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Sazetak

Ovaj rad istrazuje razli¢ite aspekte dizajna aplikacija namijenjenih pra¢enju i upravljanju
navikama korisnika. Cilj rada je identificirati klju¢ne karakteristike i principe dizajna koji
utjeCu na uc¢inkovitost formiranja navika, a i upotrebljivost ovih aplikacija. Dizajn ukljucuje 1
funkcionalno i vizualno oblikovanje, ali se u ovom radu vise oslanja na dizajn
funkcionalnosti sustava koji podupire formiranje navike. U tu svrhu, provedena je
sveobuhvatna analiza postojecih aplikacija za pracenje navika dostupnih na trzistu: Habitica,
Loop Habit Tracker i Habitify. Analiziraju se tehnologija samopracenja i bihevioralno
intervencijske tehnologije (BIT). Rad isti¢e vaznost implementacije zeljenih navika u rutinu
korisnika, sigurnosnih notifikacija i provjere zavrSetka zadataka. Razmatra se i utjecaj
kompleksnih kognitivnih procesa na korisnikovu motivaciju i vjerojatnost koristenja
aplikacije.

Nakon analize i pregleda relevantne literature o formiranju navika, o korisnicima koji koriste
takve aplikacije i 0 modelima za dizajniranje ucinkovitih funkcionalnosti, napravljen je dizajn
korisnickog sucelja mobilne aplikacije pod nazivom Habit Helper. Neki od funkcionalnosti
temeljenih na modelu uvjerljivog sistema koji su implementirani su pracenje napretka,
primanje obavijesti radi odrZzavanja motivacije, povezivanje nove navike s okidacem,
drustvena podrska i facilitacija, vizualna privlac¢nost i dr.

Na temelju dobivenih rezultata, ovaj rad pruza preporuke dizajnerima aplikacija za pracenje
navika kako bi stvorili u€inkovite i korisnicki orijentirane proizvode. Takoder se istice
potreba za daljnjim istraZivanjem u ovom podrucju, s posebnim fokusom na utjecaj razlicitih

dizajnerskih elemenata na dugoro¢nu odrZivost navika kod korisnika.

Kljuéne rijeci:
Kvantificirano ja, pra¢enje navika, dizajn korisnickog sucelja, mobilne aplikacije, model
uvjerljivog sistema
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1. Uvod

U danasnjem svijetu, tehnologija je neizbjezan dio nasih zivota, a mobilne aplikacije sve vise
utjecu na naSe svakodnevne navike i ponaSanje. Jedan od primjera primjene tehnologije u ovom
kontekstu su aplikacije za pracenje navika ljudi. Suvremene aplikacije za prac¢enje navika i
zdravlja postaju sve popularnije, nudeci jednostavan nacin za prikupljanje podataka o tezini,
razini energije, raspolozenju, o koli¢ini provedenog vremena na odabranim zadacima, kvaliteti
sna, zdravlju i ucenju i jo§ mnogo toga, pomazuci korisnicima da postanu svjesniji svojih rutina
1 ponasanja.

Cilj ovog diplomskog rada je analizirati dizajn takvih aplikacija 1 pruziti uvid u njihov utjecaj
na ponasanje korisnika. U okviru ovog rada, bit ¢e analizirani klju¢ni aspekti dizajna aplikacija
za pracenje navika, ukljucujuéi i dizajn korisnickog sucelja i korisnickog iskustva. Dizajn
ukljucuje i funkcionalno i vizualno oblikovanje, ali se u ovom radu vise oslanja na oblikovanje
funkcionalnosti sustava koji podupire formiranje navike.

U prvom dijelu rada bit ¢e predstavljeni osnovni koncepti 1 definicije vezane za aplikacije za
praéenje navika ljudi. Takoder, bit ¢e analizirane motivacije korisnika za koristenje ovakvih
aplikacija te njihov potencijalni doprinos poboljSanju zdravlja i dobrobiti korisnika. Onda ¢e
se dati pregled popularnih modela dizajna koji se koriste u dizajniranju aplikacija za pracenje
navika kao $to su Ritterbandov i Foggov model, te model dizajna uvjerljivog sistema.

U drugom dijelu rada, bit ¢e detaljno analizirane popularne aplikacije za pracenje navika
Habitica, Loop Habit Tracker 1 Habitify. Bit ¢e razmotreni kljucni elementi dizajna za
formiranje navika po modelu dizajna uvjerljivog sistema prema Oinas-Kukkonen 1 Harjumaa.
Na kraju slijedi prakticna primjena ovih smjernica i nacela dizajna uvjerljivog sistema i
popratnog znanja o formiranju navika u obliku izrade dizajna za aplikaciju Habit Helper.
Kroz ovaj rad, nastojat ¢e se dati doprinos razumijevanju dizajna aplikacija za prac¢enje navika
ljudi, te ponuditi smjernice za dizajn boljih aplikacija koje ¢e poticati korisnike na promjenu i
poboljsanje svojih navika. Korisnici bi trebali imati alat s kojim Sto jednostavnije i efikasnije
prate i stvaraju nove zeljene navike 1 postizu svoje ciljeve. Takoder, nastoji se doprinijeti
razvoju aplikacija za pracenje navika pruzanjem preporuka kako ih poboljsati u smislu

korisni¢kog iskustva i efikasnosti.



2. Fenomen pracenja navika

Unutar razli¢itih podrucja znanosti, kao $to su psihologija, antropologija i podatkovna znanost
(eng. data science), postoji termin Quantified Self (kvantificirano samopracenje ili
samoizvjes¢ivanje) koji opisuje svakog ,,pojedinca koji je uklju¢en u samopracenje bilo koje
vrste bioloskih, fizickih, bihevioralnih informacija ili informacija o okolidu.“! Dakle, to su
pojedinci koji skupljaju kvantitativne podatke o sebi pomocu raznih tehnologija poput nosivih
uredaja (eng. wearable technology), senzora i mobilnih aplikacija, kako bi iz konac¢nog
zakljucka rijesili neki problem, nasli ponavljaju¢e obrasce ponasanja ili samo imali uvid u
vlastite navike i ponaSanja i bolje ih razumjeli. Podrucja koja se mogu na taj nacin pratiti su
fizicka aktivnost, prehrana, psiholoska stanja i raspolozenja, mentalne sposobnosti i osobine,
varijable okoline, situacijske i drustvene varijable. > Takoder postoji i termin Personal
Informatics tj. osobna informatika. Usvajanjem praksi osobne informatike, pojedinci mogu
ste¢i uvid u svoje svakodnevne rutine, identificirati podrucja za poboljSanje i izvrsiti prilagodbe

kako bi optimizirali svoj osobni i profesionalni Zivot. 3

Jedan od prvih primjera kvantificiranog samopracéenja zabiljeZen je kod Sanctoriusa iz Padove
u 16. stoljecu. On je proucavao potrosnju energije u Zivim sustavima mjerenjem svoje tezZine u
odnosu na unos hrane tijekom 30 godina. No i prije toga, filozofi poput epikurejaca, Heideggera
i Foucaulta takoder su se bavili tom temom u okviru fenomena "brige o sebi". Quantified Self
1 samopracenje su moderni termini koji opisuju opcu tendenciju ljudi da koriste znanost,
tehnologiju 1 mjerenje kako bi postigli sklad, razumijevanje, manipulaciju i kontrolu u

vlastitom tijelu. Ova praksa je dio ljudske povijesti koja se nastavlja i u suvremenom dobu, §to

" Swan, Melanie. The Quantified Self: Fundamental Disruption in Big Data Science and Biological
Discovery. // Big Data 1,2 (2013), str. 85. URL: http://doi.org/10.1089/big.2012.0002 (23.06.2023)
2 Usp. Ibid, str. 86.

3 Usp. Li, lan, et al. Personal informatics and HCI: design, theory, and social implications. // CHI '11
Extended Abstracts on Human Factors in Computing Systems (2011), str. 2420. URL:
https://dl.acm.org/doi/10.1145/1979742.1979573 (21.06.2023)
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je dovelo do razvoja novih pojmova, a posebno tehnologija, koji nam omogucuju da bolje

razumijemo sebe i svoje tijelo.*

U pocetcima su se naravno Koristili jednostavni alati za pracenje kao Sto su obi¢na olovka i
papir, no danas postoje pametni telefoni, razni nosivi uredaji kao $to su pametni satovi, mjeraci
razlicitih fizickih funkcija tijela 1 drugi. Primjeri takvih uredaja su Fitbit pedometar ili uredaj
za pracenje sna MyZeo. Jedan od tih alata su naravno mobilne aplikacije koje ¢e se analizirati

u ovom radu. ’

Organizacija 1 zajednica pod nazivom ,Quantified Self“ je u centru ovoga pokreta
samopracenja 1 organizira razne dogadaje, prostor 1 grupe za okupljanje 1 dijeljenje vlastitih
projekata i1 iskustava sa samoprac¢enjem. Osnovana je 2008. godine 1 danas djeluje globalno, sa
srediStem u San Francisco Bay Area. ® Cilj grupe je okupiti ,,korisnike i kreatore alata za
samopracéenje koji dijele interes za samospoznaju kroz brojeve.“’ Takoder nude savjete kako

zapoceti svoj projekt, moze se prikljuciti forumu i pomagati drugim korisnicima.

Raspon alata dostupnih za samopracenje i eksperimentiranje je opsezan i neprestano se razvija.
S kontinuiranim razvojem tehnologije, vjerojatno je da ¢e alati postati sve automatiziraniji i

sofisticiraniji, $to ¢e pojedincima omoguciti jo§ dublji uvid u svoje zivote i ponasanje.

2.1. Stvaranje navike

Prema Gimpel et. al postoje pet okvira motivacije koje pokrecu korisnike da se upuste u
samopracenje a to su: samoiscjeljenje, samodisciplina, samooblikovanje, samoudruzivanje i

samozabava.® Takoder postoji i teorija planiranog ponasanja koja, prema Ajzen, kaZe da

4 Usp. Swan, Melanie. Nav. dj., str. 86.

5 Usp. Ibid, str. 87.

6 Usp. Ibid, str. 86.

7 What is Quantified Self? URL: https://quantifiedself.com/about/what-is-quantified-self/ (20.06.2023)
8 Usp Gimpel, H., NiBen, M., & Gorlitz, R. (2013). Quantifying the Quantified-Self: A Study on the
Motivations of Patients to Track Their Own Health. Citirano prema: Meiners, M. M. Motivations to use

3
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¢imbenik namjere (motivacije) ponasanja i stvarna kontrola ponaSanja utjeCu na i odreduju
izvedeno ponasanje. A taj cimbenik namjere odreden je stavom (na primjer: ako korisnik se
zabavlja dok koristi aplikaciju za pracenje navika, vjerojatnije je da ¢e nastaviti koristiti
aplikaciju), subjektivnom normom (na primjer: korisnik dolazi iz tradicionalne obitelji u kojoj
ne koriste pametne telefone, tada je manja vjerojatnost da ¢e koristiti aplikaciju) i percipiranoj
kontroli ponasanja (na primjer: korisnik koji ne zna koristiti pametni telefon, imat ¢e loSu
percepciju o svojoj ucinkovitosti, sposobnosti i kontroli ponaSanja). Veliku ulogu u motivaciji
sudionika tog istrazivanja prema Ajzen su igrala uvjerenja o samoucinkovitosti. Ako aplikacija
koja je napravljena u svrhu samopraéenja iziskuje previSe truda, moguce je da se korisniku
smanji motivacija za nastaviti koristiti aplikaciju budu¢i da pretpostavljaju da nece moci

dosljedno provoditi samopracéenje i da im je smanjena percepcija o vlastitim moguénostima. °

Kako bi ovakve aplikacije stvarno imale dugotrajan i maksimalan utjecaj na promjenu
covjekova ponaSanja, vazno je da dizajneri razumiju kako se zapravo stvaraju navike. Navika
se definira, prema Stawarz, kao ,,dosljedno ponavljanje ponasanja u prisutnosti kontekstualnih
naznaka koji poveéavaju automatizam tog ponasanja“ '°.

Vecina danasnjih aplikacija ne bazira se na literaturi koja proucava stvaranje navika, a takoder
nije jasno imaju li pravog utjecaja na korisnike. Ono $to je vrlo bitno u procesu formiranja
navika su okidaci (eng. triggers) i naznake (eng. cues). Te naznake mogu biti lokacija, ve¢
postojeca rutina 1 prethodne radnje ili ¢ak neki objekti. Ponavljanjem Zeljene navike povecava

asocijaciju s kontekstualnim naznakama i time se stvara dugotrajnost i utemeljenost navike dok

navika ne dosegne ,,plato automatizma®. Samo ponavljanje nije dovoljno, a poveznica izmedu

health-related self-tracking apps. Twente: University of Twente, 2019, str. 8. URL:
https://essay.utwente.nl/79211/ (21.06.2023)

9 Usp. Ajzen, I. The theory of planned behavior. Organizational behavior and human decision
processes 50, 2(1991), str. 179-211. Citirano prema: Meiners, M. M. Motivations to use health-related
self-tracking apps. Twente: University of Twente, 2019, str. str. 5-6. URL:
https://essay.utwente.nl/79211/ (21.06.2023)

0 Stawarz, Katarzyna; Cox, Anna L.; Blandford, Ann. Beyond self-tracking and reminders: designing
smartphone apps that support habit formation. // CHI'15 Proceedings of the 33rd annual ACM
conference on human factors in computing systems 2015, str. 2656. URL:
https://dl.acm.org/doi/10.1145/2702123.2702230 (21.06.2023)
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naznaka i1 zeljene navike kasnije postaje ono Sto potice naviku da se izvrSava. Primjer toga
moze biti uzimanje tablete nakon dorucka, gdje je Zeljena navika povezana sa zavrSetkom prve
akcije. Korisnik ¢e to povezati i asocirati zadatak s ve¢ jednim dogadajem. Svako sljedece
ponavljanje pojacava tu asocijaciju rutine s novim ponasanjem i poveéava automatizam (Slika
1). S druge strane, navike koje korisnik pokusava stvoriti u odredeno vrijeme tokom dana su
teze odrzive, kao Sto je navika meditiranja svaki dan u to¢no deset sati. Rutinska akcija na koju
se oslanjaju nove navike trebala bi biti jasno definirana, relevantna i pouzdana da bi se sa
sigurno$éu odvijala u Zeljeno vrijeme, a i s istom udestalosti kao i Zeljena navika.'!

Ono §to moze sluziti kao okida¢ su podsjetnici i1 biljeSke kao vanjska sredstva za poboljSanje
pamcenja. Podsjetnici su posebno korisni kada se odnose na odredeno ciljno ponasanje i
situaciju u kojoj treba izvrsiti to ponasanje. Medutim, iako odgovaranje na podsjetnike moze
postati navika, to ne rezultira automatskim izvr§avanjem ciljnog ponaSanja. Zapravo, ljudi koji
se oslanjaju na podsjetnike Cesto postizu loSije rezultate u testovima pamcenja za buduce
dogadaje, jer manje ulazu mentalni napor u pokusaj pamcenja i veca je vjerojatnost da ce
zaboraviti. Ipak, u nekim situacijama, podsjetnici mogu biti korisni za uspostavljanje novih
navika jer se automatizam novog ponasanja moze razviti brze od smanjenja ucinkovitosti
podsjetnika.'?

Nadalje, jos jedan faktor koji moZe utjecati na razvoj navike je nagrada tj. pozitivno
potkrepljenje (positive reinforcement). Cak i mali uspjesi koji su potkrepljeni pozitivnim
ishodom, povecavaju osjecaj zadovoljstva 1 mogu ojacati naviku, a takoder mogu i potaknuti
osjecaj kontrole, Sto onda dalje pojacava Zelju za ponavljanjem tog ponasanja u buduénosti. Ti
osjecaji pomazu u odrZavanju dugoro¢nih promjena u ponaSanju jer povecavaju uvjerenje da
je zapocinjanje novog ponaSanja bila dobra i pozitivna odluka. Dakle, da bi se uspjes$no razvila
navika, ljudi moraju povezati izvrSenje zadatka s njegovim nagradnim aspektom. Te nagrade
mogu biti vanjske, poput financijskih poticaja, ili unutarnje, poput osjec¢aja zadovoljstva ili

uzitka. Medutim, postoji rizik da ¢e vanjske nagrade, posebno ako su o€ekivane, smanjiti

" Usp. Stawarz, Katarzyna. Nav. dj., str. 3.
12 Usp. Ibid.



intrinzi¢nu (unutarnju) motivaciju i otezati formiranje navike. lako vanjske nagrade mogu
pomo¢i u razvoju automatizma u ponasanju, ponekad nisu prakticne ili izvedive, a takoder
moze biti teSko razlikovati jesu li ljudi angazirani u ponaSanju samo zbog nagrade. No, ljudi
razvijaju navike ¢ak i bez primanja eksplicitnih pozitivnih poticaja, Sto ukazuje da, iako poticaji
mogu podrzati formiranje navike, njihova uloga u procesu je manje znacajna u usporedbi s

drugim faktorima. '3

1. Okidac¢ ili naznaka . 2. Rutina

3. Nagrada ili poticaj

Slika 1. Vizualni prikaz stvaranja novih navika

2.2. Utjecaj tehnologije na samopracenje

Kako bi dobili uvid u dizajn aplikacija za pracenje navika, vazno je prouciti isprepletenost
tehnologije sa samopracenjem 1 kako utjecu jedno na drugo. Termin bihevioralno
intervencijskih tehnologija tj. BIT (eng. Behavioural Intervention Technologies) se koristi za
opisivanje tehnologije koja se bavi bihevioralnim i psiholoSkim intervencijama kod korisnika

tehnologija. To su mobilni telefoni, internetska mreZa i senzori koji su usmjereni na promjenu

13 Usp. Ibid.



ponasanja u smislu ¢ovjekova zdravlja i blagostanja.!* Same aplikacije koje se nalaze na
mobilnim ili nosivim uredajima mjere ¢ovjekovo stanje pomocu raznih senzora, snimanja
zvuka ili pokreta. Aplikacije koje su danas popularne imaju implementirane neke elemente
znanosti utemeljivanja navika ali nisu temeljene na njima. Cak ni aplikacije koje su razvijene
od strane stru¢njaka iz podrucja istrazivanja interakcije Covjek-racunalo (eng. human-computer
interaction). Ti elementi utemeljivanja navika koje su aplikacije implementirale su pracenje,
samonadzor i socijalna podrska, no one primarno potic¢u korisnika da redovito koriste aplikaciju
i time ih uce da se oslanjaju na tehnologiju §to nije uvijek dobra metoda. Korisnici cesto
napustaju aplikaciju Sto zna¢i da se ponasanje vrati na svoje pocetno stanje. Samonadzor je
ucinkovit samo ako se nadzor nastavi. Stawarz et al. tvrde da se aplikacije moraju omoguciti
tri vazna elementa za dizajniranje aplikacije za praéenje navika, a to su: omogucavanje
rutinskog stvaranja navika (implementacija zeljene navike u ve¢ postojeu svakodnevnu
rutinu), pruziti sigurnosna notifikacije (ukoliko se promijeni rutina) i provjera zavrSetka
zadatka (tako da se provjeri je 1i zadatak obavljen). Danasnje aplikacije podrzavaju samo
ponavljanje nove navike. !°

Postoje takoder tri perspektive koje se moraju uzeti u obzir kod dizajniranja BIT tehnologije i
posebno aplikacija za korisnike koji se zele upustiti u samopracenje. Prva je ta da korisnici
prije nego Sto obave neku radnju, prolaze kroz brojne kompleksne kognitivne procese koji
utjecu na sljedecu radnju. Ova perspektiva sagledava korisnika kao bi¢e koje ima uspostavljen
svoj identitet na temelju karakteristika s kojima su rodeni, skupljenog iskustva 1 trenutnog
stanja resursa s kojima polaZu i sve to takoder utjee na njegov ishod ponaSanja. Druga
perspektiva se odnosi na individualnu raznolikost medu korisnicima koje mogu biti klju¢ni
faktori koji utjeCu na promjene u nacinu na koji korisnici postupaju. Istrazivaci korisnickog
iskustva na temelju tih individualnih razlika mogu analizirati statisticke podatke o ponaSanju

svake osobe 1 stvoriti matemati¢ki model koji koristi te podatke kako bi razumjeli individualne

4 Usp. Mohr, David C., et al. The behavioral intervention technology model: an integrated conceptual
and technological framework for eHealth and mHealth interventions. // Journal of medical Internet
research 16, 6 (2014). str. 3 URL: https://www.jmir.org/2014/6/e146/PDF (20.06.2023.)

5 Usp. Stawarz, Katarzyna. Nav. dj., str. 4.
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obrasce ponaSanja. S porastom razvoja tehnologija koje omogucéuju prikupljanje osobnih
preferencija, sklonosti 1 obrazaca ponasanja, moguce je razviti algoritam koji predvida i
procjenjuje ponasanje svakog korisnika posebno. Zadnja pretpostavka se odnosi na ucinak
kontekstualnih i okoli$nih parametara na korisnikovo ponasanje. Vazno je razmotriti trenutnu
situaciju, kontekst i resurse korisnika, §to se odnosi na materijalne, vremenske i kognitivne
resurse. U interakciji korisnika s BIT softverom, ono sluzi kao okida¢ za promjenu korisnikova
ponasanja. Za u¢inkovit ishod, istrazivaci korisnickog iskustva su duzni razmotriti i optimalno

vrijeme, vrste vizualnog podrazaja i drustveno-relacijske aspekte signala koje $alju korisniku.!'

2.3. Upravljanje velikom koli¢inom podataka

Jedna druga strana gledanja na tehnologiju i povezanost aplikacija za samopracenje je pitanje
prikupljanja velike koli¢ine osobnih podataka korisnika. Tehnologija, poput pametnih telefona,
nosivih uredaja za pracenje aktivnosti, senzora za pracenje zdravlja i fitness aplikacija,
omogucila je pojedincima i da prikupljaju i da analiziraju ogromne koli¢ine podataka o svojim
navikama, aktivnostima i zdravlju. Skupovi tako velike koli¢ine podataka predstavljaju
ogromnu prednosti, budu¢i da postoji moguénost stjecanja znanja vezanog uz zdravlje, ali i
predstavlja veliki izazov. ' Vrlo je vazno primijeniti proaktivno promisljanje o zastiti
privatnosti osobnih i neuralnih podataka s ciljem olakSavanja budu¢ih smjerova ljudskog
napretka u zrelom, udobnom i osnazuju¢em smjeru. Zdravstvene ustanove su obvezne zastititi
privatnost podataka korisnika njihovih usluga, a s druge strane pojedinci su u mogucnosti
samostalno odlucivati o dijeljenju i objavljivanju vlastitih podataka. No, dijeljenje podataka
donosi vrijednu javnu dobrobit, informacije 1 znanje koje mogu biti korisne za sve. Takoder

dijeljenjem osobnih podataka mogu se destigmatizirati pitanja mentalnog zdravlja i slicna tabu

6 Usp. Shin, Youngsoo; Kim, Chajoong; Yoon, Jungkyoon. Behavioural Intervention Technology in X
Design: Conceptual Review, Synthesis, and Research Direction. // Congress of the International
Association of Societies of Design Research (2022), str. 461. URL: https://doi.org/10.1007/978-981-
19-4472-7 (21.06.2023)

7 Usp. Meiners, M. M. Nav. dj., str. 4.
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pitanjima. No, svakako treba paziti da se podaci prikupljaju i pohranjuju na siguran i pouzdan

nadin. '8

3. Pregled postojecih rjeSenja aplikacija

Veliki je interes 1 resursi ulozeni u tehnoloski napredak za stvaranje BIT uredaja i softvera, no

mnogi istrazivaci i stru¢njaci isticu kako postoji velika rupa u razumijevanju tko koristi takvu

tehnologiju i koristi li stvarno ta tehnologija u unaprjedivanju navika korisnika. !° Postoji

mnogo vrsta aplikacija koje se koncentriraju na unosenje i skupljanje podataka korisnika koje

onda softver obraduje i prikazuje na jednostavan i vizualno primamljiv na¢in. NajceS¢i

parametri koji korisnici mjere su prikazani u Tablici 1:

Tjelesne aktivnosti

koraci, kalorije, ponavljanja jedne vjezbe, serije ponavljanja

Dijeta

utroSene kalorije, ugljikohidrati, masti, proteini i ostali
specifi¢ni sastojci, glikemijski indeks, sitost, porcije, doze

dodataka, ukusnost

Psiholosko stanje i osobine

raspoloZenje, sreca, razdrazenost, emocije, anksioznost,

samopostovanje, depresija, samopouzdanje

Kognitivno stanje i osobine

1Q, budnost, fokus, selektivna/trajna/podijeljena paznja,
reakcija, pamcenje, verbalna fluentnost, strpljenje,

kreativnost, rasudivanje, psihomotorna budnost

OkoliSne varijable

lokacija, cijena, arhitektura, vrijeme, buka, zagadenje, nered,

svjetlo, godisnje doba

Situacijske varijable

kontekst, situacija, zadovoljenje situacije, doba dana, dan u

tjednu

8 Usp. Swan, Melanie. Nav. dj., str. 91.
9 Usp. Shin, Youngsoo; Kim, Chajoong; Yoon, Jungkyoon. Nav. dj., str. 453.



Drustvene varijable utjecaj, povjerenje, karizma, karma, trenutna uloga/status u

grupi ili drustvenoj mrezi

Tablica 1: Vrste parametara za samopracenje 20

Stawarz et al. su proveli istrazivanje na 115 relevantnih Android 1108 aplikacijama i proucavali
funkcionalnosti i vrste aplikacija. Najpopularnija znacajka koje su aplikacije posjedovale je
bila dnevno pracenje i biljeZenje obavljenih zadataka i to u 77% aplikacija. Nadalje, Ceste
znacajke su bile i moguénost postavljanja op¢ih ciljeva koji imaju podnavike, opcija pra¢enja
napretka prema cilju pomocu grafikona, statistike 1 kalendara. Najces¢e znacajke koje poticu
ponavljanje navika su bili podsjetnici pomocu notifikacija, elementi gamifikacije kao Sto je
skupljanje bodova i dobivanje nagrada; i moguénost podrske od prijatelja i povezivanje s
drugima. Sve ove znacajke podrzavaju ponavljanje navike 1 oslanjanje na tehnologiju, ali ne i
za utemeljivanje navika. Aplikacije koje zahtijevaju stalni angaZzman mogu sprijeciti razvoj
automatizma jer uci korisnika da se oslanja na podsjetnike iz aplikacije, umjesto oslanjanje na
ve¢ postojecu naviku i stvarne okidace. Jedini ¢cimbenik koji podrzava utemeljivanje navika a
da je koriSten u ovim aplikacijama je pozitivno potkrijepljenje $to je najmanje vazan ¢imbenik
u razvoju automatizma izvrSavanja navike. Nadalje, samopracenje kao takvo ne podrzava
stvaranje navika i ne pomaze ugradivati novo ponasanje u dnevnu rutinu iako ono igra veliku
ulogu u samoj promjeni ponasanja. Korisnici imaju tendenciju vratiti poc¢etno ponasanje ako
se samopraéenje prekine. 2! No, samonadzor je vazan u ranim fazama procesa utemeljivanju
nove navike jer pomaze ljudima razumijeti svoje ponaSanje, postaviti realne ciljeve 1 pratiti
napredak i odrzati motivaciju.*?

Na kraju svoga rada, Stawarz et al. naveli su smjernice za dizajn aplikacije koje podrzava
stvaranje navika. Prvo, one moraju podrzavati dogadaje okidaca, korisnik mora navesti koji
dogadaj ¢e biti okida¢ za njegovu novu naviku, na primjer korisnik mora unijeti ,,Popit ¢u

tabletu nakon rucka®. Trebalo bi provjeriti da li korisnik zaboravlja naviku izvrSiti nakon

20 Usp. Swan, Melanie. Nav. dj., str. 2.
21 Usp. Stawarz, Katarzyna. Nav. dj., str. 8.
22 Usp. Ibid, str. 9.
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okidaca 1 ako stalno zaboravlja, potrebno je predloziti odabir drugog dogadaja okidaca. Druga
smjernica navodi kako je potrebno koristiti podsjetnike kao jacanje namjere implementacije
navike ali u vrijeme okidaca. To sluzi za jaCanje asocijacije izmedu nove navike i dogadaja
okidaca. Primjer podsjetnika moze biti ,,Ne zaboravite popiti tabletu nakon rucka®. Kako bi se
osiguralo da korisnici ne postanu ovisni o obavijestima, s vremenom ih treba maknuti. Zadnja
smjernica istiCe kako treba izbjegavati znaCajke koje ucle korisnike da se oslanjaju na
tehnologiju i ometaju proces razvijanja asocijacije okidaca i navike. To mogu biti podsjetnici i

samopraéenje, no u razli¢itim kontekstima i oni su potpora stvaranju navika. 2

3.1. Modeli dizajna funkcija aplikacija

Postoje razli¢iti modeli koji sluze za informiranje u procesu razvoja BIT-ova. Jedan od njih je
Ritterbandov model, jedan od prvih modela koji prikazuje kako intervencija temeljena na webu
moze doprinijeti promjeni korisnikova ponasanja. Prema tom modelu, ¢imbenici koji sudjeluju
u kori$tenju mrezne stranice ili drugog rjesenja su dizajn mrezne stranice, ljudska podrska (npr.
psihoterapeut), karakteristike korisnika i okoliSne varijable, a sve to zajedno dovodi do
promjene ponasanja. Ove ¢imbenike treba uzeti u obzir prilikom dizajniranja 1 aplikacija za
pracenje navika. No, Ritterbandov model ne navodi kako se mogu tehnoloske komponente
preslikati na specifi¢ne ciljeve promjene ponasanja ¢ovjeka.

Sljede¢i je Foggov model ponasanja koji se fokusira na specificna ponasanja u manjim
koracima 1 identificira ¢imbenike koji upravljaju time hoce li se ono izvrSiti ili ne. Namijenjen
je za promjenu i utemeljivanje malih navika, a veliki ciljevi ponasanja koje si korisnici
uspostave se mogu dosti¢i savladavanjem puno malih navika. U ovom modelu su u centru
paznje motivacija, sposobnost 1 okida¢i. Motivacija 1 sposobnost su povezani na nacin da ako
je zadatak mali, veca je korisnikova motivacija, a i sposobnost da ih obavi. Fogg ne vjeruje da
tehnologije mogu promijeniti ¢ovjekovo ponasanje, ali da mogu pojednostaviti zadatke i na taj

nadin poveéati sposobnost a i vjerojatnost izvriavanja zadatka.?*

28 Usp. Ibid, str. 10.
24 Usp. Mohr, David C., et al., Nav. dj., str. 2-3.
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Model koji daje najprakti¢nije preporuke za dizajn BIT sustava je model dizajna uvjerljivog
sistema (eng. Persuasive System Design tj. PSD). U svom radu Oinas-Kukkonen 1 Harjuma
definiraju uvjerljive sisteme kao ,.kompjuterizirani softver ili informacijski sustavi dizajnirani
za jaCanje, promjenu ili oblikovanje stavova ili ponaSanja ili oboje bez upotrebe prisile ili
prijevare®. %
Prvo $to model iznosi su neke opée ¢injenice o fenomenu uvjeravanja 2, a to su:
1. Informacijska tehnologija nikad nije neutralna. Ona uvijek utjece na korisnikovo
ponasanje i stavove.
2. Ljudi vole da su njihovi pogledi na svijet organizirani i dosljedni. Psiholoska
nedosljednost moze motivirati korisnika na promjenu ponasanja kako bi obnovili
dosljednost.
3. Kljuéne strategije uvjeravanja mogu biti i izravne i neizravne. U doba kada smo
preplavljeni mnoStvom informacija, neizravni okidaci su ¢es¢i nego prije.
4. Uvjeravanje je Cesto povecavaju¢e svakim manjim korakom. Veéi utjecaj na
korisnikovo ponasanje imaju postupni prijedlozi vise nego jedan sveobuhvatni prijedlog.
5. Uvjeravanje kroz sustave uvjeravanja treba uvijek biti otvoreno. Sadrzaj koji je baziran
na neistinitim informacija nece sluziti dobrovoljnom ¢inu mijenjanja stavova korisnika.
6. Sustavi uvjeravanja trebali bi teZiti nenametljivosti. Korisnik ne smije biti ometan dok
radi primarne svakidasnje zadatke.
7. Sustavi uvjeravanja trebali bi biti korisni i1 jednostavni za koriStenje. To ukljucuje
prilagodenost svim veli¢inama zaslona, pristupacnost, prakticnost, pozitivno korisni¢ko

iskustvo, atraktivnost dizajna i nedostatak pogresaka. 2’

25 Qinas-Kukkonen, Harri; Harjumaa, Marja. Persuasive systems design: Key issues, process model,
and system features. // Communications of the Association for Information Systems 24, 28(2009), str.
486. URL: https://doi.org/10.17705/1CAIS.02428 (21.06.2023)

26 Usp. Meiners, M. M. Nav. dj., str. 20.

27 Usp. Oinas-Kukkonen, Harri; Harjumaa, Marja. Nav. dj., str. 487.
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Nadalje, ovaj model daje konkretne primjere i smjernice za implementiranje metoda
uvjeravanja u BIT sustave, a kategorizirane su u Cetiri skupine: podrska primarnom zadatku,
ra¢unalo-¢ovjek dijalog, vjerodostojnost i drutvena podrska. 28

Podrska primarnom zadatku ukljucuje funkcije smanjenja slozenih radnji u jednostavne
(aplikacija treba smanjiti ulozen trud korisniku za obavljanje primarne radnje), tuneliranje
(vodenje korisnika kroz proces primarne radnje, putem kojega dodatno uvjerava korisnika),
prilagodivanje sadrzaja skupini korisnika (odnosi se na njihove interese, potrebe, nacinu
koriStenja tehnologije, osobnosti), personalizaciju sadrzaja, samonadzor (korisnik prati svoj
napredak i1 to ga motivira za dostizanje cilja), simulaciju (korisnik simulacijom lakse uocava
vezu izmedu uzroka i1 posljedice), uvjezbavanje ponaSanja (korisniku pomaze da stvori
poveznicu s navikom u stvarnom svijetu).?’

Kategorija podrske racunalo-Covjek dijaloga se odnosi na pohvale (putem poruka, slika,
simbola ili zvuka), nagrade, podsjetnike, prijedloge, sli¢nosti (korisnike je lakSe uvjeravati ako
ih sustav podsje¢a na njih same da se mogu poistovjetiti), vizualna atraktivnost (korisnici
naginju prihvatljivom i atraktivnom vizualnom dizajnu) i drustveni aspekt (ako korisnici imaju
drustvenu potporu kao na primjer savjetnika za zdravlje, lak$e ée promijeniti ponasanje). *
vjerodostojnost. Unutar kategorije stoje pouzdanost (pruZanje istinitih informacija), stru¢nost,
povrsinska vjerodostojnost (prvi dojam aplikacije mora biti konzistentan i vjerodostojan),
osjecaj stvarnog svijeta (navodenje ljudi i organizacije koja stoji iza aplikacija se korisnicima
¢ini uvjerljivije), autoritet (spominjanje drZzavnih tijela takoder viSe uvjerava), odobrenja trece
strane (kao Sto su sponzori, znacke i certifikati) i moguénosti provjere tocnosti (navodenje
izvora).’!

Zadnja kategorija sadrzi nacela dizajna drustvene podrske. To su drustveno u€enje (korisnik ¢e

imati viSe motivacije da promijeni ponasanje ako gleda druge kako isto rade), drustvena

28 Usp. Meiners, M. M. Nav. dj., str. 20.

29 Usp. Oinas-Kukkonen, Harri; Harjumaa, Marja. Nav. dj., str. 492.
30 Usp. Ibid, str. 493.

31 Usp. Ibid, str. 494.
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usporedba (korisnik ima mogucnost usporedbe svojeg ponasanja i vlastite izvedbe s drugima),
normativni utjecaj (ili vrSnjacki pritisak kako bi korisnik usvojio ciljano ponasanje), drustvena
facilitacija (sustav koji prikazuje tko u isto vrijeme radi radnju kao i korisnik), suradnja (ljudi
opcenito prirodno naginju suradnji i to ih motivira za dostizanje cilja), natjecanje (takoder
prirodni ljudski nagon za natjecanjem moze motivirati korisnike), javno priznanje (isto tako je

jedan od nacina motivacije korisnika).*?

3.2. Analiza popularnih aplikacija

Analiza aplikacija koja slijedi je napravljena razmatranjem funkcija aplikacija prema
kategorijama unutar modela dizajna uvjerljivog sistema. Isto tako pruza se pregled i analiza
vizualnog aspekta aplikacije. [zabrane su tri aplikacije: Habitica, Loop Habit Tracker 1 Habitify
1 testirane su na Android operativnom sustavu, na mobilnom uredaju Huawei P Smart.

Ove aplikacije su odabrane su prema ocjenama korisnika i prema broju korisnika — od manjih
(sto tisuéa korisnika), do vec¢ih (deset milijuna korisnika). Takoder kriterij odabira je bio
spominjanje u ¢lancima o najboljim aplikacijama za pracenje navika na portalima koji se bave

takvim temama kao $to su Forbes*®, Zapier** i Collegeinfogeek. >

3.2.1.Habitica

Habitica je aplikacija otvorenog koda koja sluZi primarno za stjecanje novih navika i rjeSavanje
losih navika. Prije zvana HabitRPG, danas na njoj radi mali tim ljudi uz pomo¢ volontera koji

doprinose piksel umjetno$éu, popravcima gresaka, prijevodima i sl. *® Aplikacija je napravljena

82 Usp. Ibid, str. 495.

33 Ede, Racheal, 8 Habit Tracking Apps For Boosting Your Well-Being In 2023. URL:
https://www.forbes.com/health/mind/best-habit-tracking-apps/ (21.06.2023)

34 Usp. Guinness, Harry. The 6 best habit tracker apps. URL: https://zapier.com/blog/best-habit-
tracker-app/ (21.06.2023)

35 Usp. Patterson, Ransom. The 12 Best Habit Tracking Apps in 2023. URL:
https://collegeinfogeek.com/habit-tracker/ (21.06.2023)

36 Usp. Habitica. URL: https://habitica.com/ (21.06.2023)
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u stilu retro RPG (eng. role-playing game) gamifikacije stvarnog zivota. U Google Play
Trgovini tvrde da je ova aplikacija za korisnike koji Zele pomo¢ oko ADHD-a, brige o sebi,
oko novogodisnjih odluka, kué¢anskih i radnih zadataka, projekata i drugih ciljeva. Zadnji put
je ova verzija aplikacije azurirana 12. lipnja 2023. godine. *’ Pri prvom ulasku u aplikaciju,
pocetni zaslon upoznaje korisnika s aplikacijom i $to ona sve nudi (Slika 2), a zatim ga vodi
kroz glavne funkcije i mogucnosti kao Sto je stvaranje nove navike (Slika 3). To je u modelu
dizajna uvjerljivog sistema nacelo tuneliranja tj. vodenja korisnika kroz funkcije aplikacije.
Takoder u pocetku odabire se izgled fiktivnog lika, avatara, kojim zapravo korisnik upravlja
dok obavlja svoje navike i1 obaveze. Kada korisnik napravi nesto u stvarnom zivotu i oznaci to

u aplikaciji, moZe za to dobiti iskustvo, zdravlje ili zlato.

Welcome to Fight monsters a

Progress in the game A ;
hG bl‘l'lCO Progress in life Shit TGl h-. habitica

s .x : - i
° é i ALLW - + REGISTER

-
Go to the gym

Unlock features in the game by checking off
your real life tasks. Earn armor, pets, and more Keep your goals on track with help from your
as rewards for meeting your goals. friends. Support each other in life and in battle
a8 you improve together!

get things done.
roving their life

* Let's start!

Slika 2. Snimke pocetnih zaslona Habitice

37 Usp. Google Play Store: Habitica. URL:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.habitrpg.android.habitica (21.06.2023)
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Slika 3. Snimke zaslona oblikovanja fiktivnog lika i hodogram kroz funkcije Habitice

Glavni izbornik aplikacije se sastoji od navika (Habits), jednodnevnih navika (Dailies), lista
jednokratnih zadataka (7o do's) 1 nagrade (Rewards). Navike se mogu namjestiti da se
ponavljaju viSe puta dnevno, tjedno ili mjeseno. Sustav pracenja napretka je u obliku
prelazaka na viSu razinu (eng. level), no nema moguénosti statistickog pogleda ucestalosti
pojedinih navika. Ova aplikacija se uvelike temelji na sustavu nagradivanja i virtualnih
postignuéa — od samog prelazenja razina i animacije konfeta, do nagrada kao virtualna

kolekcionarska oprema i kuéni ljubimci (Slika 4).
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5 Achievements and 100 Gold once you're
done!

Your Progress 20% Complete

5, Create a Task
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Nmgie to accomplish this week
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By accomplishing your real life goals, you

leveled up and are now fully healed!

I _."-:":.‘ Hatch a new pet
L &".- ,I Complete tasks to get a Hatching Potion
"% and Egg then hatch your Pet!

“ Feed a pet
Complete tasks to get food! You can
=~y feed it to your pet from Pets & Mounts

.-ﬁ -.[ Pu;.chase.Eqmpment .
Equipment is a way to customize your
- avatar and improve your stats

Slika 4. Snimke zaslona koje prikazuju nagrade, postignuca i prelazak na viSu razinu u Habitici

Ova aplikacija ima i izbornik sa strane gdje je jo§ visSe moguénosti kao Sto su odabir izazova
(eng. Challenges) (Slika 5), u¢lanjenje u grupu sa svojim prijateljima koji isto koriste aplikaciju
ili s drugim korisnicima i tako krenuti u izazov s njima (eng. Parties) ili u€lanjenje u ceh (eng.
Guild) (Slika 6) gdje se izmjenjuju informacije, korisnici postavljaju pitanja moderatorima i
volonterima, uce jedni od drugih i komuniciraju. Ove funkcije pripadaju kategoriji druStvene
podrske unutar modela dizajna uvjerljivog sistema, to¢nije drustveno ucenje i suradnja. [zazovi
su posebno zanimljivi jer daju predlozak zadataka i navika pripremljeni od drugih korisnika, a

u svrhu veéeg cilja.
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Slika 5. Snimka zaslona - Izazov Slika 6. Snimka zaslona - Ceh

Sto se ti¢e kategorije vjerodostojnosti sustava, puno toga nedostaje kako bi ova aplikacija
djelovala vjerodostojno u svojoj namjeri povecanja produktivnosti i utemeljavanja navika.
Nema provjera trecih strana ili suradnja s nekom viSom institucijom, osim osjecaja stvarnog
svijeta. To se odnosi na povezanost organizacije, tim programera i volontera s korisnikom. U
aplikaciji postoji moguénost ulaska u krému (eng. Tavern) gdje svatko moze poslati poruku na
koju administratori 1 ostali suradnici mogu odgovoriti. Nadalje, povrSinski aplikacija izgleda
vjerodostojno, funkcionalnost i vizualna komunikacija su jasni, a ono $to samo poboljSava
iskustvo je nedostatak reklama budu¢i da je cijela aplikacija otvorenog koda i vecinom

volonterski napravljena. Na pocetnom ekranu Habitice, korisnici se susrecu s jedinstvenim
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vizualnim stilom koji je inspiriran svijetom fantazije. Sve Sto korisnici rade u aplikaciji je
predstavljeno kao likovi iz igre, poput avatar likova, cudovista ili predmeta kao macevi. Ova
vizualna reprezentacija pomaze korisnicima da stvore emocionalnu vezu sa zadacima i osjecaju
kao da su dio nevjerojatnog svijeta dok rade na svojim ciljevima. Glavni izbornik i navigacijska
traka jasno su oznaceni i omogucuju brzo prebacivanje izmedu razlicitih dijelova aplikacije.
Kroz vizualizaciju zadataka, pracenje napretka i mogucnost drustvene interakcije, Habitica

pomaze korisnicima da razviju produktivne navike i postignu svoje ciljeve.

3.2.2. Loop Habit Tracker

Loop Habit Tracker je aplikacija potpuno drugacija od Habitice. Medutim isto kao i prethodna,
ova aplikacija je otvorenog koda i potpuno dostupna na GitHub platformi. Ona pomaze
stvaranju 1 odrzavanju novih navika pomocu grafikona i drugih vizualno prikazanih statistickih
podataka. Loop trenutno samo prati pozitivne navike koje se mogu oznaciti kao obavljene taj
dan ili oznaciti za prosle dane ako je korisnik propustio oznaciti (Slika 7). Takoder postoji
moguénost stavljanja da se navika odraduje dva puta tjedno, a aplikacija automatski
pretpostavlja kojim danima na temelju ve¢ oznacenih dana kada je navika bila odradena. Svaka
navika ima svoj rezultat koji se izraCunava na temelju statisticke metode eksponencijalnog

izgladivanja u kojemu nedavna ponavljanja imaju veéu vaznost od starijih. 3 (Slika 8)

38 Usp. Loop Habit Tracker Source Code. URL: https://qgithub.com/iSoron/uhabits (21.06.2023)
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<  Create habit

Name Color
e.g. Run -
Question

e.g. How many miles did you run today?

Unit
Yes or No

e.g. miles
e.g. Did you wake up early today? Did you
exercise? Did you play chess? Target R
e.g. 15 Every day v
Measurable ,
Reminder
e.g. How many miles did you run today? How
many pages did you read? Off M
Notes
(Optional)

Slika 7. Snimke zaslona postavljanja navike u Loop aplikaciji

Korisnicko iskustvo i samo sucelje Loop aplikacije je jako jednostavno, minimalisti¢ko 1 jasno.
Unutar modela dizajna uvjerljivog sistema, ova aplikacija ima veliku podrsku primarnom
zadatku pomocu reduciranja kompleksnih u jednostavne zadatke. Najjednostavniji i jedini
zadatak korisnika nakon uspostave navika je stavljanje kvacica za obavljene navike. Drugo
nacelo na kojemu se primarno oslanja je samonadzor §to sluzi korisniku kao kompletni pregled
njegovog napretka. Budu¢i da je aplikacija jednostavna, intuitivna i razumljiva, nema podrske
ostalim nacelima modela kao §to su vjerodostojnost sustava, drustveni aspekt i podrska

racunalo — Covjek dijaloga.
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Slika 8 . Snimke zaslona preuzeta s https://qgithub.com/iSoron/uhabits (19.06.2023.)

4 4 4 4 4

3.2.3.Habitify: Habit Tracker

Aplikacija Habitify je isto minimalisti¢ki alat za upravljanje 1 pregled navika. Ima vise funkcija
od Loop Habit Trackera ali zato u besplatnoj verziji nisu sve dostupne. Navike su grupirane
po vremenskom periodu u danu, pruza podsjetnike i statistiCke podatke, a takoder pruza i
integraciju s nosivim uredajima kako bi pratili podatke fizi¢kog kretanja, unos kalorija i drugih
slicnih podataka. ¥ Aplikacija na pocetku daje uobicajene predloske navika koje pomazu

pocetnicima da uspostave koristenje aplikacije. Na poCetnom ekranu pruza izbornik s gumbima

39 Usp. Habitify. https://www.habitify.me/ (21.06.2023)
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za popis navika (Journal), pregled napretka (Progress), izazovi (Challenges), gumb za
nadogradnju verzije (Upgrade) i postavke (Settings) (Slika 9).

Zanimljivo je §to je svako obavljanje navike popra¢eno s mogucnosti zapisivanja dnevnika
kako bi se korisnik svjesno reflektirao na obavljenu akciju. Napredak je prikazan vizualno
prikazanim statistickim podacima, ali nije primarna funkcija u aplikaciji. Unutar modela
dizajna uvjerljivog sistema, ova aplikacija ima mnogo funkcija koje podupiru stvaranje navike.
Prvo, podrska primarnom zadatku stvaranja navika se ocituje u tuneliranju — predlo$cima
navika (Slika 10), i u samonadzoru — prikazu napretka preko statistickih podataka. Kategorija
podrSke racunalo-Covjek dijaloga ocituje se u podsjetnicima. Korisnik ima moguénosti za
svaku naviku namjestiti kada zeli da ga se sjeti podsjetnikom tj. notifikacijom na mobitelu.
Takoder veliki dio aplikacije je vizualna atraktivnost, aplikacija koristi puno ikona za svaku od
navika i kategorija navika, §to je ¢ini intuitivnijom i personaliziranijom.

LG 9 & New Habit
My Journal » ® 08
Most Popular Habits

All Habit E i Ni : "’
€ Evening T Meditate Running

.. Read Books =,
0/30 mins
. Cycling
o

0/5 km

®
L]
= O A ¥ = e ——
Journal Progress Challenges Upgrade  Settings reate My Own

Slika 9. Snimka zaslona pocetne Slika 10. Snimka zaslona predloZaka
stranice Habitify aplikacije navika u aplikaciji Habitify
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Ono §to jos obiljezava ovu aplikaciju je drustvena podrska. Korisnik izabere jedan izazov i u

stvarnom vremenu obavlja izazov kada i drugi korisnici (drustvena facilitacija) (Slika 11).

Korisnici takoder usporeduju svoje rezultate, natjecu se i javno su priznati po rang listi (Slika

12).
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Slika 11. Snimka zaslona predloZaka Slika 112. Snimka zaslona rang liste

izazova Jjednog izazova u Habitify aplikaciji
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4. Prakti¢na primjena

U prakti¢cnom dijelu ovog diplomskog rada dat ¢e se pregled dizajna aplikacije Habit Helper
koja je dizajnirana u svrhe ovog diplomskog rada. Alati koji su koristeni su Figma 1 Photopea.
Proces dizajniranja je tekao ovako: faza istrazivanja (prethodni pregled literature i analiza
konkurenata), faza definiranja (funkcionalnosti i informacijska arhitektura) i onda faza
oblikovanja (izrada logotipa, boja, elemenata, korisnickog sucelja aplikacije). Problem koji se
pokusava rijesSiti ovom aplikacijom je nedostatak aplikacija za pracenje navika koji u svojoj
pozadini imaju znanje o samom formiranju navika. U cilju je stvoriti dizajn aplikacije koja
uzima u obzir znanstvenu podlogu iza formiranja navika i sluzi se modelom dizajna uvjerljivog
sistema. Ono na ¢emu se aplikacija najviSe oslanja kao drugacije od ostalih aplikacija je
povezivanje starith navika s novom, implementacija okidaca navika. Korisnik bi trebao u
aplikaciji pro¢i kroz sve ¢imbenike stvaranje navika — okidac ili naznaka, obavljanje rutine,
nagrada. Nakon toga korisnik treba imati uvid u svoj napredak i koliko je truda ulozio pomocéu
vodenja statistike. Druga stvar koja je temelj za ovu aplikaciju je drustvena podrska i
facilitacija. To znaci da ¢e korisnik imati moguénost pridruziti se grupama ljudi koji u isto
vrijeme rade neSto u pravom dogovorenom vremenu kao npr. ucenje. Ime aplikacije Habit
Helper je osmisljeno da korisniku da do znanja da je ovo samo pomo¢ pri stvarnom svijetu, a
ne da ove navike ovise o tehnologiji kako bi bile izvedene. U radu su ve¢ spomenuti korisnici
1 njihove motivacije za formiranjem navika, a takoder i na koji nacin se navike stvaraju, te ¢e
to biti temelj za istraZivacku fazu dizajna. Sljedeca faza je definiranja koja ukljucuje izradu
informacijske arhitekture. To je prikaz organizacije sadrZaja koje ¢e aplikacija nuditi i koje ¢e
sve funkcionalnosti imati. Nakon toga slijedi faza oblikovanja tj. izrada potpunog dizajna

aplikacije.

4.1. Faza definiranja pojedinosti aplikacije

Funkcionalnosti Habit Helper osmisljene su u okvirima modela dizajna uvjerljivog sistema. U
glavnom izborniku se nalaze Cetiri opcije: Habits (pregled navika i dodavanje), Challenges
(izazovi koji imaju kraj i mjerive jedinice napretka), Community (povezivanje s drugim
korisnicima aplikacije, pisanja na forumu i rad s ostalima u istom vremenu) i Profile (sveukupni

prikaz napretka korisnika, postavke i oblikovanje racuna). Korisnik ima moguénost gledati 1
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napredak svake od navika pomocu graficki prikazanih statistickih podataka i rezultata. [zazovi

se razlikuju od navika po tome Sto su jednokratni i1 dostizu do nekog mjerljivog rezultata kao

na primjer: ,,Otr¢i 25 kilometara u mjesec dana“ ili ,,SmrSavi tri kilograma u mjesec dana“.

Povezivanje s ostalim korisnicima je jedan od klju¢nih funkcija ove aplikacije, a u njoj je

moguce povezati se s drugim korisnicima u forumu prema razli¢itim temama, i u Live sessions

funkeciji. To je moguénost rada s drugim korisnicima na istom zadatku u isto vrijeme. Takva

funkcija se unutar uvjerljivog sistema zove drustvena facilitacija. Kao $to je ve¢ spomenuto,

korisnici imaju veéu motivaciju za obavljanjem navike kada vide da je i drugi u isto vrijeme

obavljaju. Cijela informacijska arhitektura je prikazana na slici koja slijedi (Slika 13). Zelenom

bojom oznaceni su gumbovi, a ljubiCastom su oznacena polja za unos podataka.
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4.2. Faza oblikovanja korisnickog sucelja

Smjernice 1 nacela koje su koristene za izradu ovoga dizajna korisnickog sucelja su uzeta od
ve¢ spomenutog modela uvjerljivog sistema, ali i od drugih opéih principa dizajna. Na prvom
mjestu bila je intuitivnost - aplikacija koristi jasnu hijerarhiju tipografije i organizaciju
informacija kako bi korisnicima pomogla da se lakSe krecu i razumiju sucelje. Zasebne kartice
navika 1 povezani statisticki podaci logicno su grupirani i prikazani, omogucavajuci
korisnicima brz pristup i upravljanje svojim navikama. Na to se veze i jednostavnost - dizajn
korisnickog sucelja slijedi jednostavan i jasan raspored kako bi se smanjilo kognitivno
opterecenje. Izbjegnuta je nepotrebna slozenost, fokusirajuéi se na bitne znacajke 1 interakcije,
a ipak ima puno moguénosti i funkcija. Kroz cijelu aplikaciju odrZzana je konzistentnost
vizualnog prikaza - elementi kao §to su boje, tipografija, ikone i stilovi ¢ine prepoznatljivo
korisni¢ko sucelje. Isto tako, vazne informacije, pokazatelji napretka i mehanizmi povratnih
informacija istaknuti su kako bi korisnicima omogu¢ili jasnu vidljivost napretka u pra¢enju
navika. Vizualna privlacnost je takoder vrlo vaZzna, pogotovo za angazirati korisnike 1 stvoriti
pozitivhu emocionalnu vezu s aplikacijom. Ovaj dizajn ukljucuje vizualno ugodne elemente,
kao §to je uravnotezena paleta boja, privlacna tipografija i odgovarajuca upotreba ilustracija,
kako bi se stvorilo estetski ugodno sucelje. Odabrane su pastelne boje koje umiruju i ugodne
su za razliku od kri¢avih boja koje odvlace paznju, a i to su vedre tople boje koje daju pozitivni
efekt u svrhu davanja motivacije za izvrSavanjem navika.

Stvoren je 1 dizajn sistem (eng. design system) u kojemu je skupljeno vise elemenata koji se
koriste Sirom cijele aplikacije. Prema definiciji vodece dizajn tvrtke Nielsen Norman Group,
dizajn sistem je ,.kompletan skup standarda namijenjenih upravljanju dizajnom na skali
koristenjem komponenti i uzoraka koji se mogu ponovno koristiti.* * Sluzi kao temelj za dizajn
1 razvoj korisnickog sucelja, omogucuju¢i ucinkovitu implementaciju dizajna na svim

zaslonima i znacajkama. *! U njemu se definira odabrana paleta boja koja odrazava identitet

40 Fessenden, Therese. Design Systems 101. URL: https://www.nngroup.com/articles/design-
systems-101/ (23.06.2023.)
41 Usp. Ibid.
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aplikacije Habit Helper. Ukljucuje primarne, sekundarne i akcentne boje za uspostavljanje

dosljednog i skladnog vizualnog jezika. Definiran je i1 skup tipografskih stilova i smjernica,

ukljucujuéi obitelji fontova,

veli¢ine, tezinu i1 prored. To osigurava dosljedan i Citljiv tekst u

cijeloj aplikaciji. Nadalje, tu su ikone koje predstavljaju razli¢ite radnje i elemente unutar

aplikacije, preuzete iz Iconsax knjiznice ikona dostupne online i besplatno.** Takoder se u

dizajn sistemu nalaze gumbi, kartice, obrasci 1 polja za unos. (Slika 14)
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Slika 14. Dizajn sistem za aplikaciju Habit Helper

42 Usp. Iconsax. URL: https://iconsax.io/ (23.06.2023.)
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4.2.1.Pregled zaslona aplikacije Habit Helper

Otvaranjem aplikacije korisniku se prikaze zaslon ucitavanja koji ukljucuje logo aplikacije i
pozadinsku sliku, te se nakon par sekundi otvara zaslon koji sluzi kao mali uvod u aplikaciju s
tekstom koji daje informaciju o tome cemu sluzi aplikacija i koji ¢e ishod dobiti korisnici
koristenjem aplikacije. To je stavljeno u svrhu uspostave vizualnog prepoznavanja i asocijacije
na sami brend aplikacije. Nakon toga slijedi zaslon za prijavu ili registraciju korisnika, a
mogucnosti su preko Facebook ili Gmail platforme, ili u polja za registraciju obi¢no s mailom
koja su vizualno razlicita, s jasnim oznakama i odgovarajuc¢im tekstom rezerviranog mjesta za
usmjeravanje unosa korisnika. Svrha pocetnih zaslona je osigurati neometani ulazak u
aplikaciju za korisnike, uspostavljaju¢i ¢vrst temelj za njihovu interakciju s temeljnim

znacajkama aplikacije. (Slika 15)

O Habit Helper
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{ LET'S START }
[ SIGN UP J

LOG IN

eSlika 15. Prikaz dizajna pocetnih zaslona aplikacije Habit Helper
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Nakon uspjesne prijave, korisnici se premjestaju na svoj personalizirani pocetni zaslon, Sto im
omogucuje pristup informacijama specificnim za njihov rac¢un i funkcijama aplikacije. Ono
sluzi kao srediSte za korisnike za pregled i upravljanje pracenim navikama. Zaslon ima ¢ist i
minimalisticki izgled, prikazuje popis kartica navika s pripadaju¢im indikatorima ozna¢avanja
izvrSenja navike. Takoder je poslozeno u dvije kategorije: navike koje su izvrSene 1 one koje
jos$ nisu taj dan. Cjelokupni dizajn fokusiran je na jednostavnost, upotrebljivost i vizualnu
jasnocu. U gornjem dijelu nalazi se indikator napretka i kalendarski prikaz par dana, §to
vizualno predstavlja napredak korisnika, istiu¢i pridrzavanje navikama u danasnjem danu.
Osim kartica navika, pocetna stranica ukljucuje elemente navigacije koji korisnicima
omogucuju istrazivanje razlicitih odjeljaka aplikacije. Na primjer, u donjem dijelu nalazi se
donja navigacijska traka koji nudi opcije: Habits, Challenges, Community i Profile. Takoder
se dolje nalazi i gumb za dodavanje nove navike, te se odabirom otvara kao isko¢ni prozor, §to
osigurava da korisnici mogu lako do¢i do razlicitih dijelova aplikacije dok ostaju na pocetnoj
stranici. Na vrhu tog isko¢nog prozora, istaknut je naslov Create a new habit koji obavjeStava
korisnike o svrsi zaslona, postavljajuci jasna ocekivanja. Glavni dio zaslona sastoji se od
obrasca ili polja za unos u koja korisnici mogu unijeti pojedinosti o svojoj novoj navici. To
ukljucuje polja kao §to su naziv navike, u€estalost (dnevno, tjedno i mjesecno.) i ono najvaznije
okidac ili naznaka za koju se nova navika veze kako bi bila ukomponirana lakse u svakida$nji
zivot korisnika i povecala vjerojatnost formiranja te navike. Jasne oznake i tekst rezerviranog
mjesta pruzaju smjernice, osiguravajuci da korisnici razumiju koje informacije trebaju pruZiti.
Nadalje, postoji opcija za postavljanje podsjetnika Sto omogucuje korisnicima kroz prvih par
tjedana da ostanu odgovorni ali ne i da postanu ovisni o tim notifikacijama kako bi izvrSili

naviku. (Slika 16)
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Slika 16. Pocetni zaslon i kreiranje nove navike

Nakon odabira odredene navike s pocetne stranice aplikacije tj. popisa navika, korisnici se
usmjeravaju na zaslon prikaza samo te pojedine navike. Ovaj zaslon pruza vizualne prikaze
korisnikova napretka za odredenu naviku, omogucéuju¢i mu da prati svoju izvedbu i stekne
vrijedne uvide. Dizajniran je za prikaz statistike na jasan, informativan 1 vizualno dopadljiv
nacin. Kroz vizualno privlacne grafikone, klju¢ne statistike 1 dodatne analize, zaslon motivira
korisnike da odrZe dosljednost i postignu svoje ciljeve vezane uz navike. Rezultat izvedbe 1
broja¢ uzastopnog izvrSavanja navike dodatno poti¢u osjecaj postignucéa i zadovoljstva kod

korisnika. (Slika 17)
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Slika 16. Zaslon prikaza jedne navike

Zaslon Challenges pruza korisnicima uzbudljivu priliku da istraze i integriraju jednokratne
1zazove u svoje postojece navike, poticuc¢i osobni rast i dodajuci raznolikost u njihovu rutinu.
Osmisljen je kako bi inspirirao korisnike, ponudio izbor privla¢nih izazova i ukljuciti ih u svoje
pracenje navika, a takoder je tu i element natjecanja s prijateljima. Ovi izazovi mogu obuhvatiti

razli¢ite kategorije kao Sto su fitness, svjesnost, produktivnost, kreativnost ili bilo koje drugo
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relevantno podrucje uskladeno s temom aplikacije. Svaki izazov prikazan je kao kartica ili
plocica, s nazivom i duljinom trajanja, bojama koje postizu stvaranje vizualne privlacnosti.
Jednom kada se izazov poveze s navikom, postaje sastavni dio korisnickog iskustva praéenja
navika. Aplikacija moZze pruziti podsjetnike, pracenje napretka i specificne prekretnice
povezane s izazovom u kontekstu navike. Korisnici takoder mogu vlastiti izazov kreirati na
zaslonu koji je slican kreiranju nove navike samo ima dodatne funkcije. To su mjerne jedinice

pocetka i kraja i dodavanje prijatelja s kojim mogu raditi izazov zajedno. (Slika 18)
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Slika 17. Slika zaslona izazova i kreiranje novog izazova
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Sljede¢i zaslon je Community, odjeljak aplikacije koji pruza korisnicima platformu za
povezivanje, sudjelovanje 1 dijeljenje svojih iskustava s istomiSljenicima. Ovaj zaslon
osmisljen je za poticanje osjecaja zajednice, poti¢u interakciju i pruzaju prilike za druStveno
ucenje i podrsku. Znacajka Live sessions poboljSava interakciju zajednice pruzajuéi zakazane
sesije u stvarnom vremenu gdje korisnici mogu zajedno sudjelovati u odredenim zadacima ili
navikama. Te sesije mogu ukljucivati aktivnosti kao $to su vodene meditacije, sesije vjezbanja,
grupe za ucenje ili bilo koje druge relevantne zadatke uskladene s fokusom aplikacije. Ova
znacajka promice osjecaj prijateljstva, odgovornosti i zajednicke motivacije medu korisnicima.
Drugi dio zaslona je forum za rasprave i sluzi kao prostor za postavljanje pitanja, dijeljenje
uvida i trazenje savjeta vezanih uz navike i osobni razvoj. Ikona koja prikazuje da se nesto
odvija uzivo je koristena kako bi jasno komunicirala korisniku da se radi o ljudima koji su u

stvarnom vremenu u istoj poziciji kao i korisnik.
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Zadnji izbor u donjem glavnom izborniku je Profile zaslon. On nudi korisnicima
personalizirani prostor za pregled i upravljanje svojim podacima, pracenje sveukupnog
napretka i1 prilagodavanje njihovog iskustva. Prikazuje ime korisnika, profilnu sliku i
korisni¢ko ime na vrhu. Glavni odjeljak prikazuje kljucnu statistiku postotka izvodenja svih

navika. Zaslon nudi moguénosti prilagodbe, ukljuc¢ujuci odabir teme i postavke obavijesti.
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Slika 18. Prikaz zaslona Profile
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5. Usporedba prema modelu dizajna uvjerljivog sistema

Analiza dizajna popularnih aplikacija za pracenje navika otkriva nekoliko klju¢nih
karakteristika koje ¢ine njihov uspjeh. Svaka djeluje na svoj nacin, kao 1 Habit Helper, dizajn
aplikacije koji je nastao kao ishod ovog diplomskog rada. Habitica se istiCe svojim
jedinstvenim pristupom, pretvarajuéi pracenje navika u igru. Ova gamifikacija pruza zabavan
1 motiviraju¢i nacin za pracenje navika. Loop se isti¢e svojim minimalistickim dizajnom i
fokusom na jednostavnost upotrebe. Koristi jasne grafikone i1 dijagrame koji omogucuju
korisnicima da vizualno analiziraju svoje navike i identificiraju obrasce 1 podrucja za
poboljsanje. A Habitify nudi sli¢ne funkcionalnosti kao i prethodne aplikacije, samo na svoj
nacin uz moderan i vizualno privlac¢an dizajn. U Tablici 2 prikazuje se analiza svih Cetiriju
dizajna aplikacija kroz prizmu modela dizajna uvjerljivog sistema i pokazuje koliko nacela
koja aplikacija koristi. Oznaceno zelenom bojom je kategorija podr§ke primarnom zadatku,
crvenom bojom je dijalog racunalo-Covjek, plavom je vjerodostojnost i konac¢no zutom bojom

je oznacena kategorija drustvene podrske.

Nacela dizajna
uvjerljivog Habitica Loop Habitify Habit Helper
sistema
Funkcije Aplikacija ima
aplikacije su jednostavne funkcije
reduciranje minimalne i nema ih puno
prilagodivanje
sadrZaja skupini
korisnika
Vodenje korisnika Vodenje korisnika | Vodenje korisnika
kroz funkcije kroz funkcije kroz funkcije
aplikacije nakon prvog aplikacije nakon aplikacije nakon
tuneliranje ulaska prvog ulaska prvog ulaska
Odabir i oblikovanje Korisnik moze
fiktivnog lika, avatara unositi svoje okidace
koji predstavlja i naznake kakve god
personalizacija korisnika Zeli
Izrazen je vrlo
detaljan statisti¢ki | Vodi se napredak Dostupni su
Vodenje napretka je | prikaz napretka putem trake za statisticki prikazi
prelazenje razina na vise razli¢itih napredak i napretka navika i
samonadzor fiktivnog lika nacina statistickih prikaza |sveukupnog napretka
simulacija
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uvjezbavanje

ponasanja
U obliku animacije
pohvala konfeta i sl.
Dijele se putem
virtualnih postignué¢a
nagrada (Achievements)
Koriste se
notifikacije koje
Koriste se Koriste se korisnik moze sam
podsjetnici Koriste se notifikacije notifikacije notifikacije odrediti kada su
Odabir predlozenih
izazova u kojima su
predlosci navika i Odabir predlozenih | Odabir predlozenih
prijedlozi zadataka navika izazova
sli¢nosti
Koriste se ikone, Koriste se ikone,
ilustracije i drugi ilustracije i drugi
. vizualni elementi vizualni elementi
vizualna Dosljednost u svojem koji su intuitivni i | Kkoji su intuitivni i
atraktivnost izgledu RPG igre atraktivni atraktivni

drustveni aspekt

pouzdanost

stru¢nost

Pruza se provjerena
informacija o
okidacu ili naznaci
koja pomaze stvoriti
nove navike

povrsinska
vjerodostojnost

Dizajn je dosljedan,
intuitivan i jasan,
djeluje uvjerljivo

Dizajn je dosljedan
ijasan, no djeluje
manje uvjerljivo
zbog pojave
reklama

Dizajn je dosljedan,
intuitivan i jasan,
djeluje uvjerljivo

osjecaj stvarnog
svijeta

Moze se razgovarati s
programerima i
drugima koji su
doprinjeli razvoju
aplikacije

autoritet

odobrenja trece
strane

mogucénosti
provjere to¢nosti

Korisnici mogu
postavljati pitanja,
dijeliti medusobno

savjete 1 sl.

drustveno ucenje

Korisnici mogu
postavljati pitanja,
dijeliti medusobno

savjete unutar
foruma
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Korisnici mogu Korisnici mogu
. usporedivati svoje usporedivati svoje
drustvena rezultate izazova s rezultate izazova s
usporedba drugima drugima
normativni
utjecaj
U stvarnom
. vremenu korsinik | Organizirano vrijeme
drustvena obavlja izazov kada| obavljanja navike
facilitacija i drugi korisnici | unutar Live Sessions
suradnja
Obavljanje izazova s
Izazovi imaju rang prijateljima ili s
natjecanje liste ostalim korisnicima
Unutar cehova Rang liste su
(Guilds) postoje rang prikazane javno
liste korisnika po zajedno s
javno priznanje postignu¢ima rezultatom izazova

Tablica 2. Usporedba prema modelu dizajna uvjerljivog sistema

Iz ovoga se jasno vidi da nacela koja su se najmanje pojavljivala u ovim aplikacijama su pod
kategorijom vjerodostojnost sustava. To se odnosi na pouzdanost, struc¢nost, povrSinsku
vjerodostojnost, osjecaj stvarnog svijeta, autoritet, odobrenja trece strane i moguénosti provjere
tocnosti. Ta nacela kljucna su za stvaranje aplikacija za prac¢enje navika koje su pouzdane i
uvjerljive, a time bi aplikacije zadobili ve¢e povjerenje korisnika, poboljsali angazman 1 viSe
podrzali pojedince u postizanju njihovih osobnih ciljeva. ** Neki od nacela nisu ni u jednoj
aplikaciji uvrSteni, a to su: prilagodivanje sadrZaja skupini korisnika, simulacija, uvjezbavanje
ponasanja, slicnosti, druStveni aspekt, pouzdanost informacija, autoritet, odobrenja trece
strane, mogucénosti provjere tocnosti, normativni utjecaj 1 suradnja. Pretpostavka je zato jer je
za svaku od ovih aplikacija ciljana publika Siroka, a ne specificna. Tako da je teze provesti
toliko prilagodavanje. Takoder ni jedna aplikacija ne pruZa korisne informacije i detalje o tome

kako se navike formiraju tako da je i zato manja vjerodostojnost.

43 Usp. Oinas-Kukkonen, Harri; Harjumaa, Marja. Nav. dj., str. 494.
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Kategorija nacela koja je najviSe podrzana kod svih aplikacija je podrska dijalogu covjek —
racunalo. To su nacela koje se najvise koncentriraju na tehnicki aspekt dizajna aplikacije 1 na
to kako aplikacija komunicira s korisnikom. To su pohvala, nagrada, podsjetnici, prijedlozi,

sli¢nosti, vizualna atraktivnost i druStveni aspekt.

lako je Habitica postigla najve¢i rezultat uvrStenih nacela modela dizajna uvjerljivog sistema
sa svim svojim moguénostima i funkcijama, jedino Habit Helper nudi opciju povezivanja nove
navike sa starom tj. s okidacem. Ono je u centru procesa stvaranja navika, a ipak moderne

aplikacije za pracenje navika nemaju to uvrSteno u svoj dizajn kao funkciju.

6. Zakljucak

U ovom diplomskom radu analiziran je utjecaj mobilnih aplikacija za pracenje navika na
ponasanje korisnika. Tehnologija je postala neizbjezan dio nasih zivota, a aplikacije za pracenje
navika sve viSe utje€u na nasSe svakodnevne rutine. Pregledani su popularni modeli dizajna koji
se koriste u razvoju ovih aplikacija: Foggov model, Ritterbandov i model dizajna uvjerljivog
sistema. Takoder su detaljno su analizirane popularne aplikacije za pra¢enje navika, poput
Habitice, Loop Habit Tracker i Habitify.

U buduc¢nosti, o¢ekuje se dalji razvoj tehnologije 1 automatizacije u podrucju prac¢enja navika,
Sto ¢e omoguciti korisnicima jo§ dublji uvid u svoje ponasanje i Zivote. Vazno je da dizajneri
aplikacija razumiju proces formiranja navika 1 koriste okidace i naznake koje poticu korisnike
na izvrSavanje zeljenih navika. Takoder, potrebno je osigurati da aplikacije budu jednostavne
za koriStenje 1 prilagodene korisnickim potrebama.

U analizi postojecih rjeSenja aplikacija za samopracenje navika, uocava se nedostatak fokusa
na stvarno utemeljenje navika kod korisnika. lako su mnoge aplikacije usmjerene na
prikupljanje 1 obradu korisni€¢kih podataka na vizualno privlacan nacin, nedostaje im podrska
za razumijevanje korisnika 1 njihovu stvarnu upotrebu tehnologije za unaprjedivanje navika.
Stawarz et al. istraZivanje provedeno na relevantnim aplikacijama isti¢e najceS¢e znacajke koje

podrzavaju ponavljanje navika, poput pracenja zadataka, postavljanja ciljeva, grafickog
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prikaza napretka i podrike od prijatelja.** Medutim, ove znacajke se uglavnom oslanjaju na
stalni angazman korisnika i ne potiCu razvoj automatizma u obavljanju navika. Uz to,
prekidanje samopraéenja ¢esto dovodi do povratka na pocetno ponaSanje. Ipak, samonadzor
ima vaznu ulogu u ranim fazama procesa utemeljivanja novih navika, pomazu¢i korisnicima
da razumiju svoje ponasanje, postave realne ciljeve 1 odrze motivaciju.

Preporuceni model za dizajn aplikacija koje podrzavaju stvaranje navika je model dizajna
uvjerljivog sustava (Persuasive System Design). Ovaj model naglasava vaznost uvjeravanja
kroz podrsku primarnim zadacima, racunalo-Covjek dijalogom, vjerodostojnoscu i drustvenom
podrskom.

Na kraju, razvijen je dizajn koji se temelji na ovim znanstvenim istraZzivanjima o pravilnom
formiranju navika, u obliku mobilne aplikaciji Habit Helper. Kako bi aplikacije za
samopracenje navika zaista podrzavale utemeljenje navika kod korisnika, potrebno je vise
paznje posvetiti automatizmu u izvrSavanju navika i integraciji novih ponaSanja u svakodnevnu
rutinu. Dizajn je temeljen na tome i na principima dizajna uvjerljivog sistema.

No, iako su napori u istrazivanju i razvoju aplikacija za samopracenje navika donijeli odredene
rezultate 1 smjernice, postoji potreba za daljnjim istrazivanjem i razvijanjem aplikacije Habit
Helper. Vazno je 1 provesti istrazZivanje na korisnicima aplikacije, o u¢inkovitosti u stvarnom

okruzenju kako bi se potvrdila njezina djelotvornost 1 korisnost.

44 Usp. Stawarz, Katarzyna. Nav. dj., str. 8.
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