zakljuCaka:
o Aplikacija ne nudi kompletni spektar usluga kao ni funkcionalnosti koje bi potaknule
korisnike na u€estalo koristenje.
o Korisnici i dalje odlaze u poslovnice zbog odredenih informacija iako su one

dostupne unutar aplikacije.
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o Aplikacija mFina nudi zastarjeli dizajn kao i odredene informacije.
e Kilju€no je informirati korisnike Fininih usluga o postojanju aplikacije.
o Korisnici nisu svjesni da odredene usluge mogu obaviti osim putem racunala i putem

mobitela unutar aplikacije.

7.2. Metode i tehnike UX/UI dizajna

Na pocetku cijelog procesa potrebno je provesti istraZivanje. Istrazivanje je uvijek
korisno, a u ranim fazama preporu¢a se i provodenje testiranja koje otvara mogucnosti
izmjena koje su kasnije puno skuplje za implementirati. Kroz istraZivanje se dobivaju vrijedne
informacije o trendovima i potrazni te se na taj nacin otkriva $to korisnici Zele. Prije svakog
istrazivanja svakako je potrebno definirati cilieve (definirani su u prethodnom poglavlju).
Ovisno o tipu rezultata koji se dobivaju istrazivanjem, ona se dijele na kvantitativha (daju
mjerljive rezultate) i kvalitativha (daju uvid u razmi$ljanje i pona8anje korisnika). Kvalitativha
istrazivanja su znatno vrjednija iz perspektive UX-a zato 5to daju rezultate koji su stvarni
problem korisnika. Postoje razliCite metode istrazivanja, a u sklopu ovog rada provodi se
anketa, intervju i testiranje krajnjeg prototipa. Nakon istrazivanja predstavljene su persone,
izradena je mapa suosjec¢anja s korisnicima, pri€e korisnika, informacijska arhitektura, tijek
koriStenja aplikacije, skice i prototip u alatu Figma te se uz svaki dio procesa nalazi popratno

objasnjene.
7.2.1. Anketa

Ankete su odlicna metoda za dobivanje mnogo odgovora u kratkom vremenu, lako su
djeljive i mogu biti kratke. Vazno je naglasiti da postoje dobre i loSe strane ankete. Rezultati
ankete su kvalitativni i kvantitativni, a sve ovisi o tipu pitanja unutar istih. Bolji rezultat se
svakako postiZe ukoliko anketu ispuni veci broj ispitanika.

Prednosti anketa su to Sto su jednostavne za stvaranje, a moguce ih je izrazito brzo podijeliti
s velikim brojem ljudi. Osim toga, ukoliko se provode online putem, ankete Stede novac i brzi
su pokazatelj trziSnih trendova. Tijekom provodenja anketa relativno je malena moguénost
pogreSke, a osim online putem, ankete se mogu provoditi na licu mjesta s ispitanicima,
telefonskim putem i sliéno. S druge strane, nedostaci u provodenju anketa su to to vlastita
pristranost moZze imati utjecaj na postavljena pitanja te ista mogu biti koncipirana na nacin da
se dobiju Zeljeni rezultati. Cesto se tijekom provodenja online anketa moze desiti da ih
ispunjavaju korisnici koji su privrzeni proizvodu zbog ¢ega se stvara odredena pristranost u

uzorku, a isto tako ispitanici mogu biti neiskreni. (Social Sci LibreTexts, n.d.)
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Pri kreiranju ankete treba imati na umu da postoje razli€iti tipovi pitanja. Pitanja otvorenog
tipa su pitanja u kojima ispitanici samostalno dopunjavaju odgovore i na taj na¢in mogu
dodati vlastito objasnjenje odgovora. Zatvoreni tip pitanja ispitanicima pruza da odgovore
kratkom rijeCi bez obrazloZenja. Pitanja s viSe ponudenih odgovora razlikuju se po tome da
ispitanici mogu odabrati jedan od ponudenog odgovora (engl. radio) ili viSe ponudenih
odgovora (engl. checkbox). Takoder, ispitanicima se moze ponuditi da pomocu gradacijske
skale izraze koliko se slazu s ponudenom izjavom. Ovisno o skalli, to su obi¢no dometi 1-5,
1-7 ili 1-10 te je vazno naznaciti koja strana skale je koja gradacija. Naravno, ukoliko je
ispitanicima ponudeno vise pitanja s gradacijskom skalom vazno je biti konzistentan i ne
mijenjati pristup skali (npr. ako 1 znaéi uopée se ne slazem, u drugoj skali ne smije 1 znaditi
u potpunosti se slazem). Pitanja mogu biti i multimedijalna na nacin da neki element (video,
slika, zvuk) bude u kombinaciji s pitanjem ili izborom. Treba naglasiti da multimedijalni
elementi ne bi trebali previSe odvracéati paznju od ankete pa ih tako treba paZljivo odabrati.

(Typeform, n.d.)

Kako bi se napravio redizajn korisni¢kog iskustva i korisni¢kog sucelja mFina mobilne
aplikacije, potrebno je bolje razumijevanje samih korisnika kao i njihovih potreba. U tu svrhu
prvo je provedena anketa izradena unutar Google forme

(https://forms.gle/GhpgXvyavTYUwsUV7). Anketa se provodila tijekom 5 radnih dana unutar

poslovnice Fine na adresi Ulica grada Vukovara 70 u Zagrebu, gdje dolaze direktni korisnici
Fininih usluga. Anketu je ispunilo 95 ljudi. Anketa se sastoji od 12 do 17 pitanja (ovisno o
tome jesu li ispitanici koristili mFina aplikaciju) rasporedenih u 3 razli€ite sekcije:

e Fina - Kkorisnici usluga

o Fina e-servisi

e mFina mobilna aplikacija
Unutar sekcije Fina - korisnici usluga prikupljale su se opcenite informacije o korisnicima
Fininih usluga, informacije o uslugama koje se najéeSce koriste i Sto bi se moglo unaprijediti
kako bi se smanjio broj dolazaka u fiziCke poslovnice.

Ispitanici su u prvom pitanju trebali odabrati spol.
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@ Musko
@ Ostalo

Graf 1. Struktura anketiranih korisnika prema spolu (samostalna izrada, 2023.)

Kao Sto prikazuje Graf 1. — niti jedan korisnik nije odabrao opciju Ostalo, dok je od 95
ispitanika bilo 54 ili 56.8% zena i 41 ili 43.2% musSkaraca.

Sljedece pitanje bilo je upisati broj godina. Na Grafu 2. vidljivo je da su ispitani korisnici
usluga Fine u dobi od 15 do 83 godine. NajviSe ispitanika s istim brojem godina je 11.6% ili u
dobi od 43 godine. Kao &to je vidljivo, najviSe ispitanika je u srednjoj Zivotnoj dobi, no u

poslovnice Fine dolaze korisnici Sirokog raspona godina.
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Graf 2. Struktura anketiranih korisnika prema dobi (samostalna izrada, 2023.)

Javne usluge dostupne su svima (i gradanima i za potrebe poslovnih subjekata), dok su
poslovne usluge namijenjene samo korisnicima koji vode poslovne subjekte. Na pitanje
»Koristite li javne usluge, usluge za poslovne subjekte ili oboje?*“ odgovori su prikazani

vizualno pomoc¢u Grafa 3.:

@ Javne usluge

@ Usluge za poslovne subjekte

Graf 3. Struktura anketiranih prema vrsti Fininih usluga koje koriste (samostalna izrada, 2023.)
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Dakle, 65.3% ili 62 korisnika koristi javne usluge, 12.6% ili 12 korisnika koristi usluge za
poslovne subjekte dok 22.1% ili 21 korisnik koristi oboje. Kao Sto je i ocCekivano, veci
postotak korisnika koristi javne usluge, no kao $to je vidljivo dosta korisnika dolazi u Finu i
zbog usluga za poslovne subjekte.

Iduée pitanje odnosi se na usluge koje korisnici obavljaju u poslovnicama Fine kako bi se
uvidjelo koje od njih korisnici najviSe koriste te na taj nacin pronasla potencijalan usluga koja
bi se mogla obavljati unutar mFina mobilne aplikacije. Na pitanje ,,Zbog kojih usluga
dolazite u poslovnice Fine?“ rezultati su sljedeci (bilo je moguée odabrati jednu ili vise

usluga):

Uplate i isplate | N G (58.9%)

Mijenjaénica 13 (13.7%)
Slanje i primitak novca | I 10 (10.5%)
Fond hrvatskih branitelja 6 (6.3%)

Biljezi, mjenice i obrasci | Il 9 (9.5%)
Uplate, isplate i upit u stanje za vlasnike raéuna u Addiko bank | 0 (0%)

e-Gradani | NIEEEEE 18 (18.9%)

Elektroni¢ki potpis 7(7.4%)
Digitalni certifikati | NN 17 (17.9%)
Elektronicki servisi 6 (6.3%)

Upisnih zaloznih prava | B 2 (21%)
Informacije o ugovorenim koncesijama | 0 (0%)
Informacije o poslovanju poslovnih subjekata | 1 1(11%)
Ovrhe na novéanim sredstvima 3(3.2%)
e-Drazba | I 2 (21%)
Ste&aj potroga&a | 0 (0%)
e-Kutak | 0 (0%)
Slanje obrazaca u e-servise 4 (4.2%)
Prodaja kupona i ugovora za rad u poljoprivredi | I 2 (21%)
Usluge REGOS-a 5(5.3%)
Izrada peéata i natpisnih tabli | 1 1(1.1%)
Sigurnosni sefovi | 0 (0%)
Ne dolazim u poslovnice Fine | I 12 (12.6%)

0 20 40 60

broj korisnika koji koristi uslugu

Graf 4. Zastupljenost usluga zbog kaojih ispitanici dolaze u poslovnice Fine (samostalna izrada, 2023.)

Prema rezultatima ankete (Graf 4.), korisnici najviSe u poslovnice Fine dolaze radi uplata i
isplata, ¢ak njih 56 ili 58.9% oznadilo je tu uslugu, dok ostale usluge nisu toliko zastupljene.
Digitalni certifikati, e-Gradani, mjenjacnica, slanje i primitak novca joS su neke od vaznih
usluga, dok niti jedan od ispitanika nije oznacio kao razlog dolaska u poslovnicu Fine
sigurnosne sefove, e-Kutak, steCaj potro$aca, informacije o ugovorenim koncesijama te

uplate, isplate i upit u stanje za vlasnike racuna u Addiko bank. Naravno, tu je i 12 ispitanika
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koji su naveli da ne dolaze u poslovnice Fine buduéi da se trenutno u istom prostoru
privremeno nalazi poslovnica MUP-a.

Posljednje pitanje u ovoj sekciji je ,,Smatrate li da bi Vam bilo od pomodéi kada biste
odredene usluge mogli obaviti putem mobilne aplikacije?“, a ispitanici su odgovorili kao

8to prikazuje Graf 5.:

® Da

Graf 5. Podjela ispitanika prema tome smatraju li da bi rjeSavanje usluga putem mobilne aplikacije bilo korisno
(samostalna izrada, 2023.)

Cak 64 ispitanika ili 67.4% smatra da bi bilo korisno da odredene usluge mogu obaviti putem
mobilne aplikacije, dok samo 6 ispitanika ili 6.3% smatra da to uopée ne bi bilo korisno.
Ovisno o usluzi je odabralo 25 korisnika ili 26.3% $to je zapravo i o¢ekivano zato $to je neke
usluge ipak teSko ili nemogucée digitalizirati i provoditi putem mobilne aplikacije poput
primjerice mjenjaénice. Ovo je doista dobar pokazatelj da bi korisnici Fininih usluga
potencijalno koristili viSe mFina mobilnu aplikaciju kada bi ona sadrzavala odredene usluge i
funkcionalnosti radi kojih viSe ne bi trebali dolaziti u poslovnice Fine.

Sekcija Fina e-servisi sadrzi pitanja za prikupljanje informacijama o korisnicima Fininih
aplikacija i servisa.

Prvo je bilo potrebno saznati koriste li ispitanici digitalne usluge Fine i ako da, koje su to
usluge najceSce. Na pitanje ,,Koje digitalne usluge Fine koristite?*“ bilo je moguée

odabrati jednu ili viSe ponudenih usluga, a rezultati su prikazani Grafom 6.:
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Sve rjeSavam u fizickim poslovnicama Fine | [ NN RN 37 (38.9%)
info.BIZ 5(5.3%)
e-Racun za drzavu | I 8 (8.4%)
e-Pladanje 18 (18.9%)
e-Blokade | I 4 (4.2%)
Registar godisnjih financijskih izvjestaja 10 (10.5%)
Jedinstveni registar racuna | | 2 (2.1%)
Web e-Potpis 4 (4.2%)
FINA Validator | B 2 (21%)
Registar koncesija 2(21%)
START - elektroniéko pokretanje poslovanja | | 1(11%)
e-Arhiv 2 (21%)
e-Radun za drzavu - narugitelj | ll 3 (3.2%)
Registar korisnika e-Racuna 3 (3.2%)
e-Potpis u oblaku | Wl 3 (3.2%)
e-Drazba 3(3.2%)
RGFI - javna objava | Il 7 (7.4%)
Registar stvarnih vlasnika 4 (4.2%)
Web arhiv | 0 (0%)
Upisnik zaloZnih prava | 0 (0%)
Niti jednu | [ N 24 (25.3%)

10 20

30

40

broj korisnika koji koristi uslugu

Graf 6. Zastupljenost online usluga Fine koje ispitanici koriste (samostalna izrada, 2023.)

Sto se tiée online usluga Fine, vidljvo je da velik broj ispitanih — 37 ili 38.9% sve rje$ava u
poslovnicama Fine te isto tako, mnogi (24 ispitanika ili 25.3%) su oznacili da ne koriste niti
jednu uslugu. Takoder, nitko ne koristi Web arhiv niti upisnik zaloZnih prava. Najvise se
koristi e-Placanje (18 ispitanika ili 18.9%), registar godiSnjih financijskih izvjeStaja (10
ispitanika ili 10.5%) te e-Racun za drzavu (8 ispitanika ili 8.4%).

Drugo pitanje u ovoj sekciji opet se odnosi na online usluge iz prethodnog pitanja i glasi
»Kada biste neku od ovih usluga mogli rjeSavati putem mobilne aplikacije, koja bi to
usluga bila?“. Ispitanici su opet imali moguc¢nost odabrati jednu ili viSe usluga, a rezultati su

prikazani Grafom 7.:
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info.BIZ | | 3(3.2%)
e-Radun za drzavu 6 (6.3%)
e-Plac¢anje | INNNINIGIGING /S (50.5%)
e-Blokade 3(3.2%)
Registar godidnijih financijskih izviestaja | il 6 (6.3%)
Jedinstveni registar ra¢una 1(11%)
Web e-Potpis | 0 (0%)
FINA Validator 2(21%)
Registar koncesija | | 1 (11%)
START - elektroni¢ko pokretanje poslovanja 4(4.2%)
e-Arhiv | 0 (0%)
e-Racun za drzavu - naruditelj | 0 (0%)
Registar korisnika e-Racuna | ll 3 (3.2%)
e-Potpis u oblaku 2(21%)
e-Drazba | I 9 (9.5%)
RGFI - javna objava 2 (21%)
Registar stvarnih viasnika | [l 7 (7.4%)
Web arhiv 1(11%)
Upisnik zaloznih prava | I 2 (21%)
Niti jednu 28 (29.5%)

0 10 20 30 40 50  projkorisnika koji bi koristili
uslugu putem mobilne aplikacije

Graf 7. Zastupljenost online usluga Fine koje bi ispitanici rjeSavali putem mobilne aplikacije (samostalna izrada,
2023.)

Od svih usluga, znatno dominira e-Placanje koju je odabralo 48 ispitanika ili 50.5%, no i velik
broj njih (28 ispitanika ili 29.5%) ne bi rijeSavao niti jednu od navedenih usluga putem
mobilne aplikacije.
Jos se isti€u i e-Drazba koju je odabralo 9 ispitanika ili 9.5%, registar stvarnih vlasnika sa 7
glasova ili 7.4% te registar godisnjih financijskih izvjetaja odabranih od strane 6 ispitanika ili
6.3%. Web e-Potpis, e-Arhiv i e-Racun za drzavu — narucitelj, usluge su za koje niti jedan
ispitanik ne smatra da bi se mogle rjeSavati putem mobilne aplikacije.

Unutar posljednje sekcije mFina mobilna aplikacija prikupljaju se informacije o mFina
mobilnoj aplikaciji s ciliem unaprjedenja iste.

Prvo pitanje glasi ,,Jeste li prije znali da Fina ima svoju mobilnu aplikaciju - mFina?*.
Ovisno o odgovoru ispitanika anketa se nastavlja u dva razli¢ita skupa pitanja. Ukoliko su
ispitanici odabrali prvi odgovor ,Da i koristio/la sam aplikaciju®, tada slijede pitanja vezana uz

samu aplikaciju. S druge strane, ako su ispitanici odabrali jedan od preostala tri odgovora —
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,Da, ali nisam Koristio/la“, ,Da, ali ne zelim koristiti“ ili ,Ne, sada sam saznao/la prvi puta“

tada slijede viSe opcenita pitanja. Grafom 8. prikazani su rezultati na spomenuto pitanje:

® Da
@® Ne, sada sam saznao/la prvi puta
@ Da, ali nisam koristio/la

@® Da, ali ne Zelim koristiti

Graf 8. Struktura anketiranih prema tome jesu li znali da postoji mFina mobilna aplikacija i jesu li koristili istu
(samostalna izrada, 2023.)

Vise od pola ispitanika, njih 53 ili 55.8% nisu uopce znali da postoji mFina mobilna aplikacija,
dok od ostalih ispitanih koji su znali da postoji samo je njih 12 ili 12.6% Kkoristilo aplikaciju.
Da su znali da postoji, ali nisu koristili aplikaciju stavilo je 25 ispitanika ili 26.3% dok je njih 5
ili 5.3% oznacilo da iako znaju da mFina postoji, ne Zele Koristiti istu.

lako je samo 12 ispitanika koristilo mFina mobilnu aplikaciju, pitanja i odgovori vezani uz istu
zasigurno ¢e biti od koristi pri kreiranju novog dizajna. U nastavku slijedi skup pitanja na koja
su odgovarali ispitanici koji su koristili mFina-u.

Pitanje ,,Koje funkcionalnosti ste koristili u mFina mobilnoj aplikaciji?“ bilo je moguce

odabrati jedan ili viSe odgovora, a rezultati su prikazani Grafom 9.:

m-Info.BIZ 2 (16.7%)
Addiko - poslovni subjekti | o (0%)

m-Pladanje N 6 (50%)
m-Racun | [l 2 (16.7%)
m-Validator ePotpisa/ePecata | 3(25%)

FINA Autentikator | 0 (0%)
Finine poslovnice 2 (16.7%)

Javni adresar | 0 (0%)

Tecajna lista 2 (16.7%)
Kalkulator | [l 2 (16.7%)
m-Blokade 2 (16.7%)
Upisnik sudskih i javnobiljeznickih osiguranja | 0 (0%)
m-Ocevidnik (ovrha/stecaj) 2 (16.7%)
0 123456 broj korisnika koji je koristio

funkcionalnost

Graf 9. Zastupljenost koristenja funkcionalnosti u mFina mobilnoj aplikaciji (samostalna izrada, 2023.)
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Prema rezultatima vidljivo je da je najviSe korisnika koristilo m-Pla¢anje, njih 6 ili 50%, dok
uopc¢e nisu koristili funkcionalnosti Upisnik sudskih i javnobiljezniCkih osiguranja, Javni
adresar, FINA Autetntikator te Addiko — poslovni subjekti.

Na idu¢a dva pitanja, ispitanici su sami trebali upisati Zeljeni odgovor, pa su tako na pitanje
»,Sto Vam se najvise svida kod mobilne aplikacije?*“ odgovori bili sliededi:

e jednostavnost (3 korisnika)

o font (2 korisnika)

e dostupnost podataka (1 korisnik)
e nista (3 korisnika)

e brzina aplikacije (1 korisnik)

e boje (1 korisnik)

e funkcionalnost (1 korisnik)

A na pitanje ,,Sto Vam se najmanje svida kod mobilne aplikacije?* korisnici su odgovorili
sljedece (neki korisnici su naveli viSe argumenata):

e izgled (2 korisnika)

e nepotrebne informacije (najbliza Fina) (1 korisnik)
e boje (2 korisnika)

e zastarjeli dizajn (3 korisnika)

e dugo ucitavanje (1 korisnik)

e obavijesti (1 korisnik)

e nema previSe korisnih funkcionalnosti (3 korisnika)
e sve je dobro (2 korisnika)

Za iduce pitanje — ,,Koje funkcionalnosti smatrate da su najkorisnije?*“ — korisnici su

mogli odabrati jedan ili viSe ponudenih odgovora. Rezultati su prikazani Grafom 10.:

m-Info.BIZ | 3(25%)
Addiko - poslovni subjekti | o (0%)
m-Placanje 5 (41.7%)
m-Racun | [l 2 (16.7%)
m-Validator ePotpisa/ePecata 2 (16.7%)
FINA Autentikator | [l 1 (8.3%)
Finine poslovnice | 0 (0%)
Javni adresar | Il 2 (16.7%)
Tecajnalista | o (0%)
Kalkulator | ¢ (0%)

m-Blokade 2 (16.7%)
Upisnik sudskih i javnobiljeznickih osiguranja | 0 (0%)
m-O¢evidnik (ovrha/stecaj) 2 (16.7%)
0 12345 broj kerisnika koji smatraju

funkcionalnost najkorisnijom

Graf 10. Zastupljenost funkcionalnosti u mFina mobilnoj aplikaciji koje korisnici smatraju najkorisnijim
(samostalna izrada, 2023.)
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Prema rezultatima, korisnici smatraju da funkcionalnosti Addiko — poslovni subjekti, Finine
poslovnice, te€ajna lista, kalkulator te upisnik sudskih i javnobiljeznickih osiguranja nisu tako
korisne budu¢i da nitko nije oznacio iste. Najkorisnijom se pokazala funkcionalnost m-
Placanje koju je odabralo 5 korisnika ili 41.7%, nakon Cega slijedi m-Info.BIZ s 3 glasa
korisnika ili 25% te zatim sve preostale funkcionalnosti.

Kako bi se dobio uvid u korisnost i potrebu za koristenjem mFina mobilne aplikacije,
postavljeno je pitanje ,,Koliko ¢esto ste koristili aplikaciju?“ na $to su odgovori prikazani
u Grafu 11.:

@ Nekoliko puta mjesecno
@ Nekoliko puta tjedno

@ Svaki dan

Graf 11. Ucestalost koristenja mFina mobilne aplikacije od strane korisnika (samostalna izrada, 2023.)

Niti jedan korisnik nije oznacio da koristi mFina aplikaciju svaki dan i nekoliko puta tjedno,
dok samo 3 korisnika ili 23% koristi nekoliko puta mjese¢no, a vecina korisnika jako rijetko,
toCnije njih 9 ili 75%.
Na pitanje ,,Uz postojeée moguénosti, pomaze li Vam mobilna aplikacija mFina i na koji
nacin?“ korisnici su odgovorili:

e ne pomaze pretjerano (4 korisnika)

e dobijem opce informacije o subjektima koji me interesiraju (1 korisnik)

e bez pretrage weba mogu pristupiti relevantnim kontaktima (1 korisnik)

e da, ne moram ulaziti na infobiz web i mValidator (1 korisnik)

o Stedi mi vrijeme (2 korisnika)

e pomaze u provjeri uplata (1 korisnik)

e pomaze mi otkriti je li neka firma blokirana (1 korisnik)

e za brzu validaciju potpisa (1 korisnik)

Korisnici su zatim na ljestvici od 1 (jako lose) do 5 (odlicno) trebali ocijeniti iskustvo

koristenja mobilne aplikacije mFina.
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broj ocjena

6 5 (41.7%)

3(25%)
4 2(16.7%
X (16.7%) 1(8.3%) 1(8.3%)
_ | ]
1 2 3 4 5 ocjena iskustva koridtenja

Graf 12. Ocjene iskustva koristenja mFina mobilne aplikacije od strane korisnika (samostalna izrada, 2023.)

Kao Sto prikazuje Graf 12., najviSe korisnika je iskustvo koridtenja ocijenilo s vrlo dobrom
ocjenom, njih 5 ili 41.7%, dok je samo jedna osoba dala ocjenu 3 i samo jedna ocjenu 5 §to
je 8.3%. Prema rezultatima, prosje¢na ocjena iskustva koristenja je 3 $to upucuje na mogudi
napredak, no i ne tako loSe iskustvo koristenja mFine.
A potom je na ljestvici od 1 (jako lose) do 5 (odli€no) bilo potrebno ocijeniti sucelje
(izgled) mobilne aplikacije.

broj ocjena

6 (50%)

6 4 (33.3%)
4
0 (0%) I I

1 2 3 4 5

ocjena sucelja (izgleda)

Graf 13. Ocjene sucelja (izgleda) mFina mobilne aplikacije od strane korisnika (samostalna izrada, 2023.)

Za sucelje (izgled) mobilne aplikacije, ¢ak 6 korisnika ili 50% dalo je ocjenu 1 (jako loSe) dok
je samo jedna osoba dala ocjenu 3 i samo jedna ocjenu 5 3to je 8.3% Sto je prikazano
Grafom 13. Stoga je prosjecna ocjena izgleda 2.5 Sto ukazuje na potrebu za promjenama.
Na pitanje ,,Postoje li funkcionalnosti za koje mislite da su Vam potrebne, ali nedostaju
u mobilnoj aplikaciji?*“ korisnici su odgovorili sljedeCe (neki korisnici su naveli viSe
funkcionalnosti):

e ne postoje (2 korisnika)

online zakazivanje termina u fizickim poslovnicama (6 korisnika)
pregled nekretnina, prikaz ovrha i pristup nadmetanju (3 korisnika)
pregledniji popis usluga (1 korisnik)

jednostavnost (2 korisnika)

U nastavku slijedi skup pitanja na koja su odgovarali ispitanici koji nisu koristili mFina
mobilnu aplikaciju.

Prvo pitanje ,Koristite li mobilne aplikacije za financijske usluge?“ pruza korisnu
informaciju zato Sto ukoliko su korisnici usluga Fine i korisnici takvog tipa aplikacija, vece su

Sanse da bi mogli koristiti i mFina mobilnu aplikaciju.
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@ Koristim 1-3 mobilnih aplikacija za financijske usluga

@ Koristim vise od 3 mobilnih aplikacija za financijske usluge

Graf 14. Udio ispitanika prema tome koliko mobilnih aplikacija za financijske usluge koriste (samostalna izrada,
2023.)

Na ovo pitanje je 22 ispitanika ili 26.5% odgovorilo da nemaju niti jednu takvu aplikaciju, njih
52 ili 62.7% koristi 1-3 mobilnih aplikacija za financijske usluge, dok samo 10.8% ili 9
ispitanika koristi vise od 3 takve aplikacije (Graf 14.). Dakle, ¢ak 73.5% ispitanika koristi
takve aplikacije $to je dobar pokazatelj da ima smisla unaprijediti mFina mobilnu aplikaciju i
tako ih potaknuti na koristenje.
Iduce pitanje bilo je ,,Ukoliko znate da postoji mFina aplikacija, a niste ju nikad koristili,
koji je razlog tome?“, a ispitanici su upisali raznovrsne argumente (neki ispitanici su naveli
viSe funkcionalnosti):

e nisu mi bile potrebne usluge Fine (22 ispitanika)

e |oSa informiranost oko usluga (5 ispitanika)

¢ navika odlaska u fiziCku poslovnicu (7 ispitanika)
Jos jedno pitanje koje daje informaciju o tome preferiraju li zaista ispitanici odlazak u fizicke
poslovnice ili im odgovaraju online usluge Fine glasilo je: ,,Smatrate li da su online usluge
koje pruza Fina korisne ili nemate povjerenja u iste?“ a rezultati su prikazani Grafom
15.:

@® Nemam povjerenja, vide volim oti¢i u poslovnicu

Graf 15. Udio ispitanika prema tome imaju li povjerenja u online usluge ili preferiraju odlazak u fiziCke poslovnice
Fine (samostalna izrada, 2023.)
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Cak 62 ispitanika ili njih 74.7% smatra da su online usluge super zato $to mogu sve obauviti

brZze i bez da odlaze u poslovnicu, dok samo njih 21 ili 25.3% nema povjerenja u iste i radije

odlazi u poslovnicu.

Posljednje pitanje za ispitanike koji nisu koristili mFina mobilnu aplikaciju isto je kao i

posliednje pitanje za one koji jesu, a glasi ,,Koja funkcionalnost unutar aplikacije bi Vas

potaknula da koristite istu?“ te su napisali sljede¢e (neki ispitanici su naveli vise

funkcionalnosti):

online zakazivanje termina u fiziCkim poslovnicama (24 ispitanika)

niti jedna (13 ispitanika)

jednostavnost koridtenja i moderan dizajn poput ostalih Fintech aplikacija, neke nove
i korisne usluge za Sire pu€anstvo (2 ispitanika)

lakoca i brzina dostupnosti usluga (15 ispitanika)

pregled izvrSenih nekretnina i pokretnina te pristup nadmetanju (12 ispitanika)
placanje bez naknada (1 ispitanik)

raCuni, dostupnost plac¢anja bez fizickog odlaska (2 ispitanika)

stanje blokade ovrhe (1 ispitanik)

e-racun (1 ispitanik)

digitalni certifikati (2 ispitanika)

uplata novca u drugu drzavu (1 ispitanik)

bilo Sto da ne moram dolaziti u poslovnicu (5 ispitanika)

Iz rezultata ankete slijede brojni zakljuéci:

Korisnici usluga Fine ne prevladavaju prema odredenom spolu.

Dob korisnika Fininih usluga u Sirokom je rasponu zbog Cega je vazno mFina
mobilnu aplikaciju prilagoditi vecini uzrasta.

Korisnici viSe koriste javne Finine usluge od usluga za poslovne subjekte pa bi prema
tome trebalo i dati prednost odredenim funkcionalnostima unutar mFina mobilne
aplikacije.

Korisnici ve¢inom dolaze u poslovnice Fine radi uplata i isplata, e-Gradana, digitalnih
certifikata, mjenjacnice te slanja i primitka novca zbog €ega bi se ove usluge mogle
potencijalno dodati u mFina mobilnu aplikaciju.

Velik broj korisnika slaZze se da bi bilo korisno kada bi odredene usluge mogli obaviti
putem mobilne aplikacije 8to ukazuje smisao mFina mobilne aplikacije te potrebu za
poboljSanjem i unaprjedenjem iste.

Od online usluga ispitanici najviSe koriste e-Placanje, registar godiSnjih financijskih
izvjestaja i e-Racun za drZzavu zbog Cega bi se ove usluge mogle potencijalno dodati
u mFina mobilnu aplikaciju.

Online usluge Fine za koje ispitanici najvise smatraju da bi rjeSavali putem mobilne
aplikacije su e-Pla¢anje, e-Drazba i registar stvarnih vlasnika pa bi se iste trebale
uzeti u obzir kod kreiranja novog dizajna mFina mobilne aplikacije, pritom treba
naglasak staviti na e-Pla¢anje kao online uslugu Fine koju ispitanici najvide koriste i
koju su u najve¢em broju odabrali da bi rieSavali putem mobilne aplikacije.

Buduc¢i da za mFina mobilnu aplikaciju nije znalo viSe od pola ispitanika da uopce
postoji, zasigurno bi trebalo poraditi na marketingu i oglasavanju iste, kao i na
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kreiranju novog dizajna koji ¢e potaknuti korisnike na preporuku ostalima da koriste
aplikaciju.

Najveci broj korisnika mFina mobilne aplikacije oznacio je da su koristili m-Pla¢anje
Sto svakako ukazuje na korisnost ove funkcionalnost i otvara mogucénosti
potencijalnog unaprjedenja.

Korisnici mFina mobilne aplikacije naveli su razliCite segmente aplikacije koji im se
svidaju i ne svidaju, pa tako primjerice nesto Sto je nekim korisnicima super, drugima
nije — npr. boje, usprkos tome korisnici su svjesni da je dizajn aplikacije zastarjeli i da
postoji mogucnost dorade.

Korisnici su odabrali da kao najkorisnijom funkcionalno$¢u smatraju m-Pla¢anje Sto
opet stavlja veliki naglasak na vaznost ove funkcionalnosti i otvara prostor za
unaprjedenje iste.

Korisnici mFina mobilnu aplikaciju koriste veéinom jako rijetko te bi bilo dobro kreirati
neku funkcionalnost koja ¢e ih potaknuti na ¢esce koristenje.

Korisnicima mFina pomazZe dati op¢e informacije o subjektima, statusu blokade,
pomaze im provjeriti uplate, Stedi im vrijeme i ne moraju posjecivati infobiz web i
mValidator te svakako ove funkcionalnosti treba zadrzati buduc¢i da su korisne
odredenim ispitanicima.

Prosje€na ocjena iskustva koristenja mFina mobilne aplikacije je 3 (dobro) Sto
ukazuje na potrebu za promjenama, ali korisnici ne smatraju iskustvo koriStenja jako
loSim.

ProsjeCna ocjena sucelja (izgleda) mFina mobilne aplikacije je 2.5 Sto ukazuje na
potrebu za vecéim promjenama buduci da je pola korisnika istu ocijenilo s 1 (jako
loSe).

Korisnici mFina aplikacije isticu potrebu za funkcionalnostima kao Sto su online
zakazivanje termina, prikaz ovrha i pristup nadmetanju te pregledniji popis usluga sto
bi svakako trebalo uzeti u obzir.

Buduci da 73.5% ispitanika koristi mobilne aplikacije za financijske usluge, moze se
zaklju€iti da su upoznati s aplikacijama slicnog sadrzaja, da imaju potrebu za
koriStenjem istih, da znaju i Zele obavljati odredene usluge putem aplikacije umjesto
u fizitkoj poslovnici i da ima smisla unaprijediti mFina mobilnu aplikaciju te ih
potaknuti na njeno koristenje.

lako postoje korisnici koji znaju da postoji mFina mobilna aplikacija, kao razloge
zasto ju nisu koristili naveli su da imaju naviku odlaska u fizicke poslovnice, da nisu
imali potrebu za koriStenjem te da su loSe informirani oko usluga, tako da opet treba
staviti naglasak na kreiranje funkcionalnosti koje ¢e ih potaknuti na koriStenje mFine,
ali i na samu promidzbu iste medu korisnicima usluga Fine.

Odli¢an pokazatelj za potrebu provodenja usluga Fine online putem je i to da 74.7%
ispitanika smatra da je super $to ih mogu obaviti bez da odlaze u poslovnicu.
Ispitanici su kao dodatne funkcionalnosti koje bi ih potaknule na koridtenje mFine
naveli ponovno u velikom broju online zakazivanje termina, jednostavno i brzo
rieSavanje usluga, pregled ovrdenih nekretnina i pokretnina te pristup nadmetaniju, no
dosta njih i dalje smatra da ih niti jedna funkcionalnost ne bi potaknula na koriStenje.
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7.2.2. Intervju

Intervjuiranje se obi¢no fokusira na ispitivanje navika ili odredeni set problema te je to
razgovor izmedu ispitiva€a i ispitanika. Intervjui se obi¢no provode s postojeéim korisnicima,
ali i potencijalnim korisnicima ili s nekim tko predstavlja idealnog korisnika. U ovom sluéaju,
rezultati su kvalitativni. Fokus intervjua je na prikupljanju bogatijih, dubljih i kontekstualnih
informacija o misljenjima, stavovima i iskustvima korisnika. Pitanja su koncipirana tako da
omogucuju sudionicima da izraze subjektivne perspektive te na taj nacin pruze uvid u
preferencije i potrebe vezane uz aplikaciju. lako rezultati intervjua pruzaju kontekstualne
informacije i obi€no nisu kvantificirani kao kod ankete, izuzetno su korisni za izradu redizajna
jer omogucuju bolje razumijevanje potreba korisnika i lakSe donoSenje odluka u procesu
dizajna. Na pocetku istrazivanja, kontakt s korisnicima mFine poku$ao se ostvariti direktno u
poslovnici. Medutim, direktni korisnici nisu bili voljni sudjelovati u intervjuu niti izdvojiti svoje
dragocjeno vrijeme za tu aktivnost. S obzirom na vaznost provodenja intervjua, putem e-
maila kontaktirani su poznanici koji koriste mFina aplikaciju. Unato¢ preprekama tijekom
provodenja intervjua ovaj pristup pokazao se uspjeSnim. Ispitane su 2 Zenske osobe i 1
muska, svi ispitanici su srednje zivotne dobi i vode vlastiti posao. U nastavku se nalaze

postavljenja pitanja i odgovori.

1. Kako ¢esto koristite mobilne aplikacije? Koje su to aplikacije i zasto ih koristite?

e Mobilne aplikacije koristim svakodnevno, a to su naj¢eS¢ée drusStvene mreze poput
Facebooka i Instagram jer volim biti povezana s prijateljima i dijeliti fotografije.

o Koristim aplikacije svaki dan, a to su naj¢eS¢e Whatsappp, Viber i Messenger za
komunikaciju s obitelji i prijateljima. Takoder, ¢esto putujem pa zbog tog volim koristiti
Booking i Airbnb.

e lako aplikacije koristim svakodnevno, ne volim previSe vremena provoditi na
mobitelu, a naj¢eSée su to aplikacije kao Sto su Netlix, Spotify i igrice za zabavu.

Ponekad koristim Facebook Marketplace za kupnju i prodaju.

2. Koje su Vam najvaznije znacajke mobilne aplikacije? Kako biste ih rangirali po
vaznosti?
e Najvaznija znaCajka mi je brzina ucitavanja, zatim dobra organizacija sadrzaja te
mogucnost personalizacije.
o Ako je aplikacija povezana s financijama, najvaznije su mi sigurnost i zastita
podataka, no cijenim i moguc¢nosti prilagodbe i personalizacije sadrzaja u

aplikacijama.
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o Volim jednostavne i intuitivne aplikacije u kojima se brzo mogu snaci i obauviti

zadatke.
3. Koje biste probleme ili izazove Zeljeli rijesiti koriStenjem mFina mobilne aplikacije?

o Bilo bi super kada bi se mogla povezati aplikacija s bankovnom karticom da dodam
novac i konvertiram u ostale valute bez naknade.

¢ Najveci problem je odlazak u poslovnicu i dugo ¢ekanje u redu. Svakako ili kreirati
funkcionalnosti da ne moram i¢i uopée ili dodati online redomat.

e Buduc¢i da radim s dosta klijenata, volim ih provjeravati, kao i konkurenciju, znati
njihov status blokade, bilo bi super da mogu poduzeéa pretrazivati prema

kategorijama i primati obavijesti o blokiranosti istih.

4. Koje biste aktivnosti najéeSée obavljali putem ove aplikacije? Moze li Vam ona
olaksati neke svakodnevne zadatke?
o NajceS¢e aktivnosti bi bile neka konverzija valuta ili slanje novca, pla¢anje
racuna...kad bi se sve to moglo unutar aplikacije.
o Moze mi olak$ati posjete fizi¢koj poslovnici.
o Pa svakako mi mozZe olakSati neka pitanja glede vodenja poduzeca kada bi se neke

funkcionalnosti unaprijedile.

5. Kako biste opisali svoje iskustvo koriStenja trenutne verzije aplikacije? Koje su
Vam dobre i loSe strane?
e Mislim da bi bilo jako dobro dodati neke korisnije funkcionalnosti i promijeniti dizajn
koji je po meni izgledom los.
o Aplikacija se ponekad predugo ucitava, Steka i samo me izbacuje, nije mi od
prevelike koristi, ali mi se svida to Sto nije kompliciran dizajn.
e LoSe mi je to $to nemam FINA Autentikator pa i ne mogu pristupiti dosta
funkcionalnosti, najviSe koristim da provjerim je li neka firma blokirana, ali bilo bi

super kad bi se ta funkcionalnost unaprijedila.

6. Kakav stil dizajna preferirate? Da li viSe volite minimalisti¢ki dizajn, bogatije
graficke elemente ili neSto sasvim drugacije?
e Svidaju mi se moderne aplikacije s lijepim ilustracijama i zanimljivim animacijama.
e Volim kada u aplikaciji mogu upaliti dark mode, kada nema puno teksta i kada je
dizajn jednostavan.
o Preferiram minimalisti¢ki dizajn koji je jednostavan, pregledan i s naglaskom na

funkcionalnost. Volim kada su glavne znacajke jasno istaknute i lako dostupne.
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7. Koji su Vam prioriteti pri koriStenju mobilne aplikacije? Da li je brzina, intuitivhost
ili nesto drugo najvaznije za Vas?

o Svakako je prioritet brzina jer ne volim kada mi se aplikacija dugo ucitava i obi¢no ju
obrisem. Isto tako volim kada je aplikacija intuitivna i kad ne moram dugo traziti
odredenu funkcionalnost.

e Jako mi je vazna sigurnost mojih prihvatnih i financijskih podataka, ali i
funkcionalnost same aplikacije na nacin da mi olakSava odredene zadatke.

¢ Najvaznije mi je da aplikacija bude intuitivna, a ne komplicirana za koriStenje. Vazno
mi je i da bude stabilna i brza, ne volim kada se aplikacija zamrzne ili predugo

ucitava.

8. Postoje li neke specifiéne funkcionalnosti koje biste Zeljeli vidjeti u novom dizajnu?
Sto biste voljeli da se promijeni ili unaprijedi?
e Super mi je kalkulator za konvertiranje valuta, ali i dalje je u kunama.
o Aplikacija se ponekad predugo ucitava i smetaju mi reklame. Super bi bilo da mogu
podiéi broj u redu za ¢ekanje i da mi dolazi obavijest kada sam na redu.
e Boje i sam izgled aplikaciie mi se ne svidaju, dizajn je zastarjeli, a dosta
funkcionalnosti bi se moglo unaprijediti. Bilo bi super dodati pregled ovrSenih

nekretnina i pristupanje nadmetaniju.

9. Kako biste zeljeli da nova aplikacija komunicira s Vama? Da li biste preferirali
obavijesti, chat unutar aplikacije ili neki drugi oblik obavjestavanja?
o Preferiram obavijesti putem aplikacije koje mi dolaze na mobitel i koje mogu detaljno
procitati u aplikaciji.
¢ U redu su mi obavijesti putem aplikacije, ali nekad ih volim iskljuciti.
e Super su mi obavijesti u aplikaciji i super bi bilo da mogu za neki odredeni dio u
aplikaciji zatraziti odredenu obavijest. Npr. dok firma koju pretrazujem i koja me

zanima prestane biti blokirana.

10. Jesu li Vam vazni aspekti privatnosti i sigurnosti prilikom koriStenja mobilnih
aplikacija? Postoji li nesto posebno sto biste zeljeli vidjeti u vezi s tim?

e Da, ne Zelim da netko zloupotrijebi moje podatke ili dijeli s nekim bez mog

dopustenja. MozZda bi bilo dobro u postavkama privatnosti staviti moguénost odabira

informacija koje Zelim dijeliti s aplikacijom. Preferiram i dvofaktornu autentikaciju.
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Sigurnost i privatnost su mi vazni aspekti i odmah stvorim povjerenje u aplikaciju dok
mogu vidjeti politiku privatnosti s objasnjenjem kako se moji podaci prikupljaju i
koriste.

Naravno da mi je sigurnost podataka vazna, a samim time $to je rije¢ o aplikaciji

Financijske agencije smatram da nema brige oko tog aspekta.

Na temelju dobivenih odgovora, zakljucci su sljededéi:

Mobilne aplikacije ispitanici koriste svakodnevno te u razne svrhe.

Vazne znalajke za ispitanike su brzina ucitavanja, personalizacija, dobra
organizacija podataka, jednostavnost i intuitivnost.

Zelje i potrebe korisnika mobilne aplikacije mFina ukljuuju praéenje te¢aja valuta,
online podizanje broja u redu za fiziCke poslovnice te dodatne moguénosti u vidu
pracenja statusa blokade.

Ispitanici smatraju da je dizajn izgledom loS, da se neke funkcionalnosti mogu
unaprijediti, da aplikacija predugo ucitava podatke i da imaju pristup premalo
funkcionalnosti bez FINA Autentikatora.

Kada je rije¢ o dizajnu, ispitanici preferiraju jednostavan i minimalisti¢ki izgled, lijepe
ilustracije i moderne animacije te mogucnost tamnog nacina rada aplikacije.

Prioritet kod koriStenja aplikacije su brzina ucitavanja, intuitivna struktura, stabilnost i
sigurnost privatnih podataka.

U novom dizajnu ispitanici bi Zeljeli moguénost konvertiranja valuta, online podizanje
broja u redu ¢ekanja te moderan izgled i pregled ovrSenih nekretnina i pokretnina.
Ispitanici preferiraju obavijesti unutar aplikacije kao i moguénost personalizacije istih.

Svim ispitanicima je vazna sigurnost i zastita podataka.

Ovi zaklju€ci pruzaju korisne smijernice i informacije za razvoj i unaprjedenje mobilne

aplikacije mFina kako bi bolje odgovarala potrebama i o€ekivanjima korisnika.

7.2.3. Analiza komentara korisnika — Trgovina Google Play i App

Store

U sklopu istrazivanja korisni¢kog iskustva provedena je analiza komentara korisnika

vezanih uz mobilnu aplikaciju mFina dostupnih u Trgovini Google Play za preuzimanje na

Android pametne mobitele i App Store za iOS.
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Slika 35. Aplikacija mFina u Google Play Slika 36. Aplikacija mFina u App Store

trgovini (Izvor: https://bit.ly/3Njm86j) trgovini (I1zvor: https://apple.co/3PqVVVU)

Kao $to prikazuje Slika 35., 99 korisnika napisalo je osvrt na aplikaciju, a prosje¢na ocjena u

Google Play trgovini je 3.5 Sto ukazuje na prosje¢nu kvalitetu aplikacije. Dok je u App Store

trgovini (Slika 36.) samo 6 korisnika ostavilo recenziju te je prosje¢na ocjena 3.2, $to nije

znatno velika razlika u odnosu na recenzije u Google Play trgovini. Buduc¢i da recenzija ima

mnogo, u nastavku se nalazi presjek stavova i misljenja korisnika.

Korisnici su komentirali sljedece:

Aplikacija ne pokazuje najaktualnije podatke i ne radi kako treba

Autorizacijski klju¢ ne radi kako treba

Ne moze se pratiti stanje ovrha i blokada preko osobnih podataka (samo za poslovne
subjekte)

Ne postoji mogucénost praéenja racuna kao privatna osoba

Vecina funkcionalnosti usmjereno samo na poslovne subjekte, no korisnici bi voljeli

da su iste omogucene za privatne osobe

Preporuka da se dodaju zadnje transakcije, odnosno preuzimanje izvoda

Ovi komentari su od velike koristi buduci da su korisni svojevoljno javno iznijeli svoje iskreno

misljenje te ¢e zasigurno imati ulogu u kreiranju novog dizajna.
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7.2.3. Persone (engl. User Persona) i korisni¢ke pric¢e (engl. User

Stories)

Pod pojmom persone podrazumijevaju se izmisljeni likovi stvoreni na temelju
prethodnih istrazivanja kako bi se predstavili razliciti tipovi korisnika aplikacije. Na taj nacin
se postize bolje razumijevanje potreba korisnika, njihovih iskustva, ponasanja i ciljeva.
Takoder, persone pomazu kod izgradnje empatije s korisnicima, a kreiraju se na temelju
zapazanja kod stvarnih korisnika. Vazno je naglasiti da se dizajn kreira za korisnike, a ne za
klijente zbog Cega se persone ne kreiraju na temelju pretpostavka. Persone se koriste
tijekom cijelog procesa dizajna kako bi se ¢lanovi tima podsjetili tko su ljudi za koje se
proizvod kreira. Dakle, nakon provedenih istrazivanja (anketa, intervju) dobiveni podaci se
balansiraju s izmisljenim informacijama kako bi se izazvala empatija prema personi. Svaki
podatak bi trebao imati svrhu na nacin da utje€e na konacni dizajn ili pomaZe kod donoSenja
odluka. (Maze.co, n.d.)

Korisnika pri€a je kratka izjava pojedine persone o nekoj funkcionalnosti, na nacin da ne
navodi to¢nu funkcionalnost, ve¢ samo njezin cilj — ono $to korisnik zeli posti¢i. Klju¢
kreiranja persona i korisni€kih pri€a je kroz dobro formatiranje informacija korisnika staviti u
srediSte proizvoda. Korisni¢ke pri¢e razvojnom timu olakSavaju da razumiju to i za koga se

radi te koju to vrijednost stvara. (Cohn, M., n.d.)

Persona

POZADINSKA PRICA SITUACIJA - CILJEVI, MOTIVACIJA. HOBI KAKO CE PERSONA KORISTITI PROIZVOD

Marko zbog sveg posla kao prodajni Ciljevi: Marko bi koristio aplikaciju za online
predstavnik u IT industriji wvecéinu zakazivanje  termina u Fizickim
radnog vremena putuje na sastanke s poslovnicama Fine i pratio stanje u redu
klijentima. S obzirom na posao koji radi, tekanja. Takoder bio pratio te¢aj valuta
Marko mora pratiti financijski status
svojih klijenata kako bi bio siguran u
Mark uspjeéno sklapanje poslova. Takoder,
arko zbog ¢gestih putovanja, Marko &esto i %
treba konvertirati novac u druge valute, informiranost o tréistu. KOJA PITANIA CE POSTAVLIATI
Ne volim gubiti vrijeme u redovima ali i nema previde vremena za dugo o
&ekanja i uvijek Jelim biti upucen u ¢ekanje u poslounicama Fine. Motivactja:

» Oline zakazivanje termina i pradenje
reda dekanja u fiziskim
poslounicama Fine.

« Pracenje financijskog statusa
Klijenata i konkurencije za §to bolju

kao i statuse klijenata i konkurencije na
triidtu,

n, v H = Koje informacije o kenkurenciji i
financijsko stanje klijenta. N Kklijentima mogu pratiti putem
= Usteda vremena bez dugotrajnih aplikacije?
éEka"]ﬂ u poslovnicama. . = Kako mogu pratiti te¢aj valuta u Fini?
GODINE: 26 + Donoéenje informiranin posiounin - Mogu i rezervirati termin u
odluka vezanih uz klijente kako bi poslovnici Fine iake nisam poslovni

KONTEKST | PREPREKE rodaja bila uspjesna. i & i 2

EDUKACIIA Upravni referent prodaj P subjekt s ratunom u Addiko bank?

Marko je &esto na terenu zbog &ega Hobi:

nema vremena za duga ¢ekanja kako bi

doao na red u poslovnici Fine. Osim * Amaterski nogomet i pracenje

LOKACIJA: Pula dugog é&ekanja, prepreka su mu &esto sportskih dogadanja.
konvertiranje waluta. Marko takoder » Putovanjaiistrazivanje novih i
stalno mora pratiti stanje klijenata i dalekih destinacija.
konkurencije sto bi mu bilo znatno
lakSe kada bi sve informacije mogao

INFORMATIGKA PISMENOST (1-5): 3 pronaci brzo i na jednom mijestu te

primati obavijesti o promjenama istih.

POSAO: Prodajni predstavnik

UREDAJ: Android

Korisnicka prica

KORISNICKA PRICA

- Kao osoba koja ¢esto putuje zelim pratiti te¢aje valuta kako bih uvijek znao koliko moj novac vrijedi u stranim drzavama.

= Kao prodajni predstavnik Zelim imati pristup informacijama o financijskom statusu mojih klijenata kako bih procijenic njihov bonitet i
prilagodio svoj pristup i ponudu.

« Kao osoba koja ¢esto putuje zelim zakazati svoj termin dolaska u poslovnice Fine kako ne bi morao gubiti vrijeme na ¢ekanje.

Slika 37. Persona i korisni¢ka pri¢a za mFina aplikaciju (samostalna izrada, 2023.)
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Persona

Davor

Zelim pokrenuti viastiti posao u
gradevinskoj industriji.

GODINE; 48
EDUKACIJA: InZenjer gradevinarstva
POSAO: Voditelj gradevinskih radova

LOKACIJA: Zagreb

INFORMATICKA PISMENOST (1-5): &

UREDAJ: iPhone

Korisnicka prica

KORISNICKA PRICA

POZADINSKA PRICA

Davor je dugogodidnji  voditelj
gradevinskih  radova u  jednom
privatnom poduzeéu koje neprestano
gradi nove stambene prostore, ali i
adaptira stare zgrade. S obzirom na
bogato iskustvo u ovom podrudju,
Davor razmislja svojom ustedevinom
kupiti nekoliko nekretnina i pokrenuti
viastiti posao. Kako bi njegov
poduzetinéki pothvat bio uspjes$an,
Davor treba biti dobro informiran o
trzistu nekretnina i pokretnina to ¢e
mu  omoguéiti  dobru  procjenu
potencijalnih investicija i poslovnih
prilika.

KONTEKST | PREPREKE

Davor svakodnevno pretrazuje
nekretnine prikladne za vlastiti posao,
no s obzirom na to da jo$ uvijek radi,
zauzet je voditeljskim obvezama i nema
previe vremena za istrazivanje trzista.
Prepreke za Davora su nedostatak
vremena za ruénu pretragu nekretnina
kao i nedostatak informacija na jednom
mjestu.

SITUACIJA - CILIEVI, MOTIVACIJA. HOBI
Ciljevi:

= Pregledati ovréene nekretnine i
pokretnine za pronalazak povoljnih
investicijskih prilika za viastiti
posao.

« Informirati se o trzi$tu nekretnina i
pokretnina zbog dono$enja
informiranih odluka o strategiji i
poslovnim projektima.

Motivacija:

« Zelja za pokretanjem vlastitog posla
u gradevihskoj industriji.

= Potreba za pristupom relevantnim
informacijama za bolje donosenje
odluka prilikom pokretanja viastitog
posla.

Hobi:

« Planinarenje i teretana.
« Pracéenje trendova i inovacija u
gradevinskoj industriji.

« Kao buduci poduzetnik zelim pregledavati dostupne ovréene nekretnine kako bih pronasao povoljne investicijske prillike.
= Kao inZenjer gradevinarstva zelim pregled ovrdenih pokretnina tako da za svoj buduéi posao pronadem kvalitetnu opremu, strojeve i alate za
koje znam da su neophodni kako bi posao bio $to uspjesniji

KAKO CE PERSONA KORISTITI PROIZVOD

Davor ¢e svakodnevno koristiti mFina
mobilnu aplikaciju kako bi pregledavao
dostupne nekretnine i pokretnine te
pristupao nadmetanju.

KOJA PITANJA CE POSTAVLIATI

« Kakve nekretnine su trenutno
ovréene i dostupne u Splitu i
Zagrebu?

Koje su detaljne informacije o
nekretnini za koju se Zelim nadmetati
- lokacija, povréina, cijena i sliéno?
Kako mogu dobiti informacije o
ovrenim pokretninama iz
gradevinskog sektora poput
strojeva i opreme te saznati vide o
njihovim specifikacijama i stanju?

Slika 38. Persona i korisni¢ka prica za mFina aplikaciju (samostalna izrada, 2023.)

Persona

Ana

Volim pripremati kolade i koristiti
mobilne aplikacije, a rad na ra¢unalu
ne preferiram.

GODINE 3
EDUKACIJA: Magistra ekonomije

POSAOQ: Vlasnica slasti¢arnice

LOKACIJA: Osijek

INFORMATICKA PISMENOST (1-5): 5

UREDAJ: iPhone

Korisnicka prica

KORISNICKA PRICA

POZADINSKA PRICA

Ana cijeli Zivot oboZava slastice te je
nedavno otvorila viastitu slastiarnicu u
Osijeku. Ana koristi sustav e-Pladanje
dostupan od Financijske agencije $to
joj olakdava placanje, pracenje
transakcija i generiranje izvje$ca, ali i
pruza maksimalnu sigurnost. No,
aktivno koristi mobilno bankarstvo i
preferira obavljati financijske
transakcije putem pametnog telefona.
Trenutno u mFina aplikaciji provjerava
stanje raduna i skenira naloge za
plac¢anje, ali Zeli sve funkcionalnosti
sustava e-Pladanje imati dostupne
putem mobilne aplikacije.

KONTEKST | PREPREKE

Ana cijeli dan provodi u slastiarnici
pomazuci svim svojim zaposlenicima.
Buducdi da ¢esto i sama sprema kolace,
ali i posluzuje goste, nema uvijek puno
vremena u danu te ima potrebu
rjeSavati &to je vide toga moguée putem
mobitela u hodu. Njezina prepreke su to
to ne stigne puno vremena provoditi
kod kuée za raunalom i preferira
financijske usluge rje$vati putem
mobilnih aplikacija.

SITUACIJA - CILIEVI, MOTIVACIJA. HOBI
Ciljevi:

« Koristiti mFina mobilnu aplikaciju za
sve funkcionalnosti sustava e-
Plac¢anje na svom mobitelu.

« Olaksati poslovanje slasti¢arnice i
brzo obavljati financijske transakcije
te pregledavati izvje$¢a purem
mobitela.

Motivacija:

Prakti¢nost i mobilnost na nacin da
financijske transakcije obavlja $to
brZe gdje god se nalazi.
Sveobuhvatnost tako da ne mora
koristiti ratunalo za preostale
funkcionalnosti iz sustava e-
Plaéanje.

Hobi:

« Eksperimentiranje s novim
receptima za kolade.
« Citanje ljubavnih romana.

« Kao vlasnica slasticarnice Zelim koristiti mFina aplikaciju tako da mogu brzo i jednostavno kreirati naloge za placanje svojim dobavlja¢ima.
= Kao vlasnica poduzeda Zelim imati moguénost generiranja izvjed¢a o promjenama i stanju na radunu tako da bolje upravljam financijama u

svom poslovanju.

KAKO CE PERSONA KORISTITI PROIZVOD

Ana ¢e koristiti mFina mobilnu aplikciju
za obavljanje svih financijskih
transakcija povezanih sa svojom
slasti¢arnicom , kao $to su unos naloga,
pregled naloga, pregled stanja racuna,
izvadak o promjenama i stanju na
racunu, kreiranje izvje$ca i predlozaka.
Takoder c¢e i dalje koristiti skeniranje
naloga za placanje kako bi proces
placanja bio jos brzi.

KOJA PITANJA CE POSTAVLIATI

= Kako mogu pristupiti i koristiti sve
funkcionalnosti sustava e-Pla¢anje
putem mFina aplikacije?

» Bududi da za sustav koristim USB
token, kako ¢e funkcionirati proces
sigurnosne prijave u aplikaciju?

= Koje su opcije za ispis naloga u
mpFina aplikaciji?

Slika 39. Persona i korisni¢ka pri¢a za mFina aplikaciju (samostalna izrada, 2023.)



Za potrebe ovog rada kreirane su tri razli€ite persone s pripadajuc¢im korisnic¢kim pri¢ama.
Kao &to je vidljivo, Slika 37., Slika 38. i Slika 39. prikazuju izmidljene korisnike mFina
mobilne aplikacije kreirane temeljem rezultata prethodnih istraZivanja i izmisljenih podataka.

Ove persone biti ¢e nit vodilja prilikom kreiranja novog dizajna mFina mobilne aplikacije.
7.2.4. Nova informacijska arhitektura (engl. Information

Architecture)

Informacijska arhitektura kreira se prije izrade dizajna zbog organizacije informacija u
smislene cjeline i ona olakSava navigaciju po proizvodu. Arhitekturom se definiraju sve

informacije koje se Zele prikazati, pa samim time i njihova hijerarhija Sto pomaze razlugiti

T

vaznije dijelove koje treba naglasiti.

e
(0]

— Opce informacije (Home) —— ePoslovanje eNarucivanje eDrazba
termina
w Pracenje Postavi zakljuavanje
termina
Tecajnalista m-Validator Primanje obavijesti
ePotpisa/ePedata
O aplikaciji

Slika 40. Prijedlog nove informacijske arhitekture mFina mobilne aplikacije (samostalna izrada, 2023.)

Nova informacijska arhitektura u mFina mobilnoj aplikaciji (Slika 40.) razlikuje se prema
tome Sto je dodana nova glavana kategorija Redomat (ispitanici su u anketi i intervjuu naveli
kako bi ih ova usluga potaknula na koriStenje mobilne aplikacije), kategorija Poslovne
informacije viSe nije dio aplikacije kao ni funkcionalnost Addiko poslovni subjekti (niti jedan
ispitanik u anketi nije naveo da koristi ovu funkcinalnost), dok je m-info.BIZ smjesten pod
kategoriju ePoslovanje te je unutar ove funkcionalnosti dodana funkcionalnost m-Blokade.
Takoder s Fina Autentikator, Najbliza Fina i Omiljeno vise nece biti unutar nove aplikacije jer
¢e se autentikacija odvijati na drugadciji nacin (kako bi se korisnicima omogucile dodatne
funkcionalnosti vezane uz eDrazbu, mRacun i ePlaéanje — $to su ispitanici ankete i intervjua
najviSe navodili kao potrebne funkcionalnosti), najbliza Fina ¢e se nalaziti unutar
funkcionalnosti Finine poslovnice dok potrebe za omilienom funkcionalnosti nema. Iz
kategorije Vise uklonjene su funkcionalnosti Obavijesti jer je to objedinjeno unutar Primanje
notifikacija, isto kao i Postavi PIN unutar Postavi zakljuCavanje. Kategorija Nekretnine i
pokretnine je uklonjena kao i njene funkcionalnosti Upisnik sudskih i javnobiljeZznickih

osiguranja (niti jedan ispitanik ankete nije naveo da je ova funkcionalnost korisna) te m-
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OcCevinik (ovrha/ste¢aj) koji je rekreiran u novu funkcionalnost Nadmetanja unutar nove
kategorije eDrazba buduci da su ispitanici u anketi naveli kako bi ovu online uslugu rjeSavali

putem mobilne aplikacije.

7.2.5. Korisni€ki tokovi (engl. User Flows)

KorisniCki tokovi usko su povezani s informacijskom arhitekturom. Korisnicki tijek
vizualni je prikaz koliko radnji treba poduzeti da bi se postigao neki cilj tijekom koriStenja
sucCelja. Tijek korisnika predstavljen je dijagramom sastavljenim od unaprijed definiranih
elemenata. Dizajneri analiziraju tokove kako bi otkrili $to korisnici poku8avaju postici, koja
oklijevanja i prepreke moraju prevladati ili koje im dodatne informacije trebaju kako bi izvrsili
zadatak. Nije potrebno stvarati dijagrame za sve korisnic¢ke tokove unutar odredenog dizajna
— uvijek se treba usredotoditi na kljuéne tokove. (Browne, C., 2023.)

Kada je rije€¢ o korisniCkim tokovima za redizajn mFina mobilne aplikacije, dosta tokova
ostalo je gotovo isto, ali s obzirom na to da ¢e novi dizajn sadrzavati nekoliko novih
funkcionalnosti, glavni naglasak stavljen je na korisni¢ke tokove istih. KorisniCki tokovi

kreirani su prema legendi prikazanoj na Slici 41.

Ekran/Kartica

Poveznica/Smijer

o—>

Odluka/
Pitanje

Slika 41. Legenda korisnickih tokova (samostalna izrada, 2023.)

Za novi zaslon eNarucivanje kreiran je korisnicki tok prikazan na Slici 42. koji prikazuje na
koji ¢e nacin Kkorisnicima biti omoguceno koriStenje novih funkcionalnosti Rezervacija

termina i Pracenje termina.
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PP SCREEN: | Odabir Zeljene 2N Kl s Talla®
Rezervacija termina poslovnice (®) Kiik na “Dalje

{E) Klik na “Natrag” Odabir Zeljene usluge @ Klik na “Dalje”

@ Klik na “Natrag" Odabir Zeljenog datuma

{B Klik na “Rezerviraj”

\ 3 SCREEN: CONTAINER:
Pracenje termina  §, Termini u tijeku

@ Klik na ikonu za brisanje termina

CONTAINER:
Iskoristeni termini

Slika 42. Korisnicki tok za eNarucivanje u redizajnu mFina aplikacije (samostalna izrada, 2023.)

Korisni€ki tok za ePoslovanje prikazuje nacin na Kkoji korisnik pristupa odredenim
funkcionalnostima. Buduéi da korisnik moze Koristiti m.info.BIZ i m-Validator
ePotpisa/ePeclata bez unoSenja aktivacijskih kljuceva, isto kao 8to ih moze i aktivirati, ovaj
se korisni¢ki tog grana u dva smjera. U prvom toku korisnik dakle moze koristiti samo
spomenute funkcionalnosti, ali i u svakom trenutku aktivirati preostale dvije. U drugom toku
korisnik aktivira klju¢eve nakon ¢ega su mu dostupne i funkcionalnosti mPlacanje i mRacun
kao $to prikazuje Slika 43.
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CONTAINER: ; )
ePoslovanje - Zakljugano @) kna iifﬁi:—gfam X Upi&i potrebne informije
mPlacanje > ey

(

SCREEM:

ePlacanje sa zakj
mPlacanje | mRagun

A

SCREEN: .
ePlacanje s otkljuéanim svim (®) Klik na “Aktivacija

{E} Klik na "Skeniranje naloga”

Otvaranje kamere

CONTAINER:
mPlacanje
icu za dalje SCREEN:
e Funkcionalnosti Unos naloga, Pregled naloga, Stanje, Promet, lzvadak, Predlogci
[ <k na Tkonu z I SCREEN:
\—) CONTAINER: Upisi potrebne informeije Klik na ikonu za pretragu Osnovne | financijske informacije
L meinfo.BIZ
Odaberi “Datoteka ovjerena ePotpisom/ePe¢atom
kao jedna datotetka”™
M .
..,CONTNNE.R' . o o I Otvaranje
\ p 1 ! O DOl = datoteka

Odaberi "Datotetka gdje su ePotpis/ePecat i
ovjereni podaci medusobno razvojeni u

dvije datoteka™ Klik na *Validiraj”

Upigi potrebne informelje - Klik na ikonu za pretragu s°°5"'5'".“'3;

\ > CONTAINER:
mRagun

SCREEN:

(®) Kiik na strelicu za dalje
= Lista primatelja s traZilicom i prikaz infl i)

I'E} Klik na "Ulazni i izlazni dokumenti”

SCREEN:
Prikaz ulaznih i izlaznih dokumenata s filterom

Slika 43. Korisnicki tok za eNarucivanje u redizajnu mFina aplikacije (samostalna izrada, 2023.)

S obzirom na to da ¢e i eDrazba biti novost u redizajnu aplikacije, kreiran je korisnicki tok za

eDrazbu i prikazan je Slikom 44.
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CONTAINER:
x Zakljutane
LEEEEERS— nformaciie o ovreno] ©
nekretnini/pokretnini

. Klik na
{‘-’.J “Aktiviraj” |

SCREEN OVERLAY: 1y
Aktivacija KljuSeva Upisi potrebne informcije Qdustani?

SCREEN:

@-] Klik na strelicu
za povratak

N

eDrazba s otkljuéanim svim

(® Kiik na "Aktivacija®

CONTAINER:
CONTAINER: o N
ije o ovrienoj @ Klik na strelicu za dalje - :‘::::::ﬁf ?:I?:;Iie\:in:z
nekretnini/pokretnini "ninypoxre’n
prodirenim detaljima
P SCREEN OVERLAY:
(®) Klik na ikonu za obavijesti Uspjesno aktivirane obavijesti
ovréenoj nekretnini/pokretnini
@ Klik na “Pristupi nadmetanju”
SCREEN OVERLAY: od i
H stani?
Pristupanje nadmetanju Y '
\ —

(®) Kiik na "Odustani”

e

Odabir broja drazbenih koraka
za uvecanje trenutaéne cijene

SCREEN OVERLAY:

- (® Kiik na “Pristupi”

[s] ij [+

Slika 44. Korisnicki tok za eDrazbu u redizajnu mFina aplikacije (samostalna izrada, 2023.)

Korisniku je ovdje sve onemoguceno s obzirom na to da se sve odnosi na prikaz ovrSenih

nekretnina/pokretnina i pristup nadmetanju za iste. Korisnik stoga mora prvo aktivirati

kljuCeve kako bi koristio ovu funkcionalnost, a ukoliko to ne uradi i dalje ¢e sve ostati

zaklju€ano. Kada korisnik aktivira kljueve, svakom zasebnom karticom prikazana je

pojedina ovrSena nekretnina/pokretnina za koju je moguée pregledati detaljnije informacije,

ukljuciti obavijesti i pristupiti nadmetaniju kao $to je prikazano na iducoj slici.
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7.2.6. Skiciranje (engl. Wireframing)

Skiciranje dizajna faza je izmedu same ideje i interaktivnog prototipa visoke vjernosti.
Wireframe je pojednostavljeni prikaz dizajna koji sluzi kao predlozak za kasnije prototipove
visoke vjernosti, a razlikuje se prema razini vjernosti, koriStenim alatima kao i nacinu prikaza.
Postoji Sirok raspon prednosti povezanih s brzom izradom prototipova (wireframing), poput
usStede vremena i troSkova unutar kreativnog procesa. Wireframovi mogu biti analogni ili
digitalni. Pod analognim se podrazumijeva koriStenje papira i olovke ili crnog markera. S
druge strane, sada postoji mnogo kompjuterskih programa za izradu digitalnih wireframeova
— u tom sluéaju razlikuju se wireframe niske vjernosti (engl. low fidelity), wireframe visoke
vjernosti (engl. high fidelity) te interaktivni prototip s visokom funkcionalnoS¢u i moguénoscu
navigacije po proizvodu pomocu interakcija i animacija.. Wireframowi niske vjernosti se ne
fokusiraju na vizualni aspekt dizajna (ne sadrze boje, slike niti odredeni stil), veé
predstavljaju temeljne funkcionalnosti i stvarno rjeSavanje problema koje ciljni korisnici
pokusavaju zadovoljiti putem digitalnog proizvoda. Wireframovi visoke vjernosti mogu biti
vrlo sli¢ni finalnom dizajnu sa svim detaljima sucelja zbog ¢ega oduzimaju dosta vremena.

U nastavku se nalaze skice niske vjernosti prijedloga novog dizajna mFina mobilne aplikacija

izradene u Figmi.

Slika 45. Skice pojedinih ekrana za Opce informacije (samostalna izrada, 2023.)
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Slika 47. Skice pojedinih ekrana za eNarucivanje i Ovrhe (samostalna izrada, 2023.)
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Slika 48. Skice pojedinih ekrana za ViSe (samostalna izrada, 2023.)

Skicama prikazanim na prethodnim slikama prikazana je primarna raspodjela aplikacije na
zaslone Opce informacije (Slika 45.), ePoslovanje (Slika 46.), eNarucivanje, Ovrhe (Slika
47.) i eDrazba (Slika 48.) s pripadaju¢im funkcionalnostima. Skicama nisu prikazane ba$ sve
funkcionalnosti u detalje. Vazno je naglasiti da skice ne sadrze boje, tekst kao ni slike, nisu
interaktivne i samo prikazuju strukturu i organizaciju dizajna. Na temelju ovih skica kreiran je

prototip visoke vjernosti prikazan u iduéem poglavlju.

7.2.7. Prototipiranje u alatu Figma (engl. Prototyping in Figma)

Buduc¢i da se za kreiranje dizajna u Fini koristi sustav dizajna Ant Design, unutar
ovog redizajna koriSteno je dosta komponenata iz istog, te su po potrebi izradene pojedine
komponente i prilagodeni oblici (koji imaju odredeni engl. corner radius — zaobljene kuteve
Sto se Cesto primjenjuje u dizajnu Fine, ali i neke malo viSe zaobljene oblike zbog same
estetike i dizajna koji je prilagoden mobilnim uredajima). Isto tako, boje su uskladene s ovim
dizajn sustavom kao i s prepoznatljivom plavom bojom Fine dok se za sav tekst koristi font
Sora iako se on obi¢no ne primjenjuje u dizajnima Fine. Sora je odabrana kao popularni font
koji je jasno Citljiv pri bilo kojoj razluCivosti. S obzirom na to da Ant Design ne sadrZi
ilustracije koje su bile potrebne za kreiranje redizajna, preuzete su besplatne ilustracije sa
stranice Freepik koje su u sli¢nom stilu. No, vecina dizajna temeljena je na Ant Design
sustavu te stoga nije kreiran poseban sustav dizajna. U kontekstu UX/UI dizajna, izrada
prototipa je Cin stvaranja, oponasanja ili testiranja cijele ili dijela funkcionalnosti aplikacije ili
web stranice. Izrada prototipova trebala bi biti interaktivha jer se prototipovi stvaraju za
prepoznavanje problema i provjeru korisni¢kog iskustva. Prototipovi bi trebali biti vrlo blizu

(idealno identi¢ni) konacnom proizvodu. Interaktivni prototipovi visoke vjernosti napredniji su
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od skica, a njihova estetika i funkcionalnost puno su blize kona&nom sucelju. Ti se
prototipovi obi¢no koriste za testiranje upotrebljivosti kod stvarnih korisnika ili za dobivanje
konaCnog odobrenja dizajna od klijenta i dionika za dizajn. Klju¢ne prednosti prototipova
visoke vjernosti su da daju bolju predodzbu o konaénom proizvodu i pomazu u testiranju i
potvrdivanju pojedinacnih dizajnerskih odluka.

U nastavku je prikazan prototip redizajna mFina mobilne aplikacije, a putem poveznice u

nastavku moguce je pregledati prototip u alatu Figma: https://bit.ly/3gbjkQZ.

Unutar redizajna nalazi promijenjen izgled postojecih funkcionalnosti, s tim da su odredene
funkcionalnosti smjeStene u druge kategorije, a neke su u potpunosti uklonjene. Slijede
detaljno objasnjene nove funkcionalnosti, kao i promjene po kategorijama.
Opc¢e informacije

U postoje¢oj mFina aplikaciji nalaze se funkcionalnosti Tecajna lista, Finine
poslovnice, Kalkulator i Javni adresar. Unutar redizajna zadrzane su postojece
funkcionalnosti, organizirane u skladu s novim dizajnom te malo izmijenjene. Funkcionalnost
Tecajna lista preimenovana je u Euro konvertor i teCajna lista. Ova funkcionalnost sada ve¢
na pocetnom zaslonu nudi direktnu konverziju Zeljenog iznosa u eurima (ili nekoj drugoj
valuti) u zeljenu valutu i obratno, kao i prikaz te€aja eura u ostalim valutama koje nudi Fina.
Za detaljniji pregled otvara se dokument Tecajna lista Fina u pdf obliku koji se moze
podijeliti. Funkcionalnost Finine poslovnice ve¢ na pocetnom zaslonu prikazuje osnovne
informacije o tri najblize poslovnice, a u detaljnom prikazu otvara kartu s lokacijama svih
poslovnica, kao i listom koju je moguce pretrazivati, a odabirom odredene poslovnice
otvaraju se detaljne informacije o istoj s moguénos$¢u ostavljanja recenzije. Pomocu
funkcionalnosti Kalkulator moguce je na pocetnom zaslonu odmah preraCunati bruto zeljeni
iznos s potrebnom stopom PDV-a u neto iznos i obratno. Ovdje je dodana nova
funkcionalnost kojom je moguce izraCunati placu u bruto ili neto iznosu te dobiti detaljni
izvjeStaj u pdf obliku dok su kalkulatori za /zradun naknade, Izradun naknade za slanje
Western unionom i IzraCun naknade za slanje Western union AIR aplikacijom uklonjeni.
Javni adresar ve¢ na pocetnom zaslonu nudi pretragu nakon koje su prikazuju potrebne
informacije o drzavnim tijelima i institucijama javne uprave u Republici Hrvatskoj, dok
ulaskom u samu funkcionalnost korisnik moze pregledavati listu, pretrazivati ju i filtrirati Sto
se dosad odvijalo na viSe razliitih zaslona. U nastavku se nalazi Slika 49. s prikazom

redizajna funkcionalnosti iz kategorije Opce informacije.
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Slika 49. Prikaz redizajna funkcionalnosti iz kategorije Opce informacije u mFina mobilnoj aplikaciji (samostalna
izrada, 2023.)

ePoslovanje
U stvarnoj mFina aplikaciji nalaze se funkcionalnosti mRadun, mPlacanje, m-
Validator ePotpisa/ePecata i Fina Autentikator. |1z redizajna uklonjena je funkcionalnost Fina
Autentikator zato Sto je funkcionalnost mPlacanje unaprijedena te sadrzi vise mogucénosti
kao i pravi sustav ePlacanje koji kod prijave zahtijeva koridtenje certifikata i USB tokena, pa
bi se unutar novog dizajna trebali aktivirati autentikacijski i identifikacijski klju¢ koji bi korisnici
mogli zatraziti u poslovnici Fine. Takoder bi se zbog veée sigurnosti korisnika i njihovih
podataka koristila prijava biometrijom (otiskom ili prepoznavanjem lica) te bi se aplikacija
automatski zakljuéavala nakon 2 minute nekoristenja. Redizajn ePoslovanja prikazan je na
Slici 50.
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Slika 50. Prikaz redizajna ePoslovanja i aktivacije kljuceva u mFina mobilnoj aplikaciji (samostalna izrada,2023.)

Kategorija Poslovne informacije u potpunosti je uklonjena iz redizajna zato Sto
funkcionalnost Addiko — poslovni subjekti i nije u funkciji (koristila je poslovnim subjektima s
racunom u Addiko bank da rezerviraju termin u poslovnici — u redizajnu je ova funkcionalnost
unaprijedena u iducoj kategoriji), a funkcionalnost m-info.BIZ dodana je u ovu kategoriju.
Funkcionalnost mPlacanje je dakle unaprijedena (Slika 51.) zato §to korisnici osim §to mogu
skenirati naloge i pratiti stanje raCuna, prema redizajnu mogli bi kao i u sustavu ePlacanje
unositi naloge, pregledavati postoje¢e naloge, pratiti promet, preuzimati izvadak te kreirati i
uredivati predloSke. S time da je skeniranje naloga omoguceno odmah zbog vece

prakti¢nosti.
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UNOS NALOGA PREGLED NALOGA

. NALOZI
E= Pregled naloga PLATITELD

Rai lia

E stanje HR9537580000169485532

£ Promet Platitelj

e bij
Ugitaj 2D barke
[ Tiskaj kao potvrdu

Spremi

Posalji

mmFina D R mmFina O ,0‘ mmfFina Q R mmFina D R
< mPlaéanje < mPlaéanje < mPlaéanje < mPlaéanje

STANJE PROMET 1ZVADAK @ PREDLOSCI

PLATITELD

Rady ia

HR9537580000169485532

Kreiraj novi predlozak

Dohvati stanja Dohwati promet

Slika 51. Prikaz redizajna funkcionalnosti mPlacanje u mFina mobilnoj aplikaciji (samostalna izrada,2023.)

U redizajnu m-info.BIZ pruza jednake podatke, korisnik odmah moze upisati u trazilicu §to ga
zanima te se svi podaci prikazuju na jednom zaslonu bez previSe trazenja. Takoder, unutar
ove funkcionalnosti dodana je funkcionalnost mBlokade te je odmah moguce saznati je li
poduzece blokirano uz ostalo (osnovne informacije i financijske podatke). Za validaciju
ovjerenih datoteka, funkcionalnost m-Validator ePotpisa/ePecata isto je dostupna odmah na
zaslonu ePoslovanje i samo je izmijenjen njen izgled. Isto tako, funkcionalnost mRacun,
prikazuje iste podatke kao i u stvarnoj aplikaciji, jedino §to korisnik moze direktno upisati sto
ga zanima te mu se prikazuju informacije iz registra primatelja, a za dodatni pregled liste i
pretragu primatelja, kao i pregled ulaznih te izlaznih rauna, potrebno je uéi u funkcionalnost.

Vazno je naglasiti da svi korisnici mogu pristupiti funkcionalnostima m-info.BIZ i m-Validator
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ePotpisa/ePeclata, dok je mPlacanje i mRacun potrebno aktivirati pritiskom na gumb
LAktiviraj“ koji se nalazi na onemogucenoj funkcionalnosti ili na ikonicu profila u gornjem
desnom kutu aplikacije. Slika 52. prikazuje redizajn funkcionalnosti m-info.BlZ, m-Validator

ePotpisa/ePec&ata i mRacun.

mmfFina QA mmFina QA mmFina (AR mmfFina QR

ePoslovanje

m-info.BIZ m-info.BIZ Povijest 98  Ponist
mPlaanje
EKO-STELA druitvo s ograniéenom EKO-STELA drustvo s ograniéenom
odgovorno&éu za trgovinu i usluge odgovorno$éu za trgovinu i usluge
£S5 Skeniranje naloga == = =%
Financijski podaci

cooma  (EISEEN PN cUR — —_— !

m-info.BIZ BROJZAPOSLENIH PROSIECNA NETO PLACA Lon&arié Potvrda za Zivotopis -

THON 4 7 3(+50. il 536 €( ) Stella...2023.  praks..néari¢  Stella...n&ari¢
Ema kremenko@kremenko.hr

UL. S. Radiéa 64, 48 000 Reka

PROSJEGNA NETO PLAGA U PODRUEIU DIELATNOSTI

A Poduzetnici
Aktivan
Mikro
Privatno

m-Validator ePotpisa/ePe&ata e

Datoteka ovjerena ePotpisom/ePedatom - o x 59.846 € (+
@ Kao jedns datotetka EONOTI N, 59.846 € (

Datotetka gd| & FINAE-RACUN 227.614€(
ovjereni podaci
dvije datoteka

Financijski podaci

L Dodaj potpisanu datoteku LU 2022. vawra [V

PROSIECNA NETO PLACA

Validiraj el ) 1=

mmfFina oA mmfFina (Al Y umfFina QR mmfFina Q: R

ePoslovanje ePoslovanje wiisiun ribabin

mPladanje m-Validator ePotpisa/ePecata
(3 Ulazniiizlazni dokumenti \zlazni dokumenti
©) Datoteka ovjerena ePotpisom/ePedatom
£3 skeniranje naloga kao jedna datotetka
otetka gdje su ePotpis/ePedaf
O ovjereni podaci medusobno 0.0. 1D DOKUMENTA
dvije datoteka
J.Bedekovica 6, 40 000
33490942140
L, Dodaj potpisanu datoteku PREFIKS OIB-a HR
IDENTIFIKATOR 9934:33492942140
AKTIVNOST Aktivan N X _‘ Tehnicka §
1SO KOD DRZAVE HR Rudera Bos

m-info.BIZ

Validiraj

ST
mRagun 1021474

m-Validator ePotpisa/ePedata , 0 o8 567843
ATCd.0.0.
(@ Datoteka ovierena ePotpisomlePegatom

kao jedna datotetka
ATCD.0O.

Datotetka gdje su ePot; 942140 NAZIVNARUEITELIA
ovjereni podaci medus ADREBA
dvije datoteka i

PREFIKS OIB-a

OIB 35210351014

1D DOKUMENTA
L Dodaj potpisanu datoteku IDENTIFIKATOR 934:76 08
1D DOKUMENTA POSILIATELIA

AKTIVNOST
1SO KOD DRZAVE

DATUM DOSPIJECA DOKUMENT

or.pdf
or.pd OIB 56439623763

1D NARUEITELIA

Validirai

=]

Slika 52. Prikaz redizajna funkcionalnosti m-info.BlZ, m-Validator ePotpisa/ePecéata i mRacun u mFina mobilnoj
aplikaciji (samostalna izrada,2023.)

eNarucivanje
Nove dvije funkcionalnosti Rezervacija termina i Pracenje termina (Slika 53.)
omogucene su svim Kkorisnicima. Rezervacija termina pruza odabir Zeljene poslovnice uz
paralelan prikaz najblize Finne (5to je u pravoj aplikaciji zasebna funkcionalnost) s obzirom
na lokaciju korisnika. Zatim slijedi odabir Zeljene usluge, datuma i vremena nakon Cega je
moguce rezervirati termin. Kroz Pracenje termina korisnici mogu pregledavati iskoristene
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termine, kao i one koji su u tijeku, tj. koji jod nisu prosli, zbog €ega ih je moguce i obrisati,

odnosno otkazati.

mmfFina QR mmfFina QA mmFina QR mmfFina Q8

eNarugivanje eNarugivanje eNarugivanje eNarugivanje

Pracenje termina Pracenje termina Pracenje termina Rezervacija termina

Ul. Grada Vuk 70

Odaberite ci Odaberite Zeljenu u Odaberite datum UTIJEKU
ummFina Uplate i isplate

Najbliza Fina
A023 10 000 ZAGREB

Biljezs, mjenics. Digit
iabrasei o

o VRIJEME
Addiko sy V] 16:30 28.04.2023.
Bank
- [
Odaberite vrijeme
—_—

immFina Digitalni certifikati

= ISKORISTENI
Rezerviraj

mmfFina Uplate i isplate

Slika 53. Prikaz redizajna s novim funkcionalnostima Rezervacija i Pracenje termina u mFina mobilnoj aplikaciji
(samostalna izrada, 2023.)

eDrazba
Nekretnine i pokretnine uklonjene su iz redizajna kao takve, kao i funkcionalnosti
Upisnik sudskih i javnobiljeznickih osiguranja te m-Oc¢&evidnik (ovrha/steéaj) gdje je samo bilo

moguce pretrazivati ovrSene nekretnine i pokretnine. Umjesto toga dodane su eDrazbe.

mmFina o A mmmfFina QR

Pristupanje nadmetanju

eDrazba eDrazba
Odaberite Zeljeni broj drazbenih koraka
Nadmetanja Nadmetanja
Broj uplatitelja joméevine &
0 Broj ponuditelia |
- Preostalo vrijeme
220.012,33 EUR £ 220.012,33 EUR
K. br. 1024/4 kuéa, 52150 m2, ~ ¥ K&.br.1024/4 kua, 52150 m2, Datumi vrijeme zavrsetka nadmetanja
upisana u zk. ul. 3722 k.0, Sesvete. upisana uzk. ul. 3722, k.o. Sesvete.
15.07.2024. 08:59:59
— [ Pristupi nadmetanju ; [ Pristupi nadmetanju
y ¥ 1znos drazbenog koraka
2.000 EUR
Q IDPONUDITELOA ¢ Pocetna cijena za nadmetanje
1002275
100.000,00 EUR
Tren jona e 1D NADMETANIA
220.012,33 EUR 220.012,33 EUR 7000 Trenutadna cijena

POSLOVNIBR. SPISA
Ke. br. 1024/4 kuéa, 52150 m2, K&, br. 102414 ku¢a, 53 150 m2, Ovr-396/1M
upisana u zk. ul. 3722, k.o. Sesvete. upisana u zk. ul. 3722, k.0. Sesvete.
IZDAVATELD Predaj ponudu na iznos

T 2 T . Opinski gradanski
R Pristupi nadmetanju [R Pristupi nadmetanju wid i Zagrebis 222.012,33 EUR

Uvecanje trenutaéne cijene za

220.012,33 EUR

5 10

dratbeain
Koraka

Q

jona: Trenuta
220.012,33 EUR [ < 220.012,33 EUR

Trenutat

ké. br. 1024/4 kuca, 53150 m2, k& br. 1024/4 kuca, 53150 m2,
upisana u zk. ul. 3722, k.o. Sesvete. upisana u zk. ul. 3722, k.0. Sesvete,

[3 Pristupi nadmetanju

Slika 54. Prikaz nove funkcionalnosti Nadmetanje u mFina mobilnoj aplikaciji (samostalna izrada, 2023.)
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Kao $to prikazuje Slika 50., po uzoru na sustav eDraZbe unutar aplikacije bi se mogle
pregledavati ovrSene nekretnine i pokretnine, filtrirati, oznaditi za primanje obavijesti, kao i
pristupiti nadmetanju za iste. Iz tog razloga i funkcionalnost Nadmetanje je onemoguéena
sve dok korisnik ne unest aktivacijskih kljuceve.
Vise

U pravoj mFina aplikaciji postoje funkcionalnosti Registracija koja je ovdje
objedinjena unosom aktivacijskih kljuceva, zatim Obavijesti i Primanje notifikacija koje su
objedinjene u jednu funkcionalnost kao i Postavi PIN i Postavi zakljucavanje. Pomoc¢ i O
aplikaciji imaju istu svrhu — sadrzZe opis pojedine funkcionalnosti, stoga je u redizajnu Pomo¢
pretvorena u interaktivnu korisniCku podrSku (engl. chatbot). Slika 55. prikazuje redizajn
kategorije Vise.

immFina o A mmfFina o R mmFina [aRpY

£ PostaviPIN

@ Aktiviraj ot

L) Primanje obavijesti

() Pomoé

&> oaplikaciji

immFina o A immfFina Ay mmFina o A

< O aplikaciji

®© o

ePoslovanje

Slika 55. Prikaz redizajna dodatnih funkcionalnosti u mFina aplikaciji (samostalna izrada, 2023.)

83



7.2.8. Testiranje upotrebljivosti (engl. Usability Testing)

Testiranje upotrebljivosti metoda je testiranja koliko je dizajn lak za koriStenje od

strane reprezentativne skupine korisnika. Obi¢no ukljuCuje promatranje korisnika koji
obavljaju zadane zadatke. Cesto se ponavlja, od podetka razvoja do objave proizvoda.
Testiranje upotrebljivosti omogucuje pronalaZenje nedostataka u dizajnu koje je tesko
prepoznati iz perspektive dizajnera. Promatraju¢i kako se korisnici testiranja pona$aju
prilikom obavljanja zadataka, mogu se dobiti vazne informacije o tome koliko dobro
funkcionira dizajn i cjelokupni proizvod. Velik broj razli€itih digitalnih platformi danas
omogucuje online testiranje Sto je odli€na alternativa ukoliko testiranje uzivo nije izvedivo.
Dizajner bi trebao procijeniti kontekst proizvoda, dostupnost i cijenu prije koristenja takvih
softvera. Ovi testovi mogu biti moderirani i automatizirani. Razlika je u tome je li istrazivac
prisutan tijekom stvarnog testa. Obje opcije nose odredene prednosti i nedostatke.
Moderirano je tipicno za postavljanje ne samo pripremljenih pitanja vec¢ i dodatnih pitanja
odredenih odgovorima korisnika testa. Nasuprot tome, istrazival ne mozZe utjecati na
automatizirane testove. Vazno je naglasiti da su prvi izbor pri trazenju korisnika za testiranje
trenutacni korisnici postoje¢e platforme ili aplikacije. Testiranje se provodi na nacin da se
korisniku predstavlja scenarij koji opisuje kontekst koristenja proizvoda. Dakle, srz testiranja
je izvrS8avanje zadataka koje istraziva¢ zadaje unaprijed definiranim scenarijem. Ukoliko se
testiranje provodi uZivo, ispitiva¢ prati reakcije ispitanika, dok se tijekom online istrazivanja
snima. Snimka se zatim koristi za analizu ponaSanja ispitanika, posebice, vremena i
komentara o osjecajima testera tijekom koriStenja proizvoda. (Moran, K., 2019.)
Za potrebe ovog rada provodi se testiranje s 5 ispitanika koji ¢e dobiti deset zadataka unutar
redizajna te se promatra kako se ispitanici snalaze i reagiraju na prototip. Ovaj pristup
testiranju je vrlo koristan jer ¢e omoguciti da se stvarni korisnici stave u situacije koje ce
simulirati stvarnu upotrebu aplikacije. Dakle, u testiranju se od ispitanika Zeli saznati kako
obavljaju odredene zadatke, pronalaze funkcije, shvaéaju sucelje, i sliCno. Testiranje se
provodilo uzZivo u uredu Fine (Ulica grada Vukovara 70, Zagreb) s trenutnim i potencijalnim
korisnicima na racunalu kroz interaktivni prototip kreiran u Figmi (na jednom monitoru bili su
otvoreni scenariji, a na drugom prototip). Zadaci koje su ispitanici trebali obaviti nalaze se u
nastavku, kao i biljeSke vezane uz ponaSanje i naCin rjeSavanja svakog od pet ispitanika.
Ispitanici su kroz sve scenarije testiranja prosli u prosjeku od 20 minuta, tijekom kojih su
istovremeno biljezene njihove reakcije, na€in na koji se snalaze unutar aplikacije te Sto im je
bilo razumljivo i $to su sugestirali za buduc¢e unaprjedenje.

1. Pronadite poslovnicu Zagreb — Vukovarska te kada otvorite detaljne
informacije za uslugu Poslovi platnog prometa posaljite ocjenu i komentar.
e Ispitanik 1: Otkrio je oba nacina da dode do detalja poslovnice i jednostavno
rijeSio zadatak.
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o Ispitanik 2: Ispitanik nije odmah mogao pronaci poslovnice, ali je nakon toga
zadatak obavio brzo.

o Ispitanik 3: Ispitanik je mislio da ¢e pronaéi poslovnice na zaslonu eDrazbe,
ali kada je malo proucio aplikaciju i pronasao poslovnice, dalje nije bilo
problema.

o Ispitanik 4: Odmah je uspio rijesiti zadatak.

o Ispitanik 5: Ispitanik je brzo sve pronasao i sugerirao da se nakon slanja
vraca pocetno stanje.

2. Unutar javnog adresara pronadite adresu na kojoj se nalazi Opéinsko drzavno

5.

odvjetnistvo u Novom Zagrebu.
e |Ispitanik 1: Trebalo mu je vremena da pronade javni adresar, ali nakon toga
je uspjesno pronasao adresu.
e |spitanik 2: Zadatak je obavio s lakocom.
o |spitanik 3: Ispitaniku je trebalo malo vremena da pronade javne adresar,
ostalo nije bilo problem.
e |spitanik 4: Bez problema je otkrio trazenu adresu.
o Ispitanik 5: Ispitanik se brzo snasao i sve pronasao.
Unutar ePoslovanja aktivirajte kljuceve kako biste otklju¢ali mPlacanje te u toj
funkcionalnosti provjerite stanje na 2 rauna — Poslovni racun HNB-a i Drzavni
prorac¢un Republike Hrvatske.
o Ispitanik 1: Trebalo je vremena da pronade ePoslovanje i da otkrije da se
mPlacanje nalazi iza mogucnosti za aktivaciju kljuCeva.
o Ispitanik 2: Korisnik je dugo trazio mPlac¢anje, ali ostatak zadatka mu je bio
jednostavan.
e Ispitanik 3: Ispitanik nije bio siguran gdje se nalazi mPlaéanje, ostatak nije
predstavljao problem.
e |spitanik 4: Odmah je shvatio gdje se Sto nalazi.
o |spitanik 5: Ispitanika je malo zbunilo ePoslovanje i mPlacanje, smatra da bi
bilo dobro staviti u navigacijsku traku ispod ikona nazive.
Rezervirajte termin za poslovnicu u Ul. grada Vukovara 70, uslugu Uplate i
isplate, na datum 28.04.2023. u 16:30 sati.
Ispitanik 1: Zadatak je obavio brzo.
Ispitanik 2: Zadatak mu je bio lagan.
Ispitanik 3: Ovaj zadatak nije predstavljao problem.
Ispitanik 4: Odmah je znao rezervirati termin.
Ispitanik 5: Ispitanik je sve pronasao brzo.
Za eDrazbe aktivirajte kljuéeve kako biste otkljuéali Nadmetanja te pristupite
nadmetanju za bilo koju nekretninu/pokretninu s uveé¢anjem ponude za 1
drazbeni korak.
e Ispitanik 1: Zbunjivo je jedino bilo Sto se iznad svake nekretnine/pokretnine
nalazi gumb za aktivaciju. Ostatak zadatak obavljen je uspjesno.
o Ispitanik 2: Zadatak je obavio brzo.
e |Ispitanik 3: Zadatak mu je bio jednostavan.
o |spitanik 4: Bez problema je pristupio nadmetanju.
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Ispitanik 5: Ispitanik je sve brzo pronasao i smatra da bi prije samog
pristupanja nadmetanju bilo dobro postaviti pitanje je li korisnik siguran da Zeli
pristupiti tom nadmetanju kao i istaknuti cijenu.

6. U euro konvertoru pretvorite 100 HRK u EUR.

Ispitanik 1: Nije odmah shvatio da se konverzija nalazi na poCetku zaslona.
Ispitanik 2: Zadatak mu je bio jednostavan.

Ispitanik 3: Brzo je shvatio kako konvertirati 100 kuna u eure.

Ispitanik 4: Bez problema je znao konvertirati i brzo pronaci funkcionalnost.
Ispitanik 5: Shvatio je brzo kako koristiti funkcionalnost.

7. Unesite OIB u trazilici m-info.BIZ funkcionalnosti te provjerite Financijske
podatke poduzecéa u 2022. godini u valuti EUR i otkrijte koliki su poslovni
prihodi.

Ispitanik 1: Ovaj je zadatak bio jednostavan za obauviti.

Ispitanik 2: Trebalo mu je da nade funkcionalnost, a kada je usao u detalje o
poduzecu, nije mu bila intuitivna strelica za proSirivanje kartice s financijskim
podacima.

Ispitanik 3: Problem mu je bio odgonetnuti da se sa strelicom proSiruje
kartica.

Ispitanik 4: Otkrio je da sa strelicom proSiruje karticu s financijskim podacima,
ali smatra da je strelica potrebna samo kada je kartica zatvorena.

Ispitanik 5: Malo su mu bile zbunjujuée strelice na karticama.

8. ObriSite rezervirani termin u poslovnici koji je u tijeku s rednim brojem A023.

Ispitanik 1: Jako brzo je znao gdje pronaci termine u tijeku i kako obrisati
zadani termin.

Ispitanik 2: Zadatak mu je bio izuzetno lagan.

Ispitanik 3: Ispitaniku je ovaj zadatak bio jednostavan.

Ispitanik 4: Jako brzo je rijeSio ovaj zadatak.

Ispitanik 5: Ovaj zadatak je ispitaniku bio lagan za izvrsiti.

9. Pronadite Pomo¢, upisite svoju poruku i posaljite za razgovor s virtualnim
asistentom.

Ispitanik 1: Ovo je ispitaniku bilo jako intuitivno i jednostavno.
Ispitanik 2: Jednostavno i intuitivno je obavio zadatak.
Ispitanik 3: Zadatak mu nije predstavljao problem.

Ispitanik 4: Brzo je pronasao pomo¢ i poslao poruku.
Ispitanik 5: Poruku je poslao intuitivno i brzo.

10. Progitajte obavijesti.

Ispitanik 1: Jako brzo je pronaSao obavijesti.

Ispitanik 2: Obavijesti je odmah pronasao.

Ispitanik 3: Jednostavno mu je bio za otkriti gdje se nalaze obavijesti.
Ispitanik 4: Odmah je otkrio gdje su obavijesti.

Ispitanik 5: Nije imao problema u pronalasku obavijesti.

Iz testiranja slijede zakljucci:

o Nakon &to korisnik obavi odredeni zadatak, u aplikaciji bi se radnja uvijek trebala
vracati na pocCetno stanje.
¢ Bilo bi korisno dodati u onboarding koje se funkcionalnosti nalaze na kojem zaslonu.
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¢ U navigacijskoj traci na dnu bi ispod svake ikone trebalo dodati naziv.
o Kada korisnik obavlja odredenu radnju koja je od velike vaznosti, trebalo bi postaviti
dodatno pitanje je li siguran da istu Zeli u€initi.
o Na karticama koje se pro8iruju bi trebalo na neki nacin bolje istaknuti tu moguénost
kao i paZljivo odabrati smjer strelica.
Testiranje je bilo od velike koristi buduéi da su ispitanici zamijetili dosta vaznih sitnica koje bi
se mogle unaprijediti $to bi zasigurno bio iduci korak prije poCetka razvoja nove aplikacije.
No, za potrebe ovog rada bilo je potrebno staviti naglasak na vaznost testiranja kako bi se

uvidjelo da uvijek ima prostora za napredak i unaprjedivanje korisni¢kog iskustva.

7.3. Usporedba postojece mFina aplikacije i redizajna

Kada UX/Ul dizajneri zavrSe s kreiranjem cijelog prototipa i zele ga predstaviti timu ili
klijentu, postoji vise nafina za Sto bolji vizualni prikaz. Tako primjerice, postoje razne
stranice kao Sto su Dribbble i Behance gdje dizajneri na kreativan nacin vizualno prikazuju

svoje projekte na nacin kao Sto su prikazani ekrani redizajna mFina aplikacije na Slici 56.

Slika 56. Vizualni prikaz ekrana aplikacije za prezentaciju redizajna mFine (samostalna izrada, 2023.)
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Naravno da je najbolje rjeSenje prikazati interaktivni prototip u Figmi, no u situacijama kada
je moguce prikazati samo stati¢ne slike, kao to je i slu¢aj u ovom radu, odli€no rjeSenje su
realistitne makete (engl. mockup) primjerice mobitela s dizajnom. Realisticha maketa je
vizualizacija odredenog uredaja i slicno u koju se moze dodati vlastiti dizajn. Za Sto bolji
vizualni prikaz usporedbe postojece mFina mobilne aplikacije s kreiranim redizajnom, na

stranici smartmockups.com kreirani su prikazi uredaja iPhone 13 s dizajnom pojedinih

zaslona u aplikaciji.

il 5G . mmFina

Opce informacije

Poslovne informacije Euro konvertor i tecajna lista

VALUTA 1IZNOS VALUTA

~
i /)
ePoslovanje 0,00

Izra¢unaj

AUD BAM CAD CHF CzK
Ovrhe 1.65 1.96 1.45 0.98 23.7

Nekretnine i pokretnine Finine poslovnice

Zagreb - Vukovarska Zagreb - Tre$njevka

Ul. gradaVukovara 70 Ozaljska 10

* A A AKX 78m A N KK 16km

Kalkulator

Izrac¢un PDV-a (EUR)

0,00 @sBruto () Neto

stopapov-a @ 5% (O13% (25%

FINA e-Racun v Izradunaj

{2}
*

Fina Autentikator Omiljeno

Slika 57. Usporedba pocetnog zaslona trenutnog dizajna i redizajna mFina mobilne aplikacije (samostalna izrada,
2023.)

Kao $to je vidljivo na Slici 57., prava aplikacija sadrzi sve funkcionalnosti na pogetnom
zaslonu, dok se u redizajnu prebacuje medu kategorijama funkcionalnosti putem

navigacijske trake. U redizajnu je zadrzana samo plava boja Fine, a reklame su uklonjene.
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https://smartmockups.com/

Hrvatska-HRK

ePoslovanje 1AUD = 4.952321 HRK

1CAD = 5.422959 HRK

Finine poslovnice
= 0.323881 HRK

Javni adresar
Tecajna lista 1DKK = 1.054428 HRK

Kalkulator
100 HUF = 1.948438 HRK
Ovrhe
100 JPY = 5508687 HRK

Nekretnine i pokretnine

1NOK = 0.744793 HRK

infn,BlZ 1 SEK = 0.703153 HRK

Isprobajte nove funkcionalnosti

* 9 1 CHF = 8.005008 HRK

mmFina

A X Tecajna lista Fine.pdf
Opce informacije

Euro konvertor i teéajna lista >

VALUTA 1IZNOS VALUTA

~
) 100,00 =

Izradunaj 753,45

Finine poslovnice

Zagreb - Vukovarska Zagreb - Trednjevka
70 ka 10

Ahkhhk 6im &

Kalkulator

0,00 © Bruto O Neto
stopapoV-a (@) 5% O 3% (O25%

Izradunaj

Slika 58. Usporedba funkcionalnosti teCajna lista unutar trenutnog dizajna i redizajna mFina mobilne aplikacije
(samostalna izrada, 2023.)

U postojecoj aplikaciji i dalje se nudi konverzija iz kuna u ostale valute te je prikazan tecaj
kune, dok redizajn pruza konverziju svih valuta medusobno te pregled te¢aja u pdf obliku

(Slika 58.).
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Slika 59. Usporedba funkcionalnosti Finine poslovnice unutar trenutnog dizajna i redizajna mFina mobilne

Q Pretrazi

Ul. Grada Vukovara 70, 10000 ZAGREB
81m

Ozaljska 10, 10000 ZAGREB
16 km

Smiciklasova 17, 10000 ZAGREB
1,6 km

Grahorova 20, 10000 ZAGREB
2,1km

Ul. kralja Zvonimira 54, 10000 ZAGREB
2,2km

V. Holjevca 10, 10000 ZAGREB
2,4km

Avenija Dubrovnik 16, 10000 ZAGREB
2,6 km

mmFina

¢ Finine poslovnice

Zagreb - Vukovarska

Ul.gra
L8 8 8 &

Zagreb - Trednjevka

L8 8 8 & ¢

Zagreb - Centar

Zagreb - Vukovarska

Poslovnica

Ul. Grada Vukovara 70, 10000 ZAGREB

07:30-18:30

08:00-12:00

01/6127-445

Poslovnica ima mjenjaénicu

Poslovnica ima dnevno no¢ni trezor

mmFina

¢ Detalji poslovnice

Zagreb - Vukovarska

Adresa: Ulica grada Vukovara 70, 10 000 ZAGREB
Tip: a

Radno vrijem

07:30-18:30
08:00-12:00

Telefon: 01/61

Mjenja&nica @

Dnevno noéni trezor ®

Ostavi komentar

USLUGA

0

Poslovi platnog prometa

OCJENA
e 8 8 & 4

KOMENTAR

aplikacije (samostalna izrada, 2023.)

Pregled liste poslovnica Fine kao i detalji svake zasebne poslovnice prikazani su na drugadciji

nacin u redizajnu tako Sto se iznad liste nalazi i karta s lokacijama svih poslovnica Fine

(Slika 59.).
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0,00 HRK

0,00 HRK

mmFina mmFina

X Kalkulator pla¢e.pdf

Opce informacije <

Kalkulator
—— —— — — ~—

Kalkulator pla¢e (EUR)

Finine poslovnice 1ZNOS

1200,00 @sruto O Neto

Zagreb - Vukovarska Zagreb - Trenjevka Za
Ul gradaVuk Ozaljska10 sm (@ standardni obragun
Ahkhhk o hhkkhk 6km K O Prvozaposienje

(O zamiade od 30 godina

Kalkulator place (EUR)

Kalkulator MQJESTO PREBIVALISTA (PRIREZ)
Zagreb (18,00%)
250,00 DOPRINOSI
Izradunaj 238,10 EUR U O Bezinvaliditeta

O Djelomiéna invalidnost

(O100% invalidnost

Broj djece @ 1 @

Broj uzdrzavanih osoba @ (0] @

Javni adresar

Pretra

Pregled podataka o drzavnim tijelima i
institucijama javne uprave u Republici
Hrvatskoj Izragunaj

I I
.

Slika 60. Usporedba funkcionalnosti kalkulator unutar trenutnog dizajna i redizajna mFina mobilne aplikacije
(samostalna izrada, 2023.)

Kalkulator u postoje¢oj mFina mobilnoj aplikaciji sadrzi zastarjele funkcionalnosti za Izracun
naknade, naknade za slanje Western Unionom i naknade za slanje Western Unionom AIR
aplikacijom, dok je u redizajnu zadrzan izraun iz bruto u neto s Zeljenim PDV-om i dodan
izraCun place s detaljnim izvjeStajem u pdf obliku (Slika 60.).
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JAVNA UPRAVA
Agencije
AGENCIJE

AG. ZA ISTR. NESR. U ZR., POM. |
ZELJ. PROMETU

40956403978
04077199
GRAD ZAGREB

IVANA SIBLA 9-11, GRAD ZAGREB

A
B
c
[
o
]
E
F
G
H
|
J
K
L
M
N
o
P
R
s
§
T
u
¥
X
z
4

mmFina mmFina

Opce informacije 4 Javni adresar

Dom zdravlja Ministarstva unutarnjih poslova
Republike Hrvatske

»éun PDV-a (EUF ADRESA Sarengradska 3, Zagreb
o 10561585601
0,00 Bruto Neto
O O MATIENI BROJ 0327431
stopapov-a @5k Qe O 2UPANIIA Grad Zagreb
RESOR Javna uprava
Izraéunaj VRSTA INSTITUCIJE  Sustav zdravstva

Javni adresar

Q ¥

fas Dom zdravlja Ministarstva unutarnjih
[ soencie | poslova Republike Hrvatske

ADRESA

o’

MATICNI BROJ

ZUPANIJA

RESOR Ja
VRSTAINSTITUCIJE  Agencije

Dom zdravlja Zagreb - centar
Ustanova za zdravstvenu njegu u kuéi

Q Centar za rehabilitaciju Stanci¢

Opéinsko drzavno odvjetnistvo u
Novom Zagrebu

Slika 61. Usporedba funkcionalnosti javni adresar unutar trenutnog dizajna i redizajna mFina mobilne aplikacije
(samostalna izrada, 2023.)

Javni adresar u redizajnu nudi direktnu pretragu i otkrivanje potrebnih informacija, te na
jednom zaslonu pregled liste, pretragu i filtraciju Sto nije slu€aj u pravoj mFina aplikaciji

(Slika 61.).
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2539 0 3 2539 0 & 2549 0 &
€  m-Placanje i € m-Plaéanje E € m-Plaéanje

O

Allow mFina to take pictures and
record video?
While using the app

Only this time

Don't allow

I/ DOHVATI STANJA

mmfFina mnfFina mmFina mmfFina

ePoslovanje ePoslovanje < Padenie ¢ ——

Pladanj
mPlaéanje . SRt nsIo0n . STANJE

Uhoe nokoce

B> Pregled naloga
m-info.BIZ B stanje

£ promet

& 1vadak

31 Prediosel

EA Uéitaj 2D barkod iz s

Dohyati stanja

Slika 62. Usporedba funkcionalnosti mPlacanje unutar trenutnog dizajna i redizajna mFina mobilne aplikacije
(samostalna izrada, 2023.)

Temeljem provedenih istrazivanja korisnici su istaknuli kako dosta koriste mPlacanje i kako
bi bilo od velike koristi kada bi se ono unaprijedilo unutar same aplikacije. U postojecoj
mFina mobilnoj aplikaciji postoje funkcionalnosti koje nude moguénost skeniranja naloga za
placanje i pregleda stanja transakcijskog ratuna — ove su funkcionalnosti zadrzane u
redizajnu. Uz postojeée funkcionalnosti mPlaéanje unaprijedeno je na nacin da sadrzi sve
funkcionalnosti kao i pravi sustav ePlacanje. Nakon detaljnog prou¢avanja sustava, po uzoru
na sve mogucnosti koje ima, dodane su nove funkcionalnosti (Slika 62.). To su
funkcionalnosti za unos novih naloga koji se mogu spremati, pohraniti kao predlozak i brisati.
Zatim funkcionalnosti pregled naloga, pregled prometa na odredeni datum i preuzimanje pdf
izvjeStaja, preuzimanje izvadaka u pdf obliku te pregled predlozaka koji se takoder mogu

uredivati, brisati i slati.
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10:12 ol 56 -

< m-Info.BIZ m-Info.BIZ
F§ EKO-STELAd.0.0

60479270505
Ulica Stjepana Radi¢a 64 48000 Reka

mmFina

ePoslovanje

mPlacanje

()

T3 Skeniranje naloga

m-info.BIZ

Q

g Pregledopcinir h podataka
M subjekata. Prikaz statusa blokade.

m-Validator ePotpisa/ePeéata
O Datoteka ovjerena ePotpisom/ePecatom

kao jedna datotetka

Datotetka gdje su ePotpis/ePecat i
ovjereni podaci medusobno razvojeni u
dvije datoteka

L Dodaj potpisanu datoteku

Validiraj

10:12 il 56 =

< m-Info.BIZ m-Info.BIZ

Naziv subjekta

EKO-STELA drustvo s ograni¢enom
odgovorno$cu za trgovinu i usluge
oiB

60479270505

Maticni broj

01782878

Adresa

Ulica Stjepana Radi¢a 64, 48000, Reka
Telefon

048/240771

E-mail

kremenko@kremenko.hr

Web

Vrsta subjekta

Poduzetnici

Status

Aktivan

Djelatnost

1107 - Proizvodnja osvjeZavajucih napitaka;
proizvodnja mineralne i drugih flasiranih voda

Veli¢ina suss

Financijski podaci

10:12 il 56 =
< m-Info.BIZ m-Info.BIZ
Financijski podaci

Godina: 2022. Valuta:

Naziv subjekta
EKO-STELA drustvo s ograni¢enom
odgovorno$éu za trgovinu i usluge

Broj zaposlenih

3( ) anl

Prosje¢na neto placa y
536 € (-13.67 %) atil
Prosje¢na neto placa u podrucju djelatnosti
-€

Temeljni kapital

2654 €

Ukupna aktiva
394.660 € (
Kratkotrajna imovina
75.009 € ( )
Dugotrajna imovina
319.446 € ( )
KratkoroCne obveze

59.846 € ( )

Poslovni prihodi
227614 € (

Prihodi od prodaje

mmFina

m-info.BIZ

EKO-STELA drustvo s ograni¢enom
odgovorno$éu za trgovinu i usluge

ADRESA ULl. S. Radica 64, 48 000 Reka
o 60479270505

MATIENI BROJ 01782878

TELEFON 048/240771

E-MAIL kremenko@kremenko.hr

wes -

VRSTASUBJEKTA  Poduzetnici

STUATUS Aktivan

VEUIGINA Mikro

VLASNISTVO Privatno od osnivanja

DIELATNOST 1107 - Proizvodnja osvjezavajuéih
napitaka; proizvodnja mineralne i
drugih flasiranih voda

KREDITNIREITING Vise

FINA E-RACUN Da Vise

Financijski podaci

BROJ ZAPOSLENIH PROSJIECNA NETO PLACA

3(+50.00%) k. 536 €( )

mmFina

m-info.BIZ

EKO-STELA drustvo s ograni¢enom
odgovorno$éu za trgovinu i usluge

Financijski podaci

LIV 2022. vawra  (@3U]3

BROJ ZAPOSLENIH PROSJIECNA NETO PLACA

3(+50.00%) ku 536 €( )
PROSJECNA NETO PLACA U PODRUEIU DIELATNOSTI
-€

TEMELINI KAPITAL 2.654€

UKUPNA AKTIVA 394.660 € (+
KRATKOTRAINAIMOVINA 75,009 € (+118
DUGGTRAINAIMOVINA 319.446 € (+8.88
KRATKOROENE OBVEZE 59.846 € (
POSLOVNIPRIHOD!

PRIHODI 0D PRODAJE

UKUPNI PRIHOD!

UKUPNI RASHODI

Slika 63. Usporedba funkcionalnosti m-info.BIZ unutar trenutnog dizajna i redizajna mFina mobilne aplikacije
(samostalna izrada, 2023.)

Za funkcionalnost m-info.BIZ u postojec¢oj aplikaciji potrebno je puno klikova, to€nije — kako
bi se otkrile odredene informacije treba dosta traziti, stoga je u redizajnu pretraga
postavljena na vidljivo mjesto nakon ¢ega su dostupne sve informacije (Slika 63.). Takoder,

dodana je i informacija o statusu blokade pretrazivanog poslovnog subjekta.
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£ m-Vvalidator ePotpisa/eP...
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Poslovne informacije S
Datoteku koja je ovjerena
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; datoteka (engl. attached signature/
ePoslovanje seal)

m-Racun Datoteku gdje su ePotpis/ePecat i
ovjereni podaci medusobno
razdvojeni u dvije datoteke (engl

m-Placanje
detached signature/seal).

m-Validator ePotpisa/ePecata

[ n Potpisana datoteka

Fina Autentikator

Odaberi potpisanu datoteku...

v/ VALIDIRAJ

Sufinancirano instrumentom Europske
unije za povezivanje Europe
——

mmfFina mmmFina
ePoslovanje ePoslovanje

mPlaéanje

v .
T3 Skeniranje naloga

[ -
T Skeniranje naloga

m-info.BIZ

m-info.BIZ

Q

et Pregled opéih i financijskih podataka
el subjekata. Prikaz statusa blokade

g Pregledoptinifinan
I8 subjekata. Prikaz statusa blokade.

m-Validator ePotpisa/ePeéata
m-Validator ePotpisa/ePeéata %
O Datoteka ovjerena ePotpisom/ePecatom
kao jedna datotetka
O Datoteka ovjerena ePotpisom/ePecatom
kao jedna datotetka Datotetka gdje su ePotpis/ePecat i
O ovjereni podaci medusobno razvojeni u
Datotetka gdje su ePotpis/ePeéat i dvije datoteka

ovjereni podaci medusobno razvojeni u
dvije datoteka
L Dodaj potpisanu datoteku
L Dodaj potpisanu datoteku # Ugovor.pdf

Validiraj Validiraj

Slika 64. Usporedba funkcionalnosti m-Validator ePotpisa/ePecata unutar trenutnog dizajna i redizajna mFina
mobilne aplikacije (samostalna izrada, 2023.)

Za funkcionalnost m-Validator ePotpisa/ePecata nije bilo potrebno puno promjena stoga je

novi dizajn gotovo jednak — vizualno je samo prilagoden stilu redizajna (Slika 64.).
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17.07.2023.
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IDENTIFIKATOR
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Slika 65. Usporedba funkcionalnosti mRacun unutar trenutnog dizajna i redizajna mFina mobilne aplikacije
(samostalna izrada, 2023.)

Redizajn mRacuna ne razlikuje se znatno od samog dizajna u mFina mobilnoj aplikaciji
(Slika 65.). Jedina prednost je ta da korisnici mogu direktno pretrazivati registar primatelja i
odmah dobiti potrebne informacije. Takoder, ulazni i izlazni dokumenti smjesteni su zajedno
na jednom zaslonu dok se filtracijom moze doc¢i do odredenog Zeljenog dokumenta.

S obzirom na to da su Pokretnine i nekretnine uklonjene iz redizajna, u nastavku je
prikazana usporedba funkcionalnosti m-Ocevidnik (ovrha/stecaj) iz postojeCe aplikacije koja
predstavlja skup podataka o nekretninama i pokretninama koje se prodaju u ovrSnom,
steCajnom i postupku osiguranja putem elektroni¢ke javne drazbe. U redizajnu je ta
funkcionalnost unaprijedena na nacin da se koristi kao i u sustavu eDrazbe te nudi
mogucnost pristupanja nadmetanju. Na Slici 66. prikazan je usporedba funkcionalnosti ovrhe

unutar mFine i redizajna.
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15:13

{  m-O&evidnik (ovrha/steg...

Poslovni broj spisa

Vrsta postupka

PretraZivanje predmeta prodaje
Vrsta predmeta

Zupanija

Grad/Op¢ina

Vrijednost (kn)

0d 0,00
Do 0,00

Oznaka drazbe

mmfFina

eDrazba

Nadmetanja

K&. br.1024/4 kuéa, sa 150 m2,

E" upisana 2k ul. 3722, k.o. Sesvete.
y [R Pristupi nadmetanju

K& br. 1024/4 kuca, 2 150 m2,
upisana u zk. ul. 3722, k.o. Sesvete.

[ Pristupi nadmetanju

Ke. br. 1024/4 kuca, 53150 m2,
upisana u zk. ul. 3722, k.o. Sesvete.

Slika 66. Usporedba funkcionalnosti ovrhe unutar trenutnog dizajna i redizajna mFina mobilne aplikacije
(samostalna izrada, 2023.)

U mFina aplikaciji postoji mogucnost rezervacije termina samo poslovnim subjektima koji

imaju racun u Addiko bank, dok je u redizajnu rezervacija omogucéena svima (Slika 67.).

09:12 wll 5G =

{ mFina Addiko - poslovni subjekti soe

~ HR3525000091101256823

Greska prilikom rada (400)

OK

mmfFina

eNarudivanje
Pracenje termina

Odaberite poslovnicu

Ul. Grada Vukovara 70

Najbliza Fina

Slika 67. Usporedba funkcionalnosti rezervacije termina unutar trenutnog dizajna i redizajna mFina mobilne
aplikacije (samostalna izrada, 2023.)
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Ostale moguénosti u mFina aplikaciji dosta su se puta ponavljale - Postavi PIN i Postavi
zaklju€avanje ili Primanje notifikacija i Obavijesti, te su iz tog razloga objedinjene na malo
drugadiji nacin. Kontakti su zadrzani, dok postavljanje zaklju€avanja sadrzi postavljanje i

promjenu PIN-a kao i aktivaciju otkljuCavanja biometrijom (Slika 68.).

08:35 08:35 08:35
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Obavijesti javnobiljezni¢kih osiguranja
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Registracija R m-info.BIZ

. " I info.biz@fina.hr
Primanje notifikacija

‘ll m-Racun podrska
eracun.obveznici@fina.hr
O aplikaciji ll m-Racun IT podrska

eracun.itpodrska@fina.hr

mmFina mmfFina mmFina

Vise <

Kontakti ( Postavi zakljuéavanje

J Kontakti

sudskih i javnobiljezni&kih
nja

£ PostaviPIN

jud napr: fina.hr
& Postavi zakljutavanje zaloznaprava@fina

© Aktiviraj otkljuéavanje biometrijom e
Odijel za korisnike

O Primanje obavijesti info@fina.hr

m-info.BIZ

Q Pomoé info.biz@fina.hr

m-Ra&un podrika
P s :
0 O aplikaciji eracun.obveznici@fina.hr

m-Ra&un IT podréka
eracun.itpodrska@fina.hr

Slika 68. Usporedba kategorije vise i pripadnih funkcionalnosti unutar trenutnog dizajna i redizajna mFina
mobilne aplikacije (samostalna izrada, 2023.)
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Takoder, funkcionalnosti Pomo¢ i O aplikaciji imale su slicnu svrhu, stoga je u redizajnu

pomoc kreirana kao interaktivni virtualni asistent (Slika 69.).

Izbornik

Obavijesti

Kontakti

Posta: -
mFina
Posta SadrZaj trenutno nije dostupan ili
ne postoji
Regis!
OK

Primanje notifikacija

Opcije razvoja

O aplikaCiji  eo————————

mmfFina

¢ Primanje obavijesti

Privola za komunikaciju putem slanja obavijesti

¥ Promotivne poruke

B AZuriranja unutar aplikacije

¥ Obavijesti o ovrhama

Pravne privole

Opéi uvjeti

Informacije o obradi pod za mFina

Spremi

Slika 69. Usporedba kategorije vise i pripadnih funkcionalnosti unutar trenutnog dizajna i redizajna mFina
mobilne aplikacije (samostalna izrada, 2023.)
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8. Zakljuéak

U ovom radu cilj je bio razjasniti pojmove korisnickog iskustva i korisnickog sucelja
kao i njihovu povezanost te ¢ime se to¢no bave UX/UI dizajneri. S obzirom na to da se
dizajn korisni¢kog iskustva (UX) odnosi na nadin na koji ljudi stupaju u interakciju s
proizvodima ili uslugama, vazno je bilo staviti naglasak odredene principe koji se primjenjuju
u praksi kako bi iskustvo korisnika bilo §to bolje. Stoga su kroz samostalno kreirane primjere
i teoriju prikazani principi upotrebljivosti, hijerarhije, konzistentnosti, pristupacnosti,
konteksta, ravnoteze i bijelog prostora. S druge strane, povezani proces kroz kojim se kreira
suCelje s fokusom na izgled i stil — dizajn korisnickog sucelja (Ul), takoder primjenjuje
odredena pravila kako bi se korisnicima koriStenje proizvoda olak3alo i uljepSalo kroz
vizualni aspekt. Dakle, dizajneri korisniCkog sucelja pridaju vaznost tipografiji, bojama,
ikonama, razmacima, gumbima, formama =za ispunu, navigaciji te fotografijama i
ilustracijama €ija je upotreba takoder objasnjena uz prakti¢ne primjere. Naposljetku, kako bi
se objedinili dizajn korisnickog sucelja i korisni¢kog iskustva, stavljen je naglasak na vjestine
UX/UI dizajnera kao $to su empatija, kriticko razmi$ljanje, komunikacija i suradnja koje ovi
dizajneri posebice moraju posjedovati kada se susretnu s problemima za koje ne postoje
rieSenja. Takoder se u tim situacijama d&esto primjenjuje metodologija dizajnerskog
razmisljanja gdje je proces razmiSljanja o dizajnu podijeljen na suosje¢anje, definiranje
ciljeva, prikupljanje ideja, prototipiranje, testiranje i implementaciju.

Nakon S$to je pruzen pregled teorije o UX/UI dizajnu, objasnjena je razlika izmedu
nativnih (izvornih) aplikacija razvijenih za razliCite operativne sustave, web aplikacija
dostupnih u pregledniku i razvijenih neovisno o operativnhom sustavu te hibridnih aplikacija
kao kombinacije nativnih i web aplikacija. Osim toga, kako bi se pruzilo kvalitetnije
razumijevanje razvoja mobilnih aplikacija za financijske usluge, proucena je istrazivacka
studija kroz koju autori analiziraju recenzije korisnika kako bi razumijeli kljuéne Cimbenike
koje korisnici cijene u mobilnim aplikacijama za financiranje. 1z zakljuCka je istaknuta vaznost
kreiranja sucCelja prilagodenog korisniku, sigurnost i privatnost, upravljanje personalizacijom,
obavijesti i upozorenja, pracenje troSkova te vaznost korisnicke podrsSke. Iz drugog stru¢nog
Clanka istaknute su smjernice koje je vazno pratiti u kreiranju mobilnih aplikacija za
financijske usluge kao $to su minimalizam, responzivnost, boja, ravnoteza izmedu odredenih
propisa i jednostavnosti te ponovno personalizacija i sigurnost.

Prakti¢nim dijelom rada objedinjen je teorijski dio na nacin da se kreirao redizajn mobilne
aplikacije za financijske usluge — mFine kojom su pruZene Finine usluge putem mobilnih
uredaja. Kako bi kreiranje redizajna bilo Sto kvalitetnije i na temelju potreba stvarnih i
potencijalnih korisnika, provedena je anketa i intervjui te su analizirani komentari korisnika
za aplikaciju u Trgovini Google Play kao i App Store-u. Potom je temeljem zaklju¢aka
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uslijedilo kreiranje persona i korisni€kih pri€a, nove informacijske arhitekture, korisnic¢kih
tokova te kreiranje skica i interaktivnog prototipa visoke vjernosti. Da bi cijeli proces bio
kompletan, provedeno je i testiranje prototipa iz kojeg su dobivene smijernice za
unaprjedenje samog dizajna koje se u praksi zatim primjenjuje te se testira kontinuirano sve
dok korisni¢ko iskustvo nije zadovoljavaju¢e. Kako bi se pruzio $to bolji uvid u promjene u
redizajnu korisnickog iskustva i su€elja mFina mobilne aplikacije, naposljetku je pruzena
usporedba redizajna s postojecom aplikacijom. MozZe se zakljuciti kako je dizajn, ali i redizajn
korisni€kog iskustva i sucelja kompleksan proces ukoliko se Zeli kreirati kvalitetan proizvod
te je vazno pridati vaznost svim dijelovima procesa, od samog istrazivanja pa sve do
kreiranja prototipa i kontinuiranog testiranja kako bi korisnici u¢estalo i u §to ve¢em broju

koristili proizvod.
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