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Sazetak

U teorijskom dijelu ovoga rada opisano je A/B testiranje u Sirem kontekstu. Detaljno
je usporedena razlika izmedu A/B testiranja prototipa aplikacije te aplikacije koja je u
upotrebi. Velika paznja pridodana je cjelokupnom procesu A/B testiranja te je opisan nacin

kako se vrsi kontrola testiranja.

U prakti€nom radu izraden je prototip aplikacije za sportske aktivhosti na Fakultetu
organizacije i informatike (u daljnjem tekstu FOI). Na primjeru izradenog prototipa je
slijedno, u Sest koraka, izvrSeno A/B testiranje istog. Za potrebe A/B testiranja koriStene su
razne metode kao $to su intervjuiranje potencijalnih korisnika i izrada ,persone®. Takoder,

nakon same provedbe testiranja, izvr§ena je statistiCka analiza dobivenih rezultata.

Kljuéne rije€i: prototip aplikacije, A/B testiranje, sport, korisnici, kontrolna opcija,

eksperimentalna opcija
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1. Uvod

Prije izrade cjelovite, funkcionalne aplikacije, moguce je optimizirati njezin dizajn te

funkcionalnosti uz pomoc¢ korisnika, odnosno A/B testiranjem prototipa aplikacije.

Opcenito, pojam A/B testiranja se odnosi na eksperiment za usporedbu dvaju ili vise
verzija dizajna aplikacije, odnosno na istrazivanje korisni¢kog iskustva prilikom koristenja
razliCitih opcija dizajna. Tocnije, istrazuje se koja od verzija dizajna je objektivno
najucinkovitija. Na temelju rezultata, odnosno prikupljenih podataka putem A/B testiranja,
dizajneri prilagodavaju aplikaciju potrebama korisnika $to razbija mit o ,genijalnom dizajneru®.
Naime, King, Churchill i Tan [1, str. xi) smatraju da je glavni mit o ,genijalnom dizajneru” da
on postiZe izvrsne rezultate na temelju svojih instinkta i intuicija te da se dizajn ne temelji na
podacima. Takoder, dizajnerica ,Nielsen Norman group“ Sarah Gibbons u svome videu [2]
pri¢a o sloganu korisniCkog iskustva (eng. User expirience) ,Dizajnirajte za njih, ne za sebe”.
Nagladava kako se treba dizajnirati na nacin na koji se ljudi ponasaju. Naime, sklonost ljudi je
pretpostavka da svi dijele njihova uvjerenja, a moguci nacin izbjegavanja takvog razmisljanja

dizajnera je A/B testiranje korisnika.

U ovome radu ¢e na konkretnom primjeru prototipa aplikacije te A/B testiranjem iste
biti prikazano koliko je zapravo prikupljanje podataka i istrazivanje korisnika bitno prilikom
dizajniranja aplikacije te da "genijalni dizajner" suraduje s potencijalnim korisnicima aplikacije

prilikom dizajniranja iste, a svoje pretpostavke i stavove svodi na minimum.

U prvom poglavlju ukratko ¢e se opisati proces razvoja aplikacije koji uklju€uje izradu
prototipa iste. U idu¢em poglavlju prvo ¢e se opisati prototip. Nakon toga ¢e se objasniti razlika
izmedu A/B testiranja prototipa aplikacije te aplikacije koja je u upotrebi. Tek nakon toga
objasniti ¢e se cjelokupni proces A/B testiranja po fazama. Na kraju drugog poglavlja opisati
¢e se na koji na€in se moze vrSiti kontrola A/B testiranja. U treéem poglavlju detaljno ée se
objasniti A/B testiranje prototipa aplikacije. Nadalje, u idu¢em poglavlju ¢e se na prakticChom
primjeru slijedno i detaljno izvrsiti A/B testiranje. Na kraju rada izvuéi ¢e se zakljuéci

cjelokupnog procesa A/B testiranja.



2. Proces razvoja aplikacije

Cjelokupni razvoj aplikacije je veoma slozeni proces. Izrada prototipa te A/B testiranje
istog je samo jedan od koraka prilikom razvoja aplikacije. Kako bi razvijena aplikacija dosegla
optimalne rezultate i uCinkovitost, potreban je trud u procesu razvoja te slijedno pracéenje
koraka. Upravo u ovome poglavlju ¢e slijedno biti objasnjen plan razvoja aplikacije prema

izvoru [3].

Na pocetku je vazno osmisliti strategiju za razvoj aplikacije. Ona predstavlja aktivnosti
i nagin na koji ¢e se zamisao i bit aplikacije pretvoriti u istu. Smisao dobre strategije je odabir
razli€itih i boljih aktivnosti od konkurencije. Ne postoje optimalne aktivnosti za razvoj aplikacije
te svaka organizacija bira svoju strategiju. Ukoliko bi jedan identi¢an skup aktivnosti prilikom
izrade svake aplikacije bio optimalan, svaka aplikacija bi imala istu strategiju, a razliku u njoj
bi ¢&inila isklju€ivo operativha uinkovitost. Operativha uinkovitost se gleda kroz svaku
zasebnu aktivnost u razvoju aplikacije. S druge strane, strategija predstavlja skup svih

aktivnosti u izradi aplikacije te ovisi o cjelokupnoj u€inkovitosti aplikacije [4].

Nakon $to se odredi strategija, vazno se posvetiti analizi i planiranju projekta, odnosno
aplikacije. Izrazito je bitno planirati troSkove i dobit cjelokupnog projekta kako bi se odmah na
pocetku utvrdilo hoce li plan biti izvediv. Takoder, prije samog operativnog razvoja aplikacije,
dobro je definirati sluCajeve koriStenja te funkcionalne zahtjeve u aplikaciji. Idu¢i korak u
razvoju aplikacije je dizajn korisniCkog iskustva i korisni¢kog sucelja (eng. User experience/
User interface), a u daljnjem tekstu ¢e se koristiti kratica UX/UI dizajn. Zadovoljstvo korisnika
aplikacije se ocituje dobro osmisljenim Ul/UX dizajnom. Ukoliko aplikacija ima lo$§ UI/UX dizajn,
korisnici ju ne bi znali ili htjeli koristiti te niti vlasnik aplikacije ne bi imao koristi. Kako bi se prije
razvoja funkcionalne aplikacije dobio uvid u dizajn i korisni¢ko iskustvo, radi se prototip
aplikacije. Nakon izradenog prototipa, koriste se razne metode testiranja. Jedna od njih je A/B
testiranje ¢ime se moZe dodatno optimizirati korisni¢ko iskustvo. U nastavku ovoga rada biti
¢e naglasak upravo na A/B testiranju prototipa. Iduci korak je razvoj aplikacije. Prije ovog
koraka vazno je dobro analizirati prethodno provedene korake jer se pogreSke teze uklanjaju
u ve¢ razvijenoj aplikaciji. Ovaj korak uglavnom uklju€uje programiranje te rad s bazama
podataka. Nakon razvoja aplikacije vazno ju je testirati kako bi se otkrili eventualni nedostaci i
otklonile greske prije objave cjelokupne aplikacije koja je zadnji korak u procesu razvoja
aplikacije. Takoder, pozeljno je provesti A/B testiranje i aplikacije koja je ve¢ razvijena. Nakon

objave aplikacije, vazno ju je odrzavati, redovno azurirati te pruzati podrsku korisnicima [3].



3. A/B testiranje prototipa aplikacije

Glavna zamisao procesa A/B testiranja je podjela testnih opcija na kontrolne i
eksperimentalne koje se nasumicno rasporeduju na ispitanike te se analizira njihovo iskustvo
prilikom koristenja istih [1]. Kontrolne opcije su prvobitni dizajn, a njihovom namjernom
izmjenom nastaju eksperimentalne. Ukoliko je eksperimentalna, odnosno opcija s promjenom
pozitivnije djelovala na iskustvo korisnika od kontrolne te je koriStenjem takvih opcija u aplikaciji
ona zaZivjela u svojoj svrsi, treba se analizirati koji elementi su utjecali na takav ishod te iste
primijeniti u aplikaciji. A/B testiranje se razlikuje ukoliko se testira razvijena aplikacija koja je u
upotrebi i ukoliko se testira prototip aplikacije te je za potrebe ovoga rada iznimno vazno
razumijeti i prepoznati $to se i na koji nacin testira. Stoga ¢e u nastavku ovog poglavlja prvotno
biti objasnjen pojam prototipa aplikacije te razlika prilikom procesa testiranja prototipa i
razvijene aplikacije u upotrebi. Tek nakon $to se utvrdi i razumije razlika u A/B testiranju dvaju
verzija aplikacija, detaljno i slijedno ¢e biti opisan proces A/B testiranja prototipa aplikacije.

Takoder, biti ¢e objasnjena i kontrola A/B testiranja.

3.1. Prototip aplikacije

Prototip aplikacije predstavlja vizualnu prezentaciju ideja i izgleda rjeSenja [5]. Uvidom u
prototip aplikacije, klijent moze dati povratnu informaciju dizajneru ili programeru prije nego $to
je aplikacija implementirana. Takoder, prototipom se moZe testirati korisnicko iskustvo
aplikacije te dizajner na temelju korisniCkog iskustva optimizira izgled i funkcionalnosti
aplikacije.

Postoji mnogo metoda koje se koriste kod izrade prototipa aplikacije. Najjednostavnija i
najmanje opsezna metoda je skiciranje (eng. sketching). Koristi se za izradu grubih skica u
ranoj fazi procesa izrade prototipa. Ta metoda spada u prototip najnize vjernosti. Idu¢a metoda
po kvaliteti i obujmu je plo€a pri€a (eng. storyboards). Ovdje dizajneri skiciraju razne scenarije
korisni¢kih pri€a te vizualiziraju tok prilikom koridtenja aplikacije. Metoda izrade prototipa na
papiru (eng. paper prototypes) se odnosi na skiciranje scenarija uz dodatne vizualne elemente
kao Sto su boje i jednostavnije interakcije. Kod metode igranja uloga (eng. roleplaying) dizajner
se bavi korisnic¢kim pri¢ama raznih uloga, odnosno viSe vrsta korisnika koji koriste aplikaciju.
Na primjer, kako ¢e zaposlenik u nekoj tvrtki vidjeti zaslone te koristiti aplikaciju i kako ¢e
korisnici koristiti istu. lduéa metoda, i dalje niske vjernosti, su konceptualni okviri (eng.
wireframes). Ovdje je grubim izgledom prikazana aplikacija sa svim vaznim funkcionalnostima
u njoj te pomaze u stvaranju &vrstih temelja za izradu aplikacije. Kod maketa (eng. mockups)

prototipa moguce je vidjeti viSe vizualiziranih elemenata od prethodno navedene metode. Ona



spada u metodu srednje vjernosti. Druga najopseznija metoda su prototipi visoke vjernosti
prikaza (eng. high-fidelity prototypes). Specificna je po tome $to je moguce testirati sve detalje
i interakcije buduée aplikacije. Takoder, omogucuje dizajneru pronalazenje potencijalnih
problema prilikom koriStenja aplikacije i prepravak istih. Metoda s najviSom vjernosti je
Carobnjak iz OZ-a (eng. Wizard of OZ). Kod nje se zahtijeva od programera izrada modela
aplikacije te se potpuno testiraju svi procesi i funkcionalnosti prije potpunog dizajna i razvoja.
Uveliko smanjuje vrijeme za razvoj aplikacije [5].

Kod izrade prototipa, dizajneri ¢esto kombiniraju viSse metoda kako bi dobili prototip
visoke vjernosti te ga testirali. Ovisno o potrebama i opsegu aplikacije, vazno je da dizajner

odabere prave metode izrade kako bi optimizirao omjer utroSenog vremena i kvalitete [5].

3.2. Razlika A/B testiranja prototipa aplikacije i aplikacije u

upotrebi

Kontrolne opcije u razvijenim aplikacijama koje su ve¢ u upotrebi predstavljaju trenutni
dizajn aplikacije koja se koristi, dok u prototipu aplikacije predstavljaju prvotni dizajn od strane
dizajnera. U aplikaciji u upotrebi, ukoliko postoji zna€ajna razlika u ponasanju korisnika kada
se kontrolna opcija zamijeni eksperimentalnom, razlog tome je ta namjerno napravljena
promjena te dizajner treba reagirati u skladu s time. Kod prototipa aplikacije nema trenutne
opcije i ne moze se promatrati ponasanje korisnika jer aplikacija nije funkcijski u upotrebi te se
iz tog razloga ne moZe na taj nacin testirati korisnike. Stoga, kod A/B testiranja prototipa
aplikacije, ciljanoj publici se nasumi¢no daju isklju€ivo kontrolne ili eksperimentalne opcije te
se oni izjasSnjavaju o iskustvu kada bi koristili iste. Dizajner treba nastojati primijeniti u prototipu

one opcije koje su dobile bolje rezultate od strane ispitanika A/B testiranja [1].

Prednost testiranja prototipa od testiranja aplikacije u upotrebi je usSteda vremena jer
se izmjene lakSe naprave u prototipu aplikacije, nego kada je ona vel razvijena i

implementirana.



3.3. Proces A/B testiranja prototipa aplikacije

Proces A/B testiranja prototipa aplikacije je mnogo slozeniji od ranije opisane zamisli o
podjeli testnih opcija na kontrolne i eksperimentalne koje se nasumi¢no dijele ispitanicima.
Proces A/B testiranja ¢e u nastavku biti opisan slijedno. Na Slici 1 je prikazan proces A/B

testiranja u pet koraka te ¢e u nastavku svaki korak biti detaljno objasnjen.

1.Definiranje istrazivackog 2 Postavljanje hipoteze T 4.Prikupljanje [ i 5.0bjava rezultata i donosenje
pitanja —> an) P 3.Pokretanje A/B testiranja analiza rezultata odluke

[~

Intervjuiranje potencijalnin
korisnika

Izrada persone Izrada eksperimentalnin opcija Izrada dijagrama

Slika 1: Koraci u procesu A/B testiranja (lzvor: Vlastiti uradak prema izvoru[6])

3.3.1. Definiranje istrazivackog pitanja

A/B testiranje zapocinje definiranjem istraZivackog pitanja. Glavno pitanje koje ovdje
treba analizirati je Sto zelimo postici A/B testiranjem. Njime se definira Zeljeni pravac u kojem
Ce i¢i testiranje. Odgovor na pitanje, moguce je dobiti UX metodama kao $to su intervjui te
izrada ,persone* [6].

Ovo je prvi korak u procesu A/B testiranja te ga se ne smije zanemariti jer dobro
postavljeno istrazivacko pitanje je temelj za sve ostale korake. Iz intervjua ciljane publike te
izrade ,persone” vazno je suosjecati s potencijalnim korisnicima aplikacije te njihove potrebe i
probleme pretvoriti u istrazivacko pitanje. Istrazivacko pitanje dobro je odrediti prema ,FINER*
kriterijima. To znadi da isto mora biti izvedivo (eng. feasible), zanimljivo (eng. interesting), novo
(eng. novel), eticko (eng. ethical) te relevantno (eng. relevant). Ukoliko je istrazivacko pitanje
loSe formulirano, postoji rizik da cijeli proces ide u pogreSnom smjeru te da se provede A/B

testiranje Ciji rezultati nece biti korisni za daljnji razvoj aplikacije [7].

3.3.1.1. Intervjuiranje potencijalnih korisnika
Intervjuiranje potencijalnih korisnika aplikacije ¢e uveliko pomoci dizajneru u definiranju
istrazivackog pitanja. Naime, na temelju rezultata intervjua ¢e dobiti uvid u korisnicko misljenje

i stavove prema aplikaciji te ¢e na temelju toga postaviti pitanje Sto Zeli posti¢i A/B testiranjem.



Takoder, velika je vjerojatnost da ¢e metodom intervjuiranja dizajner dobiti ideju za izradu
eksperimentalnih opcija za A/B testiranje.
Prema Siedmanu, intervju je metoda prikupljanja podataka gdje anketar postavlja pitanja
ispitaniku u svrhu prikupljanja smislenih i relevantnih informacija za neki cilj ili istrazivacko
pitanje [8, str.3)]. Kasnije ¢e u ovome radu na konkretnom primjeru biti prikazano kako
informacije prikupljene intervjuiranjem pomazu prilikom definiranja istrazivackog pitanja.
Postoje razni formati intervjua. Pojedinaéni format podrazumijeva postavljanje pitanja
jednom ispitaniku od strane anketara. Pojedinacno se moze ispitati dva razli€ita tipa korisnika
te usporediti dobivene informacije. Na temelju toga se izraduju eksperimentalne opcije za dvije
razliCite uloge u aplikaciji spremne za A/B testiranje. U grupnim intervjuima, anketar
istovremeno ispituje viSe ispitanika. Ovom metodom intervjuiranja anketar dobiva uvid u
preferencije i misljenje vecéine. U panel intervjuiranjima vide anketara ispituje jednog ispitanika.
U takozvanoj videstrukoj rundi, postoji vise intervjua za prikupljanje informacija relevantnih za
definiranje istrazivackog pitanja. Takoder, postoji i metoda gdje se intervjui provode putem

ra¢unala [9].

3.3.1.2. 1zrada persone

Persone predstavljaju izmiSljene osobe koje su potencijalni korisnici aplikacije. One su
osmisljene od strane dizajnera i pomazu mu prilikom definiranja korisni¢kog iskustva. Pomoéu
persona, dizajneri aplikacije lakSe razumiju potrebe ciljane skupine te svoj dizajn prilagodavaju
tome. Vazno je napomenuti kako persona najcesée predstavlja idealnog korisnika aplikacije te
da ¢e se korisnici aplikacije medusobno razlikovati. Nakon izrade persone te prikupljanja
informacija o potrebama, stavovima i misljenju ciljane publike, bolje ¢e se razumijeti sto se Zeli

posti¢i A/B testiranjem i definirat ¢e se istrazivacko pitanje [10].

3.3.2.Postavljanje hipoteze

U idu¢em koraku je vazno postaviti hipoteze. Njih postavlja sam dizajner. Dakle, radi
se o pretpostavci Sto je potencijalnim korisnicima bitno prilikom koriStenja aplikacije. Na
primjer, gotovo svakome je prilikom koriStenja aplikacije vazno da potroSi Sto manje vremena
prilikom prijave i registracije. Na temelju ovoga Ce se izraditi eksperimentalna opcija koja ¢e u
ovome slu€aju imati izmijenjene elemente koji bi omogucili manju potro$nju vremena za prijavu
i registraciju, odnosno potvrdili hipotezu.

Vazno je napomenuti da, iako hipoteza o korisnicima moze biti to¢na, oni mozda nece
prihvatiti eksperimentalnu opciju, ve¢ ¢e ostati skloni kontrolnoj na koju su navikli i koja takoder
ima i svoje dobre strane. Upravo iz tog razloga se provodi A/B testiranje te ¢e iduci korak biti

pokretanje istog.



3.3.3. Pokretanje A/B testiranja

Kao &to je navedeno ranije u radu, provodenje A/B testiranja prototipa aplikacije i
aplikacije koja je ve¢ u uporabi se razlikuje. Nakon provodenja A/B testiranja prikupljaju se
podaci i analiziraju rezultati te se prototip prilagodava istima. Cilj ovog koraka, odnosno
pokretanja A/B testiranja je optimizacija dizajna aplikacije uz pomo¢ potencijalnih korisnika koji
Su ispitanici u procesu testiranja. Kod pokretanja A/B testiranja prototipa aplikacije uglavnom
se koriste ankete ili alati koji nude mogucnost uéitavanja prototipa aplikacije te se ispitanicima
zadaje odredeni zadatak pri emu se gleda jesu li ga uspjedno obavili te se mjeri vrijeme
potrebno za rjeavanje zadatka. U ovome Ce se radu za provodenje A/B testiranja koristiti dvije

ankete u alatu ,Google Forms*.

3.3.4. Prikupljanje podataka i analiza rezultata

Analizirajuéi rezultate, dolazi se do podataka potrebnih za odgovor treba li u dizajnu
aplikacije nesto mijenjati. Ukoliko je A/B testiranje uspjedno izvedeno, u ovom koraku ¢e se
analizirati koja verzija dizajna je ,pobijedila“, odnosno koju verziju bi potencijalni korisnici htjeli
koristiti. Ukoliko se ne moze odrediti ,pobjednik®, uzrok tome su najvjerojatnije loSe dizajnirane
kontrolne ili eksperimentalne opcije te loSe provedeno A/B testiranje te je potrebno ispocetka

slijediti korake A/B testiranja od preusmjeravanja istraZivackog pitanja [6].

3.3.5.0bjava rezultata i donosenje odluke

Zadnji korak A/B testiranja je objava rezultata i donoSenje odluke. U ovome koraku se
raznim dijagramima najlak8e moze prikazati odnos kontrolnih i eksperimentalnih opcija za
svaku od hipoteza. Mogu se usporediti i rezultati testiranja razli€itih uloga korisnika u aplikaciji.
Nakon dobro analiziranog prethodnog koraka i na temelju prikupljenih informacija, dizajner

ureduje prototip aplikacije [6].



3.4. Kontrola A/B testiranja

Osim samog provodenja A/B testiranja, vazno ga je i kontrolirati. Na rezultate A/B
testiranja mogu utjecati razni Cimbenici. Jedan od ¢imbenika je, na primjer, vrijeme provodenja
testiranja. Velika je vjerojatnost da ¢e jedna vrsta uloga u aplikaciji kao §to su na primjer
studenti, posjetiti aplikaciju, odnosno u ovome slucaju testirati prototip, navecer kada imaju
najvise vremena, dok ¢e na primjer druga vrsta uloge kao §to su profesori ili administratori
aplikacije za vrileme radnog vremena predvidenog toj aktivnosti. Dakle, ukoliko se A/B
testiranje provodi samo u jedno odredeno vrileme, nasumicni uzorak korisnika ¢e mozda biti
samo jedna uloga, odnosno vrsta korisnika. Kako bi se otkrilo postoji li problemati¢ni ¢imbenik,
dobro je ponekad provesti A/A testiranje, odnosno korisnicima ponuditi iste opcije dizajna te
promatrati hoce li biti znacajnijih razlika u rezultatu izmedu grupa. Ukoliko se to uoci, znaci da
nacin provodenja A/B testiranja nije zadovoljavajuéi te da postoji ¢imbenik koji utjeCe na
rezultate testiranja. Neki od ostalih ¢imbenika koji utje€u na rezultat su mogucénost razli¢itog
izgleda aplikacije na Android-u i iOS-u ili razli€ita razina informatiCke pismenosti svih testera
aplikacije. Ukoliko se uoCi problem, vazno je na vrijeme prepoznati o ¢emu se radi i shodno
tome reagirati [1].

Osim prethodno navedenog A/A testiranja, postoji i A/B/n testiranje, gdje je A kontrolna
opcija, B varijacija, odnosno kontrolna opcija s promjenom, dok n predstavlja bilo koji broj
dodatnih promjena na kontrolnu opciju [6].



4. Provodenje A/B testiranja na prototipu za
sportske aktivnhosti na Fakultetu organizacije i

informatike

U ovome c¢e poglavlju biti provedeno A/B testiranje na konkretnom primjeru prototipa za
sportske aktivnosti na Fakultetu organizacije i informatike po ranije navedenim fazama (Slika

1). Ideja i izrada prototipa djelo je autora ovog rada te je isti izraden u alatu ,Figma“®.

4.1. Prototip aplikacije za sportske aktivnosti na Fakultetu

organizacije i informatike

Osnovne funkcionalnosti prilikom izrade prototipa aplikacije za sportske aktivnosti na
Fakultetu organizacije i informatike (FOI) ovise o ulozi korisnika. Uloge su mentor, profesor te
student. Prije koriStenja aplikacije korisnici odabiru svoju ulogu te se prijavljuju putem
AAI@EduHr identiteta. Osnovne funkcionalnosti koje se nalaze na navigacijskoj traci na dnu
zaslona su ,profil“, ,obavijesti®, ,dodaj/uredi sport” te ,poruke®. Na korisnickom profilu svatko
moze vidjeti fotografije te svoje osobne podatke. Studenti mogu pogledati svoja postignuéa,
osvojene medalje te prisutnost za svaki od prijavljenih sportova. Studentima i mentorima se
obavijesti koje se odnose na njihov sport nalaze pod ,vazno“. Takoder, imaju mogucénost
sortiranja obavijesti pod ,sve® ili ,vazne®. Mentori i profesori mogu dodavati nove obavijesti.
Studenti imaju funkcionalnost ,dodaj sport” gdje se mogu prijaviti na bilo koji sport koji FOI nudi
te pratiti i prisustvovati treninzima. Za sudjelovanje na natjecanjima mentor bira ekipu za svoj
sport prema svojoj procjeni te prema aktivnosti i zalaganju studenata na treninzima. Svi imaju
mogucnost pregleda mjesta i datuma vaznih natjecanja te prijavljenu ekipu. Mentor odabire i
mijenja termine treninga za sport. Profesor ima funkcionalnost dodavanja novog sporta ili
aktivnosti na FOI-u te odabira mentora. Sve uloge korisnika imaju moguc¢nost slanja privatnih
poruka. Osim privatnih poruka, postoji mogucnost i javnog foruma gdje Korisnici razmjenjuju
miSljenja o pojedinacnim sportovima, temama ili aktivnostima.

Tablica 1 nudi pregled svih funkcionalnosti u aplikaciji te opise istih. Takoder, vidljivo je
i koja vrsta korisnika aplikacije (profesor, mentor ili student) koristi koju funkcionalnost. Tablica

je izradena u alatu Excel od strane autora ovoga rada.

! Link za alat ,,Figma*: https://www.figma.com/login



Naziv funkcionalnosti Opis Korisnik
Prijava Korisnici se za koristenje aplikacije Profesor
trebaju prijaviti putem AAI@Edu.Hr Mentor
identiteta Student
Galerija fotografija Na svom profilu korisnici objavljuju r/lg):]?jf '
fotografije te mogu vidjeti fotografije Student
ostalih korisnika aplikacije.
__ | Povijest rezultata i postignu¢a | Mogucnost pregleda svih dosadasnjih Profesor
5 postignuéa i rezultata Mentor
a Student
Aktivnost i prisutnost na Studenti vide koliko su puta prisustvovali | Student
odredenim sportovima treninzima. Takoder, mogu vidjeti
odredene aktivnosti za sport
Pregled obavijesti Svi mogu vidjeti obavijesti. Studentima Profesor
— su obavijesti koje se odnose na prijavljen | Mentor
'g)'_; sport oznacene kao "vazne". Takoder, Student
S SVi mogu samo razvrstavati vazne od
3 ostalih obavijesti.
© Upravljanje obavijestima Mentor i profesor dodaju nove obavijesti | Mentor
Profesor
Prijava na odredeni sport Student se prijavljuje na odredeni sport te | Student
vidjeti termine treninga i do€i na isti.
Pregled natjecanja Svi vide ekipe za odredeno natjecanje Profesor
Mentor
g Student
2 Odabir ekipe za natjecanje Mentor odabire ekipu za natjecanje na Mentor
S temelju aktivnosti studenata te njegovih
o procjena
2
'_§ Uredivanje termina treninga Mentori ureduju termine treninga Mentor
8 | Upravijanje aktivnos¢u Mentori ozna¢avaju kad je koji student Mentor
studenta bio aktivan na treningu te mu zapisuju
postignuéa i medalje za odredeni sport
Dodavanje aktivnosti Profesor ima mogucnost dodavanja Profesor
novih aktivnosti Mentor
Komunikacija Privatni chat medu korisnicima aplikacije | Profesor
Mentor
% Student
§ | Forum za odredenu Javni chat za svaku temu/aktivnost/sport | Profesor
temu/sport Mentor
Student

Tablica 1: Prikaz funkcionalnosti (Vlastiti uradak)
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4.2. Intervjuiranje potencijalnih korisnika aplikacije u praksi

Buduci da je prototip aplikacije za sportske aktivnosti na FOI-u predviden za studenta,
mentora za sport te profesora, intervjuirani su studentica sportasSica te profesor na FOI-u dr.
sc. Damir Vuci¢ koji su potencijalni korisnici aplikacije. U nastavku ¢e biti prezentirani rezultati
intervjua. Pomodu intervjua se odreduje istrazivaCko pitanje koje je bitno za nastavak
provodenja A/B testiranja. Ciljevi postavljenih pitanja su ispitati korisnike koje funkcionalnosti
bi najviSe koristili u aplikaciji kako bi se znalo na kojim funkcionalnostima treba bazirati A/B
testiranje. Takoder, cilj je dobiti na uvid Sto je potencijalnim korisnicima inace najbitnije kada
koriste neku aplikaciju te $to ih najviSe frustrira koristeci istu. Pitanjima se dobivaju informacije
o opcenitim preferencijama korisnika u aplikaciji te Sto valja izbjegavati. Intervjuiranje ¢e
pomodi pri izradi eksperimentalnih opcija.

U nastavku se nalaze citirani odgovori intervjuiranja studentice Cetvrte godine S.S te

dr. sc. Damira Vuci¢a u Tablici 2 koja je izradena u Excelu.

Pitanje Odgovor studentice Odgovor profesora

1. Predstavite se, kojim Moje ime je S.S., /
sportom se bavite te studentica sam prve
nabrojite neke od godine diplomskog studija
najznacajnijih uspjeha | Baze podataka i baze

za FOI? Znanja. Bavim se stolnim
tenisom te neki od uspjeha
koje bih izdvojila kroz svoje
Cetverogodis$nje studiranje
su tri Unisport titule na
razini sveuciliSta, jedna
Unisport titula na razini

drzave te jedna Stem

Games titula
2. Smatrate li aplikaciju Da, smatram. Razlog tome | Buduci da na FOI-u svake
za sportske aktivnosti | je $to mnogo ljudi niti ne godine otvaramo
na FOI-u nuznom i zna koju opseznost mogucnost za provedbu
zasto? sportova FOI nudi. novih sportskih aktivnosti,
Takoder, studentima je aplikacija bi svakako
teSko pratiti termine i omogucila bolji uvid u
mjesta treninga vrijeme i mjesto odrzavanja
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sportova svima koji to zele
znati (u ovom slucaju
prvenstveno studentima, a

zatim i FOI djelatnicima)

Koja funkcionalnost u
aplikaciji
bi vam najvise

koristila?

Voljela bih da mogu pratiti
termine te prisutnost sebe i
svojih kolegica. Takoder,
da mi na jednom mjestu
budu svi datumi vaznih
natjecanja kako bih mogla

organizirati svoje vrijeme.

Meni kao profesoru najvise
bi koristile mogucnosti
evidentiranja studenata na
natjecanjima ili
aktivnostima, online
mogucnost prijave,
mogucénost obavjestavanja
studenata i kasnije medija o
tome, arhiviranje i galerija
slika)*

Sto vam je inage
najbitnije kada
koristite neku
aplikaciju?

Volim da je aplikacija
jednostavna za koristenje,
a da i dalje ima sve
funkcionalnosti koje su
potrebne. Takoder, da ne
tro§im mnogo vremena na
traZenje nekih osnovnih
stvari u aplikaciji kao sto je
na primjer prijava i odjava
iz aplikacije. lzrazito bitno
mi je i stalno azuriranje

aplikacije

Po meni je najvaznije
razluditi i odvojiti opcenite
informacije od onih vezanih
uz ciljanu skupinu sportasa
ili rekreativaca (selektivno i
generalno izvjeStavanije),
zatim da je funkcionalna i
brza te da ima moguénost
spremanja podataka (cloud,
mail i sl). Takoder
mogucnost brzog
informiranja i povratnih
informacija od korisnika
(chati sl)

Sto vas najvise
frustrira kod koristenja

neke aplikacije?

NajviSe me frustrira kada
mi je teSko pronaci
funkcionalnost u aplikaciji
koja mi treba te troSim
mnogo vremena kao na
primjer kada mi je teSko
pronaéi moguénost odjave

iz aplikacije ukoliko se ne

Treba moci brzo doc¢i do
pojedine objavljene
informacije, mogucnost
izmjene obavijesti i
informiranje svih korisnika o
tome. Mogucnost brzog
ruénog i online unosa

informacija. Problem
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prijavim preko svog nastaje ako se informacije
uredaja. ne azuriraju ili nesto "steka"

prilikom objave

Tablica 2: Pitanja i odgovori intervjuiranja (Vlastiti uradak)

Iz treCeg pitanja iSCitane su funkcionalnosti na kojima Ce se bazirati A/B testiranje. 1z
Cetvrtog pitanja vidljivo je kako je studentici najbitnije da ne tro8i mnogo vremena koristeci
osnovne funkcionalnosti u aplikaciji. Takoder, u petom pitanju su se studentica i profesor
izjasnili da ih najviSe frustrira kada troSe vrijeme trazeci funkcionalnost te da se treba brzo
doci do objavljenih informacija. Potrebe korisnika su jednostavnost i uinkovitost te ¢e se na

temelju toga odrediti istraZivacko pitanje u idu¢éem koraku.
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4.3. lzrada ,,persone u praksi

Na slici ispod prikazana je ,persona“, odnosno izmisljena osoba koja predstavlja
korisnika aplikacije u ulozi mentora za koSarku. Slika je vlastiti uradak autora rada te je
izradena u alatu ,Figma“. Mentor za sport je jedna od uloga u aplikaciji te je izrazito vazno
prepoznati i razumijeti potrebe i stavove potencijalnog korisnika aplikacije u ulozi mentora. 1z
tog razloga izradena je ,persona“ koja ¢e pomoéi prilikom odredivanja fokusa kod A/B

testiranja.

Ana Anic

22, student

Biografija Ciljevi Motivacija
Ana je rodena 1.7.2000. gadine u Varazdinu. ® Odabrati najbelju ekipu za ® Sportski uspjesi
Makon zavriene opée gimnazije upisala je kosarku

® Osjecaj ispunjenosti

Fakultet organizacije i informatike gdje i Zajednitve u ekipi

@ Zodovoljstvo kolega na kosarci

danas studira. 3. ja godina studija i vrio je ® Dobra organiziranost
ambiciozna i predana uéenju. Zelja joj je sportova na FOI-u
postati izvrsna programerka. And trenira ® Lagana komunikacija sa
koSarku | nastupa za ekipu FOI-a. Napormo svim &lanovima tima

trenira i nie izvrsne uspjehe. Na fakultetu je
izbornica, odnosno mentorica za kosarku te joj
je zbog fakultetskih obaveza ponekod tesko
pratiti prisutstvo svoje ekipe treninzima te
odabrati istu zo natjecanja.

Frustacije

# Mnogo vremena se potrosi na pisanje email-ova i
komunikaciju sa timom

@ Lagani propusti kod slaganja
kosarkaske ekipe

Slika 2: Persona mentorice za koSarku (lzvor: Vlastiti uradak)

4.4. Definiranje istrazivackog pitanja u praksi

Na temelju provedenih intervjua studentice i profesora i izradene persone mentora za
sport, moguce je odrediti istrazivacko pitanje koje je temelj za sve ostale korake u provedbi
A/B testiranja. Odgovor na pitanje $to se Zeli posti¢i A/B testiranjem treba se iS€itati iz Zelja,

potreba i problema potencijalnih korisnika. Na temelju izradenih te analiziranih UX metoda,
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glavno istrazivacko pitanje za provedbu A/B testiranja je kako ustediti vrijeme koristenja
osnovnih funkcionalnosti aplikacije, a da pritom iste ne gube na ucinkovitosti. Takoder, A/B
testiranjem ¢e se pokus$ati optimizirati dizajn koji ¢e biti ugodan i estetski privlaGan korisnicima,
ali ne smije biti prezahtjevan jer bi se korisnici teSko snalazili po aplikaciji. Neke osnovne
funkcionalnosti koje sadrzi svaka aplikacija bi trebale biti realizirane na opée prihvaéen nacin,

odnosno na nacin na koji su korisnici navikli prilikom koriStenja ostalih aplikacija.

4.5. Postavljanje hipoteza

Na temelju istrazivatkog pitanja, dizajner, u ovome radu autor, izraduje
eksperimentalne opcije za koje smatra da postoji moguénost zadovoljavanja korisnika
aplikacije te da bi im potencijalno bile draze za koriStenje od kontrolnih opcija. U nastavku ovog
poglavlja na lijevoj strani bit ¢e prikazane kontrolne opcije, dok ¢e na desnoj bhiti
eksperimentalne opcije koje bi ih mogle zamijeniti. Slike u nastavku (Slika 3 - Slika 14) su
uradak autora i izradene su u alatu ,Figma®“. U nastavku ¢e se opisati funkcionalnosti aplikacije

te je uz svaku funkcionalnost definirana hipoteza.

Prijava
t.‘l ,- t.‘ ’-
Odaberite ulogu Kmait
Lozinka
Lozinka
[ stuoent |
] - Uloga
( MENTOR ] O Student
( PROFESOR | ( PRIJAVA ] © wentor
Jednostavna prijava putem (> Profesor

AAIBEduHr

& &

Slika 3: Kontrolna i eksperimentalna funkcionalnosti ,prijava® (Vlastiti uradak)

PRIJAVA

Jednostavna prijava
AAM@EduM
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Prijava je prva funkcionalnost s kojom se korisnici susre¢u prilikom koriStenja aplikacije
te su sve vrste korisnika duzne prijaviti se za nastavak koristenja iste. Na temelju ranije
navedenog istrazivackog pitanja gdje se Zzeli posti¢i uSteda vremena sa zadrzavanjem
ucinkovitosti napravljena je eksperimentalna opcija prijave. Naime, korisnik treba izabrati svoju
ulogu u aplikaciji (student, mentor ili profesor). U kontrolnoj opciji, odnosno u postojeéem
prototipu, korisnik na prvom zaslonu bira gumb sa svojom ulogom te mu se u novom zaslonu
prikazu podaci za prijavu s AAI@EduHr identitetom. lako je kontrolna opcija prijave vrlo
jednostavna i razumljiva, eksperimentalna je izradena s ciliem jo$ vece jednostavnosti te je
sve prikazano na jednom zaslonu umjesto dva. Takoder, umjesto klasi¢nih gumba, korisnici
mogucnost biranja uloge imaju pomoc¢u radio gumba. Obje opcije imaju identi¢nu funkciju, a
Sto bi korisnici viSe voljeli koristiti, istraZit ce se nakon pokretanja A/B testiranja.

Hipoteza je da Ce korisnici preferirati kontrolnu opciju za prijavu u aplikaciju. lako je
prijava za eksperimentalnu opciju isklju¢ivo preko jednog zaslona i vrlo jednostavna,
pretpostavka je da su ipak korisnici za prijavu u aplikacije skloniji koriStenju obiénih gumba

nego ,radio” gumba iz razloga navike.

Odjava
oo G .- - on G .- - ...
- =
OSOBNI PODAC T NOST OSOBNI PODACI '
1 us
i Karla Franovi¢ Karla Franovié¢
\ t t % Jtuden
& kfranovic@student.foihr B3 kiranovic@student foihr
e 00a1768s540 R, oem7ERsL0
Q Karla Franovi¢ © «arla Franovic

Galerija Fotografija == Galerija Fotografija ==

Slika 4: Kontrolna i eksperimentalna funkcionalnosti ,odjava“(Vlastiti uradak)

Odjava bi trebala biti vrlo jednostavna i lako uocljiva u gotovo svakoj aplikaciji pa tako
i u prototipu za sportske aktivnosti na FOI-u. U kontrolnoj opciji se nalazi gumb koji predstavlja

izlazak iz aplikacije. Dakle, radi se o vrlo jednostavnoj odjavi. S druge strane, vecina aplikacija
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dana$njice ima gumb zvani ,hamburger®, odnosno tri vodoravne crtice te pritiskom na njih,
otvara se novi zaslon koji nudi mogucnost odjave.

Hipoteza je da ¢e korisnici birati kontrolnu opciju. Eksperimentalna opcija je vrlo Cesto
koristeni nacin odjave te su korisnici na nju navikli, no u ovome slué¢aju klikom na ,hamburger®
izbornik otvara se iskljuivo moguénost odjave. Budu¢i da se radi iskljuivo o jednoj

funkcionalnosti, misljenje autora rada je potvrda kontrolne opcije od strane korisnika.

Dodavanje termina

v U . .« N el T —
2 2] 2

UREDI TERMIN IREDI TERMIN UREDI TERMIN

Kogarka
Kolarka a Kodarka

uto18:30-20:30 [ UREDI
Termini

Bet20:00-21:00 [ UREDI Dodaj novi termin

Uto19:30-20:30 [ UREDI | -
Dodaj novi termin

Adresa

Tuesday 11:00 Am

Dan

Dodaj novi termin (¥ wrijeme

A W

( mATRAE ) (_ DODAJ )

[ watRaG ) [ pooAs )

B CER 2 N G

Slika 5: Kontrolna i eksperimentalna funkcionalnosti ,dodavanje termina“ (Vlastiti uradak)

Ovlasti za dodavanje termina odredenog sporta u aplikaciji za sportske aktivnosti na
FOI-u ima mentor. U postojeéem prototipu mentori dodaju novi termin povladenjem dana u
tiednu i vremena treninga dok adresu upisuju. U eksperimentu koji ¢e se testirati korisnicima
se pritiskom na gumb za dodavanje termina otvara novi zaslon gdje upisuju podatke potrebne
za odabir termina. Eksperimentalna opcija je izradena s ciliem jednostavnosti i boljeg
razumijevanja od strane korisnika.

Hipoteza je da Ce potencijalni korisnici veCe ocjene dati eksperimentalnoj opciji. Naime,
koriStenje kontrolne opcije u nekim sluCajevima troSi mnogo vremena ukoliko se ne moze
odmah naci dan i vrijeme. U eksperimentalnoj opciji korisnici sami upisuju podatke za

dodavanje termina te vrijeme unosa nece varirati svaki put kad se koristi ova funkcionalnost.
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Navigacija
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Slika 6: Kontrolna i eksperimentalna opcija funkcionalnosti ,navigacija“ (Vlastiti uradak)

A/B testiranjem ¢e se uvidjeti preferencije korisnika o dizajnu navigacijske trake na dnu
aplikacije. Navigacijska traka je izrazito bitna te nudi korisnicima orijentaciju po glavnim
funkcionalnostima. Takoder, navigacija se nalazi na svakom zaslonu aplikacije te je bitan
njezin harmonican te estetski priviacan dizan.

Hipoteza je da ¢e korisnici preferirati kontrolnu opciju. Pretpostavka je da ¢e u novoj

aplikaciji korisnici preferirati navigaciju s tekstom, dok u nekima koje su godinama u upotrebi
bi preferirali bez teksta.

18



Obavijesti

oo Y . - - o " . - - o " . - -
2] 2] 2]
Obavijesti Obavijesti
- -
Obavijesti
Sve Vazne Sve Vazne
AKTIVMOSTI
6) v *
AKTIVNOSTI AKTIVNOSTI
& L sit amet, consectetur * & Ls omet, consechet * STOLNITENIS
dolor sit amet, consecietur adkipiscing el dolor it omet, consectetur odipiscing it L i =i e consochatur odipi ﬁ
[ A ———
STOLNITENIS @ NOGOMET
e w et ot ctcro W @ OTKAZAN TRENING vy
s s e
OTKAZAN TRENING
s Y NoGoMET
: e *
¥ doicr sit amed, comsectetr adipacieg et
NOGOMET
@ Do oo K
dolor 5% omed, corsectatur odipisdng it NATJECANJE
R

@ NATJECANJE iy

pe
dolar sit amet, consecsetur oripiscing £b

@AfRE @Al B [@AT8 B

Slika 7: Kontrolna i eksperimentalna opcija funkcionalnosti ,obavijesti“ (Vlastiti uradak)

Provodenjem UX metoda doSlo se do saznanja da je potencijalnim korisnicima
aplikacije vrlo bitno razlikovati vazne obavijesti od ostalih. Studentima i mentorima ¢e obavijesti
koje se odnose na prijavljeni sport odmah biti ozna¢ene kao vazne te ¢e imati mogucnost
isticanja ostalih, njima vaznih aktivnosti. A/B testiranjem ¢e se ispitati koji stil navedene
funkcionalnosti odgovara korisnicima. Naime, kontrolna opcija nudi mogucnost preglednog
razlikovanja svih obavijesti od vaznih preko dva zaslona, dok se u eksperimentalnoj sve
obavijesti nalaze na jednom zaslonu, a one koje su vazne imaju podebljan tekst.

Hipoteza je da ¢e korisnici dati veéu ocjenu kontrolnoj opciji. U kontrolnoj opciji su

vazne obavijesti na posebnom zaslonu te je lakSe razlikovati vazne od ostalih obavijesti.
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Postignuc¢a
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Slika 8: Kontrolna i eksperimentalna opcija funkcionalnosti ,postignu¢a® (Vlastiti uradak)

Karla Franovié¢

6 Zlatna
' Srebrma
3 Broncana
“D
Lorem lpsum Lorem ipsum

L3

®

poelh

Osim postavljenih hipoteza povezanih s dizajnom korisni¢kog iskustva, odnosno na koji

nacin Koristiti neku funkcionalnost, A/B testiranjem ¢ée se ispitati i dizajn korisni¢kog sucelja.

Naime, u kontrolnoj i eksperimentalnoj opciji je prikazan broj osvojenih medalja na drugadiji

nacin. Ova eksperimentalna opcija nece ustedjeti vrijeme, vec ispituje korisnike koja opcija im

je estetski privlacnija pri koristenju aplikacije.

Hipoteza je da ¢e korisnici preferirati kontrolnu opciju. Razlog je dosljednost dizajna na

cijelom zaslonu.
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Gumbi
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Slika 9: Kontrolna i eksperimentalna opcija funkcionalnosti ,gumbovi“ (Vlastiti uradak)

Gumbi u prototipu aplikacije se nalaze gotovo u svakoj funkcionalnosti te su temeljni
element. Takoder, svaki gumb ima odredenu svrhu te je korisnicima bitno da su odmah uogljivi.
U postoje¢em prototipu gumb je Zute boje, dok ée se A/B testiranjem utvrditi je li crvena boja
bolji izbor. lako se Cini da se testiranjem ove dvije opcije Zeli dobiti isklju€ivo povratna
informacija o estetskim preferencijama korisnika, lako uocljivi gumbi Stede korisnicima vrijeme
koristenja aplikacije Sto je glavno istrazivacko pitanje.

Hipoteza je da ¢&e korisnici preferirati kontrolnu opciju zbog dosljednosti boje teksta u

cijeloj aplikaciji te izrazenoj Zutoj boji.
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Prijava na sport
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Slika 10: Kontrolna i eksperimentalna opcija funkcionalnosti ,prijava na sport* (Vlastiti

uradak)

U ovome slucaju je eksperimentalna opcija izradena na temelju hipoteze da korisnici
preferiraju ono na Sto su navikli. Dakle, oznaavanje sportova u kontrolnoj opciji je jedinstveno
za prototip za sportske aktivnosti na FOI-u, dok eksperimentalna opcija nudi klasi¢no
oznacCavanje vise moguénosti.

Hipoteza je da ¢e korisnici viSe ocjene dati eksperimentalnoj opciji. Razlog tome je

navika koristenja takvih ,checkbox-eva“ u ostalim aplikacijama.
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Pregled aktivnosti na odredenom sportu
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NATRAG

Slika 11: Kontrolna i eksperimentalna opcija funkcionalnosti ,pregled aktivnosti po

odredenom sportu® (Vlastiti uradak)

Svaki student u aplikaciji ima moguénost pregleda svoje aktivnosti na odredenom sportu. U
kontrolnoj opciji je prikazan cijeli kalendar te oznaceni dani kada je bio ili ¢e biti trening. S
druge strane, u eksperimentalnoj opciji se povlacenjem mogu pronadi iskljucivo oni dani kada
je termin treninga. A/B testiranjem ¢e se ustanoviti koji nagin pregleda aktivnosti je studentima
privlacniji.

Hipoteza je da ¢e korisnici preferirati eksperimentalnu opciju. Razlog tome je Sto
eksperimentalna opcija nudi dvije moguc¢nosti pregleda termina i prisutnosti 8to je izrazito bitno
jer je funkcionalnost pregleda aktivnosti na odredenom sportu veoma bitna. Opcenito, u rijetko
koristenim funkcionalnostima bitna je jednostavnost te ne bi bilo dobro imati dvije moguénosti

za jednu funkcionalnost.
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Oznacdavanje prisutnosti studenata
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Slika 12: Kontrolna i eksperimentalna opcija funkcionalnosti ,ozna¢avanje prisutnosti

studenata“ (Vlastiti uradak)

Mentor za sport je zaduZzen za oznaCavanje prisutnosti studenata. 1z izradene
.persone” uodljivo je da je bitna usteda vremena te organiziranost i razumljivost. Stoga Ce se
testirati koja od ovih dviju opcija bi bila u€inkovitija prilikom koristenja aplikacije.

Hipoteza je da ¢e Kkorisnici preferirati eksperimentalnu opciju iz razloga vece
jednostavnosti.
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Dodavanje broja medalja
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Slika 13: Kontrolna i eksperimentalna opcija funkcionalnosti ,dodavanje broja medalja“
(Vlastiti uradak)

Mentor za sport dodaje igraima svoje ekipe broj osvojenih medalja te postignué¢a. U
kontrolnoj opciji unosi broj medalja u polje predvideno za to. Eksperimentalna opcija nudi
mogucnost povecéanja ili smanjenja broja za jedan te tako ispunjava istraZivacko pitanje o
smanjenju vremena potrebnog za koristenje te zadrZzavanju ucinkovitosti.

Hipoteza je da ¢e korisnici viSe ocjene dati eksperimentalnoj opciji. Razlog tome je sto

korisnici ne moraju upisivati broj, ve¢ mogu jednim klikom umanijiti ili uvecati isti.
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Slika 14: Kontrolna i eksperimentalna opcija funkcionalnosti ,dizajn poruka“ (Vlastiti uradak)

Zadnja se hipoteza za provodenje A/B testiranja odnosi na dizajn poruka.

Intervjuiranjem profesora doslo se do zaklju¢ka kako bi poruke u aplikaciji bile od velike koristi.

A/B testiranjem ce se uvidjeti koju od ponudenih opcija bi potencijalni korisnici aplikacije voljeli

vidjeti u istoj. Kontrolna opcija nudi klasi¢ni sivo plavi dizajn, dok eksperimentalna nudi

jedinstveni crveno Zuti.

Hipoteza je da ¢e korisnici preferirati kontrolnu opciju iz razloga navike korisnika na stil

poruka koji se koristi u mnogim drugim aplikacijama.
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4.6. Pokretanje A/B testiranja u praksi

Za provedbu A/B testiranja prototipa aplikacije u ovome radu Koristi se alat ,Google
Forms“ u obliku ankete. Naime, ispitanici nasumic¢no dobivaju kontrolnu ili eksperimentalnu
grupu opcija ne znajuc¢i da postoji druga. Imaju moguénost glasanja koliko bi im svaka
funkcionalnost, koja ¢e u ,Google Forms*“-u biti prikazana kao snimka zaslona prototipa, bila
jednostavna, razumljiva i ugodna kada bi koristili aplikaciju. Ideja za ovakav nacin testiranja
dobivena je iz videozapisa o A/B testiranju prototipa preko ,Google Forms“-a [11].

Za glasanje je koriStena skala Likertovog tipa. Skala likertovog tipa daje ispitanicima
mogucnost da u odredenom rasponu glasaju koliko se slazu s nekom izjavom te anketar dobije
na uvid intenzitet njihovih pozitivnih ili negativnih odgovora. Glasanje za potrebe ovoga rada
je urasponu od 1 (najmanje mi se svida) do 5 (najviSe mi se svida) sto je i naj¢es¢i raspon kod
provodenja anketa u obliku skale Likertovog tipa. Ovakav tip skale u rasponu od 1 do 5imai
neutralnu vrijednost 3 koju mnogi ispitanici preferiraju kada se ne mogu odluciti slazu li se s
izjavom ili ne [12].

Takoder, ispitanici imaju moguénost na kraju ankete napisati sugestiju ili prijedlog
poboljSanja korisni¢kog iskustva. Ovim pitanjem cilj je dobiti na uvid misljenja ispitanika koja

ne mogu izraziti isklju€ivo glasanjem putem skale Likertovog tipa.

4.7. Prikupljanje podataka i analiza rezultata u praksi

Nakon &to je provedeno A/B testiranje, vazno je prikupiti rezultate te iste analizirati.
Alat ,Google Forms* nudi moguénost pregleda rezultata, odnosno po svakom pitanju je vidljivo
koliko koji broj, u rasponu od 1 do 5, ima glasova te koji je postotak glasova za odredeni broj
u Likertovoj skali. Na taj nacin se prikupljaju podaci te je iste potrebno analizirati.

U nastavku ovoga poglavlja bit ¢e prikazani podaci o rezultatima svakog pitanja
pojedinacno te Ce se analizirati rezultati. Zbog usporedbe rezultata kontrolne i eksperimentalne
opcije za odredenu funkcionalnost koristiti ¢e se medijan i mod. AritmetiCka sredina nije
pouzdani nacCin analize rezultata iz Likertove skale. Na primjer, moguce je da postoji razlika u
rasponu i intenzitetu odgovora izmedu 1i 2 te 4 i 5 u Likertovoj skali. Takoder, buduci da u
ovome slucaju nije veliki uzorak ispitanika, misljenje jednog ispitanika koji je glasao upecatljivo
drugadije od vecine moZe imati utjecaj na rezultat. Sosi¢ i Serdaj [13, str. XLIV.) navode kako
na aritmetiCku sredinu mogu utjecati netipicno male ili velike vrijednosti u odnosu na ostale u
nizu. Zbog tog razloga, ukoliko jedna osoba glasa izrazito drugacije od veéine to moze uvelike
utjecati na rezultate A/B testiranja [12].

Podaci dobiveni koriStenjem skale Likertovog tipa su kvantitativni te ih je vrlo lako

analizirati. Mod je naj¢ed¢éi modalitet, u ovome slu€aju, kvantitativne varijable. Kod A/B
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testiranja prototipa pomocu Likertove skale, mod predstavlja najéeSci odgovor ispitanika po
pojedinom pitanju te ga je vrlo vazno odrediti jer predstavlja misljenje veéine. Osim moda, za
potrebe analize i usporedbe rezultata u ovome radu, izradunati ¢e se i medijan. Naime, on je
odreden polozajem u nizu. Predstavlja odredenu varijablu od koje 50 posto preostalih varijabli
ima manju, a 50 posto vecéu vrijednost. Za racunanje medijana, prvotno je potrebno sortirati
niz od najmanje do najvece vrijednosti. Ukoliko je broj vrijednosti paran, racuna se aritmetic¢ka
sredina dvije sredi$nje vrijednosti te ona predstavlja medijan. Ukoliko je broj vrijednosti
neparan, medijan je vrijednost srediSnjeg broja u sortiranome nizu [13]. Za potrebe ovoga rada
gdje uzorak ispitanika nije velik, medijan je mnogo pouzdaniji od aritmeti¢ke sredine jer ukoliko
jedna osoba glasa netipi¢no drugacije od vecine, to neée utjecati na cjelokupni rezultat [13].
Ukoliko ¢e prilikom usporedbe i analize rezultata izmedu dvije ankete, obije imati isti
mod i medijan, radunati ¢e se aritmeti¢ka sredina. A/B testiranje provodi se na nacin da se
grupi od dvadeset ispitanika daje kontrolnu ili eksperimentalnu opciju. Pedeset posto dobiva
anketu s kontrolnim te pedeset posto anketu s eksperimentalnim opcijama. Oni glasaju prema
skali Likertovog tipa u rasponu od 1 (najmanje mi se svida) do 5 (najviSe mi se svida). Takoder,
ispitanici ne znaju da postoji druga anketa, ve¢ daju svoje misljenje o onoj koja im je ponudena.
Nakon glasanja, analizirani su i usporedeni rezultati kontrolne i eksperimentalne opcije svake
testirane funkcionalnosti Sto je prikazano u nastavku. Slike u nastavku ovog poglavlja (Slika
15 — Slika 26) izradene su u alatu ,draw.io"? te vizualno prikazuju rezultate za eksperimentalnu
i kontrolnu opciju. Takoder, prikazuju i izraCunati medijan i mod te opciju koja je ,pobijedila“ u

A/B testiranju.

2 Link za alat ,,draw.i0*; https://www.drawio.com/
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Rezultati A/B testiranja funkcionalnosti ,,prijava“

2280680848
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Opcija A

Kontrolna opcija

Slika 15: Rezultati A/B testiranja funkcionalnosti ,prijava“ (Vlastiti uradak)

Hipoteza je potvrdena jer kontrolna opcija ima bolje rezultate nakon A/B testiranja. Mod u obje

opcije iznosi 5. Medijan u kontrolnoj iznosi 5, dok u eksperimentalnoj 4.5.
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Rezultati A/B testiranja funkcionalnosti ,,odjava“
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Slika 16: Rezultati A/B testiranja funkcionalnosti ,odjava“ (Vlastiti uradak)

Hipoteza je potvrdena jer kontrolna opcija ima bolje rezultate nakon A/B testiranja. Mod u obje

opcije iznosi 5. Medijan u kontrolnoj iznosi 5, dok u eksperimentalnoj 4.5.
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Rezultati A/B testiranja funkcionalnosti ,,dodavanje termina“
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Slika 17: Rezultati A/B testiranja funkcionalnosti ,dodavanje termina“ (Vlastiti uradak)

Hipoteza je potvrdena jer eksperimentalna opcija ima bolje rezultate nakon A/B testiranja. Mod

u kontrolnoj opciji iznosi 4, a u eksperimentalnoj 5. Medijan u kontrolnoj iznosi 4, a u

eksperimentalnoj 5.
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Rezultati A/B testiranja funkcionalnosti ,,navigacija“

22254 %ii% i%%%f?iii%“

3
@ Karla Franovi¢

© WanoneBuuderi it
& omrreanss
0 M-

Galerija Fotografija 4

T

g 6 (60 %)

2 (20 %)

2 (20 %) 2 (20 %)

1(10 %)

0(0 %) 0(0 %) 0(0 %)
P 1 2 3 1 2 3 4 5
Mod: 5 Mod: 4
Medijan: 5 Medijan: 3.5

Opcija A
Kontrolna opcija

Slika 18: Rezultati A/B testiranja funkcionalnosti ,navigacija“ (Vlastiti uradak)

Hipoteza je potvrdena jer kontrolna opcija ima bolje rezultate nakon A/B testiranja. Mod u

kontrolnoj opciji iznosi 5, a u eksperimentalnoj 4. Medijan u kontrolnoj iznosi 5, dok u

eksperimentalnoj 3.5.
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Rezultati A/B testiranja funkcionalnosti ,,obavijesti“
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Slika 19: Rezultati A/B testiranja funkcionalnosti ,obavijesti (Vlastiti uradak)

Hipoteza je potvrdena jer kontrolna opcija ima bolje rezultate nakon A/B testiranja. Mod u
kontrolnoj opciji iznosi 5, a u eksperimentalnoj 4. Medijan u kontrolnoj iznosi 5, dok u
eksperimentalnoj 4.

33



Rezultati A/B testiranja funkcionalnosti ,,postignuc¢a“
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Slika 20: Rezultati A/B testiranja funkcionalnosti ,postignu¢a“ (Vlastiti uradak)

Hipoteza je potvrdena jer kontrolna opcija ima bolje rezultate nakon A/B testiranja. Mod u

kontrolnoj opciji iznosi 5, a u eksperimentalnoj 5. Medijan u kontrolnoj iznosi 5, dok u

eksperimentalnoj 5. Buducéi da su mod i medijan jednaki, raCuna se aritmeti¢ka sredina koja

za kontrolnu opciju iznosi 4.9, a za eksperimentalnu 4.7.
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Rezultati A/B testiranja funkcionalnosti ,,gumbi“
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Slika 21: Rezultati A/B testiranja funkcionalnosti ,gumbi® (Vlastiti uradak)

Hipoteza je potvrdena jer kontrolna opcija ima bolje rezultate nakon A/B testiranja. Mod u obje

opcije iznosi 5. Medijan u kontrolnoj iznosi 5, dok u eksperimentalnoj 4.
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Rezultati A/B testiranja funkcionalnosti ,,prijava na sport“
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Slika 22: Rezultati A/B testiranja funkcionalnosti ,prijava na sport* (Vlastiti uradak)

Hipoteza je potvrdena jer eksperimentalna opcija ima bolje rezultate nakon A/B testiranja. Mod

u obje opcije iznosi 5. Medijan, takoder, u obje opcije ima vrijednost 5. Buducéi da su mod i

medijan jednaki, rauna se aritmetiCka sredina koja za kontrolnu opciju iznosi 4.4, a za

eksperimentalnu 4.6.
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Rezultati A/B testiranja funkcionalnosti ,,pregled aktivnosti na odredenom sportu®
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Slika 23: Rezultati A/B testiranja funkcionalnosti ,pregled aktivnosti na odredenom sportu®
(Vlastiti uradak)

Hipoteza je potvrdena jer eksperimentalna opcija ima bolje rezultate nakon A/B testiranja. Mod
u obje opcije iznosi 5. Medijan u kontrolnoj iznosi 4.5, dok u eksperimentalnoj 5.
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Rezultati A/B testiranja funkcionalnosti ,,ozna¢avanje prisutnosti studenata“
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Slika 24: Rezultati A/B testiranja funkcionalnosti ,0znaavanje prisutnosti studenata“ (Vlastiti

uradak)

Hipoteza je potvrdena jer eksperimentalna opcija ima bolje rezultate nakon A/B testiranja. Mod

i medijan u obje opcije iznose 5. Budu¢i da mod i medijan imaju istu vrijednost, racuna se

aritmeticka sredina koja za kontrolnu opciju iznosi 4.6, a za eksperimentalnu 4.8.
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Rezultati A/B testiranja funkcionalnosti ,,dodavanje broja medalja“
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Slika 25: Rezultati A/B testiranja funkcionalnosti ,dodavanje broja medalja“ (Vlastiti uradak)

Hipoteza je odbac&ena jer kontrolna opcija ima bolje rezultate nakon A/B testiranja. Mod u obje
opcije iznosi 5. Medijan u kontrolnoj iznosi 5, dok u eksperimentalnoj 4.
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Rezultati A/B testiranja funkcionalnosti ,,dizajn poruka“
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Slika 26: Rezultati A/B testiranja funkcionalnosti ,dizajn poruka“ (Vlastiti uradak)

Hipoteza je odbacena jer eksperimentalna opcija ima bolje rezultate nakon A/B testiranja. Mod

u kontrolnoj opciji iznosi 4, a u eksperimentalnoj 5. Medijan u kontrolnoj iznosi 4, dok u
eksperimentalnoj 5.
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4.8. Objava rezultata i donosenje odluke u praksi

Osim posebno analiziranih rezultata svake funkcionalnosti, vazno je analizirati i
rezultate na razini cjelokupnog provodenja A/B testiranja [14]. Potrebno je orijentirati se k
glavnom istrazivackom pitanju koje glasi ,Kako ustedjeti vrijeme koristenja funkcionalnosti, a

da se pritom ne gubi na ucinkovitosti.”

4.8.1. Odnos potvrdenih i odbacenih hipoteza

Postavljene su hipoteze hoce li korisnici prihvatiti kontrolnu ili eksperimentalnu opciju.
Potvrdene hipoteze se koriste za optimizaciju dizajna aplikacije, dok se analizom odbacéenih
hipoteza mozZe doéi do korisnih informacija Sto treba izbjegavati u buduéem odrzavanju
aplikacije.

Nakon analize pojedinacnih rezultata, dolazi se do 83%, odnosno deset uspjesno
postavljenih hipoteza. Samo 17%, odnosno dvije hipoteze su nakon testiranja odbacene te ¢e

se u nastavku analizirati moguci razlozi. Slika 27 vizualno prikazuje navedene postotke.

m Potvrdena hipoteza

m Odbatena hipoteza

Slika 27: Odnos potvrdenih i odbacenih hipoteza (Vlastiti uradak)

41
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Slika 28: Funkcionalnost ,dodavanje broja medalja“ za koju je odbadena hipoteza (Vlastiti

Hipoteza je da &e korisnici preferirati eksperimentalnu opciju B za funkcionalnost

.,dodavanje broja medalja“, no oni su odabrali kontrolnu opciju A. Moguéi razlog je Sto je

korisnicima nezgodno na mobitelu pomocu strelice umanjivati ili uvecavati brojeve te ¢e u

nekim slu¢ajevima biti potrebno manje vremena za dodavanje broja medalja od opcije A, a u

nekim viSe. Kod izravnog upisivanja broja u kontrolnoj opciji, vrijeme ne varira, nego ¢e za

svaki upisani broj biti potroSeno jednako vrijeme. Slika 28 prikazuje funkcionalnost ,dodavanje

broja medalja“ za koju je odbacena hipoteza.
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Slika 29: Funkcionalnost ,dizajn poruka“ za koju je odbacena hipoteza (Vlastiti uradak)
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Hipoteza je da ¢e opcija A imati viSe glasove, no korisnici su odabrali opciju B za
funkcionalnost ,dizajn poruka“. Poruke u kontrolnoj opciji A imaju klasi¢an dizajn poruka koji
se koristi u mnogim aplikacijama danas$njice te je upravo ta navika korisnika razlog postavljene
hipoteze. Ova funkcionalnost je bila posljednja kod A/B testiranja potencijalnih korisnika te su
se korisnici kroz testiranje vjerojatno navikli na boje aplikacije. Buduc¢i da opcija B posjeduje
boje aplikacije, to je moguci razlog prihvacanja takve opcije prije opcije A. Slika 29 prikazuje

funkcionalnost ,dizajn poruka“ za koju je odbacena hipoteza.

4.8.2. Odnos kontrolnih i eksperimentalnih opcija

Kontrolne opcije su zami$ljene za prvotni izgled aplikacije te se prilikom njihove izrade
vodi racuna o cjelokupnom korisni¢kom iskustvu. S druge strane, eksperimentalne opcije su
izradene prema glavnom istraZivackom pitanju za proces provodenja A/B testiranja.

Nakon A/B testiranja prihvaceno je 58%, odnosno sedam kontrolnih opcija te 42%,
odnosno pet eksperimentalnih opcija. Budué¢i da je prihvaéen izrazito velik postotak
eksperimentalnih opcija koje ¢ée optimizirati dizajn aplikacije, istrazivacko pitanje je dobro
postavljeno te se A/B testiranje isplatilo. Slika 30 vizualno prikazuje postotke prihvaéenih

kontrolnih i eksperimentalnih opcija od strane potencijalnih korisnika aplikacije.

m Kontrolna opcija

® Eksperimentalna opcija

Slika 30: Odnos kontrolnih i eksperimentalnih opcija (Vlastiti uradak)
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5. Zakljuéak

Ovim radom razbijen je mit o ,genijalnom dizajneru” naveden u uvodnome dijelu rada.
King, Churchill i Tan [1, str. xi) izjavili su da je glavni mit o ,genijalnom dizajneru® da on postize
izvrsne rezultate na temelju svojih instinkta i intuicija te da se dizajn ne temelji na podacima.
U ovome radu se uz pomo¢ korisnika, odnosno njihovim sudjelovanjem u A/B testiranju
prototipa aplikacije poboljSao dizajn prema njihovim potrebama. Prikupljeni podaci pomogli su
u analizi i odluci koju opciju koristiti u aplikaciji.

Proces A/B testiranja vrlo je sloZen. Ukoliko se jedan korak preskoéi, moguce je da se
A/B testiranjem ne dobiju Zeljeni rezultati. Najbitnije je bilo definirati istraZivacko pitanje kao
temelj za daljnji proces A/B testiranja. Istrazivacko pitanje odredeno je pomocu intervjuiranja
studentice sportasice i profesora tjelesne i zdravstvene kulture te pomoéu izrade ,persone*
mentorice za koSarku. Na temelju istraziva¢kog pitanja izradene su eksperimentalne opcije za
pojedine funkcionalnosti u prototipu. Nakon toga, postavljene su hipoteze za svaku pojedinu
funkcionalnost koja se testira te je pokrenuto i samo A/B testiranje. Zadnja dva koraka bila su
izrazito zanimljiva. Prikupili su se podaci i analizirali rezultati te isti objavili. S obzirom na veliki
postotak prihvacenih eksperimentalnih opcija od 42%, sa sigurno$¢u se moze tvrditi da se
cjelokupni proces testiranja isplatio te da je dobro postavljeno istrazivacko pitanje jer su na
temelju njega napravljene eksperimentalne opcije. Dakle, glavni cilj A/B testiranja je ispunjen,
a to je optimiziranje dizajna prema potrebama korisnika.

Prilikom cjelokupnog procesa A/B testiranja instinkti i intuicija su svedeni na minimum.
Svaki korak A/B testiranja, izuzev postavljanja hipoteza, izraden je uz pomo¢ Cinjenica
dobivenih raznim metodama te uz pomoc¢ korisnika. Nakon izrade ovog rada, moze se reci da
korisnici trebaju sudjelovati u dizajniranju svake aplikacije te da ne postoji osoba koja bi to

bolje odradila bez pomo¢i korisnika.
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