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Sazetak

U prilozenom radu obraduje se tematika emocionalnog dizajna. Na samom pocetku
pojmovno su odredena dva klju¢na elementa, a to su emocije i dizajn. Kako bi razumijeli
vaznost emocionalnog dizajna u procesu razvoja informati¢kih usluga, potrebno je znati da
dizajnirani digitalni proizvodi izgledom i funkcionalno$¢u kod korisnika izazivaju odredene
emocije. Emocije, bilo pozitivne ili negativne, utje€u na donoSenje konacne odluke o
(ne)korisStenju proizvoda ili sustava. U ovom radu osvmut ¢emo se na emocionalni dizajn s
kojim smo nesvjesno svaki dan u dodiru, a to je emocionalni dizajn u informati¢kim uslugama.
Posljednjih godina informati¢ke usluge igraju sve vazniju ulogu u svakodnevnim aktivnostima
mnogih ljudi. Svakim danom sve viSe postaju izvor koji je neizbjeZzan za zadovoljavanje
informacijskih potreba, bilo da korisnik treba informaciju koju ée traziti na internetu, bilo da se
zabavlja uz dostupne sadrzaje na razli€itim platformama, drustvenim mrezama i sli¢no.
Informati¢ke usluge obiljezava raznolikost i Sirok spektar primjene, zato je vazno naglasiti kako
¢e u ovom radu biti opisane karakteristike emocionalnog dizajna web stranica, a kao praktiCan
primjer posluzit ¢e izraden prototip web stranice za Tehnoloski park u Varazdinu u kojem je u
svrhu izrade zavrdnog rada provedenih tjedan dana stru€ne prakse. Prototip koji je izraden u
besplathom alatu Adobe XD je raden na temelju njihovih sluzbenih materijala, stoga su
ispunjeni njihovi zahtjevi poput koristenja F i Z layout-a, rasporeda elemenata u korisnickom

sucelju, boje i loga.

Klju€ne rije€i: emocije, emocionalni dizajn, dizajn informaticke usluge, korisni¢ko iskustvo
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1. Uvod

Nesporno je da je vaznost dobrog i uspjednog dizajna u danasnje vrijeme velika. Sve
8to nas okruZuje predstavlja dizajn, bilo da je to alica iz koje pijemo, stolica na kojoj sjedimo
ili omiliena nam web stranica koju svakodnevno posjecujemo. Ipak, najveci krivac za to $to
korisnik ne moze Koristiti informati¢ku uslugu na Zeljeni nacin i 8to ¢ée to uzrokovati kod njega
loSe raspolozenije je los dizajn. Vazno je napomenuti kako je osim sadrzaja, dizajn usluga ono
Sto privladi ili odbija korisnike od koriStenja istih. Upravo za to je najzasluzniji emocionalni
dizajn. Kroz ovaj rad nastojalo se prikazati koliko je zapravo bitno unijeti emaocije u svaki dizajn,
u sve &to nas okruzuje, kako bi ljudi imali veci uZitak i pozitivna iskustva koristenja. Upravo radi
toga rad zapocinje analizom emocija i njihovom vazno$¢u za svakodnevni Zivot te su iznesene
glavne karakteristike osnovnih emocija. Navedeni su elementi emocionalnog dizajna, zasto je
on bitan, te kako poduze¢a mogu uz pomo¢ emocionalnog dizajna pobuditi pozitivhe

korisnikove emaocije.

U ovom radu osvrnut éemo se na emocionalni dizajn s kojim smo nesvjesno svaki dan
u dodiru, a to je emocionalni dizajn u informati¢kim uslugama. Posljednjih godina informati¢ke
usluge igraju sve vazniju ulogu u svakodnevnim aktivnostima mnogih ljudi i s vremenom
postaju neizbjezan izvor za zadovoljavanje razli€itih informacijskih potreba. Informacijske
potrebe oznacavaju ogroman pojam koji ukljuCuje pretrazivanje informacija i podataka na
internetu, koriStenje edukativnih i zabavnih sadrzaja i sli¢no. InformatiCke usluge obiljezava
raznolikost i Sirok spektar primjene, zato je vazno naglasiti kako ¢e u ovom radu biti opisane
karakteristike emocionalnog dizajna web stranica, a kao praktiCan primjer posluzit ¢e web

stranica Tehnolo$kog parka u Varazdinu.

Rad je podijeljen u dva dijela, a to su teorijski i prakti¢ni dio. U teorijskom dijelu ¢e biti
objasnjeno sve uz emocionalni dizajn, kako se koristi i stvara te kako izaziva odredene
emocije. Emocije, bilo pozitivne ili negativhe, utjeCu na donoSenje konaéne odluke o
(ne)koristenju informatic¢ke usluge. U praktiénom dijelu ¢e objasnjeni teorijski dio biti prikazan
kroz prototip web stranice TehnoloSkog parka Varazdin. Svi navedeni elementi emocionalnog
dizajna biti ¢e primijenjeni na izgled njihove web stranice, te ¢e biti prikazano $to dodatno mogu

ukljuciti kako bi izazvali pozitivhe korisnikove emacije.



2. Pojmovno odredenje i razvoj ,emocionalnog
dizajna“

Kako bi razumijeli pojam ,emocionalni dizajn“ potrebno je krenuti od dva osnovna
elementa, a to su: emocije i dizajn. Neophodno je definirati oboje kako bi samo razumijevanje

emocionalnog dizajna bilo lakse.

2.1 Emocije i dizajn

Sam naziv ,emocije” za veéinu predstavlja rije€ koja se koristi, a da se zapravo nikada
ne uzima u obzir §to to€no znacdi. Emocije se obi¢no javljaju kao reakcija na dogadaje u
okruzenju pojedinca za koje se procjenjuje da su relevantni za njegove potrebe, ciljeve i brige.
Neophodan su dio Zivota te utje€u na to kako se osje¢amo, ponasamo i razmisljamo. Ako se
osoba zeli vratiti na neku posebno vaznu to¢ku u Zivotu, odmah bi se sjetio kako se osjecao,
kako je taj trenutak fizi€ki i psihicki utjecao na njega i njegovo ponasanje. Jednom aktivirane,
emocije generiraju subjektivne osjec¢aje poput srece ili bijesa te pobuduju tijelo odgovorima koji
ga pripremaju za prilagodbu bilo kojoj situaciji s kojom se suo&ava. Covjek se veze za razligite
proizvode upravo na temelju emocija i podrazaja koji su izazvani. Cesto su ti proizvodi koji su
izmedu ostalog web stranice, aplikacije ili bilo koje druge vrste informatickih usluga dizajnirani
na nacin da nesvjesno utjeCu na korisnikove emocije te na taj nacin dopiru do pozitivnih ili
negativnih osjecaja. Pozitivni odnosno negativni osjecaji su upravo ono sto korisnika zadrzi ili
odbaci od odredene usluge/proizvoda ili ga u buduénosti potakne da istu koriste, ili ne koriste.
Na temelju navedenog, sasvim je logi¢no zaklju€iti kako dizajneri nastoje stvoriti pozitivne
osjecaje na temelju kojih nastaje odredena povezanost s proizvodima. Kako bi dizajnirali nesto
Sto ¢e u vecini korisnika pobuditi dobre emocije, dizajneri moraju razumjeti na koje se nacine

emocije mogu opisati, to jest, moraju razumijeti tri klju¢ne osobine emocija [1]:

e emocije su reakcija na odredeni objekt, dogadaj, ljude, itd., izrazito su subjektivne
e o0sjecaji se opisuju kao dozivljaj osjetnih kvaliteta, dojmova i stanja, psihofizioloSki
odgovor (bilo na vanjske podrazaje ili kao rezultat mentalnih procesa)

¢ raspolozenje se stvara nakon jaCih emocionalnih reakcija

Navedene razine, odnosno kljuéne osobine emocija bitno utje€u na odnos prema uslugama,
konkretno u ovom radu prema: informati¢kim uslugama. Upravo radi toga potrebno je stvoriti
emotivan odnos koji ¢e pozitivno utjecati na korisnika koji ¢e se na temelju toga htjeti vracati

na prvobitnu uslugu jer u njemu pobude dobre emocije poput srece, iznenadenja i povjerenja.



S druge strane, nepoZeljno je kod korisnika pobuditi negativhe emocije koje ¢e izazvati loSe
raspoloZenje nakon kojeg je vrlo mala mogucénost ponovnog koristenja informati¢ke usluge $to
nijedno poduzece ne Zeli. Kako bi doprinijeli do pozitivnih, a izbjegli negativhe emocije,
dizajneri moraju poznavati 8 osnovnih emocija i njihove odnose (prema Plutchikovom kotacu
emocija koji je objadnjen u ulomku ,Razvoj emocionalnog dizajna“) na temelju kojih mogu

izazvati Zeljenu reakciju [2]:

e radostituga

e povjerenje i gadenje

e strah i ljutnja

e iznenadenje i i8Cekivanje
Moze se primijetiti kako su nabrojane emocije grupirane u 4 dijela na temelju polarne
suprotnosti. Gledaju¢i u grupirane emocije, sasvim je logi¢no da dizajneri nastoje pobuditi
radost, povjerenje, iznenadenje i blagi pozitivan strah kod korishika, a nastoje izbjeci negativne
emocije. No, iznenadujuce, Cesto dizajneri koriste negativne emocije kako bi u korisniku

pobudili, primjerice, ljutnju koja ¢e izazvati korisnikovu zelju za promjenom [2].

Emocije, osim &to igraju vaznu ulogu dizajnerima i percepciji korisnika, igraju glavnu
ulogu u marketingu i oglasavanju te vjesti dizajneri razumiju mo¢ te uloge koju pokusavaju
iskoristiti na najbolji moguéi nacin. No, potrebno je naglasiti kako ¢e se odredeni dizajn
proizvoda ili usluga drugacije odraziti na svakog pojedinca, odnosno da ne postoji tako dobar
dizajn koji ¢e u svima pobuditi pozitivnu emociju [3, str. 289]. Upravo ¢&e radi toga u nastavku
rada biti objasnjeno kako je uz pomo¢ elemenata emocionalnog dizajna moguée stvoriti dizajn
koji ¢e se svidjeti vecini.

No, kada ve¢ govorimo o dizajnu, potrebno ga je poblize objasniti radi lakSeg
razumijevanja kasnije tematike. Dizajn se bavi umjetni¢kim oblikovanjem odredenog objekta
koji ¢e kasnije biti za upotrebu. Takoder, dizajn je postupak predvidanja i planiranja, a s
obzirom da je njegova primjena Siroka, razlikujemo dizajn interijera, tekstilni i graficki dizajn.
Njegovo znacenje se moze uveliko razlikovati od jednog do drugog polja te prozima mnoge
aspekte zivota. Uz tekstilni, grafi¢ki i dizajn interijera, razlikujemo dizajn proizvoda, virtualni

dizajn, pa sve do dizajniranja automobila, video igara, softverskih sucelja i slicno [4].

Za ovaj rad vazno je usredotociti se na dizajn u informati¢kim uslugama, stoga ¢e citat

u nastavku definirati samo znacenje takvog dizajna:

,User needs first: Technology second. — Don Norman* [5].



Navedeni citat bi u prijevodu znacio da su korisnikove potrebe na prvom mjestu, a
tehnologija na drugom — $to bih ja povezala s emocionalnim dizajnom koji korisnikove potrebe

(emocije i raspoloZenje) stavlja na prioritetno mjesto.

Kao 3to je spomenuto, sama primjena dizajna je raznolika, a u kontekstu
.emocionalnog dizajna“ vazno je krenuti od pojma user-centered design (UCD) Sto bi u
prijevodu znacilo ,dizajn usmjeren korisniku®. Dizajn usmjeren korisniku oznacava proces koji
je apsolutno okrenut korisniku. Toénije, takva vrsta dizajna mora zadovoljiti sve potrebe
korisnika kako bi sva njegova oc€ekivanja bila ispunjena. Kako bi takav dizajn rezultirao
uspjehom, potrebno mu je pristupiti s filozofske strane koja kao glavnu tezu uzima
razumijevanje ljudi. Uz filozofiju, dizajneri su primorani koristiti razliCite metode i modele iz
podrucja psihologije, a najpoznatiji su Normanov model emocionalnog dizajna i Plutchikov

kota¢ emocija koiji ¢e biti objaSnjeni u nastavku [6].

2.2 Emocionalni dizajn

Crawford i Benedetto navode kako je emocionalni dizajn sinteza tehnologije i
korisnikovih potreba koja je pretoéena u proizvod. Cesto se dizajneri susreéu s zadacima koji
uklju€uju njihovo dizajniranje funkcionalnosti i prilagodljivosti korisnika sustavu, no ¢eS¢e muku
muce s emocijama koje moraju uklopiti u dizajn. Emocionalni dizajn je podcijenjena tema s
obzirom da se malo o njoj pri€a, a uklju¢enost takvog dizajna je klju¢ uspjeha poduzeca [3, str.
290].

Emocionalni dizajn, poznatije kao engl. Emotional design, je koncept koji objasnjava
nacine na koje se mogu izazvati emocije koje ¢e rezultirati pozitivnim korisnic¢kim iskustvom.
Potrebno je naglasiti da su dizajneri ti koji se moraju usredotoditi na potrebe korisnika u njihovoj
interakciji s uslugom, pa ¢e se tako morati usredotoditi i na razvoj pozitivnih emocija. Sasvim
je logiéno da je osmiSljena funkcionalnost ta koja pomaze da korisnik S$to ucinkovitije i
djelotvornije postigne odredene ciljeve, no ono sto ¢e ga zadrzati, $to ¢e stvoriti vezu izmedu

njega i usluge (web stranice) su pozitivhe emocije [7].

Smatra se da je, izmedu ostalih, pojam ,emocionalni dizajn“ definirao Aarron Walter u
svojoj knjizi ,Designing for Emotions® (2011). A. Walter je poznat diliem svijeta kao glavni
govornik i voditelj radionica na teme dizajna proizvoda, suradnje i vodenja dizajnerskih timova.
U spomenutoj knjizi opisuje emocionalni dizajn na temelju Maslowljeve hijerarhije ljudskih
potreba. Navodio je kako bi shvatili emocije i dizajn u zajedniCkom kontekstu, prvo treba
poznavati Maslowljevu hijerarhiju potreba. Na slici 1. prikazana je Maslowljeva hijerarhija

ljudskih potreba u usporedbi s hijerarhijom emocionalnog dizajna [8].



Samo-
aktualizacija

Uzitak/
Zadovoljstvo

Postovanje

Ljubav i pripadnost Upotrebljivost

Sigurnost Pouzdanost

Fizioloske potrebe Funkcionalnost

Slika 1. Prikaz Maslowljeve hijerarhije ljudskih potreba i hijerarhije emocionalnog dizajna [8]

Maslowljeva hijerarhija ljudskih potreba objaSnjava kako su ljudima prioritetne
fizioloSke potrebe, a kada zadovolje te potrebe, sposobni su napredovati i udovoljavati
potrebama visih razina kao §to su sigurnost, ljubav i pripadnost, poStovanje i samoaktualizacija
koja je na vrhu. Nadalje, ova nam hijerarhija objasnjava kako ljudi koji su bolesni ili zive u
nesigurnosti ne¢e razmisljati o ljubavi s obzirom da prvo Zele zadovoljiti fizioloSke potrebe
poput zdravlja, hrane i sli¢cno. U usporedbi s navedenim, A. Walter tvrdi kako se superiorne
potrebe poput uzitka i zadovoljstva (emocionalni dizajn) mogu postici tek nakon §to se ispune
temeljne potrebe poput funkcionalnosti i upotrebljivosti. Nadovezao se na Maslowljevu
hijerarhiju kako bi pokazao da kao i kod ljudi, proizvod mora biti funkcionalan, pouzdan i
upotrebljiv i tek tada se primjenjuje sloj zadovoljstva. Na temelju toga objasnjava da je
emocionalni dizajn ,sloj zadovoljstva“ koji se stavlja povrh funkcionalnosti, pouzdanosti i
upotrebljivosti [9]. Kao primjer moZemo zamisliti web stranicu koja ima savrSen dizajn, dizajn
veoma ugodan oku, ali nije funkcionalna. Upravo zato jer nije funkcionalna, sama estetika ¢e
Jpasti u vodu“. Dok s druge strane, zamislimo li web stranicu koja na prvi pogled ne izgleda

dobro dizajnirano, ali ima sve Sto korisniku treba, sami izgled stranice ¢e lako biti oprosten.

Uz usporedbu hijerarhija, A. Walter navodi kako ucinkovita strategija emocionalnog

dizajna mora zadovoljavati dva aspekta [9]:



. 1. aspekt — potrebno je kreirati ,nesto” jedinstveno Sto nadilazi vlastiti stil i Sto izaziva

pozitivnu reakciju kod korisnika

. 2. aspekt — spomenuti stil je potrebno dosljedno upotrebljavati sve do kad ne postane

zastitnicki znak

/ funkcionalnost

% 7
A !
;

\ \»Emocionalni dizajn’/ /
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\ \ zadovoljstvo /' /
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A i

pouzdanost '. upotrebljivost

Slika 2. Prikaz A. Walterove teorije ,dizajn proizvoda“ [10]

Na slici 2. dodatno je prikazana A. Walterova teorija o idealnom digitalnom proizvodu.
Da ponovimo, njegova glavna teza nalaze da bi idealna informatic¢ka usluga trebala pruzati
funkcionalnost, pouzdanost i upotrebljivost, no, povrh svega toga dodaje emocionalni dizajn
koji korisniku pruza zadovoljstvo. Prema tome mozemo zakljuditi kako emocionalni dizajn treba
izazvati lavinu pozitivnih osjec¢aja kod korisnika i u€initi iskustvo upotrebe proizvoda zgodnim i

nezaboravnim [10].

Uz pojam ,emocionalni dizajn“ javlja se pojam engl. Emotional interaction koji se moze
protumacditi kao ,emocionalna interakcija“. Emocionalna interakcija se odnosi na razmatranje
onoga $to nas Cini sretnima, tuznima, iznerviranima, frustriranima, motiviranima i sli¢no, te
nakon razmatranja, koristeCi to znanje pomaze u razliCitim aspektima dizajna. Bavi se
istrazivanjem kako emocije utjeCu na ponasanje i kako ponasanje utjeCe na emocije. Takoder,
objasnjava kako razumijevanje rada emocija pruza bolji nacin razmatranja i dizajniranja sucelja
i aplikacija koje mogu potaknuti emocije ili promjenu u ponasanju korisnika [11]. Primjerice, D.
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A. Norman u svojoj knjizi ,WWhy we love (or hate) everyday things“ objaSnjava kako su dizajneri
usredotoCeni da dizajniraju digitalne proizvode (koji pruzaju odredenu uslugu) koji mogu uginiti
ljude sretnijima, pretpostavljajuci da ce ih to tada uciniti puno kreativnijima. Takoder, ono Sto
je fascinantno, objasnjava kako ¢e ljudi koji ¢e u odredenom trenutku biti sretni (radi dizajna i
njegovog dojma) lakSe ,preboljeti“ i snositi se s moguéim poteskocama usluge. Suprotno tome,
u slu¢aju da je korisnik nezadovoljan (Sto ¢e se dogoditi ako dizajn pobudi negativhe emocije
— ljutnja, bijes,..) pretpostavlja se da ¢e biti manje tolerantan na eventualne pogreske u

funkcionalnosti pruzanja usluge [12, str.26].

2.3 Razvoj emocionalnog dizajna

Na temelju istrazivanja samog pojma emocionalnog dizajna, dolazim do spoznaje kako
su, uz Aarrona Waltera, upravo dva imena vazna za prvobitno spominjanje emocionalnog
dizajna. Prvo vazno ime je Donald A. Norman, jedan od utjecajnijih ljudi koji je zivot posvetio
dizajnu, razmi$ljanju o dizajnu te je autor viSe dijela 0 emocijama, emocionalnom dizajnu i
nacinima kako osmisliti proizvod koji ¢e svi voljeti. Smatra se da je u svojim knjigama
»-Emotional design: Why we love (or hate) everyday things" (2005) te ,The design of everyday
things" (2013) iznio istrazivanja o osjec¢ajima i spoznao kako atraktivne stvari doista pobude
odredene emocije kod korisnika za kojeg postoje vece Sanse da Ce se vratiti na sadrzaj koji ga
je zainteresirao, bilo da se radi o web stranici, aplikaciji ili bilo kojoj vrsti informati¢ke usluge.
IstiCe kako su emocije klju¢ni ¢imbenik pri odlucivanju najmanjih svakodnevnih stvari, tako u
jednoj reportazi za CNN (Cable News Network) naglaSava kako c¢esto posegnemo za
najstarijom stvari (u primjeru: Salica koja ima pukotine) jer smo emotivno vezani uz nju jer nam
je poklonjena [13]. Usprkos svemu, kao glavnu tezu isti¢e da bi digitalni proizvodi u isto vrijeme

trebali ispunjavati korisnikove potrebe, ali bi trebali biti i razumljivi i upotrebljivi [14, str. 4].

Emocionalno atraktivni dizajn &ini da se ljudi osje¢aju motivirano, da rastu kao
pojedinci. Uz navedeno, op¢epoznata je Cinjenica da emocionalni dizajn povezuje korisnika i
proizvod, poduzece ili u ovom slucaju, informati¢ku uslugu. Donald A. Norman je pojasnio kako
se, jednom kad poduzece ucini da se korisnik osje¢a ugodno, iznenadeno ili pobudi bilo koju
pozitivnu emociju, uspjesno istaknulo i bude primije¢eno na najbolji moguéi nac€in. Kako bi
dodatno pojasnio aspekte emocionalnog dizajna, koristio je tri aspekta emocija, a to su:
viscelarni, bihevioralni i reflektivni aspekt. Ta se tri aspekta koriste u objasnjavanju ,Modela

emocionalnog dizajna“ [11].
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Slika 3. Model emocionalnog dizajna [11, str. 121]

Na slici 3. je prikazan model emocionalnog dizajna, na temelju kojeg mozemo zakljuditi

sliedecée[10]:

1.

Na temelju podrazaja iz okoline pobude se odredene emocije

Primjer i objasnjenje: korisnik koristi stranicu ,Aviokarte.hr* kako bi kupio
avionsku kartu, prilikom kupnje shvati kako je sucelje jednostavno
dizajnirano te da se lako snalazi, s obzirom da je zadovoljan
funkcionalno$¢u i dizajnom, u njemu se javljaju pozitivne emocije radi kojih

je motiviran, ispunjen i sretan

Pobudene emocije mozemo percipirati na tri razine koje se pojavljuju:

visceralna, bihevioralna i reflektivha

Primjer i objasnjenje: na temelju visceralne razine korisnik najbrze reagira,
odnosno, automatski moze prosuditi je li dizajn dobar ili 0§, bihevioralna
razina omogucuje odredena ocekivanja, hoce li korisnik uspjeti bez
poteSkoca kupiti kartu ili neée, reflektivha razina se odvija kada su svi ovi
zadaci zavreni, te nalaze promiSljanje o odradenom, procjenjivanje

cjelokupnog iskustva i oCekivanja



3. O obzirom na navedene razine i pobudene osjec¢aje nastaje motoric¢ka reakcija
i razvija se odredeno pona$anje

- Primjer i objasnjenje: korisnik je na temelju cijelog iskustva kupnje karata

zadovoljan, dizajn mu se svidao, funkcionalnost mu je omogucila da kupi

karte bez ikakvih poteskoca i prilikom sljedece kupnje Ce se sigurno vratiti

na istu stranicu

Sam model emocionalnog dizajna nema toliko smisla ako se navedenim razinama ne
pristupi detaljnije, a upravo je to objasnjeno u nastavku. Jedna od glavnih teza ovog rada je
da dizajneri informati¢kih usluga moraju vjesto poznavati D. A. Normanove razine kako bi u

korisniku izazvali Zeljenu pozitivnu reakciju [15]:

1. Visceralna razina

Na ovoj je razini maksimalno istaknuta uloga izgleda (engl. appearance), uloga dojma
i osjecaja (engl. feel). Karakteristika ove razine je da se dogada nesvjesno te je kod nje estetika
izuzetno vazna. Korisnik na temelju ove razine opaza svida li mu se dizajn ili ne te je u
mogucnosti razlikovati eventualne konkurente koji pruzaju istu uslugu. Toénije, razliCita
poduzec¢a imaju tendenciju da nude iste ili sli€ne usluge, no ono po ¢emu ih je moguée
razlikovati je upravo prvi dojam dizajna usluge na visceralnoj razini. Takva pojava se naziva
Lorendiranje“ (engl. branding) s obzirom da svatko bira nacin kojim ¢e doprijeti do korisnikovih
osjecaja, vjerovanja i na kraju krajeva, ponaSanja. To se moze postiéi slikama djece, zivotinja,
likova iz crtica da bi stranica dobila izgled mladolikosti, ili upotrebom boja (zelena za zdravlje,
plava za smirenje i sli¢no). Cilj ove razine je ,uci u glavu“ korisnika i pobuditi emocije radi

poboljSanja korisni¢kog iskustva [15].

2. Bihevioralna razina

Za ovu se razinu smatra da ima veze s uzitkom i u€inkovito§¢u upotrebe. Bavi se
promatranjem aktivnosti korisnika, odnosno moze li korisnik dovoljno brzo i bez poteSkoc¢a
ostvariti odredene ciljeve. Primjer bi bila web stranica koja pruza odredenu uslugu te ce
tehnoloSka podrska iza takve stranice promatrati koliko ima i kakve su poteSkoce korisnika u
izvrSenju zadataka, bilo da se radi o iskusnim ili neiskusnim korisnicima. Uz poteSkoce
korisnika, prati se kako je usluga dostavljena korisnicima, odnosno, je li na stranici sve na
,Svojem mjestu“. Primjerice, korisnik koji obavlja kupnju na internetskoj stranici oCekuje da ce
gumb ,Kupi® biti na dnu stranice nakon Sto pregleda svoje artikle, a ne da je gumb lijevo ili

desno na pocetku stranice Sto ne bi bilo logi€no. U osnovi, bihevioralna razina se odnosi na



emocije koje korisnik osje¢a kao rezultat (ne)ispunjavanja svojih ciljeva. Kada informatic¢ka
usluga korisniku omogudi ispunjavanje ciljeva uz minimalne potedkoée i napor, emocije ¢e vrlo
vjerojatno biti pozitivhe. U suprotnome, ako usluga ograniCava korisnika te on ne mozZze ispuniti

svoje ciljeve, emocije ¢e biti negativne [15].
3. Reflektivna razina

Ova se razina smatra najvaznijom s obzirom da se odvija nakon $to su prethodne dvije
zavrdene i traje najduze od svih. Spada u ,misaonu razinu“ s obzirom da korisnik razmislja o
prednostima i nedostacima dizajna i funkcionalnosti usluge. U ovoj razini je korisnik potaknut
na razmisljanje znaci li mu usluga, Ciji je dizajn pobudio njegove emocije, kao pojedincu.
Omogucéuje korisniku razmidljanje o digitalnom proizvodu, korisnik se zapita kako se takva
usluga uklapa u njegovu trenutnu sliku o sebi, odrazava li se pozitivno na njega te bi li mogao
0 tome ispriCati osobno znacajnu priCu. Takoder, bavi se nadinom na koji korisnici

racionaliziraju proizvod/uslugu prema osobnim i subjektivnim ¢imbenicima [15,16].

. ) ) ~
~ Visceralna razina ™~

/ »Svida mi se, ovo je jako \

/ dobar dizajn!” \

/ — -~ \
/ - \

Bihevioralna razina

|' ,LOvo mogu koristiti i &ini '|
' me pametnijim!” "

/ Reflektivna razina \

O\ | ,Upotpunjava me i mogu | y,

\ \  pri¢ati price na temelju / /
 \ ovoga!” /)

Slika 4. D. A. Normanove 3 razine Emocionalnog dizajna [16]

Uz navedene, vazno je izdvojiti Roberta Plutchika koji uzima u obzir osam osnovnih
emocija koje se mogu izazvati kod korisnika, a to su: strah, ljutnja, tuga, gadenje, iznenadenje,

iSCekivanje, povjerenje i radost. Korisnik moze iskusiti 34.000 emocija koje je teSko razumijeti,
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stoga R. Plutchik navodi njih osam koje je svrstao u osnovne emocije. Osmislio je psiho-
evolucijsku teoriju osjecaja koja pomaze kategorizirati emocije u osnovne i odgovore na njih.
Tvrdio je kako su osnovne emocije ,evolucijski razvoj“ te da svaki podrazaj izazvan s
korisnikove strane pruza najviSu razinu moguénosti prezivljavanja, odnosno kako je izazivanje
korisnikovih emocija ono to ée ga zadrzati ili odbiti. Osnovne emocije je prikazao uz pomo¢
takozvanog ,kota¢a emocija“ (engl. Plutchik's Wheel of Emotions) [17].

contempt

Slika 5. Plutchikov kota¢ emocija [17]

11



Teorija iza kotata emocija nalaze kako emocije utje€u na korisnikovo ponasanje na 5

razlicitin nacina [17]:

1. Emotivna komponenta — korisnik jednostavno proZivljava odredene emocije, rijec
je o pracenju unutarnjih zbivanja korisnika i prepoznavanju onoga $to se u to vrijeme

proZivljava

2. Komponenta ,sklonost radnji — jednom kada tijelo prepozna emociju, tijelo

korisnika krec¢e ,u akciju®, odnosno kre¢e u poduzimanje neke od aktivnosti

3. Komponenta procjene — kognitivnom analizom emocija korisnik je u stanju
prepoznati okruzenje, situaciju i ono Sto je uzrokovalo njegovu emaociju, takvo
ponaSanje pomaZze korisniku da procjeni kako odredeni podrazaj utje¢e na njegovu
dobrobit (primjer: korisnik ¢e kliknuti na gumb na kojem piSe ,Saznaj vise“ ukoliko Zeli

viSe informacija o zeljenom sadrzaju)

4. Motoricka komponenta - rije€ je o0 komponenti koja opisuje kako korisnik izrazava
ono S$to prozivljava (izrazi lica, geste, pokreti tijela, buduée radnje na internetskoj

stranici)

5. FizioloSka komponenta — ova komponenta govori o kemijskim reakcijama koje
korisnikovo tijelo dozivljava (primjer: korisnik dozivi emociju bijesa te u tom trenutku

fizioloSka komponenta nalaze kako korisnik dozivi nalet dotoka krvi)

lako se navedene komponente razlikuju od pojedinca do pojedinca, one su prisutne i dogadaju
se kod svakog korisnika. Iz tog razloga je vazan ,kota¢ emocija“ koji uz pomoc¢ boja, slojeva i

odnosa objasnjava emocije korisnika [17]:

1. Boje — osam emocija je razlikovano u 8 boja od kojih svaka oznacava skup sli¢nih
emocija, primarne emocije smjesStene su u drugi krug, a emocije njeznijih boja
mjesavina su dviju primarnih emocija

2. Slojevi — unutarniji sloj je prikazan najjaéim emocijama, kako se slojevi udaljavaju,
intenzitet osje¢aja se smanjuje

3. Odnosi — suprotne emocije su suprotno rasporedene jedna od druge, razmaci

izmedu emocija pokazuju kombinaciju primarnih emocija

Na temelju navedenih podataka o ,kotacu emocija“ dizajneri lakSe vizualiziraju
korisnikove emocije te ih mogu iskoristiti kako bi dizajnirali digitalni proizvod koji ¢e im pomoci
da pridobiju korisnika i njegove pozitivne emocije. KotaC je osmisSljen kako bi pomagao

dizajnerima, ali i korisnicima da razumiju nijanse osjecaja te kako se emocije medusobno
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razlikuju i pruzaju razli€ite podrazaje. Takoder, vaznost za dizajnere se krije u tome da znaju
prepoznati kada u korisniku pobude radost i povjerenje dobe korisnikovu podrsku i ljubav
prema digitalnom proizvodu. Ako dizajneri uspiju pobuditi iznenadenje i tuga u korisniku
izazivaju strahopoStovanje. S druge strane, ako u korisniku izazvaju tuga i gadenje sigurni su
da ¢e korisnik s prijezirom pristupiti usluzi/proizvodu. Zakljuéak na temelju cijelog ,kotaCa
emocija“ lezi u tome da treba dovoljno i detaljno poznavati 8 osnovnih emocija te na temelju
njihovinh odnosa izazvati iskljuivo pozitivne reakcije kako bi se korisnik kasnije vratio istoj

usluzi ili proizvodu [18].
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3. Vaznost emocionalnog dizajna u procesu razvoja
informatic¢kih usluga

Citav svijet informatike ukljuen je u neku vrstu strategije. Svaka je strategija
namijenjena poboljSanju usluge i u€inkovitijem predstavljanju digitalnog proizvoda. Jedna od
vaznijih strategija je upravo emocionalni dizajn. Emocionalni dizajn povezuje korisnika i
informatiCku uslugu na razli€itim razinama. Nadalje, on je zasluZzan za donoSenje odluka i
utjieCe na ono Sto ¢e korisnik odabrati. Na temelju emocionalnog dizajna koji utje€e na
pamcdenje i prisjecanje korisnik kasnije razmatra hoce li ponovno koristiti informati¢ku uslugu
s kojom je vec bio u doticaju ili nece. Ono $to je najvaznije, takva vrsta dizajna je zasluzna da
se korisnik osje¢a ugodno, da se osjeéa kao da je povezan s uslugom i proizvodom. Jednom
kada se stvori emocionalna veza izmedu korisnika i usluge, vlasnici usluge su sigurni da ¢e im
korisnik biti vieran te da ¢e u buducnosti posezati isklju€ivo njima. Uz pomoé emocionalnog
dizajna, svako poduzece i pruzatelj informati¢ke usluge mogu pridobiti korisnika koji ¢e kasnije
biti potencijalni kupac i korisnik usluge $to rezultira profitom i popularno$¢u, a popularnost

povecava ciljanu publiku [19].

Kao sami potro$aci, svi mi smo navikli na izuzetno dizajnirane web stranice, ¢ak i ako
nismo profesionalni web dizajneri ili grafi€ari, znamo prepoznati sto izgleda dobro, a sto ne.
Na temelju toga ,nagradujemo® poduzeca i pruzatelje usluga koriste¢i njihove digitalne
proizvode i usluge. Suprotno tome, ako web stranice i ostatak informatickih usluga ne pruzaju
zadovoljstvo, povjerenje i vrijednost se nece uspostaviti te ¢e to dovesti do toga da istu uslugu
viSe ne koristimo i da proizvod ne kupimo. Svakodnevno se susreéemo s Internet bankarstvom,
elektroni¢kim ucenjem, online kupovinom, koristenjem raznih aplikacija ili web stranica u
poslovne ili obrazovne svrhe te raznim drugim primjerima. Sve te usluge ukljuuju reakciju
korisnika, bila ona pozitivna ili negativna stoga im je vazno pridodati paznju kako bi korisni¢ko

iskustvo bilo $to uspjesnije [19].
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4. Kako stvoriti emocionalnu vezu izmedu korisnika i
sadrzaja

U nastavku ¢&e biti navedene smjernice kako stvoriti emocionalnu vezu izmedu sadrzaja
i korisnika koji ga €ita. Smjernice koje Ce biti objasnjene ¢ée u prakticnom dijelu biti prikazane
na prototipu web stranice za TehnoloSki park Varazdinu. Prototip nije raden kako bi se
prikazala funkcionalnost stranice, ve¢ kako bi se vizualizirali odredeni elementi emocionalnog

dizajna.

Kako bi primjenili emocionalni dizajn, prvo je potreban funkcionalan dizajn za rad.
Nakon toga, na temelju istrazivanja korisni¢kog iskustva (engl. User Experience research)
potrebno je duboko razumijevanje korisnika. Nakon razumijevanja korisnika, uvijek je pozZeljno
razmotriti kakve opcije koristi konkurencija. Kada poduzecée koje pruza informati¢ku uslugu zna
koje su potrebe korisnika, kako funkcionira konkurencija i trziste, ostatak posla oko dizajniranja
je vezano isklju€ivo uz emocionalni dizajn. Emocionalna veza se moze stvoriti na razne nacine,
a medu najpopularnije nacine ubraja se upotreba vizualnih elemenata i detalja, izazivanje

empatije, oponasanje ,smijeha“ i mnogi drugi nacini koji ¢e biti objasnjeni u nastavku [20].

4.1. Upotreba vizualnih elemenata

Vizualni elementi su ti s kojima je korisnik najviSe u doticaju, a u ovom poglavlju ¢e biti
opisane boje, tipografija i graficki elementi unutar kojeg je najzanimljivija ,mimika osmijeha®“.
Oni predstavljaju prvi dojam, stoga je vazno pobrinuti se da poti€u isklju€ivo pozitivne emocije.
Jedan od najpoznatijih vizualnih elemenata je boja. Boja igra ulogu u privlagenju i zadrzavaniju
korisnika, tako primjerice crvena i zuta boja ukazuju na sreéu, entuzijazam i radost.
Koristenjem pravilnih boja lako se izazivaju osjecaji koji ¢e potaknuti korisnika da se osjeca
ugodno i sretno. No, vazno je napomenuti kako ljudi imaju razlicite reakcije na iste boje, a to
ovisi o kulturi i druStvenom statusu. Nadalje, smatra se kako su reakcije na boje ¢esto naucene
ili usadene u djetinjstvu, a na to ukazuje €injenica da ruzi¢astu boju veZzemo uz djevojcice, dok
¢emo plavu vezati uz djeCake. Boja se smatra sredstvom komunikacije u korisnic¢kom iskustvu,
stoga je vazno naglasiti kako odabir palete boje u kontekstu izrade informati¢ke usluge treba

pomno odabrati.

Plava, zelena i crna boja Cesto pruzaju osjecaj mira, udobnosti i slobode. Upotrebom
ovih boja korisnici nesvjesno postanu strpljiviji i racionalniji. Plava boja prirodno asocira na

more i nebo, stoga je Cesto koriStena u zrakoplovnoj industriji i sliénim podruéjima. Crna boja

15



simbolizira snagu i mo¢, no s druge strane povezuje se sa smréu i tugom $to znaci da se nece
koristiti na stranicama koje se povezuju s vjenjéanjima, hranom i sli¢no. Crvena boja se Cesto
koristi kako bi stimulirala ljude da donesu nagle odluke. Ona privlaéi pozornost i njezinom
upotrebom se moze usmijeriti na odredenu aktivnost. Cesto se koristi na web stranicama u
sklopu upozorenja ili ukazivanja na nesto pogresno, a opCepoznato je da ograni¢ava prolazak
na semaforu. Narancasta boja daje osjecaj topline, a predstavlja srecu, kreativnost i uspjeh.
Kombinacija je crvene i Zute boje, a &esto se povezuje s prehrambenim proizvoda tako da je
mozemo naéi na prehrambenim stranicama. Zuta boja je boja sunca, stoga je povezana s
energijom i vedrinom. Ako se pretjerano koristi smatra se da mozZe imati uznemiruju¢ ucinak
na korisnika. Istrazivanje nalaze kako djeca u sobama s Zutim zidovima viSe placu. Boja koja
je najvise koristena u mojem prototipu je zelena, a poznata je kao najmirnija boja ljudskom
oku. Zelena ukazuje na stabilnost i uspjesnost te je suprotnost crvenoj, sto znaci da ukazuje
na sigurnost i navodi da neku aktivnost (slobodan prolazak na semaforu) [21].

Na slici 6. mozemo vidjeti ,Error Page® koji koristi plavu i smedu boju koje upucuju na
mirnocu i strpljenje. Takva strategija dizajna moze ucinkovito smanijiti frustraciju korisnika kad

iznenada dobiju dosadne poruke o pogresci [22].

404 - ARE YOU LOST?

The page you're trying to acess is no longer active.

V IR 3 .
) Show me the way 1o Home Fage
\

Slika 6. ,Error Page*® [22]
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Osim boje, koriStenje jednostavne i jasne tipografije u hijerarhijskom poretku obi¢no
korisniku bude puno privlaénije i nudi im ugodnije iskustvo. Tipografija oznatava sav tekst s
kojim se korisnik susrece, a sluzi za prijenos informacija. S obzirom da je uz boju ovo element
s kojim se korisnici najviSe susreCu, odabir stila pisma u korisnickom sucelju nije nimalo lak
proces. Cinjenica je da u zemljama zapadnog svijeta korisnici &itaju s lijeva na desno i odozgo
prema dolje. Ta informacija uvelike pomaze dizajneru korisniCkog sucelja kako ne bi dodlo do
razbacanih ,podataka“ ve¢ da je ukljuena sistematizacija. Takav poredak u kojem su tekst i
slike rasporedene s lijeva na desno korisniku olak$ava brzo pronalaZenje potrebnih podataka.
U podrudju tipografije razlikujemo dva uzorka — F layout i Z layout. F layout objasnjava kako
korisnici u vecini slu¢ajeva Citaju s lijeva na desno, a samo slovo F koje se prevodi kao brzo
(engl. fast) ukazuje da se sadrzajem letimi¢no i brzo prolazi. Na primjeru slike 7 moze se
objasniti da korisnici u alatnoj traci prije procitaju rije¢ ,Layouts® nego ,Shop®, isto kao sto
poCinju sa sadrzajem ,Technology“ prije nego s ,Food®. Naravno, takva pojava se moze
razlikovati u situaciji kada korisnik ciljano trazi informaciju za koju zna da ¢e pronaci u sadrzaju
.Food“ to znadi da ¢e skenirati stranicu i prije posegnuti za tim sadrzajem. Z layout se koristi
kako bi se objasnio smijer Citanja, a samo pisanje slova Z se usporeduje s Citanjem s lijeva na
desno nakon &ega dolazi do spustanja na nizi sadrzaj koji se ponovno ¢ita s lijeva na desno.
Takoder, koristi se kako bi objasnio da korisnici prvo primijete gornji lijevi kut ekrana, a doniji
desni ostaje zanemaren. Tako se na istom primjeru objasnjava da je prvo §to upada u odi
alatna traka, zatim naslov ,Voice“, a tek tada sekcije (,Home, Layouts, Posts, Food,
Fashion,..”) [22].

Layouts Typography Contaxt Forum  Shop

The Features of the Best Making a Commitment to Stunning Health Benehtsof

Ergonomic Keyboard Environmental Sustainability Eating Chocolates
1 week ago 1 week g 1 week ago

Slika 7. Sucelje stranice ,Voice“ s hijerarhijskom tipografijom [22]
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U vizualne elemente spadaju i grafiéki elementi pod koje svrstavamo fotografije,
ilustracije i ikone. Graficki elementi se koriste kako bi privukli korisnika da se zadrzi na web
stranici, stoga je potrebno pomno odabrati koji element uklopiti u stranicu kako bi doSlo do
uspjeSnog korisnickog iskustva. Nije pogodno da se koriste uvijek i svugdje jer svaki graficki
element upuéuje na nesto stoga je potrebno detaljno promisliti o njihovoj ulozi. Kao graficki
element koji ima najviSe utjecaja u sklopu emocionalnog dizajna istiCe se ,mimika osmijeha®.
Mimika osmijeha objasnjava da kada vidimo osobu koja se smije, vrlo je vjerojatno da ¢emo
se i mi nasmijati. To takoder moze funkcionirati na web stranicama. Emocionalna strana mozga
je pod utjecajem slika, pogotovo slika na kojima su ljudi [8]. Primjer takvog emocionalnog

dizajna prikazan je na slici 8.

Development = Directors Architects

= \ "

n Business Account Strategy Information Designers Developers Marketing Operations

-

r
r
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. 1( X
Gabriel Shaoolian Tatyana Khamdamova Brian Byer
CEO & Founder Director of Design VP Business Development
Samantha Lambert Matthew Smith Alan Occhiuti

Director of Human Resources Business Development Manager Director of Business Development

Slika 8. "Mimika osmijeha" [23]
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4.2. Upotreba pametne interakcije

Kreativna i pametna interakcija u korisniku budi emocije poput iznenadenja i radosti.
Pametna interakcija se Cesto veZe uz koriStenje animacija i direktno obracanje korisniku.
Animacije su zasluzne za zadrZavanje korisnika na stranici s obzirom da kada oko po¢ne pratiti
animaciju tedko da ¢e maknuti pogled. Ovu vrstu je najbolje objasniti na primjeru slike 9. Kao
8to je prikazano, koriStena je ,pametna interakcija“, odnosno mozemo vidjeti animirani lik koji
prilikom pogresno upisane lozinke pokazuje palcom prema dole sto znaci da mu se ne svida
kada korisnik zaboravi lozinku. Takoder, prilikom upisivanja lozinke animirani lik rukama
pokrije oCi §to sugerira da ne Zeli vidjeti lozinku. Takve animacije pobude u korisniku emocije

srecCe, ali i sigurnosti [22].

'/‘l l‘\.l

rodrigo@chiesa.ro rodrigo@chiesa.ro

id

& Fevkededede sk ek de ks > Fodedekdedekokeodkok

Slika 9. Pametna interakcija [22]

Takoder, u vrstu ,pametne interakcije” spadaju pop-up porukice koje koriste podatke iz realnog
svijeta i vremena. Uz pomo¢ umijetne inteligencije, web stranice lako ocitaju koji je danas dan
te korisnokovo ime, te na temelju toga mogu poslati poruku na ekran koja ¢e sadrzavati
,=Jgodan ti vikend, Ela!“. Ovakva vrsta pametne interakcije objaSnjava se kao obracanje

korisniku, $to ¢e korisnika uginiti da se osjeéa vaznim i posebnim. Cesto se primjeri takvih
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poruka prikazuju kada korisnik miSem Zeli prije¢i na drugu ,karticu® i napustiti stranicu na kojoj
se nalazi, a sustav te stranice ¢e mu poslati poruku sadrzaja ,Ne ostavljaj nas® ili ,Nedostajat
¢eS nam“. Naravno, takve poruke mogu pobuditi negativne osjecaje kod korisnika s obzirom
da se nece vje€no zadrzavati na stranici, ve¢ ¢e oti¢i jednom kad obavi Zeljene aktivnosti.

Neprimjereno i agresivno koridtenje takvih poruka ¢e definitivno pobuditi bijes u korisniku [8].

4.3. Raznolika emocionalna iskustva s razlicitim tematskim
dizajnom

Ovdje se prvenstveno gleda na ciljanu publiku. Ukoliko su publika djeca, smatra se da
Ce se koristiti njeznije boje, animirani likovi, zanimljive animacije i video. Ukoliko je publika
ozbiljna i profesionalna, potrebno je koristiti jednostavan i sofisticirani stil na temelju kojega

korisnik shvaca ozbiljnost poduzeca [22].
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Slika 10. Dizajn prilagoden djeci [24]
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Shop All

Slika 11. Dizajn prilagoden odraslim korisnicima [24]

4.4. Dobro osmisljena mikrokopija

Mikrokopija u dizajnu podrazumijeva upute, naljepnice, savjete o pogreSkama,
navigaciju i slicno. Dobro osmisljena mikrokopija uvelike poboljSava web stranicu te moze
povecati posjecenost ukoliko u korisniku pobudi pozitivne emocije. Savjeti za koristenje
mikrokopije nalazu kako je bolje koristiti ,naljepnicu“ od same re€enice, odnosno da se ne
govori korisnicima $to da rade ve¢ da im se na to ukaze. Sam naziv govori da je to nesto sitno,
no bez obzira na tu €injenicu, ima veliki znacaj. Duga objasnjenja nitko ne voli &itati i lako ih se
zamijeni kracom i jednostavnijom signalizacijom. Na slici 12. prikazan je emotivan i dirljiv dizajn
teksta u kombinaciji s personaliziranim ikonama. Takve personalizirane ikone stvaraju
emocionalnu vezu s korisnikom i nudi bolje iskustvo [22].
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Slika 12. Primjer mikrokopije [22]

Objasnjeni elementi i metode koje se mogu koristiti prilikom uklapanja emocija u dizajn
korisniCkog sucelja, odnosno koristenje emocija u kontekstu razvoja nove informatiCke usluge,
biti ¢e primijenjene na prototip web stranice Tehnolo$kog parka. Na kraju ovog poglavlja vazno
je naglasiti kako su upravo ovi elementi uklopljeni u sam prototip te ¢e biti pokazani u svijetlu
pozitivnog korisni¢kog iskustva. Spomenuto je kako dizajneri koriste vizualne elemente da bi
doprinijeli do korisnika, a od vizualnih elemenata izdvajaju se boja, raspored koji je objasnjen
u kontekstu F i Z layout-a, odnosno tipografija. Takoder, naglaseno je kako je bitno koristiti
grafiCke elemente poput ikona i ilustracija, a kao najvazniji element koji ¢e u korisniku izazvati
pozitivne emocije koristi se fotografija na kojoj je pozeljno uklopiti ,mimiku osmijeha“. Nadalje,
spomenuta je pametna interakcija koja ukljuéuje obraéanje korisniku i animacije koje c¢e
zadrzati korisnika koji ¢e se nakon njihovog koristenja osjecati iznenadeno i posebno. U

nastavku slijedi prakti¢ni dio u sklopu cijin ée se slika objasniti svi elementi na primjeru.
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5. Prikaz informatiCke usluge koristenjem
emocionalnog dizajna

5.1. O projektu

U prakticnom dijelu su prikazani elementi emocionalnog dizajna na prototipu web
stranice TehnoloSkog parka Varazdin koji sam izradila u programu Adobe XD. Tehnolo$ki park
Varazdin (dalje u tekstu: TPV) se smatra inkubacijskim centrom koji omogucéuje umrezavanje
poduzeca, obrazovnih institucija, razvojnih agencija i inovativnih pojedinaca. U sedmodnevnoj
praksi u TPV-u sam imala priliku iz prve ruke vidjeti stvaranje nove web stranice $to mi je
uvelike pomoglo s obzirom da sam neke elemente mogla iskoristiti u svojem prototipu.
Dugorocni ciljf TPV-a je razviti novu web stranicu koju &e Koristiti njihovi djelatnici, poslodavci
te ostali korisnici u koje se obrajaju korisnici obrazovnih institucija, inovativni pojedinci i sli¢no.
Na stru¢noj praksi su mi dani materijali koji ukljuCuju primjere tipografije koja ¢e se koristiti,
zeljeni izgledi korisniCkog sucelja, paletu boja i logo. S obzirom na navedene materijale

napravljen je prototip koji odgovara svim zahtjevima koiji ¢e biti spomenuti u nastavku.

S obzirom da je tema ovog rada ,emocionalni dizajn“ na sljedeéih nekoliko slika nece
biti prikazana funkcionalnost prototipa, ve¢ elementi emocionalnog dizajna uklopljeni u

najjednostavnije sucelje s logom i bojama TehnoloSkog parka Varazdin.

5.2. Elementi korisni€kog sucelja

Paleta boja koju sam koristila u izradnji prototipa web stranice se sastoji od 8 boja koje
su vidljive na slici 13. Sve su boje dio prepoznatljivog identiteta TPV-a, odnosno spadaju u
personalizirane boje koje ¢e biti koristene na stvarnoj web stranici koja jo$ nije izradena.

Prevladavaju zelene nijanse, a uz zelenu je dodana crna, siva i bijela boja.
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#000000

Mint Green Dark Gray
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Lime Gray White
#ebefeb i

Slika 13. Paleta boja

Gumbi koji su koriSteni u izradi prototipa su oblikovani kao pravokutnici s malom
razinom zakrivljenosti rubova ispunjeni nijansom ,calm green® iz palete boja. Gumbi sluze za
priviatenje pozornosti korisnika, a sama boja je uzeta iz palete s obzirom da je oku ugodnije
vidjeti web stranicu uskladenih boja. S obzirom da se radi o profesionalnosti i ozbiljnom
poduzecu, koriStenje iste palete boja na temelju kojih stranica izgleda jednostavno i
sofisticirano korisniku daje uvid u ozbiljnost poduzeéa kao Sto je objasnjeno u poglavlju
»,Raznolika emocionalna iskustva s razli¢itim tematskim dizajnom®. U sklopu gumba poput ,Buy
tickets* koristen je stil pisma Roboto Black, a u sklopu gumba koji naglasava zasebnu cjelinu
koristen je Roboto regular — gumb ,SCHEDULE®. Odabrani gumb je standardnoj boji bez
prozirnosti, dok su gumbi koji nisu oznaceni miSem poput gumba ,All* napravljeni s dozom

prozirnosti radi vizualnog dojma. Sve tri vrste gumba prikazane su na slici 14.
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SCHEDULE

Slika 14. Gumbi

Za stil pisma u prototipiranju koristen je Roboto. Varijante koje su koristene u prototipu
su prikazane na slici 15, a to su black, bold, medium i medium italic. Za vec¢inu teksta koristen
je Roboto Medium, dok je za naslove odabran Roboto Medium lItalic ili Roboto Bold, ovisi 0

dodanom (ne)naglasavaniju. Kao $to je spomenuto, Roboto Black koristen je za gumbe.

Roboto Bold
Roboto Black
Roboto Medium
Roboto Medium Italic

Slika 15. Tipografija
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5.3. Prototip web stranice za Tehnoloski park Varazdin

Prototip je izraden u besplatnom alatu za preuzimanje — Adobe XD. Prototip je prikazan
u narednih 18 slika, a u sklopu svake slike objasSnjen je emocionalni dizajn s odredenim

vizualnim elementima.

5.3.1. Naslovna strana prototipa

Na slici 16 prikazana je naslovnica, odnosno engl. Home page. U pozadini je koristena
slika TehnoloSkog parka Varazdin $to korisniku stvara dojam profesionalnosti jer pruza uvid u
stvarni objekt zgrade. Sam izgled je vrlo jednostavan s obzirom da u publiku spadaju korisnici
poslodavci, inovativni pojedinci i sli¢no. Da bi se dodatno naglasio moto koristena je zelena
podloga, odnosno prozirno zeleni pravokutnik. Kao $to je spomenuto u teorijskom dijelu,
zelena boja je poznata kao najmirnija boja ljudskom oku te ukazuje na stabilnost i uspjesnost.
Naslov, moto, pravokutnik i logo su smjesteni na lijevoj strani tako da su upecatljivi

korisnikovom oku $to je objasnjeno uz pojmove F layout i Z layout.

About Us Programs Events Contact Projects

e

HOME
Life with a taste of Croatian
technology
FESRK

-

Slika 16. Naslovnica prototipa TehnoloSkog parka Varazdin (engl. Home page)

26



Na slici 17. prikazan je animirani upit koji je namijenjen dizanju raspoloZenja korisnika.
Odmah do zelenog pravokutnika nakon pokretanja web stranice pojavljuje se prozor€i¢ s
animiranim likovima od kojih svaki ima drugadiji izraz lica i upuc€uje na razli€ita raspolozenja.
Korisnik ako Zeli moze odabrati kako se osjeca. Istrazivanja pokazuju da ¢e vecina odabrati
da se dobro osjeca, bez obzira na to u kakvom raspoloZenju bili. Razlog iz kojeg je to tako leZi
u Cinjenici da ve¢ nakon samog upita ,Kako se osjecate? (engl. How are you feeling today?)
korisnici automatski postanu boljeg raspolozenja jer se osjec¢aju kao da netko brine o njima $to
budi osjecaj ponosa. Uz obra¢anje korisniku, svrha ove interakcije je ta da korisnik dobije
povratnu informaciju nakon $to odabere odredeno raspoloZenje. Povratna informacija je

prikazana na slici 18.

About Us Programs Events Contact Projects

HOME

Life with a taste of Croatian
technology
’CH

T %;&QK

-

Slika 17. Prikaz upita ,Kako se osjecate?” na naslovnoj stranici

Svrha povratne informacije je da pobudi u korisniku osjeéaj pripadnosti. Osjecaj
pripadnosti se javlja na temelju toga $to je korisnik svrstan u grupu pojedinaca koji se osjec¢aju
sretno. Konkretno, u ovom primjeru, korisnik je svrstan u grupu pojedinaca koji se osjec¢aju kao

i on, a to je ustanovljeno na temelju upita.
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About Us Programs Events Contact Projects

HOME

Life with a taste of Croatian
technology

-

Slika 18. Povratna informacija interakcije s korisnikom

5.3.2. Kategorija ,,O nama“

Elementi emocionalnog dizajna koji su prikazani na slici 19 spadaju u vizualne
elemente, odnosno u animaciju koju je nemoguce prikazati na prototipu, no moguce ju je
objasniti. Korisniku se prilikom klika na ,About Us“ prikazuje cijeli tim ljudi koji stoji iza
Tehnoloskog parka Varazdin. Ukoliko se opredijeli za odabir ,Support® ili bilo koji drugi sektor
kao $to je prikazano na slici 20, svi ljudi s trenutne stranice odlaze i ostaju samo oni koji su dio
tima ,Support®. Takva vrsta animacije omogucuje da korisnik prati njihove kretnje, a samim
time ostaje iznenaden tim trendom. Nadalje, ,Nice to meet you“ je takoder dio obraéanja

korisniku kao da se upoznaju uzivo.
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Contact Projects

o
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tem
magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ulléim S
commodo consequat. fugiat nulla pariatur. Excepteur. §{nrr >

Slika 19. Prikaz stranice Tehnoloskog parka ,O nama“ (engl. About Us)

Kao $to je prikazano na slici 20, dio tima koji je ostao spada u odabranu kategoriju
»support®. Uz animaciju na kojoj su svi djelatnici zajedno, moze se vidjeti svaki zaposlenik
zasebno. Korisnik ima uvid u slike zaposlenika te su na toj slici svi nasmijeSeni. Kako ih korisnik
vidi u dobrom raspoloZenju, emocionalni dizajn nalaze da ¢e se na temelju toga i on ugodno
osjecati. Osim slika, u tekst sastrane pozeljno je unijeti personalizirane i kreativhe podatke koji

korisniku daju dojam kao da se s timom upoznaje.
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tempor 1 inc : . tempor
incididunt ut X . incididunt ut
labore et dolore agna S labore et dolore

Slika 20. Prikaz odabranog sektora unutar kategorije ,O nama“ (engl. About Us)

Ukoliko korisnik klikne na ,Programs* javlja mu se greSka jer taj dio stranice trenutno
nije dostupan. Nijedan korisnik ne voli kada ne moze pronaci zeljeni sadrzaj, a jo$ manje kada
naide na stranicu koja ne postoji ili na ,pogreSku“. Takve situacije u korisniku bude negativne
emocije te ga mogu poprili€no uznemiriti, pogotovo ako ovise o toj informati¢koj usluzi.
Emocionalni dizajn koji je ovdje koristen pomaze da se Tehnoloski park Varazdin kloni takvih
prijestupa. Jedan od nacina kako suzbiti uznemirenost koja je nastala je prikazan na slici 21.
Umjesto da se koristi dosadna poruka ,Sadrzaj ne postoji“ ili klasi¢an ,Error Page 404¢
kreativnije je staviti animirani lik i napisati kratku pri¢u zasto je doSlo do nesporazuma. U ovom
slu€aju, Tehnologec (na temelju Tehnolo$kog parka Varazdin) je na masazi $to upucuje da ¢e
se uskoro vratiti i da situacija nije toliko straSna. Nadalje, u dizajn je uklopljena i animacija koju
je nemoguce prikazati na slici, no korisniku prilikom susretanja s ovom pogreSkom ce se
pojaviti efekt dima na zaslonu, odnosno iz kabla kraj animiranog lika ¢e se iskriti. Takoder, kao
dodatnu pomoé¢ moguce je ponuditi ,Naslovnu stranu® ili ,Kontakt“ kako bi korisnik mogao
izraziti negativno iskustvo ili pitati za pomo¢ $to sugerira da TehnoloSki park Varazdin brine o

korisniku i njegovom iskustvu.
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TECH_PARK

S About Us Programs Events Contact Projects
Varazdin

Ooooops!

Looks like something went wrong! But don't worry,
it's not that bad - Tehnologec is having a massage.

Try one of these instead:

Slika 21. Prikaz nastale pogreske (engl. Error Page)

5.3.3. Kategorija ,,Dogadaji*

Korisnik je u moguénosti birati izmedu tri potkategorije — nadolazeci dogadaji (engl.
Upcoming), konferencije (engl. Conferences) (u tu potkategoriju spadaju sve konferencije,
edukacije i sli€na zbivanja) te rezerviraj (engl. Reserve). Navedene potkategorije spadaju u
kategoriju Dogadaji (engl. Events). Nadolazecdi dogadaji obuhvacéaju sve informacije o prvom
budu¢em dogadaju, konferencije podrazumijevaju prikaz pros$lih i buducih konferencija,
edukacija i ostalih programa, dok rezerviraj ukljuCuje prikaz izgleda i dostupnosti dvorana.
Svaka potkategorija ¢e biti objasnjena u nastavku u sklopu koristenja interakcije i grafickih

elemenata.
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Slika 22. Prikaz potkategorija dogadaja (engl. Events)

Korisnik prilikom klika na ,Upcoming“ odnosno nadolazec¢e dogadaje ima uvid u prvi
najblizi dogadaj u buduénosti koji je prikazan na slici 23. Ponovno su na temelju F i Z layouts-
a sve najvaznije informacije stavljene u lijevu stranu ekrana. U pozadini je slika konferencije
te korisniku daje uvid u izgled konferencije $to moze podici razinu uzbudenja u njemu. Ono §to
je malo manje bitno je stavljeno u desni gornji kut, odnosho strelica koja upucuje na ostale
dogadaje koji ¢e se dogoditi u buduénosti. Upecatljivi zeleni gumb navodi korisnika da kupi
ulaznicu, a to je ucinjeno intenzivnom zelenom bojom koja je poznata po navodenju na

odredenu radnju.
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Slika 23. Nadolazec¢i dogadaji (engl. Upcoming)

Klikne li korisnik na ,Buy ticket otvara se nova stranica koja je prikazana na slici 24.
Specifi€nost ove stranice je dizajn koji ulaznicu prikazuje kao u stvarnom Zzivotu. Dodana je
sjena koja stvara dojam trodimenzionalnosti, stoga korisnik ima osjeéaj kao da ga samo
nekoliko koraka dijeli od dogadaja, odnosno kao da ulaznicu ve¢ posjeduje u rukama. Takoder,
korisniku se prilikom unosa potrebnih podataka za kupnju ulaznice pojavljuje animacija —
popunjavanje praznih polja dizajnirano je na taj nacin da se koristi stil pisma izgledom sli¢an
stvarnom rukopisu. Posebnost ovog stila pisma je ta da se ne prikazuje slovo po slovo, veé

animacija bude napravljena kao da netko ru¢no piSe na papiru.
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Slika 24. Prikaz kupnje ulaznice

Nakon kupnje korisnik dobiva povratnu informaciju u obliku emotivne poruke ,We can't
wait you to join our company!“ kao sto je prikazano na slici 25. Poruka u prijevodu znaci da
Tehnoloski park Varazdin jedva ¢eka da se korisnik pridruzi i bude dio konferencije. Teorija iza

emocionalnog dizajna nalaze da e to u korisniku pobuditi osje¢aje srece i zahvalnosti.

About Us Programs Events Contact Projects

Voogle Conference

=10)Y
T. i & k et S B We can't wait you to join our company!

February 20-22, 2021

Conference Hall TechPark Varazdin Buy tickets

Slika 25. Prikaz emocionalnog dizajna nakon kupnje ulaznice
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Sliede¢a potkategorija koja spada u kategoriju ,Events® je ,Conferences“ odnosno
konferencije i edukacije kao to je mozemo vidjeti na slici 26. Na toj su stranici prikazani svi
dogadaiji u sklopu Tehnoloskog parka Varazdin. U sredistu stranice prikazan je dogadaj koji je
najblizi u buduénosti, s lijeve strane prikazani su pro8li dogadaji, dok su s desne strane
prikazani svaki sliedeéi u buduénosti. Odbrojavanje koje je prikazano na buduc¢im dogadajima
u korisniku stvaraju pozitivhu nervozu i uzbudenost. Ukoliko klikne na ,See more® prikazuje
mu se stranica poput one sa slike 23. Za prethodne dogadaje dostupna je moguénost ,Show
gallery® prilikom koje se otvara nova stranica koja ¢e biti opisana u nastavku u sklopu slike 28.
Citat u donjem dijelu zaslona ,Where Great Minds Reunite“ stvara u korisniku Zelju da i on
bude dio izvrsnih umova (engl. great minds), no s obzirom da je u donjem dijelu zaslona ne

skrece pozornost s bitnog dijela sadrzaja.
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Slika 26. Konferencije (engl. Conferences)

Iznad srediSnjeg zaslona dogadaja se nalazi upecatljiv gumb ,SCHEDULE® koji
prikazuje raspored konferencija i edukacija. Takav raspored je prikazan na slici 27. Ponovno
je u pozadini slika konferencije, kao $to je bila i na svim stranicama do sad. Gumb ,Day 1“ koji
je odabran prikazan je standardnom ,calm green“ bojom te upucuje na dogadaje prvog dana.
Preostala dva gumba ,Day 2“ i ,Day 3" nisu odabrani, stoga su napravljeni s malom dozom
prozirnosti. Ponovno, na temelju Z layout-a korisnik ¢e logi¢no prvo procitati program koji je u
9:00 (lijevo), zatim 13:00 (desno) i zadnje 16:00 (ponovno dolje lijevo). Uz naslov i vrijeme
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dogadaja, sa strane se nalaze manje slike svih predavaca tog dogadaja. Korisniku je uvijek
drago vidjeti lica koja ¢e u buducnosti sresti jer zna da ¢e tada imati osjecaj kao da ih ve¢

poznaje.

(\4 .h' F ': : | : About Us ‘ Programs Events "iGontact Projects
-O-\.. ERENCE .

SCHEDULE

S

day 2 day 3

09:00 Opening keynote

ey amim———— 80008

16:00 (D

Lorem ipsum

Slika 27. Prikaz rasporeda dogadaja

Kao §to je spomenuto, na slici 26 s lijeve strane su prikazani prosli dogadaiji, odnosno
konferencije i edukacije koje nude moguc¢nost ,See gallery®. Na slici 28 je prikazana galerija
koja ukljuCuje video, galeriju slika te popis predavaca koji su sudjelovali. Na temelju videa
korisnik moze zakljuciti kakva je bila atmosfera Sto ima veliko zna¢enje u njegovom odlucivanju
zeli li sudjelovati na slic(nom budu¢em dogadaju. Takoder, prikazana je interakcija s korisnikom
za koju se smatra da ¢e najviSe pobuditi pozitivne emocije. Radi se o poruci ,Happy friday,
Ella!®. U dizajnu informatiCkih usluga je pozeljno koristiti takve poruke s obzirom da korisnik na
taj nacin ima dojam kao da ga poduzecée koje mu nudi uslugu poznaje (na temelju obraéanju
imenom). Uz to, koriStenje imena i personaliziranih elemenata Cini korisnika da se osjeca

posebnim i odabranim.
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Slika 28. Prikaz prethodnih dogadaja i interakcije

Slika 29 prikazuje zadnju potkategoriju ,Events®, a to je rezervacija (engl. Reserve).
Rezervacija podrazumijeva rezerviranje dvorane za buduéi dogadaj. Korisniku koji ima
namjeru rezervirati dvoranu ili urede za konferenciju, sastanak ili bilo koju sli¢nu namjenu ¢e
vrlo vjerojatno prvo zapasti za oko CovjeCuljak s lijeve strane zaslona. Veéina bi iz znatizelje
kliknula na Covjeculjka bez obzira na to znaju li o ¢emu se radi ili ne. Upravo je za to zasluzna
mikrokopija, odnosno korisnik na temelju grafickog elementa ima zelju kliknuti nepoznati
element na koji ga se navodi. Takoder, prikazana je pozadinska slika ureda, a klikom na
-VIEW* mogu se vidjeti dodatne fotografije. Na donjem dijelu zaslona prikazan je kapacitet i
raspored sjedenja. Na temelju rasporeda sjedenja korisnik ve¢ moze planirati daljnje aktivnosti
poput gdje Ce staviti odredenu opremu i sli¢no, Sto ga €ini puno spremnijim. Gumbom ,See

availability“ prikazan je kalendar sa slobodnim i zauzetim datumima za dvorane ili urede.
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Slika 29. Prikaz dvorana

Jedan od zanimljivih ,trikova® koji se sve viSe koristi u informatiCkim uslugama je
prikazivanje radnog okruzenja, ovisno o kakvoj se vrsti pruzanja usluge radi. Inkubacijski centri
poput TehnoloSkog parka Varazdin iskori$tavaju tu moguénost kako bi prikazali svoje poslovne
prostore, konferencijske dvorane, mjesta za opustanje i sli¢no. Korisnik ¢e se nakon videa
lakSe odlugiti zeli li tu dvoranu/ured rezervirati za svoj sastanak/konferenciju. Ako se nakon
videa odluci za rezervaciju, biti ¢e siguran u prostor s obzirom da je imao priliku vidjeti video i
stvaran prikaz prostora. Takoder, na temelju takvih videa korisnik moze pozeljeti na takvom
mjestu raditi ili ga jednostavno posjetiti. Dodatan plus koji ostvaruje ovaj video je taj da korisnik
tokom virtualnog razgledavanja moze primijetiti u kakvom okruzZenju i uvjetima zaposlenici
rade. Na slici 30 prikazana je mogucnost virtualne Setnje kroz TehnoloSki park Varazdin. Sve
8to korisnik treba uciniti jest miSem uhvatiti ikonu Covjeka i pustiti je na sliku koja se automatski
pretvara u virtualni 3D video. S desne strane zaslona javlja se poruka koja je ponovno dio
direktnog obracanja korisniku. Sadrzaj poruke ,We hope you like our work & relax space!*

korisniku daje do znanja da Tehnolo$ki park brine o njegovom misljenju.
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Slika 30. Virtualna Setnja kroz Tehnolo$ki park

Klikom na ,See availability“ korisniku se otvara manji kalendar kao na slici 31. Kalendar
prikazuje zauzete i slobodne datume, stoga korisnik ne mora traziti povratnu informaciju od
Tehnoloskog parka za dostupnost. Takva radnja ne oduzima korisnikovo dragocjeno vrijeme

nakon ¢ega se korisnik moze osjecati zadovoljno.
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number of guests: 150 number of guests: 50

Slika 31. Prikaz kalendara i dostupnosti
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Slika 32 prikazuje jo$ jedno obracanje korisniku s porukom zadovoljstva. Obostrano

zadovoljstvo je uvijek ogromna prednost naspram konkurencije. Jednom kad korisnik uvidi da

je Tehnoloski park zadovoljan njegovom rezervacijom, i on postane zadovoljniji uslugom.

o
,,n::;,p!' ,p!l ~

>
N T

number of guests: 150 number of guests: 50

l

Slika 32. Primjer obraéanja korisniku

5.3.4. Koristenje pametne interakcije u sklopu prototipa

Korisnik koji se pozeli pretplatiti na web stranicu i primati novosti putem e-maila ¢e
nakon ovakvog dizajna sigurno to i uciniti. Svi mi se nademo u situaciji u kojoj nas odredeni
animirani lik, emotivna poruka ili bilo koji drugi element emocionalnog dizajna natjera da se
pretplatimo na stranicu, koristimo uslugu ili kupimo proizvod. Tako je i ha ovom primjeru ha
slici 33 prikazano kako dizajneri mogu uz pomo¢ animiranog lika koji predstavlja ,zastitara“ ili
,<agenta“ lako utjecati na emocije i reakciju korisnika. Ovakva vrsta dizajna upucuje na
sigurnost i korisnik dolazi u napast da se pretplati na stranicu. Dodatna zanimljivost je ta da
ukoliko se korisnik pretplati na stranicu, animirani lik ¢e rukom odmahnuti u znak pozdrava $to

u korisniku budi osjecaj postovanja.
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Slika 33. Prikaz nacina ,pretplacivanja“

5.4. Obuhvat koriStenih elemenata emocionalnog dizajna u
prototipu

Na kraju ovog poglavlja vazno je obuhvatiti sve elemente emocionalnog dizajna koji su
koristeni prilikom izrade prototipa. Kao §to je spomenuto u teorijskom dijelu rada, elementi koji
se mogu koristiti kako bi privukli korisnika su vizualni i grafi¢ki elementi, animacije, tipografija,
odredeni raspored, mikrokopija i pametna interakcija. U ovom praktiénom dijelu, odnosno

prototipu od navedenih elemenata koriSteno je slijedece:

e Pametna interakcija — pametna interakcija koristena je u dva smjera: animacije i
obracanje korisniku, animacije su koristene uz pomo¢ animiranih likova (konkretno:
Tehnologec i sigurnosni agent) te pokreta u koji je uklju¢en tim Tehnoloskog parka koji
se mijenja s obzirom na odabrani sektor, obracanje korisniku podrazumijeva upite
poput ,Kako se osjecate?” i izjave zahvale (nakon kupnje ulaznice i rezervacije
dvorane) koji pospjesuju korisni¢ko iskustvo

e Tipografija — tipografija se bazira na rasporedu, odnosno F i Z layout-u koji su
primijenjeni na ,Naslovnici Tehnoloskog parka na temelju kojih su svi vazni elementi
stavljeni u lijevi kut za koji se smatra da je korisniku prvi u vidnom polju, uz naslovnicu
vizualni raspored je primijenjen na stranici ,Nadolazecih dogadaja“ te na stranici na

kojoj je prikazan raspored programa konferencija
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Vizualni elementi — najvazniji element je boja, pa tako je vazno naglasiti kako je
odabrana zelena boja i njezine nijanse za koje se smatra da su oku najugodnije, a
ujedno su i zastitniCki znak (identitet) TehnoloSkog parka Varazdin, svi gumbi su
takoder u zelenoj boji $to navodi korisnika da ih klikne, uz boju se istice 3D efekt
prilikom kupnje ulaznice koja izgleda kao da je stvarna upravo radi sjena, slike koje su
stavliene u pozadinu stranica korisniku daju dojam kako nesto stvarno izgleda
(konferencije, dvorane i raspored moguéeg sjedenja), uz sve navedeno u ,prethodnim
dogadajima“ koristen je video koji prikazuje stvarnu atmosferu na dogadajima
Grafiéki elementi — najutjecajniji element ovog podrucja je fotografija, pogotovo
fotografija na kojoj su ljudi, pa su iz tog razloga na stranicu ,0 nama“ stavljene
fotografije nasmijeSenih ljudi (konkretno: zaposlenici) koje ¢e automatski nasmijati i
potencijalnog korisnika

Mikrokopija — mikrokopija nalaze koridtenje naljepnica koje ukazuju korisniku $to da
ucini bez da mu to i napiSe, stoga je u tu svrhu na stranici ,Rezervacije” stavljena
naljepnica Covjeculjka ispod koje pise ,istrazi“ (engl. explore) kako bi uputila korisnika

na virtualnu Setnju kroz Tehnoloski park Varazdin

Sve u svemu, elementi koji su spomenuti u teorijskom dijelu i ujedno obuhvaceni unutar

prototipa web stranice za TehnoloSki park Varazdin su pametna interakcija, tipografija,

vizualni i grafi¢ki elementi te mikrokopija.
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6. Zaklju€ak

U ovom radu teorijski je obraden emocionalni dizajn u procesu razvoja informatickih
usluga. Emocionalni dizajn je dizajn koji korisnicima pruza pozitivha korisniCka iskustva.
Dizajneri koriste ovaj pristup dizajnu kako bi kreirali kreativha sucelja koja ¢ée pokrenuti
pozitivne emocionalne odgovore korisnika. Emocije koje ¢e nastati na temelju takve vrste
dizajna uvelike utje€u na buduce aktivnosti korisnika. ToCnije, pozitivni i negativni osjecaji su
upravo ono $to korisnika zadrzi ili odbaci od odredene usluge/proizvoda ili ga u buduénosti
potakne da istu koriste, to jest ne koriste. Emocionalno atraktivni dizajn €ini da se ljudi osjecaju
motivirano, da rastu kao pojedinci. Uz pomo¢ emocionalnog dizajna, svako poduzece i
pruzatelj informatiCke usluge mogu pridobiti korisnika koji ¢e kasnije biti potencijalni kupac i

korisnik usluge Sto rezultira profitom i popularno$¢u, a popularnost povecava ciljanu publiku.

Nakon temeljne razrade emocionalnog dizajna u procesu razvoja informatickih usluga
prikazan je prototip koji je namijenjen stvarnom poduzec¢u — TehnoloSkom parku Varazdin. U
radu su prikazane razliite metode i navedene smjernice kako ukljuciti emocije u svaki dizajn,
konkretno: u prototip web stranice. Kao primjer napravljen je prototip web stranice
Tehnoloskog parka Varazdin u kojem su ukljuCeni elementi emocionalnog dizajna. Svi
obradeni dijelovi primijenjeni su za razvoj prototipa, bilo da se radi o poznavanju korisni¢kog
iskustva i utjecaju emocionalnog dizajna ili opéenite metode stvaranja pozitivnih emocija.
NajceSc¢e koristeni elementi uklju€uju direktno obraéanje korisniku uz pomoc¢ emotivnih poruka,
animacije koje zabavljaju korisnika, raspored na temelju F i Z layout-a, hijerarhijska tipografija
i odgovarajuca paleta boja. Prototip je napravljen na nacin da su odabrane kategorije ,O nama“
(engl. About Us) i ,Dogadaji“ (engl. Events) na €ijoj su se funkcionalnosti najbolie mogli
pokazati elementi emocionalnog dizajna. U radu je prototip prikazan uz pomoc¢ slika koje su
napravljene u programu Adobe XD koji je besplatan za preuzimanje. Uz svaku sliku nalazi se
objasnjenje.

Zaklju€ak koji se moze izvuéi iz svega navedenog u radu jest taj da emocionalni dizajn
uvelike utjece na korisni¢ko iskustvo. S jedne strane, dizajneri se mogu koristiti emocionalnim
dizajnom kako bi privukli i zadrzali korisnike na temelju izazvanih pozitivnih emocija, dok s
druge strane, korisnici uzivaju u kvalitetno dizajniranim uslugama. Emocionalni dizajn koji
potiCe pozitivhe emocije ¢e svakog korisnika potaknuti na daljnje koriStenje usluge te ga nece

ostaviti ravnodusnim.
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