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Sazetak

Dizajn korisni¢kog iskustva kod izrade web aplikacija. U danasSnjem svijetu
tehnologija je rapidno napredovala, a s njome je doslo i do povec¢anja dostupnih informacija
i funkcionalnosti na webu. Dobro korisni¢ko iskustvo izuzetno je bitno za uspjeSno

poslovanje, a i za op¢u dobrobit korisnika sustava.

U teorijskom dijelu ovog radu opisuje se dizajn korisni¢kog iskustva i njegove
teorijske pretpostavke te potencijalni problemi i uvjeti kod dizajna korisni¢kog iskustva.
Opisuje se jedan veoma vazan aspekt dizajna korisnickog iskustva, a to je upotrebljivost.
Spominju se razne vrste dizajna orijentiranog korisniku. Takoder se obraduju pojedine faze
u dizajnu korisni¢kog iskustva i metode vrednovanja dizajna. Naposlijetku se navode

opcenite smjernice za uspjeSan razvoj dobrog korisnickog iskustva.

PraktiCni dio ovog rada sastoji se od izrade dizajna i prototipa web aplikacije za
skloniste Zivotinja, vrednovanje prototipa od strane trideset ispitanika putem upitnika te
analize dobivenih rezultata. Sama izrada dizajna i prototipa radena je slijededi faze i
smjernice za dizajn korisnickog iskustva opisane u teorijskom dijelu rada koriste¢i alat
Adobe XD. Vrednovanje prototipa odradeno je putem upitnika User Experience
Questionnaire (UEQ), a analiza dobivenih rezultata provedena je koristeci alate za analizu

preuzete sa sluzbene stranice upitnika.

Kljuéne rije€i: korisni¢ko iskustvo; web; dizajn; aplikacija; tehnologija; upotrebljivost.
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1. Uvod

U danasnjem svijetu tehnologija je mahom napredovala i u€inila na$ Zivot puno
jednostavnijim i boljim. Informacije koju su nam nekada bile teSko dostupne, danas su nam
dostupne kroz par klikova. Kako tehnologija napreduje tako i web stranice i aplikacije imaju
viSe funkcionalnosti i informacija koje se dijele s korisnikom. Medutim, korisnicima nije uvijek
jasno kako koristiti navedene funkcionalnosti i kako pronaci Zeljene informacije. Stoga je dizajn
jako bitan faktor pri izradi web aplikacije ili stranice. Dizajn uvelike ima utjecaj na iskustvo
korisnika pri koristenju web aplikacije, shodno tome ima i veliki utjecaj na opcenito poslovanje
firme o €ijoj aplikaciji se radi.

Ovaj rad krec¢e sa definicijom dizajna orijentiranog korisniku i korisni¢kog iskustva. U
ovom dijelu daje se uvid u teorijske pretpostavke dizajna orijentiranog korisniku i u probleme
u uvjete koji se javljaju prilikom dizajniranja proizvoda. Zatim se spominje upotrebljivost.
Upotrebljivost je veoma bitan aspekt dizajna proizvoda koji moze uvelike utjecati na uspjesSnost
proizvoda. Nakon toga slijedi raspodjela prema vrstama dizajna orijentiranih korisniku i njihova
usporedba, a to su: dizajn korisni¢kog iskustva (UX), dizajn korisni¢kog sucelja (Ul) i dizajn
interakcija. Sliedeée poglavlje opisuje razliCite faze u dizajnu korisni¢kog iskustva te koje
metode se koriste u fazi ispitivanja korisnika. Ovdje se spominje i UEQ upitnik koji se koristi
kao metoda vrednovanja u prakticnom dijelu rada. Posljednje poglavlje teorijskog dijela rada

opisuje najbolje prakse i smjernice za dizajn korisni¢kog iskustva.

Prakti¢ni dio ovog rada obuhvaca izradu dizajna i prototipa web aplikacije za skloniste
Zivotinja, vrednovanje istog od strane korisnika putem UEQ upitnika te analiziranje dobivenih
rezultata i usporedba s drugim proizvodima. Dizajn i prototip izradeni su u alatu Adobe XD, a

za upitnik koristen je Google Forms.



2. Korisnicko iskustvo i dizajn orijentiran korisniku

Korisni¢ko je iskustvo (engl. user experience ili UX) osjecaj koji korisnik ima kada je u
interakciji sa sustavom, koji moze biti web stranica, web aplikacija ili desktop aplikacija, to jest
bilo kakav oblik interakcije Covjeka i racunala (engl. Human Computer Interaction ili HCI).
Garrett (2011) navodi kako svi proizvodi koji su namijenjeni ljudima imaju svoje korisnike, a
kada se proizvod koristi sa njime dolazi i iskustvo. UX je nacin na koji sadrzaj djeluje na nekog
korisnika te kakvo iskustvo taj sadrzaj stvara, te je UX nevizualni dio aplikacije ili web stranice.
Za korisniCko iskustvo vazno je sagledati potrebe korisnika te njegove mogucnosti i
ograniCenja. Dizajn korisniCkog iskustva je disciplina koja prou¢ava i analizira korisnikov
osjecaj koji se pojavljuje pri koristenju odredenog sustava, te se paznja dizajnera korisnickog
iskustva fokusira na jednostavnost koridtenja sustava, percepcije korisnika o vrijednosti
sustava te korisnost i u€inkovitost sustava u obavljanju zadac¢a. Termin korisnicko iskustvo je
skovao Donald Norman koji je prvi uoCio i istrazio vaznost dizajna koji je orijentiran prema
korisniku (Gube, 2016).

2.1. Teorijske pretpostavke dizajna orijentiranog korisniku

Dizajn orijentiran korisniku ili user-centered design (UCD) se moze definirati kao dizajn
razliCitih sucCelja koji se fokusira i pokuSava se prilagoditi potrebama, iskustvima i
ograniCenjima korisnika tog sustava (Plantak Vukovac i Orehovacki, 2010). Korisniku
orijentiran dizajn moze se jo$ definirati i kao praksa stvaranja zanimljivih i efikasnih korisnickih
iskustava, a takoder i uzimanje korisnika u obzir pri svakom koraku proizvodnje (Garrett, 2011).

Zapravo bi sve Sto neki korisnik iskusi tijekom koriStenja odredenog proizvoda trebalo biti
produkt planiranja i promisljanja od strane dizajnera. Ovakav pristup dizajnu ¢esto moze biti
odlu€ujuci faktor koji iz samo funkcionalne tehnologije pretvara neki produkt u cjelovit proizvod
¢ijim koriStenjem korisnici tog proizvoda dobivaju korist (Veryzer i Mozota, 2010). No, kada se
na primjer govori o kontekstu koristenja odredenih web sucelja, zna€ajke i karakteristike tih
korisnika nisu uvijek potpuno poznate, te se zbog toga treba ustrajati na tome da se putem
dizajna web stranica poku$a korisnicima tih stranica omoguciti Sto lakSe koriStenje tom web
stranicom, ¢ak i kod korisnika koji su na primjer manje informati¢ki pismeni. Vazno je
napomenuti kako vecina korisnika web stranica posjeCuje te stranice kako bi pronasla
odredene informacije koje su im vazne, te je ovdje vazno inzistirati na dizajnu usmjerenom
korisniku, jer se kroz razliCite aspekte web dizajna moze korisnicima omoguciti mnogo lakse

snalazenje na web stranici i puno brze pronalaZzenje Zeljene informacije.



Poznato je da je zapravo ljudima teSko pronaci web stranice na niZzim hijerarhijskim
razinama, te im je takoder teSko doci do neke web stranice te tamo obaviti odredeni zadatak
koji su htjeli obaviti ili pronaéi odredenu informaciju. Zbog navedenih razloga iznimno je vazno
podiéi razinu upotrebljivosti web mjesta (Plantak Vukovac i Orehovacki, 2010) te inzistirati na
dizajnu orijentiranom korisniku, kako bi web stranica bila uspjesnija te kako bi korisnici mogli
Sto lakSe upotrebljavati tu web stranicu. O upotrebljivosti ¢e biti vise govora u daljnjem tekstu,
no vazno je naglasiti kako se dizajn orijentiran korisniku fokusira bas na upotrebljivost. Plantak
Vukovac i Orehovacki (2010) navode kako se dizajn orijentiran korisniku moze definirati i kao
planiranje, razvoj, dizajn i vrednovanje nekog proizvoda ili sustava imajuéi u vidu potrebe,
ograni€enja i razli¢ita iskustva koje korisnici imaju s ciliem da se korisnike moze ukljuciti u svim
fazama njihovog Zivotnog procesa. Dizajn koji je orijentiran prema korisniku veoma je vazno
ostvariti prilikom izrade i razvoja web stranica bez obzira koliko su te stranice sloZzene (po vrsti
slozenosti razlikuju se jednostavno web mjesto, web aplikacija te sloZeni web sustav). Plantak
Vukovac i Orehovacki (2010) navode kako je pri izradi dizajna orijentiranog na korisnika vazno
identificirati ciljane korisnike, koji mogu na primjer biti u€enici srednjih Skola, zaposlenici neke
tvrtke, roditelji i tako dalje. Vazno je i identificirati karakteristike populacije koja se nastoji
targetirati, a takoder i predvidjeti u kojim ¢ée uvjetima korisnici iz te populacije traziti i pristupati
web stranicama.

Garrett (2011) nagladava da je dizajn orijentiran korisniku toliko vazan jer iskustvo
koriStenja nekog proizvoda ima iznimnu vaznost za korisnike, te ako im se ne osigura
zanimljivo i pozitivno iskustvo korisnici ne¢e upotrebljavati taj proizvod, a ako nema korisnika
ostaje samo prazan web server. Kod dizajna orijentiranom korisniku najvaznije je zapravo
sagledati potrebe i zahtjeve korisnika, koji se moraju identificirati na nacine navedene u
prijasnjem tekstu. Lako je fokusirati se na pomisao da se proizvod dizajnira za idealnog i
savrsenog korisnika koji ima iste karakteristike kao i oni koji dizajniraju taj proizvod. No, to nije
to€no, jer dizajneri dizajniraju proizvode za korisnike, $to su zapravo neki “drugi” ljudi. Samim
time, dizajneri se moraju potruditi kako bi valjano shvatili potrebe korisnika kako bi se samim
korisnicima taj proizvod svidio te kako bi ga Zeljeli koristiti. Naravno, istrazivanje svih potreba
korisnika i saznavanje svih njihovih zahtjeva jest dugotrajan i kompliciran proces jer se svaki

korisnik razlikuje. Uvijek se mora adresirati jako Sirok raspon potreba korisnika.

2.2. Problemi i uvjeti povezani sa dizajnom orijentiranom

korisniku

Rydebrink i sur. (1995) navode kako su informacije o trziStu i povratne informacije o nekom

proizvodu jedan od najvecih problema kada se radi o razvoju proizvoda. Ekstrom i Karlsson



(2001) podijelili su razloge za poteskocée u vezi dobivanja informacija o trziStu na ekstrinzi¢ne
i intrinzi€ne faktore. Jedan od tih faktora je i to da se povecala udaljenost proizvodaca i
potrosaca, sto je posljedica globalizacije i same strukture trziSta koja se sastoji od mnogo viSe
posrednika izmedu ove dvije strane. Takoder, mnogo je teze doé¢i do samih korisnickih
zahtjeva, jer su te potrebe i zelje korisnika u mnogim slu€ajevima podsvjesne te ih korisnici niti
sami ne mogu dovoljno artikulirati. Proizvodaci se takoder dovoljno ne uklju€uju u trziSne i
marketinSke aktivnosti, te je broj ukupnih kontakata sa korisnicima premalen, te same tvrtke
ne ustraju dovoljno na metodama za ispitivanje korisni¢kih zahtjeva (Ekstrém i Karlsson,
2001). Takoder, metode istrazivanja korisnickih zahtjeva su ¢esto nedovoljno dobra mjerila u
kontekstu razvoja proizvoda, jer se viSe oslanjaju na tradicionalne informacije i tradicionalne
metode istrazivanja.

Ekstrém i Karlsson (2001) navode neke alternativne metode koje bi omogucile bolje
prikupljanje informacija od korisnika. Te se metode zasnivaju na tome da ispituju kako i zbog
Cega korisnici koriste neki proizvod na odredeni nacin, te se istrazuje stvarna upotreba tog
proizvoda. Jo$ jedan od razloga poteSko¢a u vezi dobivanja informacija o korisnicima je i
preveliki fokus kompanija na analiziranje svoje konkurencije umjesto da analiziraju korisnike.
Takoder, negativan utjecaj na uspjeh i razvoj nekog novog korisnika ima i stav proizvodaca
“ve¢ dovoljno poznajem svoje korisnike i njihove zahtjeve” (Cooper, 1999), a negativan utjecaj
ima i prebrzo izbacivanje proizvoda na trZiste, kao i kada proizvoda¢ ima neutralan ili pasivan
stav prema korisnickim zahtjevima umjesto pristupa usmjerenog i orijentiranog prema
korisniku. Korisniku orijentirani pristup se zasniva na proaktivnosti, sluSanju korisnika i
implementaciji planiranih i koordiniranih aktivnosti koje za cilj imaju zadovoljavanje korisnickih
potreba (Nwankwo, 1995).

Allam i sur. (2013) navode kako se glagol iskusiti odnosi na ,tok percepcije pojedinca,
tumacenje tih percepcija i rezultiraju¢e emocije tijekom interakcije sa sustavom®. Obi¢no se
razliciti ljudi razli¢ito odnose prema nekom sustavu. Stoga nije uvijek jednostavno dizajnirati

sustav za viSe razliCitih persona koji e rezultirati zadovoljstvom svih korisnika.



3. Upotrebljivost

Kada se razgovara o dizajnu orijentiranom prema korisniku, iznimno je vazno definirati
pojam upotrebljivosti. Naime, upotrebljivost je krucijalna za uspjeSnost odredene web stranice
te za povecéavanje pozitivnosti korisni¢kog iskustva. Vazno je da su web stranice dizajnirane
tako da ih i korisnici koji imaju manje iskustva mogu Kkoristiti, jer su zapravo specifikacije
korisnika u dizajnu orijentiranom na korisnika djelomi¢no nepoznate (Plantak, Vukovac i
Orehovacki, 2016).

Upotrebljivost ili eng. usability se moZe definirati kao atribut kvalitete koji se sluzi kako
bi se procijenilo koliko to€no korisnik mozZe uspjedno, sa zadovoljstvom te u€inkovito koristiti
neki proizvod kako bi postigao ciljeve koje si je zadao i koji su mu vazni. Upotrebljivost nema
samo jednu dimenziju te zato niti ne postoji neka odredena mjera kojom bi se ona mogla mijeriti,
jer mjerenje upotrebljivosti ovisi 0 korisnicima i odredenim zadacima koje korisnici obavljaju,
namjeni nekog sustava, okruzenju u kojem se sustav koristi i tako dalje. (Interaction Design

Foundation).

Jakob Nielsen (2012) upotrebljivost opisuje kao kvalitativni atribut koji procijenjuje

koliko je lako koristiti korisni¢ko sucelje. Upotrebljivost definira pet kvalitativnih komponenti:

e Lakoca ucenja, koji je osnovni atribut upotrebljivosti i koristi se tako da su korisnici
osobe koje nikada nisu koristile sustav.

e Lakoca koriStenja, koja oznacava “mjerenje efikasnosti za ekspertne korisnike”.

o Lakoc¢a pamcenja, koji se odnosi na to koliko je sulelje zapravo pamtljivo te se
ispituje na povremenim korisnicima.

e Utjecaj pogredaka, koji oznacava to koliko ¢e pogreSaka korisnici uciniti dok koriste
sustav te Zelja da se broj tih pogreSaka smaniji.

e Subjektivno zadovoljstvo, koje se odnosi na to koliko je korisniku zapravo ugodno i

zadovoljavajuce koristiti odredeni sustav

ISO 9241-11 standard (2018) nalaZe da je upotrebljivost opseg do kojeg odredeni
korisnici mogu Koristiti proizvod za postizanje odredenih ciljeva s djelotvorno$éu, efikasnosti i
zadovoljstvom u odredenom kontekstu uporabe. U sustini to je svojstvo sustava koje opisuje

njegovu jednostavnost, uCinkovitost i zadovoljstvo korisnika pri koriStenju sustava.

e Djelotvornost (eng. efficiency): to€nost i potpunost pomocu koje odredeni korisnici

mogu posti¢i odredene ciljeve u odredenim okruzenjima.



Efikasnost (eng. effectiveness): utroSeni resursi u odnosu na tocnost i potpunost
postignutih ciljeva.
Zadovoljstvo (eng. satisfaction): udobnost i prihvatljivost radnog sustava za njegove

korisnike i druge osobe na koje njegova upotreba utjece.



4. Vrste dizajna orijentiranog korisniku

4.1. Dizajn korisni€kog iskustva

Web stranice koje pruzaju izvrsno korisni¢ko iskustvo ne fokusiraju se samo na koristenje
sucelja od strane korisnika, nego i na stjecanje, posjedovanie i rjeSavanje problema. Dizajneri
korisni¢kog iskustva zapravo se fokusiraju na zadovoljstvo i zabavu korisnika. Dizajneri koji
dizajniraju UX u svojem radu se fokusiraju na pitanja “Zasto”, “Sto” i “Kako” kada dizajniraju
web stranice ili druge proizvode. Pitanje “Zasto/Why?” ispituje koja je motivacija korisnika za
koriStenje web stranice, te razmatra zadatak koji korisnici Zele obaviti na web stranici i na
stavove koje korisnici povezuju sa web stranicom. Pitanje “Sto/What?” odnosi se na stavke
koji korisnici mogu raditi na web stranici, to jest koja je funkcionalnost tog sucelja. Pitanje
“Kako/How?” ispituje kako je dizajn osmidljen te se osvrée na pristupacnost i esteti¢nost
dizajna. UX dizajneri se prvo fokusiraju na pitanje “Zasto?”, te se tada usmjeravaju na pitanje
“Sto?” a na kraju na pitanje “Kako?” (Interaction Design Foundation).

Ova pitanja pomazu dizajnerima da stvore web stranice ili druge proizvode koji korisnicima
omogucuju optimalno korisnicko iskustvo. KorisniCko iskustvo moze biti i dobro i loSe, te da
korisnici nece koristiti web stranice ili ostale proizvode za koje smatraju da imaju lose
korisnic¢ko iskustvo (Interaction Design Foundation). Kada je UX dizajn lo§, korisnici traze
druge proizvode koji imaju sli¢nu svrhu te tada koriste one koji imaju bolji UX dizajn, te je zbog
toga dobar i zadovoljavaju¢i UX dizajn iznimno vazan za konkurentnost na trzistu i za
pridobivanje stalnih korisnika. Korisni¢ko iskustvo mora biti ukljuéeno u projekt izrade
proizvoda od samog poCetka jer se time preveniraju greSke koje bi mozda mogle odvratiti

korisnika od koriStenja web stranice.

4.2. Dizajn korisnickog sucelja

Prema Interaction Design Foundation korisni¢ko sucelje (eng. User interface ili Ul) moze
se definirati kao pristupna toCka gdje korisnik dolazi u interakciju s dizajnom. KorisniCka sucelja

dolaze u tri formata:

e Graficka korisnicka sucelja (eng. Graphical user interface ili GUI) — Korisnik je u
vizualnoj interakciji s dizajnom koristeci digitalne kontrolne panele (npr. Monitor).
¢ Govorna korisni¢ka sucelja (eng. Voice-controlled interfaces ili VUI) — Korisnik je u

interakciji koriste¢i govor (npr. Virtualni asistent Siri na IPhone-u).



e Sucelja temeljena na pokretima (eng. Gesture-based interfaces) — Korisnik je u
interakciji s 3D prostorima koristeéi pokrete (npr. Igre virtualne stvarnosti — VR)
(Interaction Design Foundation)

Korisni¢ko sucelje korisniku omoguéuje da potrazi i pristupi zeljenim informacijama te se
putem sucelja korisnik nalazi u interakciji s raCunalom. Ul se sastoji od svih elemenata i
komponenti koje korisnik moze vidjeti i pritisnuti, kao na primjer izgled, navigacijski elementi,
ikone, tekst i slike (Kovaci¢ek, 2017), te je Ul povezan sa grafickim oblikovanjem proizvoda.
Bilo koji program, stranica ili aplikacija imaju svoje korisnic¢ko sucelje koje je iznimno vazno jer
kvaliteta same web stranice ili bilo kojeg drugog proizvoda ovisi o tome koliko je on napravljen
tocno za korisnika i koliko mu se prilagodava, a kako su korisnici u interakciji s na primjer web
stranicom preko sucelja dizajn tog sucelja je iznimno vazan.

Korisni¢ko se sucelje dizajnira s ciliem da korisnik to lak3e i brze dode do svojeg Zeljenog
cilja, te je osnovna svrha korisni¢kog sucelja olakSavanje interakcije ¢ovjeka, to jest korisnika
i raCunala. Kako su se korisniCka sucelja razvijala, njihov se razvoj sve vide kretao prema
organskim i “prirodnijim” aktivnostima koja viSe odgovaraju €ovjeku koji je biolosko bice, te se
zato sada sve viSe popularizira koriStenje glasa, tijela, prstiju i prostora oko korisnika kao
korisnickog sucelja (Asher, 2017). Tako su nastala sucelja upravljana glasom, sucelja
upravljana dodirom i internetska korisni¢ka sucelja, Cime se interakcija s racunalom sve viSe
fokusira na korisnika, to jest Covjeka. Korisnicko sucelje se sastoji od vizualnog izgleda i
grafickog dizajna, te su Ul dizajneri fokusirani na izgled, oblik i formu informacija koje su
pruzene korisniku. Ul dizajn bi trebao biti fokusiran na jednostavnost, funkcionalnost i
intuitivnost.

Vrste korisnickih sucelja su grafi¢ko korisni¢ko sucelje (Graphical User Interface/GUI), web
korisni¢ko sucelje (Web Based Interface), sucelja na dodir (Touch Interface), viSeekransko
suCelje (Multi-screen Interface), sucelje upravljano glasom (Voice User Interface) te sucelja
upravljana pokretom (Gesture Interface). Vecina danasnjih operativnih sustava koristi graficko
korisnicko sucelje, koje implementira odredene grafiCke elemente pomoc¢u kojih korisnik
ostvaruje interakciju sa raCunalom. Ti su elementi boje, ikone, prozori, fontovi i padajuci
izbornici. Kvalitetho web korisniCko sucelje je jednostavno (dizajn sucelja je jednostavan i
ukljuCuje samo elemente krucijalne za interakciju) i predvidljivo (lako je i jednostavno za
razumijeti i koristiti), te je jo§ jedna karakteristika “prastanje sucelja“ (eng. forgiveness), koja
¢ini sucelje “user friendly”, te su korisnici zbog toga skloniji sluziti se korisni¢kim suceljem.
Vazno je napomenuti kako se korisnici kada se sluZze web stranicama fokusiraju na njima vec
poznatim obrascima pretrazivanja informacija, te se zbog toga u Ul dizajnu trebaju koristiti

razmjestaju u podrucjima na koje korisniku prvo “pada” oko. (Asher, 2017)



Vazno je da sucelje korisniku omoguci brzinu kretanja i istrazivanja, a takoder i dosljedno
organizirati odnose izmedu razli¢itih elemenata koji se nalaze na sucelju. Korisni¢ko sucelje
optimalno treba sadrzavati samo najvaznije elemente koji su potrebni za prijenos informacija.
Postoje 3 pravila za izradu korisni¢kih sucelja:

1. Ukljugivanje korisnika, S$to znaci da se korisniku treba omoguéiti intuitivno obavljanje

radnji na korisni¢kim suceljima te fleksibilna interakcija sa sustavom.

2. Smanjenje zahtjeva sucCelja prema korisniku, $to oznaava omogucavanje
ponistavanja zadnje ili ¢ak i viSe akcija, stavljanje naj¢es¢ée koriStenih opcija kao prve,
sakrivanje tehnickih detalja od manje iskusnih korisnika, definiranje intuitivnih tipkovnih
preCaca te uklopiti stvarni svijet tako da je on predstavljen izgledom aplikacije ili web
stranice.

3. Stvaranje konzistentnog sucelja, sto znacCi da bi svaki korisnik u svakom trenutku
trebao znati gdje se nalazi na sucelju, te da bi se trebala odrzati konzistentnost prilikom
prikaza sucelja putem razli€itih ekrana, a takoder se sucelje u razliitim verzijama ne
bi trebalo jako mijenjati osim ako je stara verzija imala pogreSku koja se morala
izmijeniti.

(Mandel 1997).

Prema Fadeyevu (2009.) za dobro korisni¢ko sucelje vazne su sljedeée karakteristike:
° Jasnoca, koja je najvazniji element sveukupnog korisni¢kog sucelja jer omogucava Sto
lakSu interakciju sa sustavom i njegovu upotrebu, Sto je zapravo svrha korisni¢kog sucelja.
° Sazetost, vazno je da elementi korisnickog sucelja budu jasni i sazeti, jer se tako
usteduje vrijeme korisnika te se time dobiva viSe korisnika na web stranici ili programu.
° Sli¢nost, vazno je da su korisni¢ka sucelja intuitivna, to jest da ih korisnici mogu
instinktivno i prirodno shvatiti, te se zato sucelja dizajniraju tako da su sli€éna nekim drugim
suceljima.
° Responzivnost, §to oznaCava da se sucelje brzo ucitava na svakom ekranu i uredaju.
Responzivnost takoder ozna€ava i pruzanje povratne informacije korisniku koja sluzi tome da
korisnik da svoju povratnu informaciju dizajnerima i pomogne im shvatiti $to bi mogli promijeniti
na sucelju.
° Dosljednost, koja omoguéuje da korisnici razviju svoju upotrebu korisni¢kog sucelja jer
¢e oni nauditi izgled odredenih gumba, ikona i kartica te Ce ih lakSe prepoznavati i koristiti.
° Atraktivnost, oznaCava da je korisni¢ko sucelje estetski kvalitetno i da je korisniku
vizualno ugodno za koristenje.
° Ucinkovitost, u smislu da se treba detaljno analizirati koje sve funkcije web stranica ili
program trebaju imati te koje potrebe i Zelje korisnici Zele postiéi upotrebom tih web stranica ili

programa



° Oprost (eng. forgiveness), moguc¢nost sucelja da korisnike spasi od pogreSaka te da je

omogucen povrat u prijasnje stanje.

Prema Babichu (2019.) postoje Cetiri pravila za dizajn korisni¢kog sucelja: postavljanje
korisnika u kontrolu sucelja, proizvod treba biti takav da je s njime ugodno komunicirati, treba
se minimizirati kognitivno optereéenje, a sucelje takoder treba biti i doslijedno. Korisnik bi
trebao biti u kontroli sucelja jer ¢e tako korisnici puno radije i vise koristiti sucelje, a to takoder
podrazumijeva i reverzibilnost, to jest da se korisnici mogu vratiti na prijasnju akciju. Stavljanje
korisnika u kontrolu nad suceljem takoder podrazumijeva i jednostavnu i laku navigaciju
suceljem, te korisnik ne bi smio biti zbunjen izgledom stranice.

Vazno je fokusirati se i na to da korisnici svih iskustvenih i raCunalnih razina imaju
mogucnost koriStenja web stranice. Ugodna komunikacija s korisniCkim suceljem
podrazumijeva da sucelje ima samo nuZne elemente te da nema suvidnih informacija koje
mogu zbuniti korisnika. Sustav treba biti usmjeren na zadovoljstvo i ugodu korisnika i tako da
koristi jezik koji je korisniku poznat. (Babich 2019.) Takoder je vazna primjena Fittzovog
zakona, koja podrazumijeva predvidanje vremena koje je potrebno za pokret koje ovisi 0
udaljenosti te veli€ini ciljanog objekta, $to znadi da se treba fokusirati na smanjivanje razmaka
odredenih elemenata korisni¢kog suéelja i povecavanje elemenata tako da su oni lako uogljivi.
(Babich 2019.) Vazno je takoder i minimalizirati kognitivno opterec¢enje, Sto opet
podrazumijeva izbacivanje nerelevantnog sadrzaja te koriStenje viSe vizualnog, a manje
tekstualnog sadrzaja. Za smanjenje kognitivnog opterecéenja rabi se Millerov zakon, koji navodi
da osoba moze zapamtiti do sedam (plus ili minus dva) pojma u istom trenutku i s njima se
koristiti, te je to vazno za korisniCka sucelja u smislu da se elementi na sucelju rastave na
podgrupe kako bi ih korisnici lakSe usvaijili i baratali njima. (Babich 2019.)

Potrebno je i smanjenje broja akcija koje korisnik treba poduzeti za izvrSenje odredenog
cilja, te se slijedi pravilo od tri klika koje navodi da korisnik treba moéi pronadi trazenu
informaciju u samo tri klika. Takoder se treba fokusirati i na vizualnu jasnocu i organizaciju, sto
podrazumijeva da je korisnicko sucelje pregledno te Citljivo i da je korisnicima na njemu lako
pronadi trazene informacije, te se to postize smanjenjem broja informacija u nekom trenutku.
Dosljednost, kako je ve¢ definirano u prethodnom tekstu, vazna je za vizualne elemente, ali
takoder i za funkcionalnost samog sucelja. Ul dizajn potrebno je uskladiti sa UX dizajnom kako

bi se dobilo najoptimalnije iskustvo za korisnika. (Babich 2019.)
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4.3. Razlike dizajna korisni€kog iskustva i dizajna

korisnickog sucelja

Ditmeyer (2018) interpretira odnos Ul dizajna i UX dizajna kao “santu leda”, te objaSnjava
kako je Ul dizajn onaj maleni dio sante leda koji je vidljiv iznad povrsine jer ukljuuje samo one
funkcije i detalje koje korisnik moze vidjeti. UX zato predstavlja onaj veéi dio sante leda koji je
skriven ispod povrsine jer ga korisnik ne moze vidjeti, ali se UX zato bavi iskustvom samog
korisnika te kako on percipira Ul dizajn koristen na web stranici.

Dizajn korisnickog sucelja se fokusira na vizualni izgled stranice, a dizajn korisni¢kog
iskustva na konceptualne aspekte web stranice. Zapravo je dizajn korisnickog iskustva sli¢an
marketingu jer on oglasava i pokuSava prodati web stranicu korisniku kako bi on postao stalni
korisnik, te se zbog toga UX dizajn usmjerava na to koja je odredena populacija korisnika te
koje su njihove zelje i potrebe, uz to s§to se fokusira na sam vizualni izgled web stranice. Kao
Sto je ve¢ navedeno, UX i Ul dizajn se nadopunijuju, te se Ul usmjerava na to da je vizualni
izgled stranice Sto privlaéniji korisniku, a UX se fokusira na to kako korisnik interpreter i
dozZivljava samu stranicu te Zeli korisniku osigurati najugodnije iskustvo moguce. Vazna je
zapravo ravnoteza izmedu dizajna korisni¢kog iskustva i dizajna korisniCkog sucelja, jer su i
vizualni izgled i sama funkcionalnost stranice oboje vazni kako bi web stranici osigurali stalne

korisnike.

4.4. Dizajn interakcija

Dizajn interakcija (engl. Interaction design) se moze definirati kao dizajn interaktivnih
proizvoda koji pomazu ljudima u njihovom svakodnevnom Zivotu, te se fokusira na kreiranje
korisnickih iskustava koja poboljSavaju nacine na koji ljudi rade i medudjeluju jedni s drugima.
To je zapravo dizajn prostora za ljudsku komunikaciju i interakciju (Winograd, 1997; prema
Preece, Sharp i Rogers, 2015). Svrha dizajna interakcija je biti podrSka korisnicima.

Proces dizajna interakcija se sastoji od Cetiri radnje: identifikacije potreba i zahtjeva
korisnika, razvijanje alternativnin dizajna kao bi se te potrebe zadovoljile, stvaranje
interaktivnih verzija tih dizajna te evaluacija onoga Sto se kreiralo. Sve ove akcije se
nadovezuju jedna na drugu te se ponavljaju prilikom procesa dizajna interakcija.

Postoji nekoliko pravila dizajna interakcija, a prvo je to da bi korisnici trebali biti ukljuCeni u
razvijanje samog projekta. Drugo je to da bi specifi¢ni ciljevi za korisnost i korisnic¢ko iskustvo
trebali biti definirani, dokumentirani te bi se oko njih trebalo sloZiti na po€etku projekta, a tre¢e

je to da je ponavljanje Cetiri radnje koje su navedene u prethodnom tekstu neminovno.
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5. Faze u dizajnu korisni¢kog iskustva

Prema Canzibi (2018.) proces dizajna korisni¢kog iskustva ima sljedece karakteristike:
otkrivanje i planiranje (discovery and planning), strategija (strategy), istrazivanje (UX
research), analiza (analysis), dizajn (design) i proizvodnja (production). Otkrivanje i planiranje
je prva i poCetna faza u dizajnu korisni¢kog iskustva koja se temelji na istrazivanju trzista,
konkurentnih kompanija i samih korisnika. Faza strategije je druga faza, te ona ukljuuje
definiranje ciljeva koje se Zeli postiéi te svrhe projekta. Faza istraZivanja sastoji se od izvjeS¢a
o tome koliki bi bio tro8ak samog projekta te odredivanje roka u kojem ¢e se projekt izraditi i
isporuciti klijentu, a takoder i odredivanja osoblja koji ¢e napraviti sam projekt. Faza analize
uklju€uje popisivanje razli€itih uvida koji su se dobili prilikom faze istrazivanja te se u ovoj fazi
razmislja o tome na koji je na€in primjena dizajna korisni¢kog iskustva od pomo¢i za projekt.
Faza oblikovanja se sastoji od vizualizacije projekta, te se u ovoj fazi izraduju prototipi, Zi¢ani
modeli (eng. wireframes) te interakcija. Posljednja faza jest proizvodnja, te je kada se dode do
ove faze sam dizajn ve¢ gotov te se Salje na testiranje. U ovoj fazi zajedno suraduju razliciti
dizajneri i programeri sa ciliem zavrSavanja projekta.

Korisni¢ko iskustvo se ne moZe izraditi samo po sebi, nego se dizajn moze oblikovati
za korisnic¢ko iskustvo, jer korisni¢ko iskustvo ne ovisi samo o proizvodu vec i o korisniku te o
njegovim potrebama i zeljama. Oblikovanje za korisnic¢ko iskustvo se vrsi putem sliedecih
smjernica: treba se razumjeti koncept korisniCkog iskustva, razumjeti same korisnike i
nadmasiti o€ekivanja korisnika kako bi se kod korisnika izazvale pozitivhe emocije povezane
sa proizvodom. Kljuéne faze u procesu dizajniranja korisniCkog iskustva su istrazivanje
korisnika, analiza podataka, razvijanje zi€anih modela i prototipa, vizualni dizajn i izrada

sucelja te vrednovanje od strane korisnika (Allen i Chudley, 2012).

5.1. Istrazivanje korisnika

Pocetni korak je, naravno, istrazivanje samih korisnika jer se dizajn korisnickog
iskustva bavi dozivljajem korisnika, a usporedno sa istraZivanjima na korisnicima provode se i
istrazivanja trzista, te je ovo krucijalna faza u cjelokupnom procesu dizajna korisni¢kog
iskustva. Za istrazivanje korisnika koriste se tehnike razvijanja persona, dijagram toka
korisnika, zadaci koje korisnici trebaju obaviti i korisni¢ki scenariji, te se ovim metodama
prou¢ava poznavanje korisni¢kog sucelja, upotreba sucelja te koliko korisnik rabi pojedini

sustav.
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Persone se mogu definirati kao izmisljene osobe koje su utemeljene na psiholoskim
modelima i koje pouzdano do€aravaju najvaznije i najéeS¢e korisnike proizvoda i ozivljavaju
njihove potrebe, zelje i cilieve. Persone se koriste kao podsjetnik na ciljanu populaciju dizajna
te na to koje su potrebe korisnika, te takoder sluze za prilagodbu dizajna korisni¢kog iskustva
zeljama korisnika (Cooper, 2008.).

Persone se mogu podijeliti na proto-persone, marketinSke persone i dizajnerske
persone. Proto-persone se izraduju tako da su utemelijene na prethodnim istrazivanjima
korisnika, razli€itim predvidanjima tima o korisnicima za koje se proizvod dizajnira ili olujom
mozgova, te se proto-persone koriste kada za projekt nije predvideno mnogo vremena ili
sredstava financiranja. Marketinske persone su utemeljene na provedenom istrazivanju i
sadrze karakteristike korisnika (motivacija, prioriteti i tako dalje), te se njima sluzi kada se Zeli
odrediti kako ¢e korisnici prihvatiti odredeni proizvod, a jedini im je nedostatak to $to ne
prikazuju interakciju korisnika s proizvodom. Dizajnerske su persone utemeljene na ciljevima i
ponadanju korisnika te se stvaraju putem istrazivanja stvarnih ljudi i usmjerene su na prikaz
interakcije korisnika s proizvodom. Persone trebaju sadrZavati ime i prezime, fotografiju,

demografske podatke te ciljeve i odredene zadatke, a persona moze biti od 4 do 8, te njihov

broj ovisi o veli€ini projekta i trZidtu za koje se projekt izraduje (Cooper, 2008.).

User Persona Type

Slika 1. Jedan od nacina kreiranja persone
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5.2. Dizajniizrada prototipova

U drugoj fazi procesa dizajna korisniCkog iskustva dizajneri se sluZe Zi¢anim modelima,
prototipovima i maketama kako bi daljnje razvili svoj dizajn. Zi¢ani modeli ili wireframe su
statiéni prikazi odredene web stranice koji sluze za percepciju i vizualizaciju prostornog
rasporeda (layout) elemenata na stranici, hijerarhije informacija te kako se te informacije mogu
povezati sa grafickim elementima. Zi¢ani modeli su teZe jednostavnosti te su zato preteZito u
sivoj ili plavoj boji, a slike simboliziraju prekrizeni kvadrati, te se izraduju putem grafickih
programa ili internetskim servisima.

Zi¢ani se modeli mogu podijeliti na modele niske razine vjernosti (eng. low-fidelity), te
je njih lakSe izraziti jer su jednostavniji i nemaju toliko puno informacija, te na modele visoke
razine vjernosti (high-fidelity), koji su detaljniji te imaju informacije o svim elementima dizajna.
Zigani modeli sadrze navigaciju, logotip ili ime tvrtke, razli¢ite odjeljke, polje za pretrazivanje
te dodatne usluge ako su one potrebne (Allen i Chudley, 2012).

. Slideshow =

PROJECTS

Slika 2. Prikaz zi€anog modela
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Zi¢ani se modeli koriste na pod&etku procesa, a ako ih svi dizajneri i &lanovi tima odobre,
tada se moze krenuti na izradu prototipa. Izrada prototipa (eng. Prototyping) se moze definirati
kao kreiranje predlozaka ili prototipa nekog proizvoda, te se putem prototipa ideje mogu dalje
razvijati, a takoder se proizvod moze poboljSati prije njegove finale izrade (Cao i Bank, 2015).
Prototipi se koriste kako bi se sakupile povratne informacije od strane korisnika ve¢ u pocetnim
fazama procesa, a takoder kako se ne bi potroSila dodatna financijska sredstva. Naime,
prototipi su puno jeftiniji nego da se mora izraditi odredeni kod te njegovo mijenjanje pri
zavrSetku projekta.

Postoje horizontalni (ima sve znacajke korisni¢kog sustava ali bez funkcionalnosti),
vertikalni (nema sve znalajke ali ima kompletnu funkcionalnost) te T-prototipi (kombinira
vertikalne i horizontalne prototipe). Prototipi takoder mogu biti nisko-vjerni, te oni sadrze
nedetaljne skice izradene na papiru te ne sluZe za interakciju s korisnikom nego samo za
vizualizaciju dizajna, te visoko-vjerni, koji imaju gotovo sve znacajke finalnog proizvoda i

izraduju se putem raunala.

5.3. Vrednovanje proizvoda

Posljednja faza jest vrednovanje proizvoda, te je jedna od metoda vrednovanja
testiranje upotrebljivosti koja sluzi otkrivanju odredenih problema u koristenju te njihovih
eliminiranja. Testiranje upotrebljivosti se obavlja tako da se korisnici prou€avaju dok
pokuSavaju odraditi zadatke. Prednosti ove tehnike jesu to da pruza uvid moze li korisnik
obaviti zadatak, koliko vremena treba korisniku da izvrSi zadatak i je li korisnik zadovoljan
proizvodom, a ova se tehnika takoder mozZe provesti na bilo kojem mjestu jer se oprema za
provodenje tehnike sastoji od kamere za pracenje kretnji korisnika, softvera za snimanje
ekrana ili kamere koja prati kretnje o¢ima (Nielsen 2012.).

Druga metoda vrednovanja jest heuristicka evaluacija koja ukljuCuje ispitivanje
pogreSaka koje mogu imati efekt na korisni¢ko iskustvo, te ju provode stru€njaci. Njezine
prednosti su intuitivnost, mogucnost primjene na pocetku projekta te skup pravila od kojih se
sastoji. Ta su pravila vidljivost statusa sustava (sustav uvijek prikladno obavjestava korisnike
o tome Sto se dogada), poklapanje sustava sa stvarnim svijetom (sustav u interakciji s
korisnikom Koristi jasan jezik i slijedi logi¢an i prirodan raspored informacija koji oponasa
stvarni svijet), te korisni¢ka kontrola i sloboda (omogucavanje “izlaza u nuzdi” kada korisnik
napravi pogresku, to jest nuliranje i ponistavanje pogresne akcije). Neka od pravila su takoder
konzistencija i standardi (korisnik ne bi trebao biti zbunjen oko toga znace li razlicite akcije

jednaku stvar), prevencija greSaka (sustav ne bi trebao biti podloZzan greSaka te ga treba
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napraviti tako da se ne sastoji od elemenata podloznih greSkama) te prepoznavanje umjesto
prisje¢anja (smanjenje kognitivnog napora kod korisnika tako da korisnik ne treba pamtiti
informacije). Takoder, pravila su i estetika i minimalistiCki dizajn (eliminiranje nepotrebnih
informacija), pomo¢ korisnicima prilikom prepoznavanja, dijagnosticiranja i oporavka od
greSaka (upozorenja na greSke trebaju biti sroena na jasnom jeziku i predlagati moguéa
rieSenja) te pomoéna dokumentacija (ako je pomoéna dokumentacija potrebna, ona treba biti
formulirana na jednostavnom jeziku, treba je se moci lako pronaci, a takoder treba sadrzavati
popis koraka koje bi korisnik mogao poduzeti) (Nielsen 2012.).
Ivory i Hears (2001.) navode kako postoji pet tipova metoda za evaluaciju dizajna
korisnic¢kog iskustva:
e Testiranje — ocjenjiva¢ promatra korisnike u interakciji sa suceljem (npr.
IzvrSavanje zadataka) kako bi utvrdio probleme s dizajnom.
e Inspekcija — ocjenjiva¢ koristi skup kriterija ili heuristika za identifikaciju
potencijalnih problema s dizajnom korisni¢kog iskustva.
e |Ispitivanje — korisnici daju povratne informacije o sucelju putem intervjua,
upitnika i sliéno.
¢ Analiticko modeliranje — ocjenjiva¢ koristi modele korisnika i sucelja kako bi
generirao predvidanja.
e Simulacija — Ocjenjiva¢ koristi modele korisnika i suéelja za oponasanje
interakcije korisnika sa suceljem i piSe izvjestaj o rezultatu ove interakcije (npr.

simulirane aktivnosti, pogreske i druge kvantitativne mjere).

Medu metodama za vrednovanje korisniCkog iskustva su standardizirani upitnici u
kojima krajnji korisnici opisuju svoju percepciju u vezi odredenih aspekata proizvoda poput
toga je li jednostavan za koriStenje, jasan, zbunjuju¢, originalan i sli€¢no. AttrakDiff, User
Experience Questionnaire (UEQ) i modular evaluation of key Components of User Experience
(meCUE) tri su najpriznatija upitnika za evaluaciju korisni¢kog iskustva (Diaz-Oreiro i sur.,
2019).

5.3.1.User Experience Questionnaire (UEQ)

Schrepp i sur. (2014) navode kako je glavni cilj UEQ -a omoguditi brzo i trenutno
mjerenje korisniCkog iskustva. lzvorna verzija UEQ-a nastala je 2005. analitickim pristupom
podacima kako bi se osigurala prakticna relevantnost konstruiranih mjerila koja odgovaraju
razli¢itim aspektima kvalitete. PoCetni skup od 229 stavki povezanih s korisnic¢kim iskustvom

stvoreno je suradnji sa struénjacima za upotrebljivost. Ovaj skup je zatim sveden na verziju
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upitnika od 80 stavki. Daljnjim testiranjem i analizom upitnik je sveden na Sest mjerila sa

dvadeset i Sest stavaka:

Atraktivhost — Opci dojam o proizvodu. Svida li se ili ne svida korisnicima?
Preglednost — Je li lako upoznati se s proizvodom?

Ucinkovitost — Mogu li korisnici rijeSiti svoje zadatke s proizvodom bez
bespotrebnog napora?

Pouzdanost — Osjeca li se korisnik da kontrolira interakcijom?
Stimulativnost — Je li uzbudljivo i motivirajuce koristiti proizvod?

Originalnost — Je li proizvod inovativan i kreativan?

Preglednost, ucinkovitost i pouzdanost su pragmati¢ne kvalitete proizvoda $to znadi

da su one orijentirane prema ostvarenju cilja. S druge strane stimulativnost i originalnost su

hedonistic¢ke kvalitete proizvoda. Atraktivnost je mjerilo koje se ne moze smjestiti kao aspekt

pragmati¢ne niti hedonisti¢ke kvalitete. Ono ima Sest stavaka dok ostala mjerila imaju po Cetiri
(Schrepp i sur., 2014).

5.3.2. AttrakDiff

AttrakDiff upitnik procjenjuje osjec¢aje korisnika o sustavu. U upitniku se proucavaju

hedonistiCke i pragmati¢ne dimenzija korisni¢kog iskustva. Teoretski radni model AttrakDiff

upitnika ilustrira kako pragmati¢ne i hedonisti¢ke kvalitete utje€u na subjektivhu percepciju

priviacnosti Sto rezultira odredenim ponaSanjem i emocijama. Model se sastoji od Cetiri bitna

aspekta:

Kvaliteta proizvoda koju je zamislio dizajner.
Subjektivna percepcija kvalitete i subjektivna evaluacije kvalitete.
Nezavisne pragmati¢ne i hedonisticke kvalitete.

Bihevioralne i emocionalne posljedice.
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Slika 3. Teoretski radni model AttrakDiff uptinika

AttrakDiff, slicno kao i User Experience Questionnaire (UEQ), sastoji se od dvadeset i
osam stavaka, od kojih je za svaku dana skala od jedan do sedam ciji su polovi dva razliita
pridjeva (npr. ,zbunjuju¢ - jasan®, ,neobi¢an - obi¢an®, ,dobar — 108*) (Hassenzahl, Burmester i
Koller, 2003).

5.3.3. Modular evaluation of key Components of User Experience
(meCUE)

Temeljeno na modelu komponenti korisniCkog iskustva, razvijen je standardizirani
upitnik meCUE. Upitnik se sastoji od trideset i Cetiri stavke i pokriva &etiri komponente
korisnickog iskustva:

e Percepcija proizvoda — korisnost, upotrebljivost, vizualni izgled, status,
predanost.

e Emocije korisnika — pozitivhe, negativne.
¢ Posljedice koriStenja — namjera ponovnog koristenja, vjernost proizvodu.

e Sveukupno misljenje.
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Izvorni upitnik s njemackog jezika preveden je na engleski te vrednovan u online istrazivanju.

Pedeset i osam ispitanika vrednovalo je Siroki spektar interaktivnih proizvoda kao $to su

mobiteli, digitalne kamere, osobna racunala, laptopi, tableti, softver i mobilne aplikacije.

Rezultati su pokazali kako upitnik pouzdano vrednuje klju¢ne komponente korisni¢kog iskustva

i da ima visoku konzistentnost (Minge, Thuering i Wagner, 2016).

Module |
Perception of
instrumental
product qualities

Module I
Perception of
non-instrumental
product qualities

usefulness
usability

visual aesthetics
status
commitment

Module Il
Emotions

Module IV Module V
Consequences global

positive
emotions

negative
emotions

Slika 4. Moduli meCUE upitnika
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6. Smjernice za dizajn korisni€kog iskustva

Dizajn korisni¢kog iskustva i dizajneri korisni¢kog iskustva svoj rad temelje na
problemima korisnika za koje oni zele pronacéi odredenu soluciju koja odgovara korisniku te
koju on moze koristiti s lako¢om (Kovaci¢ek, 2017). Krajnji rezultat dizajna korisni¢kog iskustva
se moze mijeriti putem koliine zadovoljstva samog korisnika kada on koristi odredeni proizvod.
Za maksimalni uspjeh dizajna korisniCkog iskustva iznimno su vazni minimalizam u dizajnu te
pro€iséenost proizvoda. Ove dvije smjernice odgovaraju samim nacelima UX dizajna jer
eliminiraju nepotrebne i suvidne informacije koje se mozda mogu pronaci na web stranici, te je
zato jako vazno uklanjati takve elemente iz finalnog dizajna. Takoder, dizajneri koji se bave
dizajnom korisni¢kog iskustva trebaju imati znanja iz svih podru¢ja dizajna, ali se vec¢inom
trebaju fokusirati bas na dizajn korisni¢kog iskustva, jer je UX dizajn relativho nova disciplina

te mnogo klijenata i ¢lanova tima neée imati dovoljna znanja iz dizajna korisni¢kog iskustva.

Takoder, neke od glavnih pogreSaka kada se radi o dizajnu korisni¢kog iskustva je ta
da se dizajner fokusira na kreiranje dizajna za samoga sebe te za svoje Zelje i potrebe, a ne
za zelje i potrebe korisnika na koje se zapravo treba fokusirati. Razdvajanje vlastitih potreba i
Zelja od Zelja i potreba korisnika je komplicirano te nije uvijek moguce, pogotovo kada se radi
o mladim i neiskusnim dizajnerima, a takoder zato jer je kvalitetan dizajn veoma vazan
dizajnerima i oni ponekad svoj vlastiti uspjeh stavljaju iznad uspjeha samog dizajna i
zadovoljstva korisnika tim dizajnom. Takoder, greSke mogu biti da se glavni naglasak stavi na
dizajn korisnickog sucelja, a i to da se stavlja previSe zahtjeva na korisnika te se od njega trazi

previSe informacija jer ¢e tada sami korisnik imati manje motivacije za koriStenje proizvoda.

Najvaznija stavka za uspjesnost dizajna korisnickog iskustva je, naravno, poznavanje
korisnika za koje se Zeli napraviti dizajn. Takoder, veoma je vazna i hijerarhija informacija, jer
dobra hijerarhija informacija smanjuje 3Sanse da se pojave problemi povezani sa
upotrebljivoséu i navigacijom stranicom. Vazno je i profiliranje korisnika putem istrazivanja
pravih, stvarnih mogucih korisnika, jer ¢e se tako najbolje moéi saznati koje su to to¢no zelje i
potrebe ciljanih korisnika. Za profiliranje korisnika mogu se koristiti i persone koje su definirane
u prijaSnjem tekstu. Analiziranje korisni¢kog putovanja i navigiranja stranicom pomaze UX
dizajnerima da se izbjegnu situacije u kojima bi korisnik mogao zapeti te postati zbunjen jer ne
zna koju bi slijedec¢u opciju trebao odabrati. Takoder, koriStenje zi¢anih modela i uputa za
oblikovanje stilskih karakteristika stranice (style guides) pomaze optimizaciji korisnickog

iskustva.

J. Nielsen i R. Molich (1990.) napravili su listu od deset smjernica za dizajn korisnic¢kog

iskustva:
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Vidljivost statusa sustava - Korisnike treba uvijek obavijestiti 0 operacijama sustava

s lako razumljivim i vrlo vidljivim statusom prikazanim na ekranu u razumnom roku.

Podudaranje sustava i realnog stanja — Dizajneri trebaju nastojati oponaSati
koncepte i jezik stvarnog svijeta kod dizajna korisniCkog iskustva. Prezentiranje
informacija u logi¢kom slijedu i povratna informacija korisniku koju o¢ekuje sukladno
iskustva u stvarnom svijetu, smanijit ¢e kognitivno naprezanje i olaksati koriStenje

sustava.

Slobodai kontrola korisnika — Korisnicima treba ponuditi mogucnost vracanja koraka

unatrag, ponistavanje i ponavljanje prethodnih radnii.

Konzistentnost i standardi — Dizajneri bi trebali nastojati odrzati slicnost grafiCkih
elemenata i terminologije na slicnim platformama. Na primjer, ikona koja predstavlja
jednu kategoriju ili koncept ne bi trebala predstavljati drugadciji koncept kada se koristi

na drugom zaslonu.

Sprje¢avanje pogresaka — Kad god je to moguce, sustav treba dizajnirati tako da su

greske svedene na minimum.

Prepoznavanje, a ne prisjeéanje — Dizajneri trebaju smanijiti kognitivno optereéenje
odrzavanjem informacija relevantnih za zadatak na zaslonu dok korisnici istrazuju
sucelje. Ljudska je pozornost ograni¢ena i sposobni smo odjednom zadrzati samo pet
stavki u nasem kratkoro€nom pamcéenju. Zbog ograni¢enja kratkotrajnog paméenja,
dizajneri bi trebali osigurati korisnicima jednostavno koriStenje prepoznavanja umjesto
prisje¢anja informacija. Prepoznavanje neCega uvijek je lak8e od prisjecanja jer
prepoznavanje uklju€uje uoCavanje znakova koji nam pomazu da dopremo do naseg
ogromnog pamcenja i dopustimo relevantnim informacijama da isplivaju na povrsinu.
Na primjer, Cesto nam je format pitanja s viSestrukim izborom laksi od pitanja s kratkim
odgovorima na testu jer od nas traZzi samo da odgovor prepoznamo, a ne da ga

pamtimo.

Fleksibilnost i uéinkovitost - S pove¢anom uporabom dolazi i zahtjev za manje
interakcija koje omogucuju brzu navigaciju. To se moze posti¢i koriStenjem kratica,
funkcijskih tipki, skrivenih naredbi i mogucnosti makronaredbi. Korisnici bi trebali biti u
mogucnosti prilagoditi sucelje prema svojim potrebama tako da se Ceste radnje mogu

posti¢i prikladnijim sredstvima.

Estetski i minimalisticki dizajn - SreZite nered na minimum. Sve nepotrebne
informacije natjeCu se za korisnikovu ograniCenu paznju, Sto bi moglo sprijeciti

pamcenje relevantnih informacija. Stoga se prikaz mora svesti samo na potrebne

21



komponente za trenutne zadatke, a pritom osigurati jasno vidljive i nedvosmislene

nacine navigacije do drugog sadrzaja.

Prepoznavanje, dijagnosticiranje i oporavak od pogresaka - Dizajneri bi trebali
pretpostaviti da korisnici ne razumiju tehni€ku terminologiju, stoga bi se poruke o
pogreSkama gotovo uvijek trebale izrazavati jednostavnim jezikom kako bi se osiguralo

da se nista ne izgubi u prijevodu.

Pomo¢ i dokumentacija - U idealnom slu€aju zelimo da se korisnici kre¢u sustavom
bez pomoéi dokumentacije. No, ovisno o vrsti rjeSenja, mozda ¢ée biti potrebna
dokumentacija. Kad korisnici zahtijevaju pomoé, pobrinite se da je lako dostupna,
specifitna za zadatak i izrazena na nacin koji ¢e ih voditi kroz potrebne korake prema

rieSavanju problema s kojim se suoCavaju.
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7. Prakti¢ni dio rada: izrada prototipa i vrednovanje

od strane korisnika

Prakti¢ni dio ovog rada obuhvaca izradu prototipa web aplikacije sklonista za Zivotinje
te vrednovanje prototipa od strane trideset korisnika putem UEQ upitnika. Petnaest ispitanika
sastojalo se od mladih osoba u dobi izmedu 18 i 30 godina, ve¢inom studenti ili osobe u
stalnom radnom odnosu. Ostalih petnaest ispitanika korisnici su internetskog foruma Reddit
Ciji su osobni podaci nepoznati. Korisnicima je predo€en prototip web aplikacije i dane su im
upute da pronadu lokaciju, misiju i viziju sklonisSta te pronadu informacije o Zivotinjama u
sklonistu. Nakon toga im je dan UEQ upitnik koji sadrzi dvadeset i Sest stavaka. Svaka stavka
predstavlja par suprotnih atributa koji se odnosi na proizvod (npr. kompliciran/jednostavan).
Korisnicima je dana skala od jedan do sedam koja izraZzava njihove slaganje s danim

atributima. Primjerice:

| atraktivan |O® O O O O O | neatraktivan |

Ovim primjerom korisnik oznagava da mu je proizvod u vecoj mjeri atraktivan nego $to nije.

Upitnik i alat za analizu preuzeti su sa sluzbene stranice https://www.ueq-online.org/. Hrvatski

prijevod ovog upitnika ne postoji ve¢ je ustuplien od mentorice zavrsnog rada.

7.1. Istrazivanje korisnika

Ciljani korisnici ove web aplikacije su osobe koje razmisljaju ili su ve¢ odlucili posvojiti
Zivotinju iz sklonista. Jedan od najceS¢ih problema s kojima se osobe srecu kod posvajanja
Zivotinja iz skloniSta su nedoumica oko samog posvajanja. Takvim osobama mozemo pomoci
s odlukom tako da dizajniramo aplikaciju s laganim pristupom kontaktnim informacijama
skloniSta kako bi mogli jednostavno i brzo dobiti odgovore na svoja pitanja. Takoder mozemo
napraviti web stranicu s viSe informacija o sklonistu i raznim edukacijama koje se odrzavaju u
skloniStu kako bi umanijili korisnikovu nedoumicu. Jo$ jedan problem s kojim bi se osoba koja
Zeli posvaojiti zivotinju mogla susresti je opc¢enito |08, zastario i neazuran dizajn postojecih web
aplikacija sklonista za zivotinje. Stoga bi dizajn web aplikacije trebao biti brz i moderan, s lakim

pristupom informacijama i jednostavnom navigacijom.

Temeljem smjernica opisanih u teorijskom dijelu rada kreirana je persona i definirani

su njezini ciljevi, izazovi i pozadina.
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Starost

20 do 30 godina

Lokacija

Unutar 30 km od sklonista

lvana Matic

Pozadina

Ivana je uspjesna osoba koja je uglavnom sretna u Zivotu, ali se
ponekad zna osjecati usamljeno. Zivi aktivnim Zivotnim stilom, ali
ima osjecaj da joj nesto fali.

Ciljevi

- Pronadi Zivotinju za posvajanje
- Ostati aktivna i zdrava

KARAKTERISTIKE e
Avanturisticki duh - Voji Zivotinje, ali r:iije Usigu.rnfl jeli !Jnsvajanj.nle pravi izbor z.a nju

e o .. - Tesko se pronalazi to¢ne i aZurne informacije na web aplikacijama
Aktivni Zivotni stil postojecih skloniéta

Stabilan posao
Povremeni osjecaj usamljenosti

Slika 5. Persona — Ivana Mati¢

Ivana Mati¢ je mlada i uspjeSna osoba koja Zivi aktivnim Zivotnim stilom. Uglavnom je sretna
u zivotu, no ponekad ima osjecaj usamljenosti. Ona voli zivotinje, ali nije sigurna je li
posvajanje zivotinje pravi izbor za nju i kako pocCeti s procesom posvajanja. MoZe joj se
olakSati taj izbor tako da se olak$a pristup informacijama o sklonistu, kontakt informacijama
sklonista i prikazom informacija o edukacijama koje skloniSte odrzava. Takoder teSko
pronalazi korisne informacije na web aplikacijama drugih sklonista. Stoga dizajn aplikacije

treba biti jednostavan za koriStenje, brz i koncizan.

7.2. Definiranje funkcionalnosti web aplikacije

Kako bi web aplikacija bila lagana za koriStenje, koli¢ina funkcionalnosti u aplikaciji
svedena je na minimum. Odredeno je da ¢e aplikacija sadrzavati sljedeée funkcionalnosti:
pregled naslovne stranice sklonista (naslovna stranica sadrzi segmente s ostalih web stranica:
O sklonistu, NaSe Zivotinje, Novosti), pregled Zivotinja za posvajanje, pregled kontakt
informacija o skloniStu i jednostavna forma za upite, pregled novosti vezanih za skloniste,

pregled informacija o specifi€noj Zivotinji, pregled informacija o sklonistu.
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7.3. lzrada zicanih modela

Prije izrade samog dizajna napravljena je nekolicina zi€anih modela sukladno s
definiranim funkcijama aplikacije. Izrada zi¢anih modela posluZila je kao podloga za izradu
interaktivnog prototipa. Za izradu zi€anih modela koristen je grafi¢ki racunalni program Adobe
Photoshop.

MNaziv sklonista

e e

Slika 6. Zi¢ani model naslovne stranice
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Nase Zivotinje

A

Slika 7. Zigani model stranice Nae Zivotinje
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Nase zZivotinje

Informacije o Fivotinji

Slika 8. Zi¢ani model stranice s informacijama o pojedinoj Zivotinji




Kontakt

Kontaktirajte nas

A

Slika 9. Zi¢ani model kontakt stranice
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7.4. lzrada dizajna i prototipa web aplikacije

Imajuci na umu zahtjeve potencijalnih korisnika i koristeci prethodno izradene ziCane
modele, kreée izrada samog prototipa aplikacije. Sama izrada dizajna i prototipa napravljena
je pomocu alata Adobe XD sljedeci smjernice za izradu dizajna korisni¢kog iskustva. Adobe
XD je platforma koja omoguéuje izradu dizajna i prototipa web i mobilnih aplikacija te njihovo
dijelienje. Sam alat je besplatan za koriStenje te nisu potrebne nikakve licence niti velike
koli¢ine memorije. Svi projekti se spremaju u oblak (eng. cloud) te se projekt moze dijeliti s
klijentima koji mogu dodavati komentare. Prototipu aplikacije moze se pristupiti sljedec¢om
poveznicom: https://xd.adobe.com/view/a4163f9a-c97f-42b7-abaa-bc27deec56aa-f145/.
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osxomETy

Poticanje zajednice u
pomaganiju zivotinjama
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing

elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et
Utenim ad i

seddo

laboris s ut aliquip & 60 COMMAGo ConsaqUAt

NASE EIVOTINGE

Informacije o svim Zivotinjama
koje su trenutno u nasem sklonistu

starn
Cujo

ooRAsu o Mo
Lino

svo Fvotinje >

NovosT

Procitajte najnovije vijesti iz azila

Zima topla svima jpute: Sto Einiti nak

Skioniite za Zivotinje Korisni linkovi Kontakt podaci
infogasilhr

+38512021 353

Zogrebotka 134, Dugo Selo

Slika 10. Izgled naslovnice web aplikacije
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KONTAKT

Kontaktirajte nas

Email

Skloniste za Zivotinje

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit. Morbi
nec porttitor massa, a ullamcorper
quam.

f ®c

Phone Location

Korisni linkovi Kontakt podaci

info@azil.hr
+38512021353

Zagrebacka 134, Dugo Selo

©2021 Sva prava pridrzana

Slika 11. Izgled stranice Kontakt

KONTAKT
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NASE ZIVOTINJE

Ime

Medo

Vrsta

Pas

Pasmina
Krizani ovcar
Starost

Stene

Datum rodenja
18.04.2021.

Skloniste za iivotinje Korisni linkovi Kontakt podaci

Lorem ipsum dolor sit amet, info@azil.hr

consectetur adipiscing elit. Morbi
nec porttitor massa, a ullamcorper
quam.

f®e

+38512021353

Zagrebacka 134, Dugo Selo

©2021 Sva prava pridrzana.

Slika 12. Izgled stranice s informacijama o Zivotinji
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NASE ZIVOTINJE

STENE
Medo

ODRASU

STARWJI
| Lino Cujo
|
ODRASLI B STENE
ozi Masa

Skloniste za iivotinje Korisni linkovi Kontakt podaci

Lorem ipsum dolor sit amet, info@azil.hr
consectetur adipiscing elit. Morbi

- +38512021 353
nec porttitor massa, a ullamcorper

quam.

f®e

Zagrebacka 134, Dugo Selo

©2021 Sva prava pridrzana.

Slika 13. Izgled stranice NaSe Zivotinje
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NOVOSTI

Radno vrijeme za praznike

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et
dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis

sitamet, cons g el sed do

G
Utenim ad minim veniam, qu's nestrud exercitation ullameo
laboris risi ut aliquip ex ea commado consequat

Upute: sto éini

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et
dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis
Lorem psum dolor st amet, consectetur adipiscing el sed do
eusmod tempor incididunt ut labere et dolere mogna aliquo.
Ut arvem ad minim veniam, guis nostrud exercitation ullameo
Iaboris nisl Ut aliquip ex ea commado consequat.

Zima topla svima

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et
dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis
Lorem psum dolor st amet, consectetur adipiscing eiit sed do
essmod tempor incididunt ut abore et dolore mogna aliquo.
Ut enim ad minim veniam, quis nostrd exeecitation ullamee
Iaboris pisi ut aliquip ex ea commodo consaquat

Svjetski dan zastite Zivotinja

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et
dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis

Lorern ipsum dolor st amat, consectatur acipiscing eit, sed o
empor Incidicunt ut lsbore et dolore Magna aligua.
Utenim ad joem, quis nostrud exercitotion ullameco

Iaboris risi Ut aliquip ex 6a Commodo consequat

Skioniste za Zivotinje Korisni linkovi Kontakt podaci
S intogazithe

+3851202 383

Zogrebatka 134, Dugo Selo

f®e

Slika 14. Izgled stranice Novosti
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MISLIAIVZUA

O SKLONISTU

Vodeéa ustanova za
zbrinjavanje Zivotinja
el ot il e

SKianista jo sagradena adaptaciiom starog rusavnog

Kuénih Jubimaca.

Cilj edukacije je razvijanje
svijesti o ulozi Zivotinjau
covjekovu okruzenju

Pogledajte najnovije slike
iz sklonista

Skloniste za Zivotinje Korisni linkovi Kontakt podaci

Infomaziihr

+38512021353

Zogrebatka 134, Dugo Selo.

Slika 15. Izgled stranice O sklonistu
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7.5. Rezultati ispitivanja korisnika

Iduca tablica prikazuje rezultate ispitivanja korisnika putem UEQ upitnika. Tablica

sadrzi podatke o stavci, srednjoj vrijednosti, varijaciji, standardnoj devijaciji i vrsti mjerila kojoj

stavka pripada. Srednje vrijednosti kre¢u se izmedu -3 (veoma loSe) i +3 (veoma dobro).

Srednje vrijednosti iznad 0.8 predstavljaju pozitivhu evaluaciju dok vrijednosti ispod 0.8

predstavljaju negativnu evaluaciju. Vrijednosti izmedu 0.8 i -0.8 predstavljaju neutralnu

evaluaciju
(https:/lueglog.uegresearch.org/log_download.php?q=1631827415211%20UEQ_Excel).

1 1.9 0.8 0.9 iritiraju¢ zabavan Atraktivhost
2 2.4 0.9 1.0 nerazumljiv razumljiv Preglednost
3 -0.1 3.5 1.9 kreativan nemastovit Originalnost
4 1.7 1.7 1.3 Jednggg\gzn za tezak za ucenje Preglednost
5 0.5 4.0 2.0 vazan nevazan Stimulativnost
6 0.4 3.4 1.8 dosadan uzbudljiv Stimulativnost
7 1.3 2.3 15 nezanimljiv zanimljiv Stimulativhost
8 1.7 2.2 1.5 nepredvidljiv predvidljiv Pouzdanost
9 2.1 1.1 1.1 brz spor Ucinkovitost
10 0.7 4.1 2.0 napredan uobic¢ajen Originalnost
11 2.0 16 1.3 Ifgﬁgl(eﬁ?e lak za koristenje Pouzdanost
12 2.1 0.8 0.9 dobar lo$ Atraktivhost
13 2.0 2.0 1.4 kompliciran jednostavan Preglednost
14 1.9 1.3 1.1 odbojan priviaCan Atraktivhost
15 2.0 1.7 1.3 zastario moderan Originalnost
16 2.1 0.8 0.9 neugodan ugodan Atraktivhost
17 1.7 1.5 1.2 siguran nesiguran Pouzdanost
18 1.2 2.9 1.7 motivirajué demotivirajué Stimulativhost
19 2.0 13 1.2 Ai‘é‘éﬂi‘!; ”&'ZEE’;‘S}? Pouzdanost
20 1.5 3.9 2.0 neucinkovit ucinkovit Ucinkovitost
21 2.4 0.8 0.9 jasan zbunjuju¢ Preglednost
22 1.4 2.7 1.6 neprakti¢an prakti¢an Ucinkovitost
23 1.3 2.4 1.5 organiziran nepregledan Ucinkovitost
24 1.4 2.0 1.4 atraktivan neatraktivan Atraktivnost
25 1.7 2.0 1.4 simpati¢an nesimpati¢an Atraktivnost
26 -0.7 2.2 1.5 konzervativan inovativan Originalnost

Tablica 1. Rezultati ispitivanja korisnika
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Sljedeci graf prikazuje srednje vrijednosti po stavci.

iritiraju¢/zabavan
nerazumljiv/razumljiv
nemastovit/kreativan

tezak za ucenje/jednostavan za ucenje
nevazan/vazan

dosadan/uzbudljiv
nezanimljiv/zanimljiv
nepredvidljiv/predvidljiv

spor/brz

uobicajen/napredan

tezak za koristenje/lak za koristenje
lo$/dobar

kompliciran/jednostavan
odbojan/privlacan
zastario/moderan
neugodan/ugodan
nesiguran/siguran
demotivirajué¢/motivirajué

ne ispunjava ocekivanja/ispunjava o¢ekivanja
neucinkovit/uéinkovit
zbunjujué/jasan
neprakti¢an/praktican
nepregledan/organiziran
neatraktivan/atraktivan
nesimpatican/simpati¢an
konzervativan/inovativan

-3

-2

Srednja vrijednost po stavci

-1

0

Slika 16. Graf rezultata ispitivanja

Sljedeca tablica sadrzi podatke o srednjoj vrijednosti i varijaciji po vrsti mjerila.

Atraktivnost 1.844 0.13
Preglednost 2.125 0.25
Ucinkovitost 1.558 0.32
Pouzdanost 1.833 0.17
Stimulativnost 0.825 0.10
Originalnost 0.475 0.20

Tablica 2. Rezultati ispitivanja po vrsti mjerila
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Sljedeci stupcasti dijagram prikazuje srednje vrijednosti po vrsti mjerila.

Dijagram 1. Rezultati ispitivanja po vrsti mjerila

Sljedeca tablica sadrzi podatke o srednjoj vrijednosti grupirano prema vrsti kvalitete

(Pragmati¢na ili hedonisti¢ka).

Atraktivnost 1.84
Pragmati¢na kvaliteta 1.84
Hedonisticka kvaliteta 0.65

Tablica 3. Rezultati ispitivanja po vrsti kvalitete

7.5.1. Usporedba s ostalim proizvodima

Sljedec¢a tablica prikazuje rezultate ispitivanja u usporedbi s ostalim proizvodima.
Usporeduje se srednja vrijednost za svaku vrstu mjerila te usporedba s ostalim proizvodima i
interpretacija rezultata. Podaci za usporedbu, koji su navedeni u alatu za analizu, dolaze od
20190 osoba i 452 istrazivanja o razli€itim proizvodima (poslovni softver, web stranice, web
trgovine, drustvene mreze i sli¢no). Usporedba rezultata za evaluirani proizvod s podacima za
ostale proizvode daje uvid u relativhu kvalitetu proizvoda u usporedbi sa ostalim proizvodima
(https://ueglog.ueqresearch.org/log_download.php?q=1631827415211%20UEQ_Excel).
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Atraktivnost 1.84 Dobro U 10% najboljih rezultata
Preglednost 2.13 Odli¢no U 10% najboljih rezultata
Ucinkovitost 1.56 Dobro 10% rezultata je bolje, 75% losije
Pouzdanost 1.83 Odli¢no U 10% najboljih rezultata
Stimulativnost 0.83 Ispodprosjecno 50% rezultata bolje, 25% losije
Originalnost 0.48 Ispodprosjecno 50% rezultata bolje, 25% losije

Tablica 4. Usporedba ispitivanja s ostalim rezultatima

7.5.2. Zaklju€ak ispitivanja

Prema rezultatima ispitivanja mozZe se vidjeti da je dizajn ostvario ne&to loSije ocjene
za hedonistiCke kvalitete (stimulativnost i originalnost) dok je u pragmati¢nim kvalitetama dobio
vrlo dobre ili odliche ocjene. Medu stavkama originalnosti najbolju ocjenu ostvario je pod
stavkom zastario/moderan $to pokazuje da iako je dizajn web aplikacije moderan, on nije
dovoljno kreativan i inovativan. Ovaj problem mogao bi se rijeSiti dodavanjem ilustracija,

animacija, interaktivnih elemenata, jedinstvenih fontova i sli¢no.

S druge strane, kvalitete u kojima je dizajn dobio odli€ne ocjene su pragmati¢ne
kvalitete. Vecina ispitanika smatra da je dizajn koncizan, prakti¢an, brz i lak za koristenje. 1z
odgovora ispitanika moze se zakljuciti da nisu imali problema s pronalaskom Zeljenih

informacija na web aplikaciji te su vecinski bili zadovoljni svojim iskustvom.
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8. Zakljucak

Glavna tema ovog zavrsnog rada je dizajn korisni¢kog iskustva. Kroz rad primjecuje se
sve veca vaznost korisnickog iskustva u razvoju web aplikacija. Korisni¢ko iskustvo je
neizmjerno vazan aspekt proizvoda koji moze biti klju¢an faktor u uspjehu tog proizvoda. lako
primjena dizajna korisni¢kog iskustva nije novost, tek se nedavno osvijestila njegova vaznost.
Nekada je glavni aspekt proizvodnje bio ostvareni profit. Medutim danas se sve viSe stavlja
fokus na korisnika i na njegove Zelje i potrebe. Ova promjena rezultirala je zadovoljnijim
korisnicima Sto je zauzvrat rezultiralo ve¢im profitom i uspjehom organizacija. Mnogo firmi i
organizacija jo$ nije svjesno vaznosti dobrog korisni¢kog iskustva i treba poraditi na podizanju

svijesti o vaznosti dizajna korisni¢kog iskustva.

Cilj zavrSnog rada bila je izrada web aplikacije sklonista za Zivotinje slijedeci smjernice
za dizajn korisni¢kog iskustva opisanog u teorijskom dijelu rada te vrednovanje od strane
korisnika. Napravljeni dizajn pokazao se kao koncizan, brz, jednostavan za koriStenje,
prakti¢an i moderan. Aspekti u kojima je prototip web aplikacije dobio nesto loSije rezultate su
bili aspekti hedonisti¢kog tipa, a to su kreativnost, novitet, inovativnost te uzbudljivost. Ovi
aspekti mogli bi se poboljSati dodavanjem ilustracija, animacija, interaktivnih elemenata,

jedinstvenih fontova i sli¢no.
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