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Sazetak

Ovaj zavrsni rad istrazuje vaznost razvoja korisni¢kog iskustva u procesu redizajna
aplikacija. S obzirom na rastuéi znacaj digitalnih proizvoda, poboljSanje korisni¢kog iskustva
postaje kljucno za konkurentnost i za razvijanje. Kroz analizu metoda korisnickih sustava i
prakticne primjene u okviru dizajna korisnickog sucelja, rad istraZzuje kako organizacije
mogu uspjesno primijeniti metode korisnickog iskustva kako bi stvorile aplikacije koje su
intuitivne, funkcionalne i koje pruzaju zadovoljavajuée iskustvo korisnicima. Cilj je pruZiti
jasno razumijevanje procesa redizajna aplikacija i identificirati kljuCne strategije za

postizanje bolje aplikacije i s time bolji proizvod za korisnike.
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1. Uvod

Korisni€¢ko iskustvo (eng. User Experience - UX) ima klju¢nu ulogu u oblikovanju
uspjeha ili neuspjeha digitalnih proizvoda i aplikacija. Razumijevanje i optimizacija korisnickog
iskustva postali su jedna od najvaznijin stavki za svaku organizaciju koja zeli ostvariti
konkurentsku prednost i zadovoljiti potrebe svojih korisnika. U kontekstu razvoja digitalnih
aplikacija, proces redizajna predstavlja vaznu fazu koja omogucuje unaprjedenje postojeceg
korisnickog iskustva ili stvaranje potpuno novog, prilagodenog korisniCkim potrebama i
oCekivanjima.

U ovome zavrSnom radu istrazeni su kljuni aspekti razvoja korisnickog iskustva u
procesu redizajna aplikacija. Fokusiraju¢i se na teorijske i prakti€ne aspekte, istraZzuje se
primjena principa korisniCkog iskustva kako bi se stvorila aplikaciju koja je intuitivna,
funkcionalna i koje pruzaju zadovoljavaju¢e iskustvo korisnicima. Kroz analizu metoda
korisnickog iskustva te njihove primjene, razmatraju se klju¢ni koraci i strategije koje
organizacije mogu primijeniti kako bi uspjeSno proveli proces redizajna aplikacija,

poboljSavajuci korisnicko iskustvo koje je prilagodenije korisniku.

U prvom dijelu rada, istrazene su neke od metoda korisnickog iskustva. To uklju€uje
testiranje korisnika, analizu pristupacnosti, informacijska arhitektura i hijerarhijska analiza
zadataka. Odradivanjem testiranja upotrebljivosti aplikacije na nacin da pruzim korisnicima
prototip aplikacije te analiziranjem njihovih povratnih informacija i prijedloga. Pomocu ovog
pristupa usmjerenom na korisniku takoder se identificiraju klju¢ni problemi kod pristupacnosti

od pocetnog koncepta u postojecoj verziji aplikacije.

Razvojem informacijske arhitekture mape sucelja temeljem na informacije od ispitanih
korisnika se olakSava korisnikovo putovanje kroz aplikaciju da bude jednostavno i intuitivno.
Nadalje, implementacijom hijerarhijske analize zadataka kako bih se pojednostavio proces
rezerviranja, minimiziranja broja koraka i poboljSavanja u€inkovitosti u dovr§avanju korisnikove

osnovne aktivnosti unutar aplikacije.

Nakon definiranja korisni¢kog iskustva nastupa osmisljavanje kvalitetnog korisni¢kog
sucelja. U drugom dijelu se provodi praktiCha primjena prethodnog istraZivanja te dizajniranje
odgovarajuceg korisni¢kog sucelja s fokusom na korisnika. Koristiti ¢e se program Figma za
vizualni i funkcionalni redizajn aplikacije. Cilj ove faze dizajna je predstaviti promjene
usmjerene na korisniku unutar sucelja aplikacije na temelju rezultata testiranja i s time napraviti

poboljSano korisnicko iskustvo i cjelokupnu vizualnu privlacnost aplikacije.

Cilj ovog rada je pruziti dublje razumijevanje vaznosti korisni¢kog iskustva u procesu

redizajna aplikacija te pomoéu metoda korisni¢kog iskustva napraviti ispravni redizajn
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aplikacije. Rad naglasava proces UX-a i kako su povratne informacije korisnika i analiza
podataka najvazniji u svakoj fazi razvoja aplikacije kako bi se ponudilo poboljsano iskustvo

usmjereno na korisniku.



2. Definicija i razvoj pojma korisni¢kog iskustva

Na pocetku rada se definira $to zapravo predstavlja korisni¢ko iskustvo. Korisni¢ko
iskustvo uklju€uje vise istrazivackih podrucja kao $to su interakcija €ovjeka s racunalom (eng.
Human-Computer Interaction), dizajn i razvoj proizvoda, psihologija itd. (Allam, Hussin,
Dahlan, str. 28). Pravo korisni¢ko iskustvo nadilazi pruzanje korisnicima onoga $to kazu da
Zele. Kako bi se postiglo visokokvalitetno korisni¢ko iskustvo u ponudi tvrtke, mora postojati
besprijekorno spajanje usluga viSestrukih disciplina, uklju€ujuéi inZenjering, marketing, graficki

i industrijski dizajn te dizajn sucelja (Norman, Nielsen, 1998.).

Vazno je razlikovati korisni¢ko iskustvo (UX) od korisni¢kog sucelja (Ul) (eng. User
Interface), iako je Ul ocito iznimno vazan dio dizajna. Kao primjer, web stranica s filmskim
recenzijama. Cak i ako je korisni¢ko suéelje za pronalazenje filma savrseno, UX ée biti lo$ za
korisnika koji zeli informacije o malom nezavisnom izdanju ako temeljna baza podataka sadrzi
samo filmove velikih studija (Norman, Nielsen, 1998.). Buduci da korisni¢ko iskustvo obi¢no
pokriva sva ponasanja, s time ukljuCuje djelotvornost i u€inkovitost (Allam, Hussin, Dahlan, str.
29).

Takoder potrebno je razlikovati UX i upotrebljivost (eng. Usability): Prema definiciji
upotrebljivosti, to je atribut kvalitete korisniCkog sucelja, koji pokriva je li sustav jednostavan
za ucenje, ucinkovit za koristenje, ugodan itd. (Norman, Nielsen, 1998.) Odnos izmedu UX i
upotrebljivosti je isprepleten. Upotrebljivost se raCuna prema UX-u i kao rezultat toga prijedlog
je da UX evaluacija zahtijeva proSirenje postojecih metoda za evaluaciju upotrebljivosti.
Testovi upotrebljivosti usmjereni su na zadatak performanse dok se UX fokusira na prozivljena

iskustva (Allam, Hussin, Dahlan, str. 29).

Proces dizajniranja korisni¢kog iskustva sastoji se u osiguravanju da se niti jedan
aspekt korisniCkog iskustva s proizvodom ne dogodi bez svjesne, izriCite namjere. To znacCi
uzimanje u obzir svake mogucnosti svake radnje koju ¢e korisnik vjerojatno poduzeti i

razumijevanje korisnikovih o¢ekivanja na svakom koraku kroz taj proces (Garret, str 19).

Prema Garret-u elementi UX se mogu podijeliti na 5 ravnina. Prvi element je povrsina.
Na povrsini je vidljiv niz web stranica, sastavljenih od slika i teksta. Neke od ovih slika su stvari
na koje se moze kliknuti, obavljajuci neku vrstu funkcije kao Sto je odvodenje do koSarice za
kupnju. Ispod te povrSine nalazi se kostur stranice: poloZaji gumba, kontrola, fotografija i
blokova teksta. Kostur je dizajniran da optimizira raspored elemenata za maksimalan ucinak i
ucinkovitost. Nakon toga se nalazi struktura. Struktura definira na¢in na koji se razliCite

znacajke i funkcije stranice medusobno uklapaju. Opseg objasnjava Sto te znacajke i funkcije



¢ine. Opseg je temeljno odreden strategijom stranice. Strategija ukljuuje ne samo ono $to
ljudi koji vode stranicu Zele dobiti od nje, ve¢ i ono Sto korisnici Zele dobiti od stranice (Garret,
str. 21).
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Slika 1. 5 elementa UX-a (Garrett, str. 22)

Korisnici su glavni faktor kada se spominje UX. Statistika pokazuje da je 90% korisnika
prestalo koristiti aplikaciju zbog loSe izvedbe naglasava kriticnu vaznost korisnickog iskustva
u digitalnom okruzenju. 70% online poslovanja propada zbog loSeg korisni¢kog iskustva. LoSe
korisniCko iskustvo kod online poslojavanja moze ukljuCivati razliite Cimbenike, ukljuCujuci
zbunjujuéu navigaciju, sporo vrijeme ucitavanja, nedostatak odziva i neintuitivha sucéelja. Takvi
nedostaci frustriraju korisnike, $to dovodi do visokih stopa napustanja stranice, niske razine
angazmana i gubitka potencijalnih kupaca. Ako korisnik ima loSe iskustvo, 13% kupaca ¢e o
tome re¢i najmanje 15 ljudi. Komunikacija s usta na usta ostaje snazna sila u oblikovanju
javnog misljenja i moZe znacajno utjecati na percepciju drugih o poslovanju poduzeca
(WebAlive, 2024).

Istrazivanje korisnika je jedno od naj¢eSc¢ih metoda koje koriste kompanije. 84% je
izjavilo da je provodilo istrazivanje korisnika (npr. intervjue i ankete) u 2022., $to ga Cini
statistiCki popularnijim u usporedbi s 2018. (76%). Istrazivanje korisnika je Sirok pojam Koji
obuhvaé¢a mnoge metode, kako kvalitativhe tako i kvantitativne. Ankete su popularna metoda
istrazivanja UX-a od 2011., a statisticki su bile joS popularnije 2022. (63%) u usporedbi s
proslim godinama (Sauro, 2022).
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Slika 2. Postoci metoda koje se koriste za UX od 2011. do 2022.
https://measuringu.com/ux-methods-2022/ (preuzeto 07.05.2024)

Velik dio UX se sastoji i od UX Dizajna. Pojam se odnosi na odnos izmedu proizvoda i
usluga i korisnika koji s njima stupaju u interakciju. UX ima korijene u psihologiji, kognitivnoj
znanosti i interakciji Covjeka i racunala. Dobar UX dizajn stvara pozitivno iskustvo za korisnika.
Losa korisniCka sucCelja ostavljaju korisnike nesigurnima, nezadovoljnima i nesposobnima da

dovrSe zadatak koji Zele. UX dizajn se sastoji od 5 koraka (Hunt, R. 2023):

1. Suosjecanje (eng. Empathize) - istrazivaci korisnika saznaju $to korisnik voli, s
¢ime se muci i kako mu pomoci

2. Definiranje problema (eng. Define) — razumijevanje i definiranje golova, potreba,
problema, odnosa sa problemima

3. Zamisljanje ideja — sakupi se tim i raspravljaju se ideje kako rijeSiti problem
korisnika
Prototipiranje — izrada sucelja
Testiranje — testiranje sucelja


https://measuringu.com/ux-methods-2022/

3. Analize korisni¢kog iskustva

Opisat ¢e se razliCite metode istrazivanja korisni¢kog iskustva kako bi se Sto bolje
mogao napraviti redizajn aplikacije. Primjenom metoda istrazivanja korisniCkog iskustva
moguce je postiCi veCe razumijevanje korisnika i njihovih zahtjeva. To ¢e pomoci da se odrede
nedostaci u dizajnu, procijeni ucinkovitost trenutnih rieSenja i poboljSa cjelokupno korisni¢ko
iskustvo. Time Ce se jamCiti da ¢e svaki korisnik smatrati aplikaciju jednostavnom, korisnom i
intuitivnom. Neke od tih metoda su: analiza pristupacnosti, informacijska arhitektura,
hijerarhijska analiza zadataka i UX revizija. Svaka od tih metoda je fokusirana na korisnika te

Ce pokazati kako bolje pristupiti rieSenju koje ¢e se primijeniti prilikom prakti¢nog dijela rada.

Provodeci UX reviziju, mozZe se uvijeriti je li sadrzaj aplikacije relevantan, pouzdan i
jednostavan za koristenje. Ispitivanje korisnika pomoc¢u pitanja kojima ¢e se ustanoviti s kojima
se problemima susrecu tijekom koridtenja aplikacije. Korisni¢ko iskustvo ovisi o sadrZaju koji
je poslozen i prezentiran na jasan nacin. Svi tekstovi, slike i drugi materijali u aplikaciji trebaju

biti jasni, relevantni i korisni.

Odabirom analize pristupacnosti kao primjer metode istrazivanja korisni¢kog iskustva
jer vjerujem kako je vazno da aplikacija bude dostupna svima, ukljuCuju¢i osobe s
poteSkocama. Potrebno je da svatko, bez obzira na svoje fizicke moguénosti, mozZe Koristiti

aplikaciju bez ikakvih prepreka.

S kvalitetnom izradom informacijske arhitekture korisnici imaju intuitivniju putanju kroz
suCelje. Izrada informacijske arhitekture kao metode istrazivanja UX-a ¢e maknuti prepreke s

kojima se korisnik suo€ava tijekom koridtenja aplikacije.

Hijerarhijska analiza zadataka omogucuje detaljno razumijevanje nacina na Kkoji
korisnici koriste aplikaciju. Kroz ovu metodu se moZe razlozZiti slozene zadatke na manje
korake i identificirati gdje se korisnici susre¢u s problemima. To pomaze da se optimiziraju
procesi i da se aplikaciju ucini efikasnijom i jednostavnijom za koriStenje. Bitno je da sve

funkcije budu logi¢ne i intuitivhe, te da korisnici ne moraju puno razmisljati dok ih koriste.

3.1. UX revizija

UX revizija je metoda procjene ucinkovitosti proizvoda ili usluge u ispunjavanju potreba
korisnika. To je temeljita procjena web stranice, mobilne aplikacije ili proizvoda kako bi se
identificirali problemi upotrebljivosti i predlozila poboljSanja za pobolj$anje korisni¢kog iskustva
(Dr. Anupam Rana, 53).



10.

Definirati opseg i ciljeve revizije: Identificiranje proizvoda ili uslugu za reviziju,
specifitne aspekte korisni¢kog iskustva koje treba procijeniti i Zeljene rezultate
revizije.

Prikupiti korisnicke podatke: Prikupljanje povratne informacije korisnika i
podataka o pona$anju putem anketa, intervjua, analitickih alata i drugih metoda
istrazivanja korisnika.

Ocijeniti upotrebljivost: Ocjena proizvoda ili uslugu za probleme upotrebljivosti,
kao Sto su zbunjuju¢a navigacija, nejasne upute i procesi skloni pogreSkama.
Procijeniti vizualni dizajn: Procjena grafickih dizajn proizvoda ili usluge,
ukljuCujuci tipografiju, boju, izgled i cjelokupnu estetiku. Osigurati da je dizajn
dosljedan, vizualno privla¢an i podrzava ciljeve korisnika.

Ocijeniti sadrzaj: Ocjena sadrzaja proizvoda ili usluge, ukljuCujuéi tekst, slike i
multimedijske elemente. Osigurati da je sadrzaj relevantan, priviaan i podrzava
ciljeve korisnika.

Analizirati pristupacnost: Analizira proizvoda ili uslugu na probleme s
pristupacnoscu, kao Sto je nedostatak alternativhog slikovnog teksta, nedovoljan
kontrast boja i loSa pristupacnost tipkovnice.

Dokumentirati nalaze: Dokumentiranje nalaza UX revizije u jasnom i sazetom
izvjeScu, ukljuCujuci specificne identificirane probleme, preporuke za poboljSanje i
obrazloZenje za svaki podnesak.

Odrediti prioritete preporuka: Preporuke na temelju njihovog utjecaja na
korisni¢ko iskustvo i resurse potrebne za implementaciju.

Napraviti akcijski plan: Akcijski plan za provedbu preporuka, ukljuéujuci rokove,
odgovornosti i potrebne resurse

Pratiti napredak: Pracenje napretka i mjerenje uCinka UX revizije provodenjem
naknadnog istrazivanja, pra¢enjem povratnih informacija korisnika i procjenom

klju¢nih pokazatelja ucinka.

UX revizija je veoma kompleksna ali nuzna ako se Zeli poboljSati proizvod. Moze se

olaksati posao uz prave alate. Neki od popularnih alata za reviziju korisnickog dozivljaja su:
(Dr. Anupam Rana, 54)

1.

Google Analytics - besplatna usluga web analitike koja nudi osnovne analitiCke
alate i statistike koji se koriste za optimizaciju trazZilica (SEO) i marketing.
Mixpanel - aplikacija koja se koristi za pracenje pona$anja kupaca

UXCam - pomaze tvrtkama svih veli€ina da optimiziraju funkcionalnost aplikacije

biljezeci i analizirajuci svaku korisniCku mikro interakciju



4. HotJar - daje analizu ponasanja i podatke o povratnim informacijama od korisnika

kako bi pomogao da suosjecate i razumijete svoje korisnike

Klju€an je odabir alata koji ¢e najbolje posluZziti projektu i postiéi ispravnu interpretaciju
nalaza.

Ispitivanjem korisnika putem metode testiranja upotrebljivosti se mogu prikupiti podatci
za bolju analizu aplikacije. Ciljevi testiranja upotrebljivosti proizvoda su identificiranje problema
u dizajnu proizvoda ili usluga, otkrivanje naCina za poboljSanje, pomaganje o ucenju o
ponas$anju i preferencijama ciljnog korisnika (Moran, 2019).

Sudionik bi trebao biti realan korisnik proizvoda ili usluge koji se prou¢ava. To moze
znaciti da korisnik ve¢ koristi proizvod ili uslugu u stvarnom Zivotu. Alternativno, u nekim
slu¢ajevima, sudionik moze jednostavno imati sli¢no iskustvo kao ciljana korisni¢ka skupina ili
moze imati iste potrebe, ¢ak i ako vec¢ nije korisnik proizvoda. Od sudionika se Cesto trazi da
razmi$ljaju naglas tijekom testiranja (Moran, 2019).

Postoje tri kategorije kod metode testiranja: online ili uzivo, kvalitativno ili
kvantitativho, moderirano ili ne moderirano (Maze, 2023).

Istrazivanje se moze obaviti na daljinu ili uzivo, ovisno o vrsti proizvoda koji se testiraju
o ciljevima istrazivanja. Testiranje na daljinu moze biti moderirano ili ne moderirano, a provodi
se pomoc¢u online alata ili softvera koji korisnicima omogucuje dijeljenje svojih zaslona.
Testiranje uzivo provodi se na fizi¢koj lokaciji, obi¢no u laboratoriju istrazivatkom objektu. Iz
tog razloga moze biti skuplji, dugotrajniji i ograni€avajuci u smislu veli€ine uzorka i geografskog
dosega. Mnogi se istrazivaci odluCuju za istrazivanje na daljinu, no osobno testiranje moze biti
potrebno za proizvode koji zahtijevaju sigurnosna razmatranja, nadzor tijekom upotrebe ili
fiziCko testiranje (Maze, 2023).

Kvalitativho testiranje upotrebljivosti usredotoCuje se na "zasto"; razumijevanje
korisniCkih iskustava, misli i osjecaja tijekom koriStenja proizvoda. Kvalitativni podaci mogu se
prikupiti promatranjem, intervjuima i anketama. Kvantitativno testiranje upotrebljivosti
usredotoceno je na prikupljanje i analizu numerickih podataka kao $to su stope uspjeSnosti,
vremena dovrSetka zadatka, stope pogreSaka i ocjene zadovoljstva (Maze, 2023).

U moderiranom testiranju, moderator vodi korisnike kroz test (uzivo ili na daljinu).
Moderatori odgovaraju na sva pitanja koja sudionici mogu imati, postavljaju dodatna pitanja i
biljleze zapazanja tijekom testa. Ne moderirano testiranje ne ukljuCuje moderatora. Korisnici
izvrSavaju zadatke samostalno, obi¢no koristeci alate za testiranje upotrebljivosti koji biljeze
njihove radnje i odgovore (Maze, 2023). Online ne moderirani testovi upotrebljivosti nemaju
istu interakciju voditelj-sudionik kao osobni ili moderirani testovi. Istraziva¢ koristi namjenski
mrezni alat za online testiranje kako bi postavio pismene zadatke za sudionika. Zatim, sudionik

obavlja te zadatke sam u svoje slobodno vrijeme. Alat za testiranje daje upute za zadatak i sva
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dodatna pitanja. Nakon Sto sudionica zavrsi svoj test, istraziva€ dobiva snimku sesije, zajedno

s metrikom kao $to je uspjesSnost zadatka (Moran, 2019).

3.2. Analiza pristupacnosti

Struénjaci za korisniCko iskustvo (UX), uklju€ujuéi dizajnere, voditelje proizvoda,
istrazivaCe i programere softvera, igraju kljuénu ulogu u pristupacnosti kod dizajna digitalnih
proizvoda. Oni su dio tima koji je odgovoran za osiguravanje da korisnik ima najbolje moguce
iskustvo s njihovim proizvodom, stoga moraju biti u stanju dizajnirati i isporucCiti upotrebljive i
korisne znaCajke koje se bave razli¢itim potrebama, vjeStinama i sposobnostima (Gupta,

Bruce, str. 2).

Jedna od temeljnih smjernica za pristupacnost su objasnjena kroz nacela univerzalnog
dizajna. Nacela univerzalnog dizajna imaju za cilj poboljsati pristupacnost osiguravajuci da
dizajn proizvoda uzima u obzir sve korisnike, ukljuujuéi one s odredenim invaliditetom (npr.
oStecenjem vida ili sluha). U slu€aju mobilnih aplikacija, pristupaénost uglavnom pruzaju
postojece znaCajke na mobilnim uredajima, poput TalkBack-a na Androidu ili VoiceOver na
I0S-u koji €ita informacije korisnicima. Medutim, nije jasno u kojoj mjeri programeri zapravo
implementiraju naCela univerzalnog dizajna ili koriste ove tehnologije za podrsku pristupacnosti

svojih aplikacija (Vendome, Solano, Linan, Linares-Vasquez, str. 1).

Sedam nacela univerzalnog dizajna razvila je 1997. radna skupina arhitekata, dizajnera
proizvoda, inZenjera i istraZivaa dizajna okoliSa, predvodena pokojnim Ronaldom Maceom
na Drzavnom sveucilistu Sjeverne Karoline (NCSU) (Centre for Excellence in Universal

Design) Temeljna ideja se sastoji od 7 nacela koji ¢e primijeniti koncept ,dizajn za sve®“.

1. Pravedna uporaba: dizajn je koristan i trziSno namijenjen ljudima s razli€itim
sposobnostima

2. Fleksibilnost u uporabi: dizajh se prilagodava Sirokom rasponu individualnih
preferencija i sposobnosti

3. Jednostavna i intuitivna uporaba: koriStenje dizajna je jednostavno razumijeti, bez
obzira na korisnikovo iskustvo, znanje, jeziCne vjestine ili trenutna razina koncentracije

4. Primjetne informacije: dizajn komunicira osnovne informacije ucinkovito korisniku,
bez obzira na uvjetima okoline ili osjetilnim sposobnostima korisnika.

5. Tolerancija na pogreske: dizajn smanjuje opasnosti i Stetne posljedice slu€ajnih ili
nenamjernih akcija

6. Mali fizicki napor: dizajn se mozZe ucinkovito Koristiti uz minimalan napor



7. Veli€ina i prostor za pristup i koriStenje: odgovarajuca veli¢ina i prostor su osigurani
za pristup, doseg, manipulaciju, i moguce je koristiti bez obzira na veli€inu tijela

korisnika, drzanje ili mobilnost.

Ta su nacela postala temelj nekih od smjernica uspostavljenih za dizajn weba i
mobilnog softvera u svrhu razvoja pristupacnih aplikacija. Pristupacnost je nefunkcionalni
atribut u softveru koji se definira kao "kvaliteta lakog pristupa, ulaska ili koriStenja od strane

osoba s invaliditetom/poteSko¢ama" (Vendome, Solano, Linan, Linares-Vasquez, str. 2).

Imajuci na umu pristupacnost, mobilne aplikacije moraju prevladati prepreke jer rade
na malim uredajima osjetljivim na dodir u velikom broju razli€itih platformi i verzija operativnih
sustava; Na primjer, zasloni osjetljivi na dodir ne pruzaju mehani¢ku povratnu informaciju kao
fiziCke tipkovnice. Ugradena softverska povratna informacija, prilagodene metode unosa i
mogucnosti Citanja zaslona neophodni su kako bi se omogucila pravedna uporaba,
fleksibilnost u uporabi i uocljive informacije za poboljSanje koriStenja kod osoba s ostecenjima

(Vendome, Solano, Linan, Linares-Vasquez, str. 2).

Glasovne interakcije na mobilnim telefonima najéeS¢e se koriste za povecanje ili
dopunu interakcije temeljene na dodiru radi prakti¢nosti korisnika. Medutim, kod osoba s
ograni¢enom spretnoS¢u ruku uzrokovanih razli€itim oblicima motorickih oSte¢enja glasovne
interakcije mogu imati znac¢ajan utjecaj, a u nekim slu¢ajevima ¢ak i po prvi put omoguditi

samostalnu interakciju s mobilnim uredajem (Eric Corbett, Astrid Weber, str. 1).
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3.3. Mapa sucelja - Informacijska arhitektura

Izraz "informacijska arhitektura" (IA — eng. Information Architecture) osmislio je Richard
Wurman 1975. godine kako bi opisao potrebu za pretvorbom podataka u zna¢ajne informacije
koje bi ljudi mogli koristiti. Nadovezujuci se na koncepte u arhitekturi, informacijskom dizajnu,
tipografiji i grafickom dizajnu, Wurmanova vizija novog podrucja vecim je dijelom bila uspavana
sve do pojave World Wide Weba 1990-ih, kada je interes za informacijsku organizaciju i

strukture postao rasiren (Andrew Dillon, Don Turnbull str. 1).

Informacijska arhitektura (IA) je dizajnerska disciplina koja je usmjerena na to da
informacije ucini dostupnima za pronalaZzenje i razumljivima. IA nam omogucuje da
razmisljamo o problemima kroz dvije vazne perspektive: informacijske proizvode i usluge
ljudi percipiraju kao mjesta sacinjena od informacija i da se ta informacijska okruzenja

mogu organizirati za optimalnu dostupnost i razumljivost (Rosenfeld, Morville, Arango str.
1).

Ljudi se stolje¢ima Zale da se moraju nositi s previSe informacija. lako je svaki napredak
u informacijskim tehnologijama poveéao ukupnu koli€inu dostupnih informacija i omogucio
vecem broju ljudi da objavljuju i imaju pristup informacijama, rezultiraju¢a pretrpanost takoder
je dovela do stvaranja novih tehnologija za pomo¢ ljudima organizirati, pronadi i bolje koristiti
informacije. Na primjer, izum tiskarskog stroja s pokretnim slovima u 15. stolje¢u ucinio je vise
knjiga i pamfleta jeftinije dostupnim vec¢em broju ljudi. To je pak dovelo do stvaranja tehnologija
kao Sto su enciklopedije, abecedni indeksi i javne knjiZznice, sto je ljudima omogucilo bolje

upravljanje i razumijevanje novih izvora informacija (Rosenfeld, Morville, Arango str. 11).

Informacijska arhitektura usmjerena je na to da informacije ucini dostupnima za
pronalazenje i razumljivima. To €ini trazeCi od dizajnera da razmislja o problemima kroz dvije
vazne perspektive: da se proizvodi i usluge percipiraju kao mjesta napravljena od informacija
i da funkcioniraju kao ekosustavi koji se mogu dizajnirati za maksimalnu ucinkovitost

(Rosenfeld, Morville, Arango str. 22).

Informacijska arhitektura poc€inje razumijevanjem ljudi, odnosno njihovih razloga za
koristenje proizvoda ili usluge. Potreban je metodi€an i sveobuhvatan pristup strukturiranju
informacija kako bi bile dostupne i razumljive bez obzira na kontekst, kanal ili medij koji koristi
korisnik. Nakon &to se shvati kako se korisnik ponasa i traZi informacije, moze se dizajnirati
uspjeSna mapa sucelja, navigacija web stranice, protok korisnika i tako dalje (Interaction
Design Foundation, 2016.).
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Slika 3. IA knjizare (Sitemap, Interaction Design Foundation, 2016.)

Dizajneri moraju razumjeti sljedeCe kada dizajniraju web stranice i aplikacije (Interaction
Design Foundation, 2016.).:

1. informacijske potrebe korisnika
2. sadrzaj stranice ili aplikacije

3. poslovne ciljeve web stranice, aplikacije ili organizacije
Isporuke informacijskog arhitekta obi¢no ukljucuju (Interaction Design Foundation, 2016.):

1. Mapa sucelja (eng. Sitemap) - vizualni prikazi koji ilustriraju strukturu i raspored unutar
sucelja, pokazujuci kako su one medusobno povezane i organizirane.

2. Wireframes - pojednostavljeni nacrti koji ocrtavaju izgled i smjestaj elemenata na web
stranici
Hijerarhije - Sustavna organizacija sadrzaja na web stranici
Navigacija - pomaZze korisnicima u u€inkovitom kretanju po sucelju
Metapodatke - informacije koje pruzaju dodatne kontekstualne i opisne detalje o web

stranici

Vazno je zapoceti s IA-om kada se dizajnira novi proizvod ili usluga (ili u nasem slucaju

— redizajnira). Dobar IA sluzi kao temelj u€inkovitog dizajna korisni¢kog iskustva.
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3.4. Hijerarhijska analiza zadataka

Hijerarhijska analiza zadataka (HTA) ukljuCuje rastavljanje ciljeva na pod ciljeve, iako
se Cesto opisuje u terminima rastavljanja zadataka na pod zadatke. Redoslijed i struktura tih
cilieva i pod cilieva prikazan je vizualno. Analiza se obi¢no prikazuje ili kao hijerarhijska
struktura grafikona, ili u tabelarnom tekstualnom formatu. Svaki cilj (i sliedeci pod ciljevi) bit ce

popraceno planom (Ritter et al., str. 314).

U analizi zadataka fokus je na jednom korisniku, njegovom cilju i nainu na koji izvrSava
zadatke da bi ga postigao. Stoga, iako naziv "analiza zadatka" moze sugerirati da je analiza
samo jednog zadatka, analiza zadatka moZe se baviti vise zadataka, a svi sluze istom cilju
(Maria Rosala, 2020.)

Hijerarhijsku analizu zadataka se koristi za razumijevanje i poboljanje korisni¢kog
iskustva proizvoda i sustava. Omogucuje izravno promatranje interakcije, ponasanja, misaonih
procesa i osjecCaja korisnika. Prikaz hijerarhijske strukture proizvoda izvrsna je metoda za
predstavljanje kompliciranih zadataka i slozenih sustava, pruzajuci jasnu vizualnu kartu brojnih
koraka poduzetih dok korisnici izvrSavaju zadatke (UX247, 2024.). Postoje Cetiri glavna koraka
za provodenje hijerarhijske analize zadatka (O'Donoghue, 2023):

1. Priprema i istrazivanje

2. Definiranje slucaja koristenja

3. Konstruiranje po€etnog dijagram toka

4. Razvijanje dijagrama

Prvi korak je prikupljanje informacija o sucelju koje ¢e se mapirati. To uklju€uje potrebe
korisnika, korisniCke zadatke, bolne toCke i druge relevantne podatke ili analitiku. Vazno je

razumijeti ciljanu publiku i promatrati kako se zadatak ili sustav koriste u stvarnom svijetu.

Tijekom faze definiranja slu¢aja koristenja se definira opseg analize i identificira slu¢aj
upotrebe koji se mapira. Treba se znati $to se mapira, zasto je potrebno to mapirati i koji Ce se

segment korisnika ukljuciti u ovo iskustvo (O'Donoghue, 2023).

Pocetni nacrt dijagrama tijeka bi trebao ukljuCivati sve korake potrebne za dovrdenje

zadatka i istaknuti interakcije izmedu razlicitih dijelova sustava (O'Donoghue, 2023).

Kod razvoja dijagrama se stvara hijerarhija zadataka, rastavljanje glavnog zadatka na

manije dijelove i organiziranje u niz zadataka. Svakom dijelu treba dati jedinstveni identifikator
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kako bi se na njih kasnije moglo pozivati u procesu. HTA bi trebao biti strukturiran na logi¢an

nacin, s glavnim ciljevima na vrhu i manjim pod zadacima ispod (O'Donoghue, 2023).

.1ablica 1 Primjer tablicnog prikaza HTA za online kupovinu“ daje primjer prikaza
jednostavnog HTA za online kupnju putem interneta koristeci kartiCno placanje. Unutar tablice
brojevi predstavljaju planove. Plan 0 se odnosi na glavni/primarni cilj. Ako zelimo uspjesno
obaviti primarni cilj mora se procCi kroz sve korake po redu. To znaéi da je korak ,1. Prijava“
neophodan kako bi se mogao izvrsiti bilo koji korak nakon (ovo je jednostavan prikaz — nije
uzeto u obzir logiranje kao ,gost‘). Ako Korisnici Zele mogucénost pregledavanja opcija
proizvoda prije prijave, trebala bi promjena plana koja bi omogudéila da se korak ,2. |zaberi

proizvod® dogodi prije koraka ,1. Prijava“.

Drugi nacin za izradu hijerarhijske analize zadataka je putem grafikona. Slika 3.
prikazuje HTA za dobivanje datoteke iz web sustava e-podte. Plan za preuzimanje prve
datoteke uklju€ivao bi sve pod zadatke (1.1-1.4). Plan preuzimanja druge datoteke mogao bi
preskoditi pod zadatke 1.1 i 1.2. Nadalje, u odredenim okolnostima moZe biti moguce preskociti
neke pod zadatke. Ako preglednik pamti podatke o korisniku, tada se pod zadatak 1.2 moze
preskociti. Sli€no, ako klijent e-poste preuzima datoteke automatski (poput mnogih klijenata e-

poste), pod zadatak 1.4 moze se preskociti (Ritter et al., str. 315).

Izvodenje HTA moZe biti dugotrajan proces koji uklju¢uje mnogo izbora. lako daje
koristan reprezentacijski opis, tehnika ne specificira kako prikupljati informacije o zadatku koji
Zelite predstaviti. Ne postoji €vrsto i brzo pravilo o najnizoj razini na kojoj biste trebali prekinuti
analizu. Opcenito, trebali biste razmisliti o zaustavljanju na prirodnoj razini, gdje daljnja analiza

ne bi viSe pridonijela vaSem razumijevanju situacije (Ritter et al., str. 315).

Hijerarhijska analiza zadataka nevjerojatno je koristan alat za ispitivanje digitalnih
proizvoda sa slozenim sustavima za istrazivanje razvoj ciljeva i zadataka s kojima korisnici
komuniciraju. To je relativno jednostavna i standardna praksa medu UX dizajnerima i
istrazivaCima i pruza vrijedne uvide za razvoj postupaka, mapiranje putovanja i definiranje
njegovih idealnih korisnickih osobnosti (UX247, 2024.).

0. Napravi online kupovinu s kartiénim placanjem

1. Prijava
1.1.  Selektiraj login zaslon

1.2.  UpiSi korisni¢ko ime ID
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1.3.  UpiSi lozinku

2. lzaberi proizvod

2.1.  Pregledaj proizvode
2.2.  Kilikni na proizvod
2.3. Stavi ga u koSaricu

3. Plati

3.1.  Odi na kosaricu

3.2.  Klikni na plaé¢anje

3.3.  UpiSi podatke (adresa, grad itd.)
3.4. lzaberi nacin placanja

3.5.  UpiSi podatke Kartice

3.6.  Klikni na plaé¢anje

Tablica 1. Primjer tabli¢nog prikaza HTA za online kupovinu (Prema: Ritter et al., str.
316)

Slika 4. HTA — preuzimanje email datoteke (Prema: Ritter et al., str. 316)
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4. Dizajn korisnic¢kih sucelja

Dizajn korisnic¢kog sucelja (eng. User Interface - Ul) proces je koji dizajneri koriste za

izradu sucelja u softveru ili racunalnim uredajima, fokusirajuci se na izgled ili stil. Dizajneri

nastoje stvoriti suCelja koja ¢e korisnicima biti laka za koriStenje i koja Ce biti ugodna. Dizajn

korisni¢kog sucelja odnosi se na graficka korisniCka sucelja i druge oblike - npr. glasovno

upravljana sucelja. (Interaction Design Foundation, 2016.).

Dizajn korisni¢kog sucelja velik je dio korisni¢kog iskustva (UX). Dizajnira se sucelje s

kojim ljudi komuniciraju kada koriste digitalni proizvod (Dannaway, str. 12). Korisnicka sucelja

su pristupne tocke na kojima korisnici komuniciraju s dizajnom. Dolaze u tri formata (Interaction
Design Foundation, 2016.):

Grafic¢ka korisni¢ka sucelja (GUI) - Korisnici komuniciraju s vizualnim prikazima
na digitalnim upravljackim plo¢ama

Glasovno upravljana sucelja (VUI) - Korisnici komuniciraju s njima putem svojih
glasova npr. Siri na iPhoneu

Sucelja temeljena na gestama - Korisnici se ukljuuju u prostore 3D dizajna kroz

pokrete tijela: npr. u igrama virtualne stvarnosti (VR)

Dizajn korisnickih sucelja (Ul) temelji se na nekoliko klju¢nih principa i pristupa koji se

kombiniraju kako bi se stvorilo intuitivno i funkcionalno iskustvo za korisnike. Neki od temelja

su (Dannaway, 15-42. str):

1.

Minimizirati rizik upotrebljivosti — smanijiti mogucnost da ¢e netko imati problema
s koridtenjem sucelja. Npr. Tanki, svjetli sivi tekst moZe izgledati vizualno privlacan
ali za neke osobe mozZze biti teZak za procitati

Imati logi€an razlog za svaki detalj dizajna — nije sve do izgleda. Treba biti
logi¢no razmisljanje i zaklju€ak iza svakog odabira dizajna unutar sucelja
Minimizirati troSak interakcije — paziti na izbor elemenata te koristiti rjieSenja koja
¢e smanijiti akcije od korisnika

Smanijiti kognitivno optereéenje — Sto manje kognitivnog opterecenja to ¢e biti
lakSe i¢i kroz aplikaciju. Npr. Uklanjanjem nepotrebnih stilova i informacija kako bi
se makle nepotrebne distrakcije

Napraviti sustav dizajna — u dizajn sistemu kreirati elemente, stilove itd. za

viSekratnu upotrebu
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6. Osigurati da je sucelje pristupaéno — svako sucelje treba biti dizajnirano za svu
skupinu ljudi. Treba prilagoditi su€elje za osobe sa kojekakvim poteSkocama

7. Koristiti uobi¢ajene uzorke dizajna — koristiti elemente s kojima su korisnici ve¢
upoznati

8. Upotrijebiti pravilo 80/20 — 80% korisnika koristi 20% znacajki sucelja. 80% efekta
dode od 20% uzroka

9. Imati na umu troSkove — svaka minuta koja se potroSi na istrazivanje, dizajn,
testiranje, programiranje itd. je bitna i kosta

10. Biti konzistentan — slicni elementi izgledaju i rade na sli¢an nacin

Dizajn usmjeren na korisnika (eng. User-Centred Design) pristup je dizajnu i razvoju
korisnickog sucelja koji ukljuCuje korisnike tijekom cijelog procesa dizajna i razvoja. Dizajn
usmjeren na korisnika zahtijeva i razumijevanje zadataka kojeg ¢e korisnici obavljati sa
sustavom i okruzenja (organizacijskog, drustvenog i fizickog) u kojem ce Koristiti sustav.
Pristup projektiranju usmjerenom na korisniku trebao bi optimizirati upotrebljivost raéunalnog
sustava. Cetiri glavna principa dizajna usmjerenog na ¢ovjeka su (Stone, Jarrett, Woodroffe,
Shailey Minocha, str. 15):

1. Aktivno uklju€ivanje korisnika
2. Odgovarajuca raspodjela funkcija izmedu korisnika i sustava
3. Ponavljanje dizajnerskih rieSenja

4. Multidisciplinarni dizajnerski timovi

Nacin da se bude usmjeren na korisnika jest ukljuciti korisnike i obratiti paZnju na
njihova stajaliSta. To moze ukljucivati razliCite pristupe, od jednostavnog promatranja radnih
praksi korisnika kao dijela prikupljanja zahtjeva sustava, do koristenja psiholoski utemeljenih
tehnika modeliranja korisnika, do uklju€ivanja predstavnika korisnika u dizajnerski tim. Jo$
vaznije, korisnici bi trebali biti ukljuceni u testiranje i evaluaciju sustava tijekom njegovog

dizajna i razvoja (Stone, Jarrett, Woodroffe, Shailey Minocha, str. 17).

Korisnik prvo vidi izgled aplikacije. Ako je naslovnica zanimljiva, onda ¢e je ljudi kupiti.
Sli¢no, kada zaslon aplikacije izgleda primamljivo, tada ¢e korisnik biti zainteresiran da je
isproba. Tek nakon toga, korisnik ¢e vidjeti funkcije koje se tamo nalaze. Funkcije aplikacije
koje obuhvaca korisni¢ko iskustvo takoder utjeCe na prodaju aplikacija. Lakoéa upravljanja
korisnika moze utjecati na prodaju aplikacije. Svrha korisnickog sucelja je omoguditi
korisnicima da ucinkovito kontroliraju stroj koji s njima komunicira dok je korisnicko iskustvo

nacin na koji korisnici koriste aplikaciju (Pratama & Cahyadi, str. 7).
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Pravilno koriStenje ikona unutar aplikacija je jedan od mnogih stavki kod korisni¢kog
sucelja. Prilikom odabira ikone potrebno je znati sve vezano uz poslovne aktivnosti koje bi se
trebale provoditi unutar sucelja. U koristenju ikona dob i poznavanje tehnologije i uredaja mogu
biti vazni ¢imbenici. Starije osobe koje tijekom Zivota ne koriste racunala i mobilne uredaje
preferiraju dizajn koji jasno prikazuje radnju. Medutim, ljudi koji su upoznati s tehnologijom ¢e
teziti odabiru modernog dizajna ikona. S tim se moze zakljuciti da starija generacija preferira

detaljnu ikonu, dok mlada generacija preferira jednostavniju ikonu (Pratama & Cahyadi, str. 2).

Krajnji cilj UX-a je uciniti su€elja u€inkovitima, pristupacnima i ugodnima. Proizvodi
prolaze mnoge cikluse izrade prototipova, testiranja i usavrSavanja prije nego Sto se finalni
proizvod isporuci. Korisni¢ko testiranje omoguéuje korisnicima isprobavanje prototipova i
davanje povratnih informacija za usavrSavanje proizvoda. Naj¢eS¢i testovi za prototipove su:
(Hunt, R. 2023)

1. A/B i multivarijatno testiranje —usporedbu razli€itih dizajna kako bi se odabrao
najbolji, testirajuéi ih na kriterijima poput upotrebljivosti, uspjesSnosti zadatka i brzine
izvrSavanja zadataka. Ovaj se test moze provesti interno s drugim ¢lanovima tima
ili s angaziranim sudionicima te se Cesto metoda Koristi i na trenutno aktivhim
proizvodima prilikom azuriranja korisnickog iskustva.

2. Kvantitativna analiza — pruza klju¢ne podatke za donoSenje odluka o uklju€ivanju
ili isklju€ivanju znacajki na temelju Cvrstih podataka.

3. Ankete - uCinkovit i pristupacan nacin prikupljanja misljenja i stavova korisnika na
jednom mijestu.

4. Testovi upotrebljivosti — omoguéuju promatranje korisnika u interakciji s
prototipovima kako bi se identificirale poteSkoc¢e i prednosti u njihovom koristenju.

5. Razvrstavanje kartica — korisnici grupiraju oznacene kartice i objaSnjavaju razloge

za svoje odabire.

Potrebno je pronadi rieSenja za svaki problem i prioritete na podrucjima koja zahtijevaju
posebnu pozornost i podijelite si zadatke. Sjajan dizajn mora biti u€inkovit, a to znaci da mora
sluziti svrsi. l1zdvajanjem vremena za analizu publike korisnika i njihovih potreba, moze se
shvatiti Sto je korisnicima potrebno od proizvoda ili usluge. Zatim te informacije se mogu
upotrijebiti za izradu redizajna aplikacije koje Ce rijeSiti korisnikove problem i ispuniti njihova

oCekivanja (Volpis, 2024).
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5. Mobilna aplikacija za Beauty Well-Being usluge

Aplikacija za beauty i well-being usluge po imenu ,Simple.“ je usmjerena za korisnike
koje Zele na brzi i jednostavan nacin pronadi uslugu kao $to su 3iSanje, tetoviranje, masaza
itd. Cilj aplikacije je pojednostavljenje procesa trazenja salona i usluga te osigurava mogucnost

brzog rezerviranja putem par klikova.

Osnovne funkcije aplikacije su usmjerene oko odabira usluga i olakSavanja procesa
rezervacije. Korisnici mogu pregledavati dostupne termine na temelju Zeljene usluge i filtrirati
salone po cijeni, usluzi i lokaciji. Nakon $to se odabere odgovarajuci termin, putem aplikacije
mogu potvrditi rezervaciju. S time je korisnicima omogucéeno jednostavno i brzo rezerviranje
termina bez potrebe za zvanjem salona i zakazivanjem termina. Nakon odabira termina

korisnik moze izabrati nacin placanja — kontaktno ili preko kartice.

Kako bi korisnik lak8e odabrao uslugu moZe vidjeti iskustva od drugih korisnika na
odjelu za recenzije unutar svakog salona. Nakon odrade zakazanog termina korisnik moze
ocijeniti uslugu i dati recenziju kako bi ostali korisnici aplikacije mogli to vidjeti. Nadalje, unutar
aplikacije korisnici mogu pratiti svoje zakazane termine te ih promijeniti ili ukloniti po Zelji.
Korisnik mozZe lako pronacdi salone koji su u njegovoj blizini. U slu€aju da mu se neki salon svidi
moze ga oznaciti kao favorita. Ako korisnik ve¢ zna koji salon Zeli ima mogucnost pretrazivanje

salona ili usluge preko traZilice.

7
)

Barber Shop

Lokacije
* SHOP > 5/5 $$

Jalkovecka 11, 42 000 Varazdin

Saloni u blizini

DNEVNA AKCIJA

Salon Life Jalkovecka

1, Varazdin
42 000

[ PREPORUKE! J

o B (0 4 ®

100 KN

Opis

Barber salon u*raidinu

Radno vrijeme:
Pon - Pet:  08:00h - 20:00h
Sub: 08:00h - 14:00h

Tretmani

Cienik

Sisanje - 60 kn

Fade - 80 kn

Bojanje kose - 140 kn
Bojanje brade - 140 kn

Rezervacija termina

1
N

N2

|

]
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R

> Salon Life

45/5 $$

o B (0 4 ®
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a Q
Favoriti : N

Slobodni termini

O (09.05. - 15.05.)
Ponedjeljak: 14:00h - 15:30h

16:00h - 17:30h

Cetvrtak:  09:30h-11:00h

__Studiolife 12:30h-14:00h
Subota: 12:30h-14:00h
*4.5/5 $ )
- J
D Vision Recenzije
b\
* SHOP * . -
\ ~— *4.0/5 33/ Martin Dumancic¢ 5/5
Zadovoljan tretmanom.
Ugodno osoblje, predivan...
¥ Barber Shop
= -snwn-y=_
E Sulon & Sy B4
 — O %5/5 SSS/ Pregledajte Dodaj
sve recenzije recenziju

o B (0 4 ®

Slike 5-9. Zasloni stare aplikacije

Istrazivanje ¢e dovesti do izrade intuitivhe aplikaciju koja pruza beauty i well-being
usluge. Analiziranjem pristupacnosti stare aplikacije kako bi se uklonile prepreke u kojima se
korisnici s poteSko¢ama susreéu primjenom sedam nacela univerzalnog dizajna za poboljSanje

pristupacnosti.

Nakon toga slijedi kreiranje Sitemap-e stare i nove aplikacije. Informacijska arhitektura
stare aplikacije pruza uvid kako napraviti Sto bolji redizajn aplikacije. Provodenjem testiranja
korisnika ¢e se na temelju rezultata znati koje funkcije je potrebno maknuti, u kojoj situaciji
treba promijeniti raspored i gdje je potrebno dodati nove funkcionalnosti kako bi se unaprijedilo

korisniéko iskustvo.

Poslije kreiranja informacijske arhitekture slijedi izrada hijerarhijske analize zadataka u
kojem Ce se analizirati korisnikove putanje prilikom izvrS§avanja primarnog cilja stare aplikacije.
Primarni cilj se dijeli na viSe koraka kako bi se uvidjelo Sto sve korisnik mora napraviti da izvrSi
svoj cilj. Nakon toga slijedi kreiranje tijeka korisnikove putanje kroz novu aplikaciju. Nakon Sto
su identificirani problemi kod korisnika, analiza pristupacnosti, napravljene mape sucelja i

analizirana korisnikova putanja slijedi faza redizajna aplikacije.
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Kroz testiranje korisnika, dobiva se uvid gdje se nalaze problemi i prepreke s kojima se
korisnik suoCava te nacin na koji se mogu ukorijeniti. S time ¢e se osigurati bolji razvoj

korisnickog iskustva i pruza se buduéim korisnicima jednostavno i ugodno iskustvo.
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6. Primjena metoda korisni¢kog iskustva na

aplikaciju

Analizom korisnickih potreba, stvaranjem intuitivnog korisnickog sucelja i iterativnim
testiranjem se istrazuje kako prilagoditi dizajn aplikacije za osiguravanje ugodnog i u€inkovitog

korisnickog iskustvo pri koristenju aplikacije.

Proces rjeSavanja proslih pogreSaka u dizajnu aplikacije zahtijevat ¢e paZljivo
planiranje i stalnu posvecenost poboljSanju korisni¢kog iskustva kako bi se osiguralo da

aplikacija uspije ispuniti potrebe i oCekivanja korisnika.

6.1. UX revizije aplikacije

Odabrana skupina korisnika su mladi ljudi u dobi od 22 do 28 godina. Dvoje ih je
zaposleno, jedan radi ,part-time“ i studira, a treci je redoviti student. Jedan korisnik unutar
ispitane grupe nije toliko dobar sa tehnologijom i ima blago osteéenje vida, $to moze utjecati

na interakciju s aplikacijom.

Svi Clanovi Cesto traze nacine za odrZavanje i poboljSanje svoje fiziCke i mentalne
dobrobiti. Brinu se za svoj izgled, koriste kreme i te pokuSavaju i¢i sto viSe na tretmane za
izgled i njegu tijela. Imaju puno obaveza, a malo vremena te im je zbog toga tesko naci vrijeme
u rasporedu. Imaju ograni¢eno vrijeme koje mogu potroSiti na nalazak i dogovaranje termina
sa salonima. Cijene prakti¢nost i u€inkovitost, trazeci aplikaciju koja pruza jednostavno i brzo

rezerviranje termina.

Zele aplikaciju koje ima intuitivno suéelje i jednostavno je za koristiti. Potreban im je
Sirok izbor opcija usluga koje zadovoljavaju njihove razli€ite potrebe, trazeci rjieSenja koja Stede

vrijeme i savrdeno se uklapaju u njihove brze Zivote.
Osim toga, bitno im je da aplikacija bude dostupna i za korisnicima s poteSkocama i

razliCitim razinama tehnickog znanja. To Ce osigurati da se svatko, bez obzira na svoje

sposobnosti, mozZe lako kretati aplikacijom i imati koristi od njezinih funkcija.
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Izradom promjena i otkrivanjem problema unutar stare aplikacije potrebno je napraviti
testiranje korisnika. To ¢e biti ne moderirano testiranje na daljinu u kojem Ce prisustvovati Cetiri
sudionika koji ¢e dobiti prototip stare aplikacije i pitanja. Kroz UX reviziju ¢e biti detaljno
testirano na koji nacin korisnici upravljaju sadrZajem unutar stare aplikacije. Prema
preprekama s kojima se Korisnici susreCu se otkriva ispravno rjeSenje koje ¢e pozitivho

poboljsati korisni¢ko iskustvo.

Kako bih dobio povratne informacije od korisnika tijekom testiranja osmisljena su
pitanja koja za ispitanike. Glavni zadatak testiranja je rezervirati termin kroz aplikaciju, probati
se koristiti sa filterima, pronaci favorite te nakon toga odgovoriti na sljedeca pitanja:

1. OpiSite kakvo vam je sveukupno iskustvo prolazenja kroz aplikaciju?

2. Jeste li se susreli sa nekim preprekama, ako da kojim?

3. Sto vam se svidjelo, ako vam se i$ta svidjelo?

4. Kakvo vam je bilo iskustvo kod rezerviranja termina? Na koji nacin ste uspjel

rezervirati termin? Je li bilo jednostavno? OpisSite.

5. Jeste li se susreli sa kakvim preprekama kod odabira i filtriranja usluge i salona?

Opisite ako jeste.

6. Jesu li postojali neki aspekti kod izgleda aplikacije koji su vas zbunili ili bi se mogli

poboljsati?

7. Na temelju vaSeg iskustva, koja biste poboljSanja predlozili da ova aplikacija bude

lak8a za koriStenje i u€inkovitija za rezerviranje usluga?

Maria Mia Gabrijel Luka

Aplikacija nije dovoljno
intuitivna i zahtjeva
previse koraka i klikova da
nije bilo intuitivno i se dode do pojedinih
zahtijevalo je puno stvari. Vizualno aplikacija
vremena da se naviknem izgleda jednostavno i nije
nasucelje i napadnog izgleda ali bi
funkcionalnost mogla biti bogatija
detaljima i bojama.
Velicina slova nisu
dovoljno velika.

1.0pisite kakvo vam je
sveukupno iskustvo
prolaZenja kroz aplikaciju?

Vrlo lo3e. Nisam nista
mogao napraviti.

Iskustvo s aplikacijom je
bilo frustrirajuce.

Rezervacija termina nije

2 Jeste li se susrelisa
nekim preprekama, ako
da kojim?

3.8to vam se svidjelo,
ako vam se ista svidjelo?

Susrelasamses
Da, susrelasamses preprekom pronalazenja
preprekama, posebnos filtera i favorita jer sam
nejasnim organiziranjem uspjela pronaci tek nakon
alata i opcija unutar dosta klikanja kod mape
aplikacije tj. lokacija $to mi se nije
Cinilo logicnim.

Svidjelo mi se $to se saloni
mogu filtrirati po
uslugama i cijeni. Takoder
svida mise to je
rezervirati termin
poprilicno lako i
jednostavno te aplikacija
vodi korisnika kroz
rezervaciju osim $to ima
previse klikova.

Nije mi se svidjelo mnogo
toga u vezis aplikacijom
jer je bilo tesko koristiti je
bez prethodnog iskustva
ili obuke. Svidjela mi se
funkcija za pretrazivanje i
favoritiziranje salona

posve jasna nigdje nije

definirano kako rezervirati Da. Nije mi bilo intuitivno

termin. Tesko kliknuti
home buttton.
Nepregledan popis
dostupnih termina
datuma. Nisam uspio
staviti favorite.

Jedino $to mi se svidjelo
su ponude i akcije koje
nude pojedini saloni.

za odabir termina u
salonu. Tesko mi je bilo
rezervirati. Nisam mogao
naci favorite.

Nista mi se nije svidjelo
osim ikonica.
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4 .Kakvo vam je bilo
iskustvo kod rezerviranja
termina? Na koji nacin ste
uspjeli rezervirati termin?
Jeli bilo jednostavno?
Opisite.

5.Jeste li se susreli sa
kakvim preprekama kod
odabira i filtriranja usluge
isalona? Opisite ako
jeste.

6.Jesu li postojali neki
aspekti kod izgleda
aplikacije koji su vas

poboljsati?

7.Na temelju vaseg
iskustva, koja biste
poboljsanja predlozili da
ova aplikacija bude laksa
za koristenje i ucinkovitija
za rezerviranje usluga?

Slika 10: Odgovori na pitanja 1-3

Maria Mia Gabrijel

Rezervirati termin je
donekle jednostavno iako
pojedine akcije
zahtijevaju previse
klikanja i smatram da bi
mogle biti na istom
ekranu. Npr. kod odabira
termina tek kad potvrdim
taj korak otvara se
sljedeci s odabirom nacina
placanja i tek kad njega
izaberem otvara se prozor
s odabirom kartice. Svi
navedeni koraci mogli bi
biti na jednom ekranu.

Iskustvo rezerviranja
termina bilo je
komplicirano zbog
nedostatka jasnih uputa i
koraka i nisam uspjela
jednostavno rezervirati
termin zbog nedostatka
transparentnostiu
postupku.

losa, nema citkog niti
jednostavnog nacina za
rezerviranje termina.
Gumb "Rezervirajte
termin" bi bio idealan za
ovakvu aplikaciju ali je tu
nema.

Imala sam problemas
odabirom i filtriranjem
usluga i salona. Filtriranje
nije bilo ucinkovito i nije
omogucilo precizan
pronalazak potrebnih
informacija

Kod filtriranja se nisam
susrela s preprekama iako Nisam imao problema sa
bi bilo preglednije da je filtriranjem salona.
veli¢ina slova malo veca.

Slika 11: Odgovori na pitanja 4-5

Maria Mia Gabrijel
Da, bilo je aspekata
izgleda aplikacije koji su
bili zbunjujuci, kao sto su
nekonzistentan raspored
elemenata i nedostatak

jasnih oznaka.

Bilo je zbunjujuce pronadi
filtere i favorite jer mjesto
na kojem se nalazi nije
logi¢no niti intuitivno za
korisnika.

NajviSe me zbunila
rezervacija termina i
odabir favorita.

Predlozila bih poboljsanje
u obliku jasnijih uputa za
koristenje, bolje
organizacije alata i opcija
te poboljsanja korisnickog
sucelja radi lakse
navigacije i koristenje

Predlozila bi smanjenje
broja koraka za

Volio bi da je aplikacija
intuitivnija i jednostavnija

filtera i favorita te malo
bogatiji i elegantniji
dizajn.

koji inace imaju problema
sa koristenjem
tehnologije.

Slika 12: Odgovori na pitanja 6-7

Rezervacija termina je vrlo

rezervaciju, bolju poziciju te viSe usmjerena za ljude

Luka

Volio bi da mogu brze
rezervirati termin. Nije mi
bilo toliko intuitivno
iskustvo. Navigacija mi
nije imala smisla.

Na prvu nisam uspio naci
filtriranje ali nakon jo3
malo istraZivanja sam

uspio. Volio bida je
uodljivije.

Luka

Boje su mi ruzne ali mise
dopao "minimalistican"
stil aplikacije i ikonice
dobro komuniciraju ono
§to jesu.

Promjena boje dizajna i

poboljsati uocljivost nekih

elemenata.

Korisnicima je tesko pristupiti zaslonu favorita jer se nalazi na nelogi¢nom mjestu ili je
korisnicima teSko pronaci. Vecina ispitanih korisnika nije na prvu uopée uspjela pronaci stavku
Jfavoriti. To moze rezultirati smanjenim koriStenjem znacajke favorita ili ¢ak zaboravljanjem
ove funkcionalnosti. RjeSenje je da favoriti budu unutar navigacije ili na po¢etnom zaslonu.
Potrebno je da ta stavka bude uodljivija. S time korisnik mozZe do¢i do svojeg omiljenog

favoriziranog salona puno lak$e i intuitivnije. Smjestaj ikonice za favorite na sredinu zaslona
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je nepotreban i zauzima prostor. Na zaslonu se nalazi naslov ,Favoriti“ koji indicira di se
korisnik nalazi. Funkciju pretrazivanje je najbolje primijeniti na globalnoj razini aplikacije unutar
navigacije ili samo kod salona/usluga.

Lo m ———> Nije potrebno u ovom skrinu - samo komplicira proces

Favoriti

Ova ikonica je nepotrebna. Imamo naslov gdje se nalazimo.
? Mozda staviti opciju za filtre kako bi osoba mogla filtrati

izmedu svojih favorita.

Studio Life

x4.5/5 $ Y,

D Vision

*4.0/5 $$ )

Barber Shop

Favoriti bi mogli biti unutar navigacije. U slu¢aju da nisu u
navigaciji mogu biti kao modal ili kao novi skrin.

Slika 13. Problemi kod stavke ,Favoriti“

Korisnici su se izjasnili kako im je bio problem kod rezerviranja termina. Glavni cilj
aplikacije je rezerviranje termina, a taj proces im nije bio jednostavan i intuitivan. Potrebno je
previSe klikova da se odradi radnja te bi se to trebalo pojednostaviti. Korisnik ,Gabrijel” je uvidio
kako je na temelju svog iskustva sa ostalim aplikacijama trazio gumb koji ¢e ga odvesti na
rezerviranje termina ali ga nije nikako uspio naci i to mu je unistilo iskustvo. Nije bilo jasnih

uputa i smjernica koje bi odvele korisnika da na lagan nacin rezervira termin.

Korisnicima nije bilo jednostavno pronaci stavku za filtriranje salon/usluga. Htjeli bi da

je filtriranje uocljivije, da ga je lakSe pronaci te da je pregledniji. Potrebno ga je viSe istaknuti
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unutar aplikacije i povecati naziv unutar gumba ili koristiti univerzalniji nacin za filtriranje (npr.
ikona za filtriranje unutar gumba).

Na zaslonu ,Lokacije” saloni u blizini nisu dovoljno istaknuti na mapi, $to moze oteZati
korisnicima pronalazak Zeljenog salona. Implementacija prilagodene mape moze biti skupa i
zahtjevna, Sto moze predstavljati financijski teret za razvoj aplikacije. Nedostatak jasnog
prikaza gdje se korisnik nalazi u tom trenu i nedovoljno isticanje salona moze rezultirati
oteZanom navigacijom Kkorisnika, $to moze dovesti do manjeg angaZmana Kkorisnika s
aplikacijom ili ¢ak do odustajanja od koristenja. RjeSenje problema mozZe ukljuCivati
razmatranje alternativa za isticanje salona na mapi, poput koridtenja jasnih ikonica ili boja koje
bi razlikovale salone. Takoder, koriStenje open source mape ili implementiranje Google Maps-
a je jeftinija alternativa nego izrada ,custom“ mape. Mapa ¢e se nalaziti unutar samog salona
i tamo ¢e korisnik moci vidjeti koliko je udaljena od njega (u slu€aju da korisnik odobri aplikaciji
pristup navigacije).

Lokacije

(Sa“’ni u blizini ) —— Ovo je nepotrebna funkcija. Veé¢ imamo filtriranje ispod. U
slucaji da bi ovo bio dropdown menu bila bi bolja opcija

iako opet nepotrebna jer imamo filtriranje dolje.
(Filter ¥ ) ( Q)

Salon nije dovoljno istaknut na mapi. Najbolje koristiti
google maps (ili neki drugu alternativu npr openstreetmap)
a ne kreirati svoju mapu unutar aplikacije - to je skupo za
implementirati i nepotrebno.

/

Salon Life

4.5/5 $$

@ % o( @ Trebali bi se nalaziti unutar prve ikone “Lokacije” - to nije
> nigdje istaknuto. Konfuzno za korisnika jer ne zna gdje se

QEIEVAN

Slika 14. Problemi kod stavke ,Lokacije*
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Unutar zaslona ,Salon* korisnik moze vidjeti informacije i usluge od salona. Korisnicima
je unutar zaslona ,salon® najteze bilo pronaci i rezervirati termin. Boje koje su koriStene za
indikaciju kartica, gumba i ostalih elemenata su im neprivlaéne i neprakti¢ne. Aspekti unutar
aplikacije su im zbunjujuci, kao sto su nekonzistentan raspored elemenata i nedostatak jasnih
oznaka. Tekstualni opis o salonu nije dobro rasporeden na zaslonu, §to mozZe korisniku se
Ciniti pretrpanim ili neorganiziranim izgledom.

Elementi u sekciji "Cjenik" nisu dobro rasporedeni ili nisu ispravno postavljeni za
interakciju. Ako se elementi ne mogu kliknuti, korisnicima moze biti teze pristupiti do djela di
osoba rezervira termin. Problem je Sto nema nigdje izrazenog gumba ili stavke u kojem
korisnikova prva radnja moze biti rezerviranje termina. Potrebno je dodati gumb ,Rezerviraj
termin“ u kojem korisnik moze odmabh i¢i rezervirati termin. Takoder, potrebno je redizajniranje

rasporeda teksta i elemenata na zaslonu kako bi se pobolj$ala preglednost i funkcionalnost.

Prikaz salona

%3 Barber Shop

PreviSe praznog prostora i previse razbacano. Rasporediti

WARBER Yo xe " L

/ odatke na drugaciji nacin unutar kartice. Problem jer je
Lt L * 5/5 $$ — Elave boje oo e
T——

Jalkovecka 11, 42 000 Varazdin

Opis

Barber salon u Varazdinu

Los raspored za opis. Treba odrediti prioritete informacija
Radno vrijeme: — tj. koje su informacije vaznije i s time ih viSe naznaciti
Pon - Pet:  08:00h - 20:00h Korisniku.
Sub: 08:00h - 14:00h

Tretmani

Cjenik

Sisanje - 60 kn Cijene su podebljane - to je dobro. Mala distinkcija i premal

Fade - 80 kn — 3 razmak izmedu redova teksta. Ovakve sitne stavke nebi

Bojanje kose - 140 kn trebale se modi kliknuti. Trebala bi biti svaka od tih opcija

Bojanje brade - 140 kn kao neki gumb ili neka druga indikacija koja moze izabrati
tu radnju

Rezervacija termina
e jate ——> Nedostaje navigacija

Slika 15. Problemi kod stavke ,Salon”
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Sljedece se opisuje dio unutar zaslona ,Salon” koji se odnosi na rezerviranje termina i
recenziranje usluge. Kalendar na zaslonu ne pruza dovoljno informacija korisnicima o
dostupnim terminima za rezervaciju. Nedostatak jasnog prikaza slobodnih termina moze
otezati korisnicima odabir Zeljenog termina za rezervaciju. Kartice koje navode slobodne
termine u sljedeca dva tjedna nisu jasno oblikovane ili interaktivhe. Ako su termini premali za
kliktanje i nedostaje gumb za rezervaciju, korisnicima ée biti teSko ili nemoguée rezervirati
termin putem ovih kartica. Unutar zaslona nema jasnih poziva na akciju za rezervaciju termina
ili dodavanje recenzija i s time korisnici mogu propustiti priliku za obavljanje cilja unutar
aplikacije. Nedostatak gumba ili drugih interaktivnih elemenata moze rezultirati smanjenim

angazmanom korisnika i smanjenim korisni¢kim iskustvom.

Rjedenje problema moze ukljucivati poboljSanje kalendar prikaza kako bi se jasnije
prikazali dostupni termini za rezervaciju. Kalendar je dovoljan za odabir termina i s time kartice
s slobodnim terminima koje prikazuju slobodne termine u sljedeca dva tjedna su nepotrebne.
Prikaz recenzija trebao bi se poboljdati kako bi omogucio korisnicima lako dodavanje i

pregledavanje recenzija putem jasnih poziva na akciju poput gumba ili interaktivnih elemenata.
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Rezervacija termina

Slobodni termini
(02.05. - 08.05.)

Utorak: 14:00h - 15:30h
16:00h - 17:30h

Srijeda: 09:30h-11:00h
12:30h-14:00h

Subota: 12:00h-14:00h

Nije dobro razradena funkcija kalendara. Trebaju stanja u
3 slucaju da nema termina ili da je neradan dan (disabled

je u kojem je vidljivo da su slobodni termini,
stanje na kojem je danas dan, stanje koji smo dan izabrali
(promjena kad se Kiikne broj)

Ovo je zapravo tjedni raspored. Ako imamo vec Kalendar

3 onda nema potrebe ovog. Kalendar onda treba biti
kompleksniji i bolje razraden. kao kartica sa
opisom - nije izregen nain da i se ista od ovog moze
Kliknuti

Slobodni termini
(09.05. - 15.05.)

Ponedjeljak: 14:00h - 15:30h
16:00h - 17:30h

Cetvrtak:  09:30h-11:00h
12:30h-14:00h

12:30h-14:00h

Potrebna funkcija. Nedostaje na &to se 5/5 odnosi - u ovom

button u
jie konzistenta sa

an ispod drugog. i
“pregledajte sve

Pregledajte Dodaj
sve recenzije recenziju

Slika 16. Problemi kod stavke ,Salon — termini, recenzije*

i da je naziv “ostale

Jedna od funkcija koja se korisniku svidjela je pretrazivanje. Pomocéu pretrazivanja

unutar aplikacije korisnik moze brze naci salon ili uslugu. Opcija za favoriziranje im se takoder

svidjela samo nije dobro razradena. Jednom od korisnika se svidjela funkcija za ponude i akcije

koje nude saloni.

UX revizija je pomogla za uspjesSno identificiranje klju¢nih problema koji se odnose na

logiku i dizajn stare aplikacije. Kroz odradeno testiranje korisnika se sada moze preci na

sljededi korak koji vodi do poboljSanja aplikacije i micanja velikog broj prepreka s kojima su se

korisnici do sada suocavali.
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6.2. Analiza pristupac¢nosti postoje¢eg stanja aplikacije

Provjera pristupacnosti trenutne aplikacije je kljuCan korak za unapredenje korisni¢kog
iskustva. Korisni¢ko sucelje treba biti lako za upotrebu i prilagodljivo osobama koje imaju
poteSkoce. Na temelju provedenog testiranja dobiva se informacija pomocu kojih se moze

provesti sedam nacela univerzalnog dizajna.

Prvo se razmatra pravedna uporaba. Analizira se je li dizajn koristan i trziSno
namijenjen ljudima s razli€itim sposobnostima. Potrebno je osigurati isti nacin koriStenja za sve
korisnike: identiCan kad god je to moguce; ekvivalentno kada nije (Centre for Excellence in

Universal Design).

Nakon toga se analizira je li aplikacija fleksibilna u uporabi: dizajn se prilagodava

Sirokom rasponu individualnih preferencija i sposobnosti.

Poslije toga se razmatra je li suelje jednostavno i intuitivho. KoriStenje sucelja treba
biti jednostavno razumijeti bez obzira na korisnikovo iskustvo, znanje, jezicne vjeStine ili
trenutne razine koncentracije. Potrebno je da elementi unutar aplikacije budu konzistentni i
intuitivni.

Sljedec¢e je analiziranje primjetne informacije. Analizira se je li dizajn ucinkovito

komunicira osnovne informacije unutar sucelja.

Potrebno je napraviti toleranciju na pogreske. Dizajn mora smanijiti opasnosti i Stetne
posljedice slu€ajnih ili nenamjernih akcija. Preporudljivo je imati upozorenja o opasnostima i

pogreSkama (npr. Kod trajnog brisanja stavke).

Nakon toga se treba pripaziti da aplikacija ima mali fizi€ki napor. Ne smije su raditi

ponavljanja gdje nisu potrebna te dizajn se mora ucinkovito koristiti uz minimalan napor.

Na kraju, zadnja stavka koju treba analizirati je veliéina i prostor za pristup i
koristenje. Mogucnost da korisnik s lakoéom moze dosegnuti prstom do nekog elementa te

naznaditi najbitnije elemente unutar aplikacije (Centre for Excellence in Universal Design).

Analizirani su svi vazni elementi korisni¢kog iskustva kroz detaljan pregled trenutnog

stanja aplikacije kako bi se otkrile poteSkoce s pristupacnosc¢u. Slijede dojmovi nakon
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koristenja aplikacije te primijecene probleme, uz prijedloge za poboljSanje putem redizajna

aplikacije:

1. Navigacija i struktura:

Problem: Navigacija aplikacijom nije intuitivna, a korisnici se Cesto gube ili im je

teSko pronaci trazene funkcije. Glavni cilj aplikacije je rezerviranje termina, a vecina

korisnika se susrela sa problemima prilikom odradivanja rezerviranja. To znaci da

je moguci problem u samoj strukturi aplikacije. Jedan od korisnika je istaknuo kako

im se aplikacija ne Cini pristupacna za osobe koje imaju potedkoca s koriStenjem

tehnologije. lkone unutar navigacije nemaju naziv te zbog toga korisnik ne zna na

prvu ¢emu sluze. Nema nikakvog indikatora na navigaciji na kojem se zaslonu

korisnik trenutno nalazi.

RjeSenje: Redizajnirati glavni izbornik kako bi bio jasniji i logi€niji. Organizirati

sadrzaj aplikacije na nacin koji olak$ava korisnicima pronalazenje trazenih funkcija.

Promijeniti navigaciju koja ¢e se sastojati od 4 ikone: ,Home, Usluge, Favoriti i

postavke®. Za svaku stavku staviti naziv i odgovarajucu ikonu.

Ne vidi se dovoljno- osoba sa vizualnim potesko¢ama nece

-—) to primjetiti. To je bitna funkcija te bi se trebala vise

1 12 13 14

7 18 19 20 21

25 26 27 28

DNEVNA AKCIJA

SalonLife  Jalkovecka
, Varazdin
42000

100 KN

PREPORUKE!

o B 0 + @

Korisnik ne zna za $ta se odnose te ikonice u navigaciji.
Potreban je label ispod svake ikonice kako bi se osoba znali
navigirati.

istaknuti.
Preblizu je vrha ekrana.

Poanta kalendara je da se vidi kad je zauzet termin.
Kalendar je suvi$an - nece korisnik svaki dan i¢i na neki
tretman.

> Jedina potrebna informacija za termin je - koji dan, u kolko,

gdje i za $ta te moZda jos cijena

Datumi i strelice se ne vide dovoljno. Pre sivi su.
Strelice su pre sitne za dodirnuti.

Nema strukture informacija po vaZnosti.
Jedino $to se isti¢e je cijena usluge - nigdje ne pise koja je
usluga.
Za prikaz dnevne akcije potrebno je:
« Ime salona s vizualnim identitetom salona
« Mijesto salona
« Ponudena usluga na akciji
« Cijena te usluge

Treba biti prikazano da se ta akcija moze kliknutiida s
klikom ¢e nas usmijeriti na stranicu salona

Preporuke vode na novi screen. Bolja opcija bi bilo da se na
homepageu moze scrollati te da su preporuke u obliku
kartice koja ima odgovarajuce informacije. To moze &ak biti
i skup Kkartica koji ima horizontalni scroll i s time ne zauzima
previSe mjesta i korisnik moZze lako se navigirati. S time smo
smanijili korak odlaska na novi screen nego ¢e nas klikom
na salon odvesti odma na stranicu salona.

Slika 17. Homepage prikaz
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2. Kontrast i Citljivost:
Problem: odredeni tekst i elementi na zaslonu nemaju dovoljno kontrasta u odnosu
na pozadinu, Sto ih €ini teSko Citlivima za slabovidne korisnike. Dio teksta je
premali. Ispitani korisnici su istaknuli kako im boje unutar dizajna nisu priviacne te

da su im premali nazivi unutar pojedinih gumba.

Rjesenje: Kako bi tekst bio Citljiviji potrebno je prilagoditi boju i stil teksta te kontrast
izmedu teksta i pozadine.

Tekst @

Veli¢ina: [ 12 [g]

Odli¢na funkcija za osobe s potesko¢ama s Citanjem.
Problem je nacin na koji je ovo prezentirano u aplikaciji. Ne

. . drzi se konzistentnost kroz dizajn.
Disleksija @ :

Slova su previse siva te korisnik mozda ne¢e modi procitati
zbog loSeg kontrasta.

Nije dobro koridten element za veliginu. Sto ako osoba
hoce i¢i prema gore. Ako je ovo dropdown meni onda je
mozda bolje rjeSenje da bude vertikalni skrol ili samo
strelice iznad i ispod broja (ili sa svake strane) koje korisnik
mozZe kliknuti.

Slika 18. PodeSavanje Teksta

3. Interaktivni elementi:
Problem: Korisnik ne moze kliknuti odredene elemente zbog njihove veli€ine. Neki
od elementi su premali ili slabo dostupni na manjim zaslonima. Na nekim mjestima

nedostaju interaktivni gumbi.
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RjeSenje: Zavisno do slu€aja potrebno je povecati ili smanijiti te proSiriti dodirne

to¢ke elementa kako bi korisnik mogao lakde kliknuti. Pove¢anjem gumba se

omogucuje korisniku da bolje izvrSi akciju.

—

Pregled usluga

(_Filter ¥ )

( Q)

Pedikura

b\

* SHOP *

*4.5/5 $$

Sisanje

®45/5 S5 )

Manikura >

*4.5/5 $$
o B (0 +# ®

Korisnik ne zna da se nalazi. Nigdje nije istaknuto di je
trenutno. Treba biti istaknut bojom, veli¢inom ikone ili
necim drugim kako bi korisnik znao gdje se u svakom
trenutku nalazi

Preblizu kraja gornjeg okvira zaslona.
Ikonice nisu jednake veli¢ine frame-a.

Favoriti bi trebali biti opcija unutar filtriranja tako da korisnik
moze filtrirati po favoritima. Najcesce su filteri na desnoj
strani zaslona.

Favoriti vode u novi zaslon koji prikazuje favoritizirane
salone - to bi trebalo biti na nekom drugom mjestu. Npr. u
navigaciji, na homepageu ili u postavkama.

Za karti¢ni prikaz salona je potrebno:
« Ime i vizualni logo salona
« Usluga koje pruzaju
* Adresa
« Recenzije
« Opcija favoritiziranja
» Range cijena (bitno zbog filtiranja)

Srce (“favorite) nije dovoljno istaknuto kada je aktivno
Plava boja se koristi kad se nesto klikne tj. kada je element
u aktivhom stanju - usluge nebi trebale biti u plavoj boji ili
gumbi nebi trebali biti u rozoj. Nije konzistentno
napravljeno.

Slika 19. Prikaz usluga

4. Pristupacnost:

Problem: Nedostaje mogucénost koristenja glasa kao ulaznog

podatka za

pretrazivanje teksta, Sto moze predstavljati problem za korisnike koji imaju

problema s tipkanjem na tipkovnici. Manjak ove mogucénosti utjeCe na kvalitetu

dostupnosti aplikacije.

Rjesenje: Koristiti mogucénost glasovne

pretrage govora u tekst (eng. speech to text)

koja dozvoljava korisnicima da koriste svoj govor umjesto tipkanja za pretrazivanje

salona i usluga.
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Search

Malo vedi prikaz elementa - teksta i okvira. Potreban je

3 prikaz u kojem osoba upisuje podatke te je vidlja
tipkovnica.
U slu¢aju da osoba ne moZe napisati neka postoji opcija za
upisivanje s glasom. (ne mora biti potrebno ako je to
uklju¢eno u tipkovnici OS-a).

Barber Shop

Barber Shop

Ne vidi se kratki opis salona. Lo$ je kontrast. Svaki
“karti¢ni” element je do sad bio roze boje - ovo nebi trebalo
biti drugadije. Kad kliknemo se pretvori u plavu boju. Ovo
nije aktivni prikaz. Nije konzistentno kroz ostatak dizajna.

* 5/5 $$

Slika 20. Pretrazivanje

Kroz poboljSanje aplikacije ¢e se rijeSiti pronadeni problemi s pristupacnoSc¢u kako bi

mogli koristiti svi korisnici, bez obzira na njihove potrebe i sposobnosti.
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6.3. Kreiranje mape sucelja informacijske arhitekture

Mapa sucelja ¢e prikazati postoje¢u strukturu i navigaciju trenutnog stanja aplikacije.
Nakon izrade mape sucelja postojece aplikacije, slijedi izrada redizajniranog izgleda aplikacije
koji ¢e ukljuCivati poboljSanja na temelju povratnih informacija od ispitivanih korisnika. Cilj

redizajna mape sucelja je stvaranje intuitivnijeg i u€inkovitijeg korisni¢kog iskustva.

6.3.1. Mapa sucelja na postojecoj aplikaciji

Informacijska arhitektura je ,dizajnerska disciplina koja je usmjerena na to da
informacije u€ini dostupnima za pronalazenje i razumljivima“. Mapa sucelja je dio informacijske
strukture koji vizualno prikazuje strukturu i raspored unutar sucelja, pokazujuc¢i kako su
elementi medusobno povezani i organizirani. Na temelju odgovora od ispitanih korisnika
dobiven je bolji uvid koji dijelovi stare aplikacije nisu kvalitetno napravljeni, Analiza strukture i

organizacije elemenata pomoci Ce u izradi kvalitetnog redizajna aplikacije.

https://miro.com/app/board/uXjVPuhQ7Ds=/?share_link id=856687558722 (link za

prikaz mape sucelja)

S time ¢e se moci utvrditi prioritete prilikom redizajna aplikacije i ustanoviti kako
napraviti novo sucelje koje ¢e biti najbolje za korisnike. lako Sitemap-a nije obavezna u svakom
slu¢aju redizajniranja aplikacije, analiza moze biti korisna kako bi se osiguralo da se redizajn

fokusira na prave ciljeve i rijeSe klju¢ni problemi u korisni¢kom iskustvu.

Prvo Sto korisnik vidi ulaskom u aplikaciju je zaslon za prijavu/registraciju. Ako korisnik
Zeli koristiti funkcije aplikacije mora prvo imati svoj korisnicki raCun. Kada se prijavi odvesti ¢e
ga na pocetni zaslon (eng. Homepage). Unutar poCetnog zaslona se nalazi navigacija koja
dopusta korisnicima brzi pristup razli€itim dijelovima aplikacije. Na po¢etnom zaslonu bi trebala
biti prva radnja koja vodi do dovrSavanja glavnog cilja aplikacije, a to je rezerviranje termina.
Na kalendaru su evidentirani termini koje smo rezervirali. Dnevne akcije pruZaju ponude ili
informacije o uslugama koje bi mogle privuci korisnike. Personaliziranim preporukama korisnici
mogu pronaci informacije koje Zele. Ako korisnik Zeli brzo pronaéi trazenu informaciju, moze

je jednostavno pretraziti.
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https://miro.com/app/board/uXjVPuhQ7Ds=/?share_link_id=856687558722

Old Beauty Well-Being app

Prijava/Registracija

I S

Homepage

{ I ! w )
L Navigacija Kalendar } Dnevne akcije L Preporuke J Pretrazivanje

I I U

Slika 21. Stari prikaz aplikacije: PoCetak

Nakon toga imamo stavku ,Navigacija“. Unutar navigacije su: saloni, usluge, postavke,
povratak na poCetni zaslon te lokacije. Saloni omogucuje korisnicima pristup informacijama o
dostupnim salonima. Usluge pruzaju korisnicima popis dostupnih usluga koje nude saloni. U
postavkama korisnik moze prilagoditi svoj racun. Home sluzZi za povratak na pocetni zaslon.
Na posljetku, lokacije pruzaju korisnicima informacije o razliCitim salonima i njihovim

lokacijama.

Slika 22. Stari prikaz aplikacije: Navigacija

Unutar navigacije prvo prou¢avam Lokacije. Lokacije sadrze stavke: saloni, filtriranje i
favoriti. Korisnici mogu pregledavati kartu s oznacenim salonima ili pretraZivati salone u
odredenom podrucju. Opcija favoriti je namijenjena kako bi korisnici mogli vidjeti svoje
favorizirane ,lajkane” salone na mapi. Pomocu filtriranja korisnik moze suziti izbor po svojim
odredenim kriterijima. Filtrirati se moze po cijenama ($ - $$ - $$$ parametri cijena) i uslugama

koje nude saloni.

{ Lokacije }

[ Saloni J [ Filtriranje J [ Favoriti J
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Slika 23. Stari prikaz aplikacije: Lokacije

Nakon toga imamo stavku Saloni. Pretrazivanje, filtriranje i favoriti funkcionira isto kao
u pocCetnom zaslonu i unutar lokacije. Nova stavka ovdje je salon. Salon omogucuje
korisnicima pristup detaljima odredenog salona, uklju€ujuéi informacije o uslugama, radnom

vremenu, lokaciji i recenzijama drugih korisnika.

CE—

, [ l l
[ Pretrazivanje ] [ Filtriranje ] { Favoriti } { Salon }

! ! !

Slika 24. Stari prikaz aplikacije: Saloni

Kroz usluge se takoder protezu stavke: pretrazivanje, filtriranje i favoriti. Moguénosti za
filtriranje su sada samo na cijeni. Sekcija ,Usluge u salonima“ pruza detaljan pregled svih
usluga koje su dostupne u razli€itim salonima koji suraduju s aplikacijom. Korisnici mogu
pregledavati ponude razliCitih salona, istrazivati usluge koje nude i provjeravati dostupnost

termina.

Usluge J

l | | l

{ PretraZivanje J{ Filtriranje J { Favoriti J [ Usluge u salonima J

Slika 25. Stari prikaz aplikacije: Usluge

Na kraju je prikaz sekcije ,Salon®. Salon se sastoji od stavki: podatci o salonu, cjenik,
rezervacija termina, recenzije. Podatci o salonu su ime salona, mjesto salona, cijena ($ - $$ -
$$9%), opis salona. Na cjeniku korisnik moze vidjeti sve usluge i cijenu usluga koje salon pruza.
Pomocu rezervacije termina korisnik moze izabrati i rezervirati dostupan termin. Unutar stavke

recenzije korisnik moze vidjeti komentare i iskustva oko usluge od drugih korisnika.
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l

Salon

{ Podatci o salonu ] { Cjenik } { Rezervacija termina }

{ Kalendar ] { Slobodni termini po tjednu ] [ Pregled svih recenzija ] [ Dodaj recenziju }

Slika 26. Stari prikaz aplikacije: Salon

U analizi informacijske arhitekture stare aplikacije detaljno je istrazena informacijska
struktura aplikacije i struktura kljuénih elemenata poput navigacije, kategorija usluga te lokacije
i filtriranja. Identificirano je kako su se unutar aplikacije koristile vazne komponente poput
"Usluga" koje su klju¢ne za korisnic¢ko iskustvo. Ovo je osiguralo temelj za daljnji rad na
redizajnu aplikacije, u kojem ¢e se moci kreirati odgovaraju¢a informacijska strukturu za

redizajniranu aplikaciju.
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6.3.2. Mapa sucelja na novoj aplikaciji

Na novoj aplikaciji, fokus je na poboljSanju rasporeda strukture i funkcija informacijske
arhitekture na temelju odgovora od ispitane grupe korisnika. Korisnici su se vecinski susreli sa
problemom kod rezerviranja termina, teZzak pronalazak funkcija za favoriziranje i filtriranje, loSe
organizacije i strukture elemenata te lodeg prikaza navigacije. Potrebno je potpuno poboljSanje
navigacije, funkcija i elemenata unutar aplikacije, ispravljanje po€etnog zaslona te novi prikaz
funkcija unutar salona. S popravkom sucelja i dodatkom novih funkcija korisnicima ¢ée biti

omoguceno jednostavnije i intuitivnije ostvarenje cilja.

Na pocetnom zaslonu redizajnirane verzije aplikacije fokus je na poboljSanju
korisni¢kog iskustva te da nije prevelika pretrpanost informacija. Element "Obavijesti" sluze za
informiranje korisnika o bitnim pogodnostima aplikacije. Favoriti omogucuju jednostavan
pristup oznaenim salonima. Podsjetnik za buduée rezervacije osigurava da korisnici uvijek
znaju za koliko im je termin te da ih ne propuste. U slu€aju da korisnik nema rezerviran termin
¢e mu biti gumb koji ¢e ga navoditi za rezerviranje termina. S time je glavni cilj aplikacije
dostupan ¢im korisnik pokrene aplikaciju i osigurava brze izvrSavanje rezerviranja termina.

Navigacija osigurava jednostavan pristup bitnim dijelovima aplikacije.

Old Beauty Well-Being app
Homepage

\ . PR
Navigacia Favort i termin

Slika 27. Redizajn aplikacije: PoCetak

Sljedece je prikaz navigacije. Nova navigacija se sastoji od: salona, povratak na
pocetni zaslon, popusti/ponude i profil/postavke. Stavka salon vodi korisnika na zaslon u
kojem moZe izabrati razne salone i usluge koje su mu potrebne. Povratak na pocetni zaslon
vraca korisnika na pocetak. Popusti prikazuju popuste koje nude saloni. Na profilu korisnik

moze pristupiti postavkama svog korisni¢kog racuna.

p y . ~ L2 -
Homepage Popusti (Deals) Profile

Slika 28. Redizajn aplikacije: Navigacija
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Zaslon ,Popusti se sastoji od: mapa, ponude salona, korisnikove lokacije.
Usporedno sa starom aplikacijom koja je imala prijavu na pocCetku same aplikacije, nova
aplikacija ima prijavu na drugacijim mjestima. U slu€aju da korisnik Zeli vidjeti zaslon Popusti
mora se prijaviti ili kreirati korisniCki racun. Korisniku ¢e biti limitirane odredene stavke dok se
ne prijavi. Ako se ne prijavi takoder ne¢e modi rezervirati termin, zabiljeZiti omiljeni salon i pisati
recenzije. Mapa pokazuje gdje se salon nalazi i gdje se korisnik nalazi (ako dopusti da
aplikacija zna njegovu lokaciju). Biti ¢e prikazani svi saloni ali ¢e prioritet imati saloni koji nude

kojekakav popust.
)

{ Popusti (Deals) ’

l | l

{ Mapa ’ { Ponude salona/usluga I [ Korisnikova lokacija J Prijava/Registracija

Slika 29. Redizajn aplikacije: Popusti

Unutar zaslona ,Saloni“ korisnik moze odabrati salone i usluge koje su mu potrebne.
Korisnik u svakom trenu moze pretraziti salon ili uslugu koju Zeli. Moze filtrirati odabir prema
cjenovnom rasponu, udaljenosti, preporuci i recenzijama. Kategorije: Usluge mu prikazuju niz

usluga koje korisnik moze izabrati. Stavka Popularno predstavlja najéesc¢i odabir salona.

PretraZivanje Filtriranje Kategorije: Usluge l Popularno } Salon

Slika 30. Redizajn aplikacije: Saloni

Aplikacija nudi Sirok raspon usluga prilagodenih potrebama svakog pojedinca.
Kategorija kosa nudi razne varijacije SiSanja, oblikovanja, bojanja i tretmana za kosu. Njega
noktiju i tretmani za ruke i stopala. Njega lica, pilinzi i tretmani za njegu koze. Profesionalno

Sminkanje te razne masaze i terapije za opustanje misi¢a.

Y \
Kategorije: Usluge
\—

Kosa/Frizura Pedikura Manikura J l KoZa/Skin Care } Sminka [ Masaza J

Slika 31. Redizajn aplikacije: Saloni — Usluge
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Stavka ,Salon” se sastoji 0: podatcima o salonu, cjenik usluga, rezerviranje termina,
najbolja ponuda i recenzije. Korisnik moze vidjeti detaljne informacije o salonu te neke od
fotografija od salona. Cjenik usluga prikazuje popis usluga koje nudi salon zajedno s njihovim
cijenama. Jednostavno zakazivanje termina putem gumba kroz cijeli zaslon. U najboljim
ponudama korisnik moZe vidjeti popuste i pakete koje nudi salon. Moze pristupiti korisni¢kim

recenzijama te moze ocijeniti uslugu (ako je korisnik prijavljen).

2

L2 ~ L2 . . L2 N
{ Podatci o salonu J Rezerviraj ) termin ! .{ Usluge + cjenik L Najbolja ponuda Recenzi| ije J
. \

Slika 32. Redizajn aplikacije: Salon

Stavka Podatci o salonu se sastoji od podataka koje su najvaznije korisniku kako bi
dobio informacije koje treba. Stavka naziv se odnosi na naziv salona. Adresa je lokacija na
kojoj se salon nalazi te ¢e se na mapi vidjeti lokacija salona i lokacija od korisnika. S time
korisnik moze vidjeti koliko je udaljen od salona. Slika salona i kratki opis koji opisuje salon.
Cjenovni raspon opisuje koliko su usluge salona skupe. Opisuje se znakovima $, $$, $$$ ($ -

jeftino, $$ - srednje skupo, $$$ vrlo skupo).

Slika 33. Redizajn aplikacije: Salon — Podatci

Naposljetku, unutar zaslona Salon se nalazi rezerviranje termina i cjenik usluga. Gumb
za rezerviranje termina ce biti vidljiv cijelo vrijeme kroz ,skrolanje” unutar zaslona. Biti ¢e prikaz
usluga i njihovih cijena te ¢e se usluge moéi kliknuti. Nakon 5to se odabere usluga korisnik
mora izabrati dostupni termin preko kalendara. Biti ¢e vidljivo je li termin dostupan ili nije. Kada

korisnik izabere dan za termin ¢e modi izabrati to€no vrijeme u koliko sati moZe do¢i. Potrebno
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je potvrditi odabrani izbor. Za uspjesSnu rezervaciju korisnik mora imati korisni¢ki ra¢un i biti

prijavljen. Kada se uspjesno prijavi ¢e mu doci potvrda o uspjeSnom rezerviranju termina te ¢e

moci to automatski sinkronizirati na svoj mobilni kalendar.

l

Rezerviraj termin Usluge + cjenik [

A4

Odabir termina ’

| |

odabrani datu

Kalendar ] [ Slobodni term

m

ini na ’ { Potvrda

v

Prijava/Registracija

Slika 34. Redizajn aplikacije: Salon — Rezerviranje termina

S ovom novom strukturom i organizacijom funkcija unutar aplikacije je osiguran brzi

tijek do ispunjanja cilja za rezerviranje termina. Proces je pregledniji i intuitivniji za korisnika.
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6.4. Kreiranje hijerarhijske analize zadataka

IzvrSit €e se hijerarhijska analizu zadataka (HTA) na starom i na redizajniranom sucelju
na temelju problema s kojima su se testirani korisnici susreli. Analizirati e se tijek zadataka i
pod zadataka starog sucelja pokazujuci podrucja neucinkovitosti unutar aplikacije. Zatim slijedi
kreiranje poboljSane verziju za redizajn aplikacije pokazujuéi poboljSanu upotrebljivost i
ucCinkovitost. Usporedujuci strukturu zadataka izmedu oba, pokazuje se kako redizajn rieSava

prepreke i poboljSava sveukupno zadovoljstvo.

6.4.1. Hijerarhijska analiza zadataka stare aplikacije

Izradom hijerarhijske analize zadataka stare aplikacije moze se bolje razumjeti putanja
obavljanja primarnog cilja korisnika. Primarni cilj kod HTA u ovom slu€aju je ,Rezerviranje
termina za SiSanje“. Glavni cilj aplikacije je rezerviranje termina. Ispitani korisnici su se susreli
sa problemima tijekom izvrSavanja te radnje te je potrebno analizirati korake i primijeniti
promjene u redizajnu aplikacije. Zadatak ,rezerviranje termina“ se ispisuje na manje korake
kako bi se uvidjele potencijalne poteSkoce s kojima se korisnik susrece prilikom prolaska kroz
aplikaciju. Pomocu analize glavnog cilja se moze lakSe i efektivnije smisliti najbolje rieSenje za

korisnika koje Ce se primijeniti na novoj aplikaciji.

0. Rezerviraj termin za SiSanje

1. Prijava

1.1.  UpiSi korisni¢ko ime 1D
1.2.  UpiSi lozinku

1.3.  Klikni gumb za prijavu

2. Nadi salon
2.1.  Na navigaciji klikni na salone
2.2.  Nadi odgovarajuci salon

2.3. Klikni na salon

3. Rezerviraj termin

3.1.  Provjeri popis usluga i njihovu cijenu

3.2.  Klikni na kalendar ili slobodni termin koji su dostupni u sljede¢a dva
tjiedna

3.3.  Prikaz slobodnih termina — izaberi termin za rezerviranje

3.4. Potvrdi da si siguran za rezerviranje termina
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4. Plati

4.1.  lzaberi Online ili Kontaktno pla¢anje
4.2.  Upisivanje kartiCnih podataka

4.3. Dodaj karticu

4.4. Potvrdi placanje

4.5. UspjesSno placanje

Tablica 2. Tabliéni prikaz HTA za staru aplikaciju

U tablici ,Tablica 2. Tabli¢ni prikaz HTA za staru aplikaciju“ glavni cilj korisnika je
rezervirati termin za SiSanje. Za uspjeSno obavljanje glavnog cilj mora se proci kroz sve korake
po redu. To znaci da je korak ,1. Prijava“ neophodan kako bi se mogao izvrsiti bilo koji korak
nakon. U slu€aju da korisnik nema korisni¢ki racun treba se registrirati — nema opcije koristenje
aplikacije kao ,gost“. To mozZe rezultirati odlazak korisnika iz aplikacije jer mozda ne Zeli dati
svoje podatke jer jo§ ne zna kakva je aplikacija.

Sljededi korak je pronaci salon. Na pocetku aplikacije se vidi po€etni zaslon u kojem su
kalendar, preporuke, dnevna akcija i navigacija. Do stavke Salon se moze doc¢i putem
navigacije ali moze se to i napraviti putem preporuka i dnevnih akcija. Korisnik mora pronaci
salon koji mu odgovara. Nakon toga provjeri usluge i njihovu cijenu te na kalendaru izabere
termin koji mu pase, a da je slobodan.

Prije dovrSetka rezerviranja termina korisnik mora odabrati naCin pla¢anja: kontaktno
ili online sa karticom. Za ovaj primjer je izabran online nacin pla¢anja u kojem korisnik mora
upisati svoje karti€ne podatke kako bi potvrdio rezervaciju termina. Ispisom ovih pod zadataka,
moguce je identificirati kljuéne toCke na kojima bi se mogla unaprijediti ili optimizirati

funkcionalnost rezervacije termina za SiSanje u staroj verziji aplikacije.

6.4.2. Hijerarhijska analiza zadataka nove aplikacije

Hijerarhijske analize zadataka stare aplikacije pruza bolji uvid kako napraviti Sto
kvalitetniji redizajn aplikacije. Primarni cilj ostaje isti samo koraci izmedu njih Ce biti

promijenjeni.

0. Rezerviraj termin za SiSanje

1. Nadi salon
1.1. Na navigaciji klikni na salone ili na gumb na pocCetnom zaslonu
1.2. Nadi odgovarajuci salon

1.3. Klikni na salon
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2. Rezerviraj termin
2.1. Provjeri popis usluga i njihovu cijenu (nije potrebno)
2.2. Klikni na gumb za rezerviranje termina
2.3. Odaberi slobodan dan termina
2.4. Odaberi vrijeme termina
2.5. Potvrdi termin
2.6. UpiSi mail
2.7. UpiSi lozinku

2.8. Potvrdi i rezerviraj

Tablica 3. Tablicni prikaz HTA za redizajniranu aplikaciju

Neki od problema koji su ustanovljeni kroz analizu stare aplikacije po€inje sa samom
prijavom. Prvi zaslon bi trebao korisniku u€initi da se osje¢a dobrodo$lo i da pozZeli uéi unutra,
a ne da ih prestrasi potreba za unosom podataka. Prvo je potrebno prikazati vrijednosti i
funkcije unutar aplikacije. Potrebno je angazirati korisnike i pruziti im priliku da isprobaju

aplikaciju i tek na kraju (kada je potrebno) ih pitati za podatke.

Unutar po€etnog zaslona korisnik mozZe putem navigacije pronaci odgovarajuci salon.
Nakon toga mora izabrati salon koji mu se dopada. Na zaslonu za Salon korisnik moze
rezervirati termin samom pocetku klikom gumba koji ¢e ga preusmijeriti na zaslon sa dostupnim
terminima. Na tom zaslonu mora izabrati kada i u koliko sati moZe doéi na termin. Nakon
odabira termina korisnik mora upisati podatke korisni¢kog racuna. U slucaju da korisnik nema
korisniCki racun se mora registrirati. Brza registracija ¢e biti omogucena u kojoj se korisnik
moze registrirati preko svog Google ili Apple racuna. Nakon potvrdene prijave korisnik moze

rezervirati svoj termin.

Opcija za online pla¢anje termina je nepotrebna, previse kompleksna i skupa za pravo
implementiranje. Korisnik moze platiti uzivo kako njemu pasSe bilo to preko kartice ili s fiziCkim
novcima. Kroz HTA se reducirao broj potrebnih koraka koje bi korisnik trebao preci za

ostvarenje svog glavnog cilja. Omogucena je intuitivnija i jednostavnija putanja kroz aplikaciju.
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7. Redizajn aplikacije za Beauty i Well-Being usluge

Zadnji dio rada je dizajniranje nove aplikacije. |zabrani program koji ¢u koristiti za

izvrSavanje dizajna je Figma. Kroz UX istrazivanje i analize izvorne aplikacije sljedeci korak je

redizajn aplikacije. Kao dio procesa redizajna, bit ¢e izradeno intuitivnije suc€elje koje odgovara

na probleme s kojima su se ispitani korisnici susreli u postojecoj verziji aplikacije. Cilj je stvoriti

aplikaciju s dizajnom prilagodenijim korisnicima na temelju uvida iz istrazivanja i testiranja

korisnika.

https://www.figma.com/design/aJdOFxLMufwoMeqyduETGX/Zavrsni-rad?node-

id=39-2&t=4FRZXigvYhSBkf70O-1 (Link za pristup Figma file-u)

Pri ulasku u aplikaciju prvi korak Sto korisnik moze vidjeti su uvodni zasloni. Uvodni

ilustrativni prikaz je trenutno dosta popularno u aplikacijama, a i korisniku ukratko objasnjava

Sto moze ocCekivati od aplikacije. Stara verzija nije imala uvodne zaslone nego je prvi zaslon

bila registracija korisnika.

Nurture your
health

Experience rejuvenation for your skin,

body, and soul.

Ease your Find your

problems balance

We will provide you the bliss of pure Discover serenity through our array of
relaxation. specialised treatments.

Slika 35. Uvod u aplikaciju
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Sljedeci korak je pocetni zaslon. Pri prvom koriStenju aplikacije korisnik nema puno
informacija na po¢etnom zaslonu. Ima interaktivni gumb ,Discover venues® koji ga usmjerava
da pronade odgovarajuci salon i uslugu za svoje potrebe. Naslov ,Welcome* sluzi kako bi se
korisnik ugodno i dobrodoslo osje¢ao prilikom otvaranje aplikacije. Pomoc¢u stavke ,Add
location® korisnik moze dati svoju lokaciju i s time ¢e mu prikazati salone koji su njemu bliZe.
Ima izbor da ru¢no unese adresu ili da dijeli uzivo lokaciju. Gumb ,Notifications* sluzi kako bi
korisnik vidio obavijesti koje su mu doSle. Nakon rezerviranja termina na po¢etnom zaslonu ¢e
se prikazati gdje i kada je rezervirao termin. U slu€aju da je favorizirao odredeni salon ¢e mu

se popis favoriziranih salona takoder prikazati na pocetnom zaslonu.

Na navigaciji sekcija ,Home" je plave boje kao i glavna boja aplikacije. S time korisnik
moze lakSe prepoznati na kojoj sekciji unutar navigacije se trenutno nalazi. Svaka sekcija na
navigaciji ima svoj naziv naspram proSle verzije aplikacije koja je imala samo ikone i zbog toga

je korisnicima bilo teSko znati gdje se nalaze i gdje mogu ici.

Weleconie : Welcom : Malooms
<7 Add location </ Zagreb of ot n e

You have to make a reservation e e e e e e

= LS —_— oS e
,

{
Srame

m!:l_OA s

</ Add location

You have to make a reservation

Mandalig&ina ul. 12, Zagreb @

Add new address.

Slika 36. Pocetni zaslon
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Kada se na navigaciji klikne ,Discovery“ korisnika odvede na popis salona i usluga. Na
samom vrhu korisnik ima opciju pretrazivanja i filtriranja salona. Filtriranje moze obaviti po
cijeni i sortirati po daljini, preporuci i recenziji. Popis kategorija usluga se nalazi ispod

pretrazivanja i filtera. Prvi prikaz mu je pod kategorijom ,All* Sto prikazuje sve ponude. Prvo
prikazuje najpopularnije ponude, a nakon toga popis salona prema redoslijedu karakteriziranih
usluga. U slu€aju da korisnik klikne na ,See All“ ¢e vidjeti popis salona pod odabranom
kategorijom. Klikom na srce koje se nalazi na salonu ¢e se salon favorizirati i bit ¢e prikazan

na pocetnom zaslonu.

Ulaskom u odredeni salon prvo Sto se vidi je fotografija od salona. Nakon toga je opis
i informacije o recenziji, rasponu cijena i adresi. Poslije toga slijedi prikaz fotografija od salona
i mapa lokacije na kojoj se salon nalazi. Onda nastupa prikaz cjenika najpopularnijih usluga
salona. Klikom na ,See All“ se mogu vidjeti sve usluge koje salon pruza. Ispod toga se nalaze
recenzije od korisnika. Korisnik ¢e svoju recenziju moci dati tek nakon odrade rezerviranog
termina. Na zaslonu salona se u donjem dijelu nalazi gumb ,Book Now“ koji omogucuje
korisniku da odmah krene na radnju rezerviranja. Gumb usmjerava na izbor usluga od salona.

Klikom na gumb ,Book* korisnik ulazi u zadnju fazu rezerviranja termina.

Korisnik mora odabrati dostupan datum i vrijeme kako bi mogao potvrditi rezervaciju.
U slucaju da korisnik nema vec korisni¢ki raGun mora ga sada napraviti kako bi uspjesno
rezervirao termin. Na posljetku ¢e se prikazati zaslon koji indicira uspjedno rezerviranje

termina. Rezervirani termin je korisniku prikazan na poetnom zaslonu.

48



Oiscovery Do

<7 Zogreb ¥ - <

Qe £ ﬁﬁjkﬁlﬁl@g@g
= S

All Skincare Hair >

Popular La Barbiera

Skincare

R i

MARR DIO AR

Marra Beauty Studio  Studio ART sss
prrep— s0
Sort By
Hair Recommended Distance Ra

Apply

Discovery
</ Zagreb

Q search

I stincore  Hoir  Body € A‘EELARIﬁERROS'
~

Popular See All eSe

La Barbiera La

&E-’ / : 4758

Studio Evelin

Skincare n

= ) ‘/‘ |
‘E mh ‘:.“1% {,‘;

Studio Evelin

Barbiera

LAy
L uf:) S
Price MARR

© s sss ssss Marra Beauty Studio  Studio ART

4708 reviow s0
SortBy

Recommended Distance Raf

Apply

Most Popular Seo All

Sisanje - Fade 155
Bojanje kose 305 4ss

Reviews See All

Amazing cutl Barber did me
low tapper fade.

September 2021 Septomber 2021

IS

Siganje - Fade . 5 g lat! S
oo rote 155 QD) oo Congratulstions

scjonjok 17 18 @ 20 2 . You have successfully scheduled an
ojanje kose

s D ’

Available slot Available siot
Duga kosa R ook

09:00 10:00 09:00 10:00 1:00

Sisanje - Fade
s (2D 12:00 13:30 m 13:30 1415 Password

Sisanje - Fade 15:00 16:30 15:00 16:30 18:00 Alroady have an account?

Login

ol oo e g

Slika 37. Saloni i usluge
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Sljedeca sekcija na navigaciji je ,Deals“. Deals prikazuje ponude i popuste koje nude
razni saloni. Korisnik koji nije prijavljen ne moze pristupi prikazu tih ponuda. Unutar tog salona
korisnik moze pretraziti, filtrirati i kategorizirati usluge kako bi nasao salon koji ispunjava
njihove potrebe. Na samom zaslonu je prikaz karte koji prikazuje lokacije salona. Klikom na
salon se usmjerava na prikaz salona. Pod uslugama od salona korisnik moze vidjeti koje

usluge su na popustu.
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Slika 38. Ponude

Zadnja sekcija je sekcija po imenu ,Settings”. U slu¢aju da korisnik nije registriran ne
moze vidjeti tu sekciju te se treba registrirati ili logirati. Na zaslonu za postavke korisnik moze
vidjeti svoju sliku, ime i prezime, racun, povijest i korisniCku sluzbu. U raCunu se nalaze
informacije o korisniku i op¢e postavke u aplikaciji. Povijest prikazuje povijest svih termina koje
je korisnik rezervirao i/ili odradio. U slu€aju poteskoc¢a korisnik moze kontaktirati korisni¢ku

sluzbu.
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Slika 39. Postavke

Primijenjena su rjeSenja za obilazenje probleme i prepreke s kojima su se susreli
ispitani korisnici. Dizajn je napravljen na temelju povratnih informacija od korisnika, kreirane

nove mape slu¢ajeva, hijerarhijske analize zadataka i analize pristupaénosti stare aplikacije.

Smanijen je broj koraka koji je potreban za izvrSavanje rezerviranja termina. Intuitivniji
je prikaz i koriSten je bolji kontrast elemenata. Kontrast je testiran i zadovoljen prema stranici
koja provjerava kontrast izmedu boje teksta i elemenata/pozadine

(https://webaim.org/resources/contrastchecker/). Koristeni su iste komponente elemenata kroz

cijelu aplikaciju kako bi se osigurala konzistentnost. Akcije koje korisnik moze poduzeti kako
bi izvrSio svoj cilj i mjesto u navigaciji na kojoj se korisnik trenutno nalazi su vidljive u svakom
koraku. Koristio se karti€ni prikaz elemenata redizajn aplikacije. Na Figma link-u se takoder
moze vidjeti dizajn sistem koji obuhvaca sve komponente, boje i tekst stilove koriStene kroz

izradu aplikacije. llustracije unutar programa su ilustrirane u programu Adobe lllustrator.
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8. Zakljucak

U rad je pokazano na koji nac€in ukljuciti korisni¢ko iskustvo kao bitnu komponentu za
razvoj redizajniranja aplikacije. Definiranjem UX-a i metode koje su koriStene u ovom projektu
su: testiranje upotrebljivosti, analiza pristupacnosti, hijerarhijska analiza zadataka,
informacijska arhitektura (mapa sucelja). Provedeno je testiranje upotrebljivosti stare aplikacije
uklju€ivanjem Cetiri korisnika koji su dali povratne informacije o staroj verziji. Njihove povratne
informacije su pruzile dobru podlogu za kreiranje rieSenja na probleme s kojima su se suocili

unutar aplikacije.

Nakon toga je slijedila analiza pristupacnosti stare aplikacije na temelju povratne
informacije od strane ispitanih korisnika. U cilju je rjeSavanje briga i prepreke kod
pristupacnosti za korisnike iz izvorne aplikacije. Izradene su mape sucelja za staru i novu
verziju aplikacije i hijerarhijsku analizu zadatka. S HTA se vidi koliko koraka je potrebno da se
odradi glavni cilj aplikacije — rezerviranje termina. U novoj verziji su izmijenjeni koraci potrebni
za obavljanje glavne funkcije u aplikaciji, rezerviranje termina $to ga je ucinilo lakSim i brzim

za izvrSavanje.

Na kraju, novu verzija aplikacije je dizajnirana putem programa Figma stvaranjem
poboljSanja na temelju provedenog istrazivanja korisni¢kog iskustva. Ovaj proces pokazao je
vaznost korisni¢kog iskustva u razvoju aplikacije i kako koristenje istrazivanja usmjerenog na
korisnika i analiziranja podataka moze neizmjerno poboljSati krajnji proizvod. Aplikacija je

korisnicima pruZila intuitivnije, ucinkovitije i pristupacnije iskustvo.
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