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Sazetak

Ovaj diplomski rad daje pregled heuristickih principa Jakoba Nielsena te dobrobiti primjene
istih u dizajnu aplikacije. Rad se dijeli na dva dijela, teorijski i istrazivacki. Teorijski dio rada
obuhvaca definiciju dizajna, definira te usporeduje dizajn korisnickog sucelja i dizajn
korisnickog iskustva (UX/UI), navodi principe u dizajnu, detaljno opisuje heuristike Jakoba
Nielsena te definira pojmove heuristika 1 upotrebljivost. U istrazivaCkom dijelu rada
predstavljeni su rezultati istrazivanja koje se odnosi na dobrobiti primjene heuristickih principa
u dizajnu aplikacije. Za potrebe rada izraden je dizajn aplikacije za dostavu hrane. Aplikacija
je nazvana Mangio Pasta, a omogucava narucivanje hrane iz istoimenog restorana. Svrha rada
je istraziti kako primjena heuristickih principa moze poboljsati korisnicko iskustvo (UX) 1
upotrebljivost dizajna aplikacije. Istrazivanje je provedeno na uzorku dizajna aplikacije, na
temelju istog provedena je analiza prema 10 Nielsenovih heuristi¢kih principa, izdvojeni su
konkretni problemi u dizajnu, osmisljeni su prijedlozi za poboljSanje dizajna aplikacije, a
predlozena poboljSanja implementirana su novom 1 poboljSanom dizajnu aplikacije. Cilj
istrazivanja je dokazati da sustavna primjena heuristickih principa moze znacajno unaprijediti
dizajn aplikacije, ¢ine¢i je intuitivnijom, uc¢inkovitijom i ugodnijom za korisnike. U konacnici,

napravljena je usporedba pocetnog i unaprijedenog dizajna te su prikazani rezultati istrazivanja.

Klju¢ne rijeci: heuristika, principi u dizajnu, upotrebljivost, Nielsenove heuristike, dizajn

korisnickog sucelja
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1. Uvod

Razvoj korisni¢kog sucelja znatno povecava potrebu za primjenom i uvodenjem standarda
u dizajnu. Primjena dizajnerskih smjernica omogucuje stvaranje korisnicki prilagodenih
sucelja. Tehnoloski razvoj u posljednjih nekoliko desetljeca unosi drasticne promjene u zivote
ljudi, a mobilni uredaji i aplikacije postaju osnovni alat za komunikaciju, informiranje, zabavu,
rad 1 organizaciju. Razvoj mobilnih aplikacija korisnicima omogucava obavljanje razli¢itih
aktivnosti putem mobilnih uredaja, od kupovine, online bankarstva, pra¢enja zdravlja i
kondicije, uc¢enja novih vjestina pa sve do povezivanja putem drustvenih mreza. Korisnici
o¢ekuju jednostavna i intuitivna iskustva, a aplikacije i web stranice postaju sve slozenije te
sadrze sve veci broj funkcionalnosti. Iz tog razloga, primjena pravila postaje nuzna za stvaranje
kvalitetnog, jasnog i jednostavnog dizajna. Smjernice i razmatranja s viemenom postaju pravila
1 standardi koji predstavljaju temeljne savjete za izradu ugodnog i1 jednostavnog dizajna, a
nakon njihove primjene moze se predvidjeti reakcija korisnika na proizvod. Njihova uloga jest
pomoc¢i dizajnerima u pronalasku nacina za poveéanje upotrebljivosti, povecati privlacnost,
olaksati koriStenje 1 sli¢no. Principi u dizajnu podijeljeni su u Cetiri kategorije, a to su heuristika,

kognitivna pristranost, gestalt principi i dodatni principi.'

Prvi dio rada predstavlja osnovne definicije i objasnjenja vezane uz dizajn opéenito, dizajn
korisnickog sucelja i iskustva, vrste navedenih principa te objaSnjava pojam heuristike i
upotrebljivosti. Glavni naglasak u radu stavljen je na heuristike, posebno na ,,one* Jakoba
Nielsena. Nakon §to su iste detaljno opisane i objasnjene, slijedi izrada dizajna aplikacije za
dostavu hrane. Zatim slijedi istrazivacki dio rada koji obuhvaca sustavnu analizu izradenog
dizajna prema heuristikama. Za svaku od deset Nielsenovih heuristika pronaden je minimalno
jedan nedostatak u dizajnu ¢iji je zaslon opisan te je na njega primijenjeno poboljSanje. Na
temelju izradenog dizajna aplikacije provedena je analiza te su implementirana rjeSenja s ciljem

usporedbe dizajna korisnickog iskustva prije 1 nakon koriStenja heuristike upotrebljivosti.

Rezultati su prikazani i opisani na kraju istraZzivackog dijela rada.

1 Usp. Design Principles. URL: https://www.interaction-design.org/literature/topics/design-principles (2024-20-
05)



https://www.interaction-design.org/literature/topics/design-principles

2. Dizajn

Disciplinu proucavanja i prakse koja je usmjerena na interakciju izmedu korisnika te okoliSa
stvorenog od Covjeka, pri ¢emu se u obzir uzimaju estetska, funkcionalna, kontekstualna,
kulturna i drutvena razmatranja, nazivamo dizajn.? Iskustvo dizajna pojedinca proizlazi iz
njegove svakodnevne interakcije s objektima, prostorima te digitalnim okruzenjima.
Komuniciramo s onim S§to se nalazi oko nas, kao i jedni s drugima, putem dizajnirane
konstrukcije. Sve oko nas pomno je osmisljeno od strane stucnjaka - odjeca, uredaji, korisnicka
sucelja, krajolik, grad, stolice na kojima sjedimo te stolovi za kojima piSemo. Moderni dizajneri
sve viSe rade na poslovnoj strategiji, stvaranju virtualnih okruzenja, izraduju digitalna sucelja i
sustave usluga, a nove grane dizajna neprestano se pojavljuju i razvijaju. Unato¢ razlikama
izmedu navedenih primjera, svaki od njih dijeli isti temelj. Neovisno o primjeni, dizajneri
slijede istu metodologiju te skup temeljnih pojmova, zele¢i razumjeti neposredni problem,
sustav koji ga je stvorio te pristupaju rjeSenju sa stajaliSta krajnjeg korisnika, nastoje¢i ga
optimizirati za specifi¢ne potrebe i mogucnosti pojedinca ili skupine. SrediSnja ideja kojom se
dizajneri vode jest ,uciniti viSe s manje“, pri ¢emu maksimiziraju ekonomicnost kroz

kreativnost i domisljatost.>

2.1. Digitalni dizajn

Digitalni dizajn predstavlja krovni pojam kojim se obuhvacaju razli¢ite uloge 1 discipline te
omogucava mapiranje izgleda i sadrzaja kojem ljudi pristupaju putem korisnickog sucelja. On
predstavlja viSe od dizajna grafike, rijec¢ je o prilagodbi za odredene uredaje, pri tome uzimajuci
u obzir korisnicko iskustvo, interaktivnost 1 ukupnu estetsku ravnotezu. Svaka uloga i1z sfere
digitalnog dizajna podrazumijeva osnovnu praksu dizajniranja elemenata vidljivih na ekranu,
ali vrlo Cesto u svom radu ima interaktivnije elemente. Prate¢i tehnologiju koja se razvija
iznimno brzo, dizajneri moraju raditi na neprestanom azuriranju svojih znanja 1 vjestina kako
bi udovoljili promjenjivim potrebama korisnika. Izmedu ostalog, glavnim dijelovima digitalnog

dizajna smatramo dizajn korisni¢kog sucelja (UI) i dizajn korisni¢kog iskustva (UX). *

2 Usp. Spacey, John. 55 Types of Design. URL: https://simplicable.com/design/types-of-design (2024-25-05)
3 Usp. Isto.

4 Usp. Jaye, Hannah. What is Digital Design? A comprehensive guide. URL:
https://careerfoundry.com/en/blog/ui-design/digital-design-guide/#what-is-digital-design (2024-25-05)
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2.2. Dizajn korisni¢kog sucelja (UI)

Sucelju prvih racunala korisnici su pristupali putem naredbenog retka, a graficka sucelja
nisu bila dostupna. Povezivanje s racunalom odvijalo se pomocu programskog jezika, dok je za
izvr§avanje osnovnog posla bilo potrebno ispisivanje mnostva linija koda. Tvrtka Xerox PARC
stvara prvo grafi¢ko sucelje (GUI), zahvaljuju¢i kojem dolazi do revolucije osobnih racunala te
postoje sucelja koja danas koristimo 1 poznajemo, a korisnici ne moraju znati kodirati kako bi
mogli koristiti radunalo. Sirom dostupno$¢u i ve¢im koristenjem racunala, prilikom stvaranja
korisnickih sucelja u obzir se uzimaju potrebe i o¢ekivanja korisnika, stoga dolazi do pojave
dizajnera korisni¢kog sucelja (UI). Sve dok racunala predstavljaju dio svakodnevnice, moraju
biti dizajnirana na nacin da korisnicima omoguce uspjesnu upotrebu, bez obzira na dob, razinu

obrazovanja i tehnicke vjestine koje posjeduju.’

Temeljna ideja Ul dizajnera jest stvaranje sucelja ugodnih i lakih za koriStenje. Ul
(korisnicko sucelje) se odnosi na graficka korisnicka sucelja, ali i neke druge oblike, primjerice
ona kojima upravlja glas.® Razlikuju se tri tipa korisni¢kih sucelja, a to su graficka korisnicka
sucelja, sucelja temeljena na gestama te sucelja upravljana glasom. Svaki od njih ima isti cilj,
a to je stvaranje ugodne i jednostavne interakcije izmedu korisnika i proizvoda. Graficka
korisnicka sucelja (GUI) predstavljaju sustave €iji temelj ¢ine slike ili ikone, ovaj tip je najcesci
te ga korisnici susrecu na brojnim uredajima prilikom svakog koriStenja racunala ili pametnog
telefona. Komunikacija s GUI-jem odvija se dodirom zaslona ili vanjskim uredajem kao $to su
miS$ ili olovka. Sve veCom popularnoscu proSirene stvarnosti (AR) i1 virtualne stvarnosti (VR)
raste potreba 1 vaznost sucelja temeljenih na gestama, a takvo korisnicko sucelje prevodi kretnje
korisnika u naredbe. Sucelja upravljana glasom (VUI) navigaciju izbornicima i ostale radnje

provode oslanjajuéi se na glas korisnika, a poznati primjeri ovog tipa su Siri, Cortana i Alexa.’

Prilikom stvaranja privla¢nog korisnickog sucelja dizajneri razmatraju izgled i organizaciju,
shemu boja 1 izbor fonta, interaktivne elemente te detaljnost okvira i prototipa. U idealnoj
situaciji, izgled 1 organizacija web stranice ili mobilne aplikacije korisniku bi trebale djelovati
intuitivno. Kako bi dizajnerima takva organizacija posla za rukom, moraju donijeti mnostvo

dobrih odluka koje medu vaznijima ukljucuju polozaj zaglavlja i koli¢inu bijelog prostora.

5 Usp. Chipman, Albert. UX/UI Design 2022: A Complete Beginners to Pro Step by Step Guide to UX/UI Design
and Mastering the Fundamentals of Web Design with Latest Tips & Techniques. Str. 9-14. URL :
https://www.goodreads.com/book/show/60143092-ux-ui-design-2022 (2024-08-06)

6 Usp. What is User Interface (Ul) Design? URL : https://www.interaction-design.org/literature/topics/ui-design
(2024-08-06)

7 Usp. What is Ul Design? URL: https://www.figma.com/resource-library/what-is-ui-design/ (2024-10-06)
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Kako bi sucelje digitalnog proizvoda bilo konzistentno, pristupacno i1 uskladeno, dizajneri
korisni¢kog sucelja oprezno odabiru boje i fontove. Takoder, promisljaju i stiliziraju zaslone
digitalnih proizvoda radi intuitivnosti korisnickih tokova, sve od dizajna gumba pa do
padajuceg izbornika. Iako je sastavljanje temeljnih okvira i prototipa posao UX (korisnicko
iskustvo) dizajnera, dizajneri korisnickog sucelja Cesto pomazu pri transformaciji istih u

funkcionalne i interaktivne modele.?

2.3. Dizajn korisnickog iskustva (UX)

Dizajn korisnic¢kog iskustva (UX) predstavlja proces koriSten prilikom stvaranja proizvoda
koji korisniku nude smisleno i relevantno iskustvo. On podrazumijeva dizajn procesa nabave 1
integracije proizvoda, pri tome ukljucujuci aspekte brendiranja, funkcije 1 upotrebljivosti. UX
dizajn ne odnosi se samo na pojednostavljivanje upotrebe softvera, on ukljucuje dizajniranje i
drugih iskustava vezanih uz proizvod, primjerice marketing, pakiranje, podrsku nakon prodaje
irazne druge. Temeljna ideja UX dizajna jest pruZanje rjeSenja i odgovor na potrebe, a proizvod
koji ne sluzi ni¢emu nitko neée koristiti.” U dizajniranju korisni¢kog iskustva, kontrola nad
percepcijama i odgovorima korisnika nije u rukama dizajnera. Oni ne mogu utjecati na to kako
se netko osjeca, pomice prste ili o¢i dok koristi proizvod, ali imaju kontrolu nad ponasanjem i
izgledom proizvoda, sustava ili usluga. O dizajnu korisnickog iskustva najjednostavnije se
razmiSlja kao glagol i imenica. Dakle, UX dizajner dizajnira (glagol) ideje, planove ili promjene

koje utjecu na korisni¢ko iskustvo (imenica), a to je percepcija i odgovor na uslugu ili sustav.!'”

Klasi¢ni zadaci UX dizajnera su upoznavanje s klijentima, smisljanje strategije, ispitivanje
interakcije te izrada prototipa 1 Zianih okvira (eng. Wireframes). Jedan od glavnih ciljeva UX
dizajnera jest razumijevanje ciljane publike, njihovih Zelja i potreba, stoga UX dizajn uglavnom
pocinje opseznim istrazivanjem. Empatija je poZeljna vjeStina jer pomaze u razumijevanju
potreba i emocija korisnika. Takoder, UX dizajneri proucavaju na koji nacin korisnici
komuniciraju s proizvodom, ukljucuju¢i nacin interakcije, osobne postavke i1 precace

korisnickog sucelja, a takve informacije im pomazu pri osmisljavanju $to boljeg dizajnerskog

8 Usp. What is the difference between Ul and UX? URL: https://www.figma.com/resource-library/difference-
between-ui-and-ux/# 5-steps-to-ux-design (2024-08-06)

9 Usp. What is User Experience (UX) Design? URL: https://www.interaction-design.org/literature/topics/ux-
design#fux _design%E2%80%94a formal definition-2 (2024-08-06)

10 Usp. UX vs Ul: What is the Difference? URL: https://www.interaction-design.org/literature/topics/ux-
design#fux_vs ui: what%E2%80%99s the difference?-1(2024-12-06)
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rjeSenja. Za prezentaciju svojih ideja dizajneri stvaraju zi¢ane okvire ili prototipe, a tijekom
cijelog procesa komuniciraju s ostalim ¢lanovima tima kako bi osigurali da se dizajn proizvoda

kreée u dobrom smjeru.!!

2.4. Razlika izmedu dizajna korisni¢kog iskustva (UX) i dizajna

korisni¢kog sucelja (UI)

Vrlo ¢esto dolazi do zabune u razlikovanju pojmova UX i U, unato¢ njihovoj uskoj
povezanosti, rijec je o dva razli¢ita podrucja. Zanimljivo korisnicko sucelje uspostavlja temelje
pozitivnog korisnic¢kog iskustva, a u¢inkovit dizajn korisnickog sucelja povezuje upotrebljivost
i interaktivni dizajn kako bi doglo do stvaranja emotivne veze izmedu proizvoda i korisnika.'?
Dizajneri korisnickog iskustva (UX) poseban fokus stavljaju na upotrebljivost i funkcionalnost
proizvoda. Prilikom dizajniranja, UX dizajneri provode redovita testiranja kako bi krajnji
proizvod bio dostupan i ugodan za interakciju. Rezultati rada UX dizajnera ukljucuju okvire,

prototipe i korisnicke tokove.

S druge strane, dizajneri korisnickog sucelja (UI) paznju posvecuju izgledu i dojmu
digitalnog proizvoda, glavni fokus stavljaju¢i na vizualne elemente sucelja. Ul dizajneri
nerijetko suraduju s UX dizajnerima, nadogradujuci postavljene temelje kako bi digitalnom
sutelju dodali boje, tipografiju i oblike.!* Takoder, UX/UI &esto se smatra jednom,
kombiniranom ulogom, unato¢ razli¢itim skupovima vjestina UX i UI dizajnera. Njihov nacin
razmiSljanja, metode izrade prototipa te glavni fokus uvelike se razlikuju, stoga kombinirana
UX/UI uloga zahtijeva stalno prebacivanje izmedu konceptualizacije 1 vizualizacije. Navedeno
moze otezavati proces stvaranja dizajna te smanjiti koli¢inu paZnje koju je potrebno usmjeriti
svakoj disciplini posebno. Dizajn korisnickog iskustva (UX) bavi se ukupnim iskustvom i
dojmom kojeg ostavlja na korisnika, dobro i loSe korisnicko iskustvo nije opipljivo, ali
predstavlja rezultat kompletne usluge ili proizvoda koji su jasni, intuitivni te jednostavni za
koriStenje. UX dizajn je snazno ukljucen u istraZivanje, analiziranje 1 poznavanje korisnickih
potreba, a Ul dizajn, takoder usmjeren na korisnika, ve¢i naglasak stavlja na vizualizaciju i

interaktivnost. Vizualni aspekti imaju vazniju ulogu u dizajnu korisni¢kog sucelja (UI), ali 1

11 Usp. Chipman, Albert. Nav. dj., str. 12-14.
12 Usp. What is the difference between Ul and UX? Nav. d;.
13 Usp. Jaye, Hannah. Nav. dj.



najljepse dizajnirano korisnicko sucelje rezultira loSim iskustvom korisnika ukoliko je

korisni¢ko iskustvo (UX) lose odradeno.'

3. Principi u dizajnu korisnickog iskustva (UX) i korisnickog sucelja (UI)

Temeljni skup praksi i nacela za dizajnere proizvoda jesu upravo principi korisnickog
sucelja 1 korisnickog iskustva. Njihova veza sa psihologijom pomaze kod razumijevanja
korisni¢ke percepcije te na¢ina na koji stupaju u interakciju s proizvodima.'> Oni obuhvaéaju
smjernice 1 razmatranja na koja se dizajneri oslanjaju te ih primjenjuju u svome radu, a nastaju
zahvaljuju¢i brojnim strucnjacima iz raznih disciplina, primjerice bihevioralne znanosti,
sociologije, fizike i ergonomije, koji su svojim iskustvom i znanjem pruzili temelje za principe
dizajna. Predstavljaju temeljne savjete za izradu ugodnog i jednostavnog dizajna, a primjenjuju
se prilikom odabiranja, stvaranja i organiziranja elemenata u radu. Nakon njihove primjene
moguce je predvidjeti reakciju korisnika na dizajn. Primjer popularnog principa, u kojem se za
nestru¢njake umanjuje bilo kakva zabuna, je ,,KISS* ("Keep It Simple Stupid"). Temelj dizajna
korisni¢kog iskustva (UX) jest umanjivanje kognitivnih opterecenja korisnika i vremena
potrebnog za donosenje odluke. Uloga principa u dizajnu je pomoéi u pronalasku nacina za
poboljSanje upotrebljivosti, utjecati na percepciju, povecati privlacnost te poduciti korisnike.
Dijele se u cetiri glavne kategorije, a to su heuristika, gestalt principi, kognitivna pristranost te

dodatni principi.'®

3.1. Gestalt principi

Gestalt principi predstavljaju skup psiholoskih principa pomocu kojih se razmatraju ljudske
percepcije 1 shvacanje vizualnih informacija. U dizajnu se koriste u svrhu rasporedivanja
razli¢itih elemenata prema tome kako Zelimo da ih korisnici interpretiraju i grupiraju.'’
»Gestalt™ u prijevodu s njemackog jezika znaci ,,jedinstvena cjelina®, a pojam su stvorili
njemacki psiholozi M. Wertheimer, K. Koffka 1 W. Kohler 1920-ih. Oni su Zeljeli razumjeti

kako ljudi interpretiraju ono §to vide i ¢uju, te su razvili skup zakona pomocu kojih se prirodno

14 Usp. Chipman, Albert. Nav. dj., str. 19.

15 Usp. Stevens, Emily. What are the laws of UX? All 21 laws explained. URL :
https://www.uxdesigninstitute.com/blog/laws-of-ux/ (2024-05-07)

16 Usp. Design Principles. Nav. dj.

7 Nav. Dj. Stevens, Emily. Nav. dj.
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stvara red iz kaosa. Kroz te zakone, mozak pomaze oku percipirati pojedinacne elemente kao
smislenu cjelinu. Gestalt principi kljucni su za dizajn korisni¢kog sucelja i iskustva, prilikom
koriStenja proizvoda korisnici moraju razumjeti ono $to vide te na prvi pogled pronaéi ono $to
Zele.'® U njih ubrajamo zakon o zajednickoj regiji, zakon blizine, Prignanzov zakon, zakon
sli¢nosti te zakon jedinstvene povezanosti, a svi se primjenjuju s ciljem poboljSanja korisni¢kog

sucelja i iskustva.!®

3.2. Kognitivna pristranost

Kognitivna pristranost predstavlja temeljni pojam koji podrazumijeva sustavne nacine
kojima se kontekst i okvir informacija odraZavaju u prosudivanju i donosenju odluka.?’ Na taj
nacin ljudski mozak upotrebljava mentalne precace za smanjenje kognitivnog opterecenja i
donoSenje brzih zakljuc¢aka 1 odluka. Njihova prisutnost moze se tumaciti pozitivno, kao
moguénost kojom mozak brze obraduje obilje informacija, ali one takoder mogu dovesti i do
pogresnih procjena $to za rezultat daje pretpostavke, nefleksibilna uvjerenja te slijepe tocke.?!
Neki od zakona temeljeni su na kognitivnoj pristranosti, odnosno prirodnoj tendenciji ljudi da
informacije shvacaju i donose odluke na temelju prijasnjih iskustava i zelja. Ukoliko dizajneri
razumiju kognitivne predrasude korisnika, mogu stvarati intuitivne proizvode koji ispunjavaju
njihova ocekivanja. Neki od principa temljenih na kognitivnoj pristranosti jesu u¢inak serijske

pozicije, peak-end pravilo, Von Restorffov u¢inak te Zeigarnikov efekt. 2

3.3. Heuristike

Heuristika u psihologiji predstavlja mentalne precace koje ljudi koriste za donoSenje odluka
te brzo 1 u€inkovito rjeSavanje problema. Oni pomazu pri shvac¢anju svijeta oko nas obradom 1

analizom svake informacije koju primimo.?* U podru¢ju dizajna korisni¢kog iskustva (UX),

18 Usp. The Gestalt Priciples. URL: https://www.interaction-design.org/literature/topics/gestalt-
principlestigestalt principles %E2%80%93 a background-1 (2024-08-07)

19 Usp. Stevens, Emily. Nav. dj.

20 Usp. Cognitive Biases. URL: https://www.interaction-design.org/literature/topics/cognitive-biases (2024-08-
07)

21 Usp. Buset, Melanie. Cognitive Biases: A guide to Identifying and Overcoming Biases in UX Research. URL:
https://maze.co/guides/ux-cognitive-biases/ (2024-14-07)

22 Usp. Stevens, Emily. Nav. dj.

23 Usp. Isto.
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heuristika se odnosi na principe kojima se dizajneri sluze prilikom stvaranja sucelja lakih za
koriStenje i ucenje. Principi su temeljeni na nac¢inu na koji ljudi razmisljaju, a dizajneri se na
njih oslanjaju prilikom stvaranja sucelja koja imaju dobro korisnicko iskustvo. Takva sucelja
omogucavaju korisnicima da brzo i u¢inkovito postignu svoje ciljeve, a to dovodi do boljeg

korisni¢kog iskustva.?*

3.3.1. Ucinak estetske upotrebljivosti

Zahvaljujuci u¢inku estetske upotrebljivosti, korisnici ¢esto smatraju estetski ugodan dizajn
intuitivnijim za koristenje. Prema tome, potencijalni problemi s upotrebljivos¢u mogu proci
nezapazeno ukoliko je dizajn privlacan. Takav pristup nikako ne znaci da estetika ima prednost
nad upotrebljivoscu, ve¢ naglasSava vezu izmedu dizajna korisnickog iskustva (UX) i dizajna

korisni¢kog sucelja (UI).?

3.3.2. Fittsov zakon

Fittsov zakon procjenjuje brzinu i lako¢u dolaska do odredenog cilja korisnika kako bi
stupio u interakciju s istom. Navedeni zakon opisuje odnos izmedu veli¢ine 1 udaljenosti cilja,
primjerice gumba, te vremena potrebnog da korisnik dosegne i stupi u interakciju s njim. Prema
tome, ve¢im 1 blizim dodirnim mjestima pristup je brzi 1 laksi. Dizajneri ovaj zakon uzimaju u

obzir prilikom odredivanja veli¢ine i poloZaja vaznih interaktivnih elemenata.?®

3.3.3. Efekt gradijenta cilja

Prema efektu gradijenta cilja, Sto se korisnik nade blize izvrSenju zadatka, to se osjeca
motiviranije 1 brZze djeluje kako bi izvrSio zadatak. S ovim zakonom mogu se poistovjetiti
mnogi, ukoliko nam je cilj nadohvat ruke, odlu¢ni smo krenuti i ostvariti ga. Isto je primjenjivo
1 kod digitalnih proizvoda 1 iskustava. Primjerice, rjeSavanje ankete u kojoj nema naznake kada

bi mogla biti gotova moZze djelovati vrlo naporno, a korisnik nerijetko u jednom trenutku pozeli

24 Usp. Cree, Thomas. Everything You Need To Know About Heuristics in UXUI Design. URL :
https://bootcamp.uxdesign.cc/everything-you-need-to-know-about-heuristics-in-uxui-design-c4566afelc57
(2024-05-08)

25 Usp. Stevens, Emily. Nav. dj.

26 Usp. Isto.
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odustati. S druge strane, ako je korisnik na neki nacin obavijeSten o napretku i moZze pratiti
koliko mu preostaje do kraja ankete, motiviraniji je za rjeSavanje i dolazak do cilja. Stoga,

potrebno je korisnicima pruziti jasnu vidljivost napretka ili statusa zadatka.?’

3.3.4. Hickov zakon

Prema Hickovom zakonu, korisnik kojemu je ponudeno vise slozenijih opcija ima
poteskoce u donoSenju odluke. Dizajner koji zeli stvoriti intuitivno iskustvo mora korisniku
olaksati donoSenje odluke o tome koju radnju poduzeti. Korisniku ne treba davati previse
opcija, ve¢ samo one nuzne, a ako je rije¢ o dugom i slozenom procesu, potrebno ga je rastaviti
na vise manjih koraka kojima je lako upravljati. Manji broj moguénosti omogucava korisnicima
brze i lakSe donoSenje odluka te dovrSavanje zadataka, a mogu se usmjeriti isticanjem

preporudenih opcija, ¢&ime se broj moguénosti svodi na minimum.?®

3.3.5. Jakobov zakon

Jakobov zakon temelji se na prethodnom poznavanju srodnih sustava. Korisnici prilikom
koriStenja digitalnih proizvoda o¢ekuju da su dizajnirani u skladu s onima s kojima ve¢ imaju
nekakvo iskustvo. Prilikom prvog koristenja neke aplikacije ili posje¢ivanja mreznog mjesta,
korisnici imaju ukorijenjeno znanje o nacinu na koji ono funkcionira. Prema tome, stru¢njaci
bi trebali dizajnirati na nacin koji je u skladu s ve¢ postoje¢im mentalnim modelima, odnosno
korisnikovim skupom pretpostavki, njihovim ocekivanjima 1 uvjerenjima o na¢inu na koji stvari
funkcioniraju, a upravo tako nastaje intuitivno i glatko korisni¢ko iskustvo. 2° Jakobov zakon i
principe uvodi Jakob Nielsen 1989. godine u suradnji s Rolfom Molichom, a 1994. godine

Nielsen objavljuje pro¢i§éenu verziju, koja ¢e biti u sredi$tu ostatka rada.>

27 Usp. Isto.

28 Usp. Isto.

2% Usp. Stevens, Emily. Nav. dj.

30 Usp. Design Principles. Nav. dj.



3.3.6. Millerov zakon

Prema Millerovom zakonu prosjecna osoba u svojoj radnoj memoriji moze zadrzati
otprilike 7 stavki. Dizajneri korisnickog sucelja i iskustva izbjegavaju preopterecenje
korisni¢ke radne memorije, odnosno zele umanjiti kognitivno opterecenje i mentalni napor
prilikom interakcije s proizvodom. Dizajneri trebaju teziti jasnom i sazetom dizajnu kako bi
smanjili kognitivno optereCenje korisnika, razdvajajuci sadrzaj na lako upravljive dijelove i

prioritetno isti¢u¢i najvaznije informacije.!

3.3.7. Parkinsonov zakon

Parkinsonov zakon odnosi se na prosirenje zadataka kako bi ispunili vrijeme unaprijed
odredeno za njegovo dovrSenje, odnosno, koliko vremena se odredi za izvrSavanje odredenog
zadatka, toliko biva i utroSeno. Prema tome, dizajneri ovaj zakon mogu primjenjivati u svoju
korist pa tako neke zadatke Ciniti brzima 1 u€inkovitijima od oc¢ekivanog. Primjerice, ukoliko
korisnik ocekuje da ¢e za stvaranje novog racuna utroSiti jednu minutu, dizajner ubrzavanjem
navedenog procesa moze poboljsati korisnicko iskustvo. Takoder, dizajner moze uvelike
utjecati na poboljSanje korisnickog iskustva pojednostavljivanjem obrazaca, koriStenjem

znacajki automatskog popunjavanja te omoguéavanjem procjene trajanja nekog procesa.>?

4. Upotrebljivost

Myers 1 Rosson jo§ 1992. godine utvrduju kako se razvojem softvera oko 48% koda
posvecuje korisnickom sucelju, stoga se javlja potreba za dodatni napor u projektima kako bi
se osigurala upotrebljivost sucelja. Nielsen kroz svoj rad nastoji pruziti konkretne savjete 1
metode za osiguravanje visokog stupnja upotrebljivosti. S vremenom korisni¢ka sucelja postaju
sve vazniji dio raCunala, a revolucija osobnih raCunala i pad cijena hardvera ¢ine raCunala
dostupnima Sirokoj skupini korisnika koji ih koriste za razne zadatke. U proSlosti su racunala
koristena od strane malog broja ljudi za specijalizirane zadatke te je od njih zahtijevan visok

stupanj znanja 1 stru¢nosti. Danas, obzirom na broj korisnika, jedino $to ima smisla jest uloziti

31 Usp. Stevens, Emily. Nav. dj.
32 Usp. Stevens, Emily. Nav. dj.
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resurse u pojednostavljenje i olak3avanje interakcije izmedu korisnika i racunala.®® Kao rezultat
toga pojavljuje se polje racunalne znanosti koje u srediste stavlja pitanje dizajniranja softvera
jednostavnog za koriStenje, a naziva se inzenjerstvo upotrebljivosti. Ono se usko povezuje s
podruc¢jem interakcije racunala 1 Covjeka. Kako bi se za korisnika mogao proizvesti
odgovarajuci sustav, tim koji se bavi razvojem softvera mora biti upoznat s njegovim potrebama

i zeljama.>

Prvi pojam koji je usao u uporabu bio je ,,prijateljski prema korisniku® (,,user friendly*), ali
nije se smatrao prikladnim iz viSe razloga. Najprije, racunalu su se nepotrebno pridavale ljudske
osobine, korisnici ne trebaju strojeve koji ¢e se prema njima odnositi prijateljski, samo trebaju
one koji im nece smetati prilikom izvrSavanja zadatka. Takoder, izjednacuje ljudske potrebe
iako su one razli¢ite kod svakog korisnika, a sustav kojeg jedan korisnik percipira kao
»prijateljski® moze utjecati potpuno drugacije na drugoga. U kontekstu dizajna korisnickog
sucelja i korisnickog iskustva Jakob Nielsen uvodi pojam ,,upotrebljivost®. Vazno je razumjeti
da upotrebljivost ne predstavlja jednu dimenziju ve¢ ima razli¢ite komponente koje se povezuju
s viSe atributa upotrebljivosti, a to su moguénost ucenja, ucinkovitost, pamtljivost, greske 1
zadovoljstvo. Moguénost ucenja predstavlja atribut prema kojem bi sustav trebao biti
jednostavan i lak za ucenje kako bi korisnik brzo mogao stupiti u interakciju s istim. Atribut
prema kojem sustav treba biti u¢inkovit za korisnike, odnosno nakon $to korisnik nauci kako
ga koristiti, brzo dostize visoku razinu produktivnosti, nazivamo ucinkovitost. Takoder, jedno
od svojstava sustava je pamtljivost, Sto omogucava da njegovo koriStenje bude lako zapamceno,
omogucavajuci korisnicima povratak i koriStenje bez poteskoca. Sustav bi trebao imati nisku

razinu pogresaka te biti ugodan za koristenje, pruzajuéi korisnicima osje¢aj zadovoljstva.>®

Upotrebljivost predstavlja svojstvo kvalitete kojim se odreduje lakoca koristenja
korisnickih sucelja, a takoder podrazumijeva tehnike za poboljSanje jednostavnosti upotrebe
kroz proces dizajna. Upotrebljivost 1 djelotvornost imaju jednaku vaznost u dizajnu, a zajedno
odreduju korisnost istog. Nevazno je koliko je nesto lako za koriStenje ako ne ispunjava potrebe
korisnika. Takoder, nije dovoljno ako sustav teoretski moze ostvariti Zelje korisnika, ali je
sucelje prekomplicirano za koriStenje. Nuzan preduvjet za opstanak na mreZi je upravo

upotrebljivost. Ako je mrezno mjesto teSko za koristenje, ljudi ¢e ga vrlo brzo napustiti. Prvi

33 Usp. Nielsen, Jacob. Usability Now! // Usability Engineering / Jacob Nielsen. Mountain View: AP Professional,
1993. Str. 16-32.

34 Usp. Kumar, Rajendra. Usability Engineering. // Human Computer Interaction / Rajendra Kumar. New Delhi:
Firewall Media, 2005. Str. 128-140.

35 Usp. Nielsen, Jacob. Usability Now! Nav. dj., str. 16-32.
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nacin obrane korisnika ukoliko dode do poteskoca jest odlazak. Prvim zakonom e-trgovine

smatra se da ukoliko korisnici ne mogu pronaéi proizvod, tada ga ne mogu ni kupiti.*

Upotrebljivost je moguce poboljsati na brojne nacine, a to ovisi o odredenom kontekstu
proizvoda ili usluge te upotrebi za koju se namjerava koristiti. Stru¢njaci koji se bave
upotrebljivoséu predlazu duboko razumijevanje potreba i ocekivanja korisnika kako bi njihov
rad rezultirao relevantnim, ucinkovitim te intuitivnim suceljima i1 znacajkama. Takoder, za
vrijeme dizajniranja potrebno je prikupljati povratne odgovore korisnika kako bi se moglo do¢i
do pravilne slike interakcije korisnika i dizajna. Zadatak dizajnera kod poboljSavanja
upotrebljivosti jest usmjeravanje na navedene temeljne atribute upotrebljivosti. Za stvaranje
dizajna koji korisniku daje zadovoljavajuce iskustvo, a tako i zadovoljava njegove potrebe,
potrebno je primijeniti kvalitativne i kvantitativne podatke poput intervjua, ankete i sli¢nog.’’
Dakle, upotrebljivost se odnosi na to koliko ljudi brzo mogu nauciti koristiti nesto, koliko je
ono ucinkovito za vrijeme koristenja, kakvo iskustvo daje korisniku te koliko je sklono
pogreskama. Ukoliko ljudi ne mogu ili ne zele nesto koristiti, ono bi moglo i ne postojati.
Povecanjem upotrebljivosti, moguce je starije gradane povezati sa zajednicom, korisnicima s
invaliditetom omoguditi pristup istim informacijama i uslugama kao i svima drugima, te

omoguditi svima produktivno koristenje racunala bez osje¢aja nemoéi i frustracije. >3

5. Heuristika

Herbert Simon, kognitivni psiholog te dobitnik Nobelove nagrade za ekonomiju,
zasluzan je za prvo uvodenje koncepta heuristike u psihologiji. Njegova sugestija jest da ljudi
nastoje donositi razborite odluke, ali pri tome ljudska prosudba moze biti sklona kognitivnim
ogranicenjima. Odluke koje su €isto racionalne, uklju¢uju vaganje mogucih troskova te u obzir
uzimaju prednosti svake alternative. Naime, ljudi su ograni¢eni vremenom 1 informacijama koje
imaju na raspolaganju $to takoder utjece na njihovu odluku, kao i inteligencija te percepcija.
Psiholozi A. Tversky i D. Kahneman 1970-ih predstavljaju svoj rad na istraZivanju kognitivnih

predrasuda, isticu da predrasude utjeCu na razmisljanje 1 prosudbe ljudi. Ovo ogranicenje

36 Usp. Nielsen, Jacob. Usability 101: Introduction to Usability. URL :
https://www.nngroup.com/articles/usability-101-introduction-to-usability/ (2024-15-08)

37 Usp. Clay. Mastering Usability Design: Tips and Best Practices. URL: https://clay.global/blog/ux-
guide/usability (2024-15-08)

38 Usp. Loranger, Hoa. Nielsen, Jacob. Prioritizing Web Usability. Ujedinjeno Kraljevstvo, Pearson
Education, 2006. Str. 17-24.
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rezultira time da su ljudi prisiljeni oslanjati se na mentalne precace kako bi im pomogli pri
shvacanju. Prema Herbertu Simonu ljudi su ograniceni u donoSenju racionalnih odluka, ali
Tversky i Kahneman uvode oblik promatranja heuristike i posebne na¢ine promisljanja na koje
se ljudi mogu pouzdati prilikom donosenja odluke. Heuristika ima iznimnu vaznost prilikom
donosSenja odluka i1 rjeSavanja problema, kada nam je potrebno promisliti o mogucim

rezultatima te doéi do brzog rjesenja koristimo navedene mentalne precace.*

5.1. Heuristika upotrebljivosti

Razvojem i analizom korisni¢kog sucelja pokuSava se pratiti tehnoloski napredak, osobito
jer digitalna sucelja postaju svojevrsni ljudski produzeci. Njihovim razvojem dolazi do razvoja
pravila, procedura i standarda upotrebljivosti s ciljem poboljSavanja korisni¢kog iskustva te
same interakcije s korisnikom. Od 80-ih godina proSlog stolje¢a nekoliko autora razvija i
objavljuje nove skupove heuristika koje sadrze smjernice za dizajn, upotrebljivost, ergonomiju,
inzenjerstvo i drugo, s ciljem pronalaska heuristicke procjene problema upotrebljivosti kako bi
se mogle tretirati kao dio dinami¢nog procesa dizajna.*’ Naziv heuristika upotrebljivosti dobiva
iz razloga jer se radi o smjernicama za poboljSanje upotrebljivosti. Malone, 1982. godine,
predlaze prvu heuristiku za dizajn aplikacija prilagodenih korisniku, ali ove heuristike bile su
ograni¢ene i primjenjive samo kod problema visoke razine. Siroko poznate heuristike jesu
principi Jakoba Nielsena, koji takoder uvodi heuristicku procjenu za pregled proizvoda s ciljem
poveéanja njihove kvalitete.*! Nielsenovih deset heuristika upotrebljivosti kroz desetljeéa se
pokazuju kao dragocjen vodi¢ prilikom shvacanja 1 poboljSavanja upotrebljivosti sustava.
Primjena navedenih nacela ostaje vrlo znacajna i nezaobilazna u danasnje vrijeme brzog razvoja

tehnologija.*

39 Usp. Kendra, Cherry. What Are Heuristics? : These mental shortcuts lead to fast decisions - and biased
thinking. URL: https://www.verywellmind.com/what-is-a-heuristic-2795235 (2024-20-08)
40 Usp. Pierre, Raisa. Heuristics in Design: a literature review. // Procedia Manufacturing 3 (2015), str. 6571-
6578. URL: https://www.researchgate.net/publication/283962796 Heuristics in Design A Literature Review
(2024-20-08)
41 Usp. Dur3es Dourado, Marcos Antonio & Canedo, E.D. Usability Heuristics for Mobile Applications - A
Systematic Review, 2018. Str. 483-494. URL:
https://www.researchgate.net/publication/324054519 Usability Heuristics for Mobile Applications -

A Systematic Review (2024-20-08)
42 Usp. Bellio, John. Nielsen's 10 Usability Heuristics for Ul Design. URL : https://blog.uxtweak.com/usability-
heuristics/ (2024-22-08)
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5.2. Heuristika Jakoba Nielsena

Pionirom upotrebljivosti smatra se Jakob Nielsen, a njegovo iskustvo u UX dizajnu dugo je
ve¢ vise od 40 godina. Smatra se i utemeljiteljem UX Tigersa, mrezne stranice koja okuplja
nove Clanke ¢ija je tema UX i upotrebljivost, a nastaje s ciljem podrzavanja dizajnera u
njihovom razvoju te UX zajednice opéenito.** Osniva¢ je pokreta upotrebljivosti za brz i jeftin
dizajn, heuristi¢ke procjene te deset heuristika upotrebljivosti. Takoder, tvorac je Jakobovog
zakona korisni¢kog iskustva na mrezi. Kroz svoju karijeru dobitnik je brojnih nagrada te svojim
radom postize da se o njemu piSe i govori, tako ga Internet Magazine proziva ,kraljem
upotrebljivosti®, a The New York Times ,,guruom upotrebljivosti“.** Takoder, prema Chicago
Tribuneu, Nielsen ,,0 na¢inu rada mreZnih stranica zna bolje nego itko drugi u svijetu*.*> Autor
je 8 knjiga, a medu njima 1 bestselera Designing Web Usability: The Practice of Simplicity,
koja je objavljena i prevedena na 22 jezika. Jakob Nielsen ima 79 patenata SAD-a, ve¢inom
zaduzenih za olakSavanje kretanja na internetu. Nielsen, prema Drustvu za ljudske faktore i
ergonomiju smatra se ,,Titanom ljudskih faktora®, a od ACM SIGCHI-ja dobiva nagradu za

zivotno djelo za praksu medudjelovanja ¢ovjeka i racunala.*

Prvih deset heuristika upotrebljivosti Nielsen razvija 1989. godine s Rolfom Molichom za
vrijeme rada na Tehnickom sveuciliStu u Danskoj. One nastaju kao rezultat potrebe za
uvodenjem nacina klasificiranja problema upotrebljivosti pri ocjenjivanju, a posluzile su kao
osnova za istrazivanje heuristicke procjene te su objavljene u Nielsenovim radovima. Nakon
pozitivnog dojma drugih te prihvacanja istih, Nielsen ih odlu€uje dodatno prosiriti 1 poboljSati.
Nakon pet godina sustavnog istraZzivanja metodologije upotrebljivosti, Nielsen objavljuje

optimizirani popis heuristika.

Provode¢i anketu s UX stru¢njacima, Nielsen dolazi do informacije kako je druga
najpopularnija UX metoda koju koriste heuristicka procjena. Na prvom myjestu nalazilo se
korisni€ko testiranje koje Nielsen ne Zeli zamijeniti heuristickom procjenom, ve¢ istu uvesti

kao dopunu korisni¢kom testiranju.*’ Prilikom kreiranja navedenih heuristika, Nielsen povezuje

43 Usp. About UX Tigers. URL :
https://www.uxtigers.com/about#:~:text=0ur%20g0al%20is%20t0%20serve%20the (2024-22-08)

4 Usp. Nielsen, Jakob. Jakob Nielsen on UX: How i Developed the 10 Usability Heuristics.
https://jakobnielsenphd.substack.com/p/usability-heuristics-history (2024-22-08)

45 Usp. Nielsen, Jacob. Tahir, Marie. Homepage Usability: 50 Pages Deconstructed. New Riders, 2003. URL:
https://www.researchgate.net/publication/243538028 Homepage Usability 50 Websites Deconstructed/cita
tion/download (2024-24-08)

46 Usp. Nielsen, Jakob. Jakob Nielsen on UX: How i Developed the 10 Usability Heuristics. Nav. dj.

47 Isto.

14


https://www.uxtigers.com/about#:~:text=Our%20goal%20is%20to%20serve%20the
https://jakobnielsenphd.substack.com/p/usability-heuristics-history
https://www.researchgate.net/publication/243538028_Homepage_Usability_50_Websites_Deconstructed/citation/download
https://www.researchgate.net/publication/243538028_Homepage_Usability_50_Websites_Deconstructed/citation/download

bazu podataka s nacelima i problemima upotrebljivosti u matricu, s ciljem procjene koliko
pojedini princip moZze objasniti problem dizajna. Matrica rezultira s 25.149 podatkovnih tocaka,
na temelju ¢ega Nielsen provodi faktorsku analizu. Faktorska analiza je statistiCka metoda koja
se koristi kao sredstvo sazimanja i pojednostavljivanja skupa slozenih varijabli, s ciljem
identifikacije temeljnih veza izmedu problema upotrebljivosti i nacela. Faktorskom analizom
otkriveno je 10 faktora kojima je objasnjeno 249 problema upotrebljivosti. Nielsen istrazivanje
objavljuje 1994. zajedno s popisom od 10 heuristika. Pretpostavlja se da je heuristika odigrala
vaznu ulogu u popularizaciji dizajna usmjerenog na korisnika, a zahvaljuju¢i njoj dizajnerima
je na raspolaganju jasan okvir za dizajniranje digitalnih proizvoda te procjenu njihove
upotrebljivosti. Stavljanjem dizajna prilagodenog korisniku u srediste, razvijaju se intuitivni

proizvodi koje svaki pojedinac moze koristiti i razumjeti.*®

Deset heuristika pruza najbolju spoznaju o pokrivenosti prostora upotrebljivosti, no Nielsen
smatra da one ne mogu objasniti sve aspekte. Primjerice, smatra da bi njih 20 dalo nesto bolju
pokrivenost, ali ne dovoljno dobru da bi povecéanje popisa imalo opravdanje. Trenutno postoji
nekoliko tisu¢a smjernica za upotrebljivost sitnih detalja u dizajnu korisnickog sucelja. Svaka
od njih je korisna, ali ne koristi se u svakom aspektu dizajna. Stoga je Nielsen za heuristiku
zelio §to opcenitije smjernice kako bi bile upotrebljive kod svih dizajnerskih projekata. Kroz
svojih 10 heuristika upotrebljivosti nastojao je stvoriti slozen popis najvaznijih nacela, kako bi
bili prilagodljivi, lako pamtljivi te kako bi dugo trajali.** Desetlje¢ima nakon, korisnicka suéelja
postaju znatno drugacija od onih na kojima je Nielsen temeljio svoju bazu podataka o
problemima upotrebljivosti. Unato¢ tome, heuristike ostaju iste 1 relevantne, upravo zbog
metode koju je Nielsen koristio davne 1994.godine kako bi dobio primjere u Sirokom rasponu
problema upotrebljivosti. Faktorskom analizom nastaju heuristike temeljene na neravnoteZzi
izmedu strojeva i ljudi, ne na temelju nedostataka pojedina¢nih zaslona ili UI tehnologija.
Heuristike ne ulaze detaljno u problem mobilnosti ili malih ekrana, ali ukazuju na potrebno za

komunikaciju s korisnicima, neovisno o platformi.>

48 Usp. Warje, Kira. Nielsen's Heuristics. URL : https://thedecisionlab.com/reference-guide/design/nielsens-
heuristics (2024-25-08)

4 Usp. Nielsen, Jacob. Tahir, Marie. Nav. dj.

50 Usp. Nielsen, Jakob. Jakob Nielsen on UX: How i Developed the 10 Usability Heuristics. Nav. dj.
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6. Nielsenove heuristike

Nielsen je sastavio popis od deset temeljnih heuristika upotrebljivosti na kojima dizajneri
korisnickog iskustva i sucelja temelje svoj rad i pridrzavaju ih se prilikom stvaranja
jednostavnih i zanimljivih suéelja.’! Heuristike upotrebljivosti predstavljaju vazna nadela koja
daju prakti¢ne smjernice za procjenu ukupne upotrebljivosti nekog sucelja. Pridrzavanje ovih
heuristika rezultira identifikacijom problema, poboljSanjem ucinkovitosti, povecanjem
mogucnosti ucenja, smanjenjem pogreSaka te povecanjem zadovoljstva korisnika i njihovih
proizvoda i usluga.’? Kombinacija heuristika i testiranja upotrebljivosti moze oblikovati dizajn
te rezultirati proizvodom koji je upotrebljiv ve¢em broju ljudi, $to ujedno utjece i na njegovu

uspjesnost.>

6.1. Vidljivost (preglednost) statusa sustava

Svakodnevno smo okruZeni simbolima, znakovima 1 uputama koji su nam jasni 1 poznati.
Takoder, kada je rije¢ o korisni¢kim suceljima, sustav bi trebao informirati korisnika o onome
$to se dogada.>* Ova heuristika odnosi se osobito na komunikaciju, proizvodi trebaju
komunicirati i transparentno prikazivati ono Sto rade i o¢ekuju od korisnika. Status sustava bi
trebao biti jasan korisniku, to je posebno vazno u trenucima kada je korisnik poduzeo neku
radnju za koju oc¢ekuje da Ce rezultirati ne€im za njega vaznim. Primjerice, moze biti rije¢ o
prijenosu novca, premjeStanju pojedine zbirke, uspjeSnom preuzimanju ili u¢itavanju sadrZaja.
Bolja vidljivost statusa sustava za korisnike moZe se poboljSati jednostavnim dodavanjem
kotaci¢a ili trake napretka koja se polako ucitava. Preporuca se korisniku prikazati gdje se
proces nalazi te koliko ¢e jo¥ trajati, uz Sto viSe specifi¢nosti.’> Pruzanje odgovarajuéih,
djelotvornih i pravovremenih informacija korisnicima pomaze u razumijevanju ishoda njihovih

prijaSnjih interakcija te u odlu¢ivanju Sto dalje uciniti. Korisnici bi uvijek trebali biti svjesni §to

51 Usp. Foster, Henry. What are usability heuristics and why are they important? URL :
https://bootcamp.uxdesign.cc/what-are-usability-heuristics-and-why-are-they-important-5730ac4dclac
(2024-25-08)

52 Usp. Bellio, John. Nav. dj.

53 Usp. Schroeter, Emerson. 11 Usability Heuristics Every Designer Should Know. URL :
https://careerfoundry.com/en/blog/ux-design/usability-heuristics/ (2024-25-08)

54 Usp. Mirkowicz, Magdalena. Grodner, Grzegorz. Jakob Nielsen's Heuristics in Selected Elements of Interface
Design of Selected Blogs. // Social Communication 4 (2018), str. 30-51. URL:
https://www.researchgate.net/publication/331118304 Jakob Nielsen's Heuristics_in_Selected Elements of |
nterface Design of Selected Blogs (2024-26-08)

55 Usp. Schroeter, Emerson. Nav. dj.
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se dogada u sustavu, a on bi im trebao jasno prikazati napredak, naznaciti nedostatke i
dostupnost sustava kroz statusne poruke. Razumijevanje i strucnost korisnika u koristenju
sustava raste koriStenjem jasno prikazanih povratnih informacija u sustavu. Povjerenje
korisnika raste kroz otvorenu i jasnu komunikaciju. Korisnici koji razumiju stanje sustava,

vjeruju da ée sustav djelovati onako kako oni oéekuju.>®

6.2. Uskladivanje sustava s realnim iskustvom

Sustav bi trebao koristiti termine koji su prihvaéeni u svakodnevnom Zzivotu i razumljivi
vecem broju korisnika. Prema ovom pravilu, struktura i sadrzaj web stranica trebaju biti ¢itljivi
korisnicima. Preporuca se upotreba ikona i znakova, boja te isticanje zaglavlja kako bi se
korisniku olaksala navigacija web stranicom. Ovo nacelo moze se usporediti s kretanjem u
prostoru, u neurednoj i neorganiziranoj sobi kretanje je puno teZe nego u sobi koja je Gista.>’
Ova heuristika moZe se povezati s osnovnim konceptom mentalnih modela. Digitalni proizvodi
moraju funkcionirati u skladu s ostalim, primarnim nadinima shvacanja svijeta korisnika.
Dizajneri trebaju promatrati druga iskustva korisnika, suradivati s istima te stvoriti vezu izmedu
korisnikovog iskustva s proizvodom i njihovom stvarno$éu.’® Takoder, ikone i terminologija
trebaju biti u skladu s postoje¢im znanjem 1 iskustvima korisnika kako bi izgledali intuitivnije
te kako bi se smanjilo kognitivno opterecenje. Pri tome je vazno eliminirati zargon, korisnik ga
nece uvijek razumjeti 1 prepoznati. Vizualni pristup ¢iji je cilj prenijeti izglede 1 osobine
objekata iz stvarnog svijeta nazivamo skeumorfni dizajn. Unato€ razvoju stilova dizajna, glavni
princip uskladivanja sustava i1 stvarnog svijeta jo§ uvijek je prisutan i popularan u brojnim
aplikacijama. Navedeno je vidljivo u aplikacijama za kalendar, biljeske, vremensku prognozu i
kalkulator koje nastoje stvoriti osjecaj poznate i intuitivne interakcije koriStenjem poznatih
vizualnih znakova.’® Najbolji primjer predstavlja Amazonov Kindle koji predstavlja zamjenu
za papirnati oblik knjige koji svi poznajemo, a dizajniran je upravo po uzoru na nju. Kupljeni

sadrZaji pohranjuju se u ,,knjiznici®, a artikli unutar nje prikazani su kao kolekcija naslovnica

56 Usp. Bellio, John. Nav. dj.

57 Usp. Mirkowicz, Magdalena. Grodner, Grzegorz. Nav. dj.
58 Usp. Schroeter, Emerson. Nav. dj.

59 Usp. Bellio, John. Nav. dj.
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knjiga.%® Dakle, dizajn bi trebao govoriti jezikom korisnika, koristiti rije¢i, izraze i koncepte

poznate korisniku te pri tome informacije prikazivati logi¢nim i prirodnim poretkom.!

6.3. Korisni¢ka kontrola i sloboda izbora

Korisnicka kontrola i sloboda izbora odnose se na moguénost poniStavanja i ponovnog
izvodenja. Korisnici nerijetko greSkom koriste pojedine funkcije, stoga bi im dizajneri trebali
priustiti osjecaj kontrole nad onim S$to rade. Primjerice, kroz mogucénost ponistenja pogresne
radnje uredivanjem ili brisanjem aktivnosti.®? Jasna i pristupa¢na navigacija, kroz opcije
,odustani® ili ,natrag®, korisnicima pomaze u smanjenju straha od pogreske. Takoder,
zahtijevanje potvrde zavrSetka nepovratnih radnji korisniku priopéava konacnost radnji i
pomaze im u donoSenju odluka. Fizicki prostori pruzaju izlaze za slucaj opasnosti, a digitalni
prostori takoder ocekuju moguénost intuitivnih nacina bijega. Maksimalna sloboda unutar
sucelja postize se implementacijom funkcije ,,ponisti te olakSavanjem navigacije izmedu
koraka i radnji. Osiguravanjem lakog otkrivanja navedenih elemenata korisnicima pomaze da

63 Onemoguéeno vraéanje ili

imaju povjerenja prema sustavu te se lako njime krecu.
poniStavanje neke radnje kod korisnika moZe stvoriti osjecaj ljutnje i frustracije. Stoga je
potrebno jasno definirati radnje i izlaze iz nezeljenih scenarija, a to predstavlja temelj za jasno
i razumljivo digitalno kretanje. Ono se postize korisStenjem ikona ili jezika koji stvaraju osjecaj

kontrole te omoguéuju korisniku ponistavanje svih pogresaka i povratak na ,,sigurno*.%*

6.4. Dosljednost i standardi

KoriStenjem interneta nerijetko upravlja zelja za uStedom vremena, a korisnici ve¢ znaju da
ne moraju Citati svaki sadrzaj na web stranici. Prema Steveu Krugu korisnici ne Citaju web
stranice, oni ih pregledavaju, gledaju selektivne informacije, rijeci i kljuéne pojmove. Ovaj
koncept lako se moze povezati s izgledom same web stranice 1 njezinim elementima. Korisnici
koji su navikli na standarde, iste oCekuju na web stranici. Vecina ljudi, bez obzira koliko

tehnoloski obrazovani bili, rijetko odvaja vrijeme za upoznavanje s korisnickim priru¢nikom.

80 Usp. Schroeter, Emerson. Nav. dj.

61 Usp. Foster, Henry. Nav. dj.

62 Usp. Mirkowicz, Magdalena. Grodner, Grzegorz. Nav. dj.
63 Usp. Bellio, John. Nav. dj.

64 Usp. Foster, Henry. Nav. dj.
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Prethodno znanje o pravilima upravljanja interakcijama korisnicima nudi brojne prednosti.
Korisnicko kretanje odvija se bez problema ukoliko je shema dosljedno koristena kroz cijelo
sucelje, stoga je potrebno osigurati da su informacije iste vrste prikazane na isti nacin, isti
gumbi, boje i ikone.®> Navedena heuristika odnosi se na Jakobov zakon: ,,Korisnici veéinu
vremena provode na drugim stranicama. Oni zele da stranica radi na isti nac¢in kao i sve druge
stranice koje ve¢ poznaju.“ Prema tome, korisnici ne Zele iznenadenja, stoga im je vazno
olaksati koristenje. Najbrzi 1 najlaksi nacin da se to postigne jest pridrzavanjem nacina na koji
drugi proizvodi ispunjavaju uobicajene zadatke. Temeljni cilj dizajnera jest posti¢i dosljednost
1 upotrebljivost te izbjeci iznenadenja, a ponekad iznimna upotrebljivost moze biti iznenadenje
koje korisnici Zele.®® Uvodenjem novih elemenata trazimo od korisnika da nauce nesto novo,
smanjujuéi pri tome sposobnost ucenja i ucinkovitost. Dosljednost treba odrzavati u svim

slojevima sustava, u rasporedu te scenarijima specifi¢nim za sadrzaj.®’

6.5. Sprjecavanje pogreSaka

Sprjecavanje pogresaka korisnika predstavlja jedan od najvaznijih aspekata svakog
fizickog ili digitalnog proizvoda. Stvaranjem proizvoda intuitivnog za koriStenje s minimalnim
pogreskama korisnika stvaramo pozitivna korisnicka iskustva. Najbolji dizajneri sprjecavaju
pojavu problema, ali i poruke o pogreskama su vrlo korisne i vazne. Razlikujemo dvije vrste
pogresaka, a to su omaske i greSke. OmasSkama smatramo pogreske kada korisnik nenamjerno
izvr$i pogresnu radnju, zahvaljujuéi nepaznji. Tehnika koja pri tome pomaze je koriStenje
matrice prioriteta. Ona omogucava kategorizaciju 1 sortiranje zadataka prema njihovoj vaznosti
1 utjecaju u odnosu na zahtjevnost nekog dizajna 1 njegove implementacije. S druge strane,
svjesne greSke izazvane su loSim dizajnom korisnickog iskustva, a do toga dolazi kada se
mentalni model korisnika o funkcioniranju nekog sustava razlikuje od njegove stvarnosti.
Korisnik u tom slu¢aju €ini pogresnu radnju jer je krivo shvatio funkcionalnost. Potrebno je
stvoriti 1 implementirati razvijen dizajn 1 koristiti znakove kako bi se sprijeCile pogreske
korisnika.®® Prioritet predstavljaju skupe pogreske, koje mogu rezultirati znacajnim

financijskim tro§kovima i gubitkom vremena, a manje pogreske se mogu rijesiti kasnije.*
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Dakle, ova heuristika usmjerena je na rje$avanje pogresaka prije nego li se dogode.’”® U dizajnu
ne zelimo pretjerivati s dijaloSkim okvirima, pri tome pitaju¢i korisnike zele 1i neSto uistinu
uciniti. Za korisnike to moze biti frustrirajuc¢e gotovo koliko i same pogreske. One se mogu
sprijeCiti davanjem opcija korisnicima u okvirima za pretrazivanje, pojednostavljivanjem

obrazaca i pruzanjem odgovarajuéih ograni¢enja, promjenom boje gumba i sli¢no.”!

6.6. Prepoznavanje umjesto prisje¢anja

Prepoznavanje umjesto prisjecanja odnosi se na ljudsku vjestinu koja se Cesto pokaze
nepouzdanom, a to je prisjecanje. Korisnici su prisiljeni na paméenje raznih nizova brojeva,
primjerice PIN-ova, pristupnih Sifri, lozinki za prijavu i slicno, a sve navedeno otezava
prisjecanje. Stoga Nielsen predlaze navedeno nacelo kako bi sustav bio dizajniran da ne ocekuje
od korisnika prisjecanje raznih stvari, ve¢ sve ono §to korisnik €ini treba biti rezultat njegovih
svjesnih odluka.”? Korisnicima je lak$e prepoznati neku opciju, radnju ili informaciju nego se
prisjecati informacija. Predstavljanjem relevantnih izvora, vizualnih znakova, oznaka ili upita
omogucavamo korisnicima identificiranje zeljene radnje, a na taj nacin se smanjuje kognitivno
optereCenje te povecava napredak korisnika u sustavu. Organizacija sadrzaja prema
kategorijama pomaze pri lak§em prisje¢anju elemenata.”” Smanjenje optereéenja memorije
korisnika moze se posti¢i poveéavanjem vidljivosti elemenata, akcija i opcija. Korisnik ne bi
trebao pamtiti informacije iz jednog sucelja kako bi mogao koristiti drugo sucelje, informacije
potrebne za koriStenje nekog proizvoda trebaju biti lako vidljive kada je potrebno. Brze i lakSe
korisnicko iskustvo omogucava se uklju¢ivanjem lako prepoznatljivih 1 esto koriStenih slika 1
komponenti.”* Dakle, korisnicima je potrebno pruziti znakove i podsjetnike koji ¢e im pomoéi
pri dovrSavanju zadatka. Prepoznavanje umjesto prisjecanja podrzava se oslanjanjem na
mentalne modele korisnika, odnosno dizajner prilagodava sucelje ocekivanjima korisnika.
Navedena heuristika postiZe se kreiranjem jasne, precizne i jednostavne navigacije, pruzanjem
vizualnih znakova, naglasavanjem vremenski osjetljivih radnji te upozoravanjem na promjene

u procesu ili na ekranu.”
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6.7. Fleksibilnost i u¢inkovitost koriStenja

Novi korisnici nemaju razvijen mentalni model o funkcioniranju sustava, stoga im je
potrebno vodstvo prilikom njegovog koristenja. Oni se oslanjaju na jasno oznacene izbornike
te idu korak po korak, dok iskusniji korisnici izvrSavaju zadatke koriste¢i se precacima na
tipkovnici ili pokretima na dodirnom zaslonu. Unato¢ nedostacima takvog pristupa, iskusni
korisnici koriste brzi pristup zadatku, a takve alternativne i1 brze metode nazivaju se
akceleratori.”® Ucinkovitost je Zelja svakog korisnika, osobito iskusnog, a ponekad zbog
potrebe ponavljanja odredene radnje trazimo nacin kako je ubrzati. Cilj nacela je iskusnim
korisnicima olakSati pristup cesto koriStenim funkcijama, uStedjeti vrijeme i poboljsati
ucinkovitost.”” Takoder, osim olak$avanja rada iskusnim korisnicima, sustav bi novim
korisnicima trebao omoguciti jednostavnu navigaciju. Fleksibilnost u izvrSavanju zadataka
prilagodena je korisnicima na svim razinama iskustva. Naprednim korisnicima rad olakSava i
ubrzava postavljanje vlastitih preferencija ili prilagodbi te precaca. Navedeni precaci, drugom
rijecju akceleratori, odnose se na odredene poteze na tipkovnici ili pokrete miSem. Takoder,
napredne opcije pretrazivanja ili filtriranje olakSavaju navigaciju velikim skupovima
podataka.” Pozitivno korisni¢ko iskustvo postize se prilagodavanjem dizajna korisnickog
sucelja potrebama korisnika. LakSa navigacija kroz stranicu ili platformu omogucena je
stvaranjem minimalistiC¢kih dizajna, a preCaci i napredne opcije iskusnim korisnicima

omoguéavaju brzo i ugodno korisni¢ko iskustvo.”

6.8. Estetski i minimalisticki dizajn

Heuristika Estetski i minimalisticki dizajn odnosi se na informacijsku hijerarhiju. Za
postizanje dizajna koji teZi tome ucinkovit je test 5 sekundi, a njime se otkrivaju prioriteti koje
nas stvarni dizajn komunicira. Nekome tko jo$ nije vidio dizajn, isti se pokaZe te mu se omoguci
pet sekundi za pregled, a zatim mu se postave pitanja o ¢emu je zaslon, cemu sluZzi te koja je
primarna radnja oCekivana od korisnika. Nakon toga, velike su Sanse da se pronadu barem mali
nacini za poboljSanje dizajna, odnosno da se pojednostave i daju prednosti primarnim ciljevima

stranice.®® Jednostavnost privla¢i paZnju primatelja, a trendovi se sve vise vode nacelom
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minimalizma. Navedeni pristup suprotstavlja se proslim trendovima koji su koristili sva
bogatstva sredstava za raznoliko izrazavanje sadrzaja. KoriStenjem ujednacenih oblika,
ogranic¢enih boja te uobicajenih  geometrijskih oblika stvara se neutralna pozadina
prezentiranog sadrzaja, a korisnik nije ometen, moze se bolje usredotociti na sadrzaj i paméenje
informacija. Takoder, ubrzava se orijentacija, povecava se brzina navigacije, a kao rezultat toga
Stedi se vrijeme korisniku.®! Uklanjanjem distrakcija i vizualnog $uma, sprjecavaju se nebitne
informacije kojima se usporavaju korisnicka iskustva. Prisutnost brojnih elemenata na sucelju
stvaraju konkurenciju izmedu istih, umanjujuc¢i njihovu vaznost i vidljivost. Iznimnu vaznost
ima davanje priporiteta sadrzaju i znacajkama kako bi se podrzao primarni cilj korisnika.
Koristenjem Ciste tipografije i bijelog prostora smanjuje se naprezanje o€iju, a informacije
potrebne korisniku su sazete na sudelju.®? Estetika dizajna oznacava promisljenost svake
dizajnerske odluka, a minimalisticki dizajn uklanja viSak i nered. Kombinacija navedenog
osigurava zastupanje kljuénog sadrzaja i1 funkcionalnosti, rezultiraju¢i besprijekornim
korisni¢kim iskustvom.®? Za vrijeme poboljavanja estetskog i minimalistickog dizajna nekog
proizvoda, potrebno je staviti vizualni naglasak na jednu do tri najvaznije stvari za korisnike,
biti jasan u hijerarhiji, odrZavati vazne elemente vidljivim te ne podcjenjivati vaznost mjesta na

koje se postavljaju razli¢iti elementi, njihove veli¢ine i boje.®*

6.9. Pomo¢ korisniku kod prepoznavanja, dijagnoze i oporavka od

pogreske

Pogreske su ¢esto neizbjezne, a slanje poruka koje navode problem te jasno i jednostavno
predlazu rjeSenje pomaze korisnicima u kretanju naprijed kada su suoceni s prekidom. Klju¢nim
za izgradnju povjerenja korisnika u sustav 1 osiguravanje ukupnog zadovoljstva smatra se
sposobnost oporavka od pogreSaka i sprjecavanja gubitka podataka. Standardni vizualni prikazi
1 boje pomaZzu korisnicima u brzom prepoznavanju pogreSaka. Poruke o pogreSkama Salju se
uobicajenim vizualnim znakovima, a to su najces¢e podebljani crveni tekst visokog kontrasta

ili ikonografija. Pristojno objaSnjavanje problema i sprjecavanje korisnika od daljnjih zabuna
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postize se komuniciranjem jezikom usmjerenim na ¢ovjeka.®®> Pogreske korisnika ¢esto vode
do frustracija i iritacija, a stoga se jasno priop¢avanje kada je doslo do pogreske te pruzanje
rjeSenja smatraju kljuénim alatima prilikom dizajniranja digitalnog proizvoda. Proces je
potrebno provesti kroz tri koraka kako bi se smanjile frustracije kroz proces dizajna. Naime,
najprije je potrebno obavijestiti korisnika gdje je doslo do pogreske, a pri tome se Cesto koriste
boja i jezik kao indikatori. Zatim, lako razumljivim jezikom potrebno je korisnika obavijestiti
o ¢emu je rijec i kako je pogreska uzrokovana. Posljednji korak jest davanje odgovora na

pogresku korisnika i davanjem rjeenja za istu, pruzanjem poveznice, uputa ili opisa.*®

6.10. Pomoc¢ i dokumentacija

Prilikom interakcije s digitalnim proizvodima, neizbjezno dolazi do odredene zabune za
korisnike, osobito one nove. To se dogada prilikom koriStenja kompliciranih platformi ili za
vrijeme navigacije kompleksnim skupovima podataka. U najboljem slucaju, sustav ne bi trebao
dodatna objasnjenja, ali potrebno je pripremiti dokumentaciju koja korisnicima pomaze u
razumijevanju nacina izvrSavanja svojih zadataka. Pruzanjem lako razumljive 1 vidljive
dokumentacije, opseznih odgovora i rjeSenja prilagodenih svim moguéim upitima ublazavaju
se korisni¢ki upiti i zabune.?” Vodi¢i ili stranice za integraciju, skoéni prozori, opisi alata,
videozapisi te razni drugi oblici interakcije s korisnikom predstavljaju smjernice korisnicima
koji se suoCe s nekakvim problemom prilikom rjeSavanja onoga zbog Cega koriste pojedini
proizvod. Jasna, jezgrovita i relevantna dokumentacija kojoj se lako pristupa 1 koju je lako
razumjeti temeljna je za postizanje visoke upotrebljivosti nekog proizvoda te ju je potrebno
smatrati sastavnim dijelom proizvoda, a ne ,,izbornim*.®® Sustav pomoéi za korisnike kod
sloZzenih web stranica neophodan je kako bi se izbjeglo lutanje sadrzajem. Poveznica na web
mjesto na kojem se nalazi dokumentacija za pomo¢ trebala bi biti uvijek vidljiva i dostupna, a
upute napisane pristupa¢nim jezikom. Prema Jasonu Swackhameru, visokokvalitetna web
stranica trebala bi biti ,,samorazumljiva® te omoguciti koristenje iste uz rijetko pregledavanje

poveznice na kojoj se nalazi dokumentacija i pomo¢. U tom sluc¢aju, kretanje po stranici odvija
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se intuitivno, primateljevi pokreti i radnje nastaju na temelju onoga Sto vidi i1 kako to razumije,

a pristup funkcijama i sadrzajima na web stranici znatno je olak3an.®’

7. Heuristicka procjena

Nakon Sto dizajner stekne osnovno razumijevanje pojma upotrebljivosti, potrebno je
shvatiti kako istu mjeriti u vlastitom dizajnu te kako znati je 1i proizvod zaista upotrebljiv.
Najcesca 1 najpopularnija metoda procjene upotrebljivosti jest heuristicka procjena. Pri tome se
koriste genericke ili specifi¢ne heuristike. Genericke su poznate evaluatorima te im je primjena
laka, ali mogu propustiti neke probleme upotrebljivosti. S druge strane, specifi¢ne heuristike
mogu otkriti relevantne probleme upotrebljivosti povezane s podru¢jem primjene.”® Ovu
metodu razvijaju Jakob Nielsen i Rolf Molich krajem 20. stolje¢a.”! U interakciji ¢ovjeka i
racunala, heuristi¢ka procjena predstavlja tehniku upotrebljivosti koja identificira probleme
upotrebljivosti dizajna, a pri tome strucnjaci pregledavaju korisnicko sucelje, procjenjujuci
njegovu uskladenost s heuristikama upotrebljivosti te biljeZe aspekte koji su prekrseni.®* Cilj
heuristicke procjene jest stvaranje svijeta u kojem je svaka interakcija korisnika i digitalnog
proizvoda intuitivna, jednostavna i zadovoljavajuéa. Takoder, namjera joj je identificirati sve
probleme upotrebljivosti koji mogu utjecati na korisnicko iskustvo, a upravo to ju ¢ini
temeljnim alatom za pobolj3anje upotrebljivosti.”® U usporedbi s korisni¢kim testiranjem, gdje
isto obavljaju korisnici, u heuristickoj procjeni stranicu ocjenjuju stru¢njaci za upotrebljivost.

Zato se ono ponekad naziva "struéni pregled".”*

U heuristi¢koj procjeni sudjeluje skupina evaluatora koji ispituju sucelje te ocjenjuju
njegovu uskladenost s priznatim na¢elima upotrebljivosti. Heuristicku procjenu vrlo teSko moze
napraviti jedan pojedinac, 1z razloga Sto jedna osoba nikada nec¢e moci pronaci sve probleme

upotrebljivosti u sucelju. Vise razli¢itih ljudi dolazi do razli€itih problema upotrebljivosti, a
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upravo iz tog razloga u¢inkovitost ove metode poboljsava ukljuc¢ivanje veceg broja evaluatora.
Nielsen predlaze koriStenje tri do pet evaluatora kako bi se prikupilo dovoljno informacija, ali
ne i previse. Metoda se provodi na nacin da svaki od evaluatora najprije pregleda samo sucelje,
a tek nakon dovrSetka svake procjene dozvoljena im je komunikacija kako bi ocjene ostale
neovisne i1 nepristrane. Osim evaluatora moguce je ukljucivanje i promatraca u evaluaciju kako
bi se smanjilo optere¢enje ocjenjivaca. Uloga promatraca jest vodenje biljeski o komentarima
evaluatora te pruzanje pomo¢i u koristenju sucelja. Proces heuristicke procjene za jednog
evaluatora u prosjeku traje jedan ili dva sata, a kod kompleksnih 1 ve¢ih sucelja potrebno je
proces podijeliti na manje dijelove koji ¢e biti fokusirani na razli¢ite dijelove sucelja. Za
vrijeme procjene, evaluator viSe puta prolazi kroz sucelje te pregledava razliCite elemente
usporedujudi ih s popisom heuristika, odnosno nacela upotrebljivosti. One predstavljaju opéa
pravila kojima su opisana svojstva korisnickih sucelja. Prema preporuci, evaluatori bi kroz
sucelje trebali pro¢i dva puta, prvi put s ciljem stjecanja osjecaja interakcije korisnika 1 sucelja,
a drugi put s ciljem prepoznavanja uloge specifi¢nih elemenata sucelja. Kao rezultat koristenja
heuristicke metode procjene nastaje popis problema upotrebljivosti pojedinog sucelja,
ukazujuéi na nacela upotrebljivosti koja su pri tome nisu ispoStovana. Dakle, cilj heuristicke
procjene jest objasnjenje svakog uocenog problema upotrebljivosti koji se protive utvrdenim

nacelima upotrebljivost.”®

Heuristika Nielsen-Molich moze biti vrlo mocan alat za mjerenje upotrebljivosti
dizajna, ali kao 1 svaka druga metoda, ona ima svoje prednosti i mane. Predstavlja vrlo brz 1
jeftin alat u usporedbi s drugim metodama koje ukljucuju stvarne korisnike. Takoder, pomaze
u isticanju problema upotrebljivosti u ranoj fazi stvaranja dizajna. S druge strane, ona ovisi o
struénosti i znanju evaluatora, a njthovo angaziranje ili obuka mogu utjecati na porast potrebnog
vremena 1 novca za provodenje procjene. Ona je temeljena na pretpostavkama dobre

upotrebljivosti te upravo iz tog razloga nije zamjena za testiranje sa stvarnim korisnicima.”®

9 Usp. Nielsen, Jakob. How to Conduct a Heuristic Evaluation. URL :
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8. Izrada dizajna

Izrada dizajna aplikacije za narudzbe restorana Mangio Pasta predstavlja temeljni dio
diplomskog rada, a na istom je provedeno istrazivanje. Za izradu je koriSten alat Figma, obi¢no
koristen za UX 1 Ul dizajn. Odabran je jednostavan dizajn aplikacije za dostavu hrane, razvijen
bez primjene heuristi¢kih principa, a aplikacija sadrzi osnovne funkcionalnosti poput pregleda
ponude, naru¢ivanja hrane i procesa placanja. Ovaj dizajn odabran je zbog sve ¢eSce upotrebe
aplikacija za dostavu hrane, a tako i svakodnevne korisnicke interakcije s istima. Aplikacija
Mangio Pasta osmisljena je kao aplikacija restorana, a pruza pregled artikala, mogucnost

narudzbe te pla¢anja odabranog.

Prvotna verzija aplikacije osmisljena je bez primjene heuristickih smjernica kako bi se
nakon implementacije mogla analizirati dobivena poboljSanja. Najprije je razvijen vizualni
identitet aplikacije koji odrazava stil navedenog restorana. Dizajn se oslanja na tople boje,
jednostavne oblike i fotografije jela, a cilj je podsjetiti korisnika na tradicionalnu talijansku
kuhinju. Logo Mangio Pasta integrira se u sucelje aplikacije, a vizualnim elementima, kao §to
su font 1 ikone, nastoji se osigurati vizualna privlacnost i dosljednost. Uz stvaranje vizualnog
identiteta dizajna, razvija se 1 funkcionalni dio aplikacije. Kao rezultat nastaje osam zaslona u
¢ijem je procesu dizajniranja naglasak stavljen na funkcionalnost i jednostavnost. Ideja je
korisnicima omoguéiti brzo narucivanje hrane putem aplikacije, bez kompleksnih interakcija i
suviSnih koraka. Proces dizajna zapocinje definiranjem osnovnih funkcionalnosti aplikacije, a
one ukljucuju registraciju (prijavu), pregled jelovnika, dodavanje jela u kosaricu, unos podataka

za dostavu, odabir nacina placanja te potvrdu narudzbe.

Prvi zaslon predstavlja prvi kontakt korisnika s aplikacijom. Na njemu se nalazi logo
restorana koji predstavlja vizualni identitet te stvara prvotni dojam. U srediStu ekrana nalazi se
gumb ,,Napravi narudzbu‘ koji korisnike vodi u proces prijave/registracije i daljnje narudzbe.
Ulazni zaslon je minimalisti¢ki uz pozadinsku fotografiju jela koje predstavlja simbol talijanske

kuhinje. Naglasak je na privla¢enju paZnje na glavni gumb te stvaranje estetski ugodnog dizajna
(Slika 1).
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mangio

Napravi narudzbu

Slika 1. Vizualni prikaz dizajna ulaznog zaslona aplikacije Mangio Pasta

27



Zaslon koji predstavlja registraciju omogucava korisnicima unos podataka, poput imena i
prezimena, e-mail adrese i lozinke, a registracija omogucava pohranu podataka kako bi

korisnicko iskustvo bilo personalizirano, a daljnje narudzbe brze (Slika 2).

%angio pasta

Prijava

ime i prezime

lozinka

potvrdi lozinku

Kreiraj ratun

Slika 2. Vizualni prikaz dizajna zaslona koji prikazuje registraciju
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Pocetna stranica pruza pregled dostupnih jela te kategorija jela, omogucava brzi pristup

kosarici, postavkama korisnickog racuna, trazilici te izborniku. Na dnu zaslona nalazi se

navigacijska traka koja omogucava pristup trazilici, kontaktiranju korisnicke sluzbe te osobnim

postavkama (Slika 3).

= &

Okus ltalije na Vasoj
adresi!

QL Pretrazivanje

Pizza Tjestenina Salate Deserti
@ Prosciutto 50 €
2ena rajgice, predt
maslinowvo ulj

Capricciosa 10,50 €

Quattro Formaggi 10,00 €

Slika 3. Vizualni prikaz dizajna Pocetnog zaslona
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Nakon odabira pojedine stavke iz jelovnika, korisnici su preusmjereni na zaslon s detaljima

o navedenom jelu. Na zaslonu koji prikazuje pojedini artikl prikazana je fotografija jela, popis

sastojaka, cijena, odabir veli¢ine porcije i koli¢ine, a na dnu se nalazi gumb ,,Dodaj u kosaricu*.

Opisani zaslon omogucava korisnicima uvid u informacije prije samog dodavanja jela u

kosaricu (Slika 4).

Prosciutto 10,50 €

pelati, mozzarella, rukola, susena
rajéica, préut, maslinovo ulje

Veliéina
® mala
O srednja

O velika

(=% 1 €5
& +)

Dodaj u kogaricu

Slika 4. Vizualni prikaz dizajna zaslona koji prikazuje detalje o proizvodu
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Odabirom gumba ,,Dodaj u koSaricu®, otvara se zaslon koji prikazuje sve stavke koje su
korisnici dodali, pri tome ukljucuje koli¢ine i cijene istih. Korisnicima je omoguéen pregled
koSarice, promjena koli¢ine i nastavak s narudzbom. Takoder, prikazan je ukupni iznos

narudzbe te gumb za prelazak na sljedeci korak (Slika 5).

&« Moja kosarica
Gnocchi sa sirom 9,50 €
. —
[(— ] 1 |\—|—/|
10,50 €
= .r"_\\
(— ] 1 |\\—|—/|
Moguénost preuzimanja
® dostava
) osobno preuzimanje
Cijena: 20,00 €
Dostava: 0,00 €
Ukupno: 20,00 €

MNapravi narudzbu

Slika 5. Vizualni prikaz dizajna zaslona koji omogucava pregled kosarice
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Zaslon koji se odnosi na pregled narudzbe, korisnicima omogucava pregled narudzbe prije
unosa podataka za dostavu, a zatim od korisnika trazi unos istih. Na navedenom zaslonu takoder
su prikazani svi detalji narudzbe, a korisnicima je omogucéena potvrda ili mijenjanje iste ukoliko

je potrebno (Slika 6).

& Narudzba

Gnocchi sa sirom 9,50 €

Ukupno: 20,00€

Dostava

Prezime
Ulica i kucni broj
Mjesto

Dodatne napomene

Naruci

Slika 6. Vizualni prikaz dizajna zaslona koji omogucava pregled narudzbe
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Zatim slijedi zaslon koji omogucava odabir nacina placanja, pri tome opcije ukljucuju
plac¢anje prilikom dostave, placanje karticom, te jednostavno putem Apple ili Google Pay-a
(Slika 7).

&« Pla¢anje

Moguénosti placanja

® Pouzeée

O Visa

) Mastercard

O Apple pay

O Google pay

Cijena: 20,00 €
Dostava: 0,00 €
Ukupno: 2000€

Zavrsi narudzbu

Slika 7. Vizualni prikaz dizajna zaslona koji prikazuje odabir nacina placanja
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Posljednji zaslon prikazuje potvrdu o uspjeSnom zavrSetku narudzbe, prikazan je logo
restorana, poruka o zavrSenoj narudzbi te gumb za povratak. Izrada dizajna aplikacije od samog
pocetka usmjerava se na stvaranje funkcionalnog i jednostavnog alata za narucivanje hrane.
Prvotni dizajn je funkcionalan, ali ve¢ naizgled prikazuje odredene probleme koji bi mogli

otezati korisnicko iskustvo (Slika 8).

‘mangio

Vasa narudzba je
zaprimljena!

Slika 8. Vizualni prikaz dizajna zaslona koji prikazuje zavrsetak narudzbe
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0. Istrazivanje

9.1. Predmeti cilj istraZivanja

Cilj je ovog istrazivanja analizirati korisniCko iskustvo dizajna aplikacije Mangio Pasta prije
i nakon primjene heuristi¢kih principa Jakoba Nielsena. Analiza je provedena na dizajnu
aplikacije za dostavu hrane nazvane Mangio Pasta, koji nastaje u svrhu diplomskog rada.
Prvotni dizajn aplikacije sastavljen je od osam zaslona, u sklopu istrazivanja svaki od njih
podvrgnut je analizi prema deset Nielsenovih heuristickih principa, s ciljem pronalaska
potencijalnih nedostataka upotrebljivosti. Nakon identificiranja nedostataka, zasloni su
redizajnirani. Konacéni rezultat uzorka predstavljaju unaprijedeni zasloni koji su prosli kroz
procjenu s ciljem usporedbe korisni¢kog iskustva prije i nakon primjene navedenih principa.

Svrha istraZivanja je dati odgovor na istrazivacko pitanje:

e Kako primjena heuristike upotrebljivosti utjeCe na dizajn korisni¢kog sucelja i

iskustva?

9.2. Metodologija

Kao metoda istrazivanja koriStena je analiza dizajna prema deset heuristickih principa
Jacoba Nielsena koji omogucavaju evaluaciju dizajna. Analiziran je dizajn mobilne aplikacije
Mangio Pasta, nastao u svrhu diplomskog rada. Pregledavaju se razli€iti elementi i usporeduju
s popisom heuristika, na taj nacin isticu se nedostaci prvotnog dizajna. U prvom dijelu
istrazivanja provedena je analiza prema principima prikazanim u tablici, na taj nacin
identificirani su nedostaci te definirane konkretne preporuke za poboljSanje dizajna aplikacije.

Tablica 1. Popis heuristickih principa Jakoba Nielsena prema kojima je provedena analiza
dizajna

Heuristika Nedostatak Prijedlog poboljsanja

Vidljivost (preglednost)

statusa sustava

Uskladenost sustava s

realnim iskustvom

Korisnic¢ka kontrola 1

sloboda 1zbora
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Dosljednost i standardi

Sprjecavanje pogresaka

Prepoznavanje umjesto

prisjecanja

Fleksibilnost 1 u¢inkovitost

koristenja

Estetski 1 minimalisti¢ki

dizajn

Pomo¢ korisniku kod
prepoznavanja, dijagnoze i

oporavka od pogreske

Pomoc¢ 1 dokumentacija

Analizira se dizajn prije i nakon primjene heuristika kako bi se utvrdila intuitivnost,
jednostavnost 1 prilagodenost dizajnerskih rjeSenja. Provedena analiza nalik je na heuristi¢ku
procjenu, pregledavaju se razli¢iti elementi te usporeduju s popisom heuristika. Nastoji se
pronaci i primijeniti minimalno jedno poboljSanje za svaku od heuristika. Na taj nacin osigurava
se detaljna evaluacija cjelokupnog sucelja. Pri tome se svaki princip primjenjuje na specificne
aspekte dizajna, a procjena se provodi samostalnom analizom, pri ¢emu se identificiraju

problemi u dizajnu u odnosu na svaki od navedenih principa.

Nakon identifikacije problema i predloZenih poboljSanja, slijedi drugi dio analize kroz koji
se implementiraju potrebne promjene i poboljSanja. Implementacijom poboljSanja dizajn se
ponovno analizira, nakon ¢ega se iznose rezultati i usporeduje prvotni dizajn te dizajn nastao
nakon analize. Primjenom heuristi¢kih principa ofekuju se znacajna poboljSanja korisnickog
sucelja te samog korisni¢kog iskustva u aplikaciji. Pretpostavlja se da ¢e nastali dizajn biti
intuitivniji, jednostavniji za koriStenje, prilagodeniji korisnicima te da ¢e smanjiti potencijalnu
mogucnost pogreSaka prilikom koriStenja. Nastali rezultati trebali bi prikazati ucinkovitost

heuristic¢kih principa kao alata za poboljSanje dizajna.
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9.3. Rezultati

Dizajn aplikacije za dostavu hrane restorana Mangio Pasta nastaje s ciljem
demonstriranja primjene heuristika Jakoba Nielsena. Dizajn obuhvaca osam zaslona na kojima
je prikazan jasan i jednostavan tijek narudzbe, od pocetka do njezinog zavrSetka. Na prvi
pogled, dizajn aplikacije ne signalizira potrebna poboljSanja, ali analiza aplikacije prema
Nielsenovim heuristikama ¢e pokazati suprotno. Svaki od navedenih zaslona pazljivo je
analiziran, a za svaki od principa identificiran je barem jedan primjer nedostatka u izvornom
dizajnu. Provedena analiza nalik je heuristickoj procjeni, pregledani su razli¢iti elementi te
usporedeni s popisom heuristika. Za razliku od navedene metode, nakon pronadenih
nedostataka, predloZena su te primijenjena poboljSanja. Popis identificiranih nedostataka 1
poboljsanja, a tako i heuristika, nalazi se u tablici. Na temelju navedenih nedostataka,
implementirana su konkretna pobolj$anja u skladu s nacelima pojedinih heuristika, sve u svrhu
osiguravanja boljeg korisnickog iskustva. PoboljSanja su detaljno opisana kako bi se objasnilo
zaSto je pojedini aspekt dizajna bio nepotpun ili pogreSan te na koji na¢in primjena odredene
heuristike doprinosi poboljSanju. Za svaku od heuristika prikazani su zasloni koji prikazuju
transformaciju dizajna nakon primjene poboljSanja, ukazujuéi na promjene u tijeku narudzbe
za vrijeme mijenjanja i usavrSavanja istog. Ovakvim pristupom omoguceno je razumijevanje
primjene heuristika u procesu dizajna te demonstrirano na koji na¢in se mogu pronaci i ispraviti
problemi u dizajnu. Takoder, analiza rezultira pronalaskom dodatnih nedostataka i izmjena u

dizajnu, koje nisu nuzno vezane uz heuristike, kao 1 implementacijom novih poboljSanja.

Tablica 2. Rezultati analize istraZivanja

Heuristika Nedostatak Prijedlog poboljSanja

Vidljivost (preglednost)

statusa sustava

1. Izostavljena je informacija
o napretku korisnika kroz
proces narudZbe.

2. Onemogucen pristup
informacijama o statusu
narudzbe nakon §to je ista

provedena.

1. Dodati traku napretka
koja korisnika obavjestava
koliko je preostalo do kraja
procesa narudzbe.

2. Dodati gumb ,,Prati status

narudzbe‘.

Uskladenost sustava s

realnim iskustvom

1. Izostavljen je vizualni ili

interaktivni element koji bi

1. Dodati novi zaslon koji

prikazuje kartu.
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mogao olaksati unos
podataka (ime 1 prezime,
ulica 1 kuéni broj, mjesto i
dodatne napomene) te
omoguciti bolju kontrolu
korisnika.

2. Neuskladenost dizajna s
korisnickim ocekivanjima 1

poznatim iskustvima.

2. Za odredivanje lokacije na
karti dodati ikonu
,pribadace®.

3. Dodati gumbe putem
kojih korisnici mogu
odabrati vrstu objekta te uz
tekst na gumbima prikazati 1

ikone.

Korisni¢ka kontrola 1

sloboda izbora

1. Odabirom gumba ,,Zavrsi
narudzbu® provodi se
nepovratna radnja, ¢ime je
ograni¢ena korisnicka
kontrola 1 sloboda, a
povecan rizik od nezeljenih
radnji.

2. Posljednji zaslon
onemogucéava unosenje
potencijalnih izmjena i izlaz
iz istog.

3. Onemogucen je izlaz na

zaslonu za pregled artikla.

1. Dodati sko¢ni prozor koji
omogucava dodatnu potvrdu
za provodenje narudzbe.

2. Posljednjem zaslonu
dodati opcije za pracenje
statusa narudzbe i njezino
otkazivanje.

3. Omoguditi izlaz iz zaslona
koji prikazuje pregled

artikla.

Dosljednost i standardi

1.Nedosljednost ikona u
dizajnu.

2. Nemoguénost
razlikovanja aktivne ikone.
3. OteZano razlikovanje
aktivnog gumba na zaslonu

za registraciju.

1. Prilagoditi ikone u
dizajnu.

2. Prilagoditi boje aktivnih
ikona.

3. Kreirati gumbe ,,Prijava“ i
,Registracija* koji jasno

isticu svoju funkciju.

Sprjecavanje pogresaka

1. Izostanak upute za unos
prilikom odabira pojedinog

polja.

1. Dodati ikonu za prikaz
lozinke i listu uvjeta za

izradu sigurne lozinke.
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2. Izostanak upute za unos
ispravnog formata e-mail
adrese, Sto povecava
mogucnost pogreske.

3. Izostanak dizajna zaslona
koji prikazuje unos u polje
za pretrazivanje, nije
definirano $to ¢e se dogoditi
ako pretrazivani proizvod
nije pronaden ili je unos

neispravan.

Takoder, prikazati upute za
unos iznad pojedinog polja
za unos.

2. Dodati uputu za unos
ispravnog formata e-mail
adrese.

3. Dodati novi zaslon koji
prikazuje povratnu
informaciju ako pretrazivani
proizvod nije pronaden ili je

rije¢ o neispravnom unosu.

Prepoznavanje umjesto

prisjecanja

1. Izostavljen je zaslon koji
prikazuje unos u polje za
pretrazivanje, stoga nije

prikazano Sto se dogada

nakon odabira polja za unos.

2. Onemogucen pregled
ranije provedenih narudzbi.
Kada korisnik zeli ponoviti
narudzbu, mora ponovno

pro¢i cijeli proces narudzbe.

1. Na novom zaslonu koji
prikazuje otvoreno polje za
pretrazivanje implementirati
prijedloge temeljene na
ranijim pretrazivanjima.

2. Dodati otvoren izbornik
koji nudi opciju odabira
,.Narudzbe*“. Odabirom
navedene opcije otvara se
novi zaslon koji omogucava
brzi pristup ranije
provedenim narudzbama i

ponavljanje istih.

Fleksibilnost 1 ué¢inkovitost

koriStenja

1. Izostanak mogucnosti
uklanjanja artikala iz
kosarice.

2. Nemoguénost upravljanja
narudzbom 1 unosSenja
izmjena u narudzbu tijekom

pregleda kosarice.

1. Omoguciti brisanje
artikala iz koSarice
povlacenjem pojedinog
artikla u lijevu stranu.

2. Dodati donju ,,ladicu*
koja omogucava pregled,
uredivanje i uklanjanje

pojedinog artikla iz koSarice.
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Estetski 1 minimalisti¢ki

dizajn

1. Nekonzistentnost u
dizajnu ikona unutar donje
navigacije mogla je zbuniti
korisnike koji o¢ekuju da se
elementi iste vrste prikazuju
na isti nacin, dok bi razlic¢iti
imali drugaciju
funkcionalnost.

2. Nepotrebno polje za unos

,»potvrdi lozinku.

1. Promijeniti ikone donje
navigacije, ispunjene
prikazati kao linijske.

2. Ukloniti polje za
ponavljanje lozinke.

3. Kratkim 1 jasnim
porukama, uz ikonu koja
takoder komunicira
korisniku, prikazati pogreske

1 dodatne upute.

Pomo¢ korisniku kod
prepoznavanja, dijagnoze i

oporavka od pogreske

1. Izostanak zaslona koji
prikazuje neuspjesnu
transakciju i zaslona koji
prikazuje unos podataka za

karti¢no placanje.

1. Dodati zaslon koji
prikazuje neuspjesno
placanje uz jasne upute o
daljnjim koracima.

2. Prikazati zaslon koji
prikazuje pregled polja za
unos podataka kada je rije¢ o

karti¢cnom placanju.

Pomoc¢ i dokumentacija

1. Izostanak dodatnih
smjernica 1 uputa za

koristenje aplikacije.

1. Unutar izbornika dodati
stavku koja otvara novi

zaslon s ,,Cestim pitanjima“.

9.3.1. Vidljivost (preglednost) statusa sustava

Nakon analize aplikacije kroz prizmu heuristike Vidljivost statusa sustava, primijeceno je
da je informacija o napretku korisnika kroz proces narudzbe izostavljena. Nedostatak vizualne
povratne informacije korisnicima moze oteZati razumijevanje u kojoj fazi naru¢ivanja se nalaze
1 koliko koraka preostaje do zavrSetka. Dobar dizajn korisniku u svakom trenutku pruza
informacije o tome koliko je preostalo do izvrSenja neke radnje. Heuristika koja se odnosi na
vidljivost statusa sustava Zeli korisnicima omoguciti pracenje napretka te smanjiti napetost

prilikom koristenja sucelja.
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Prvotna verzija aplikacije korisnicima ne daje uvid u broj prijedenih koraka te preostalih do
zavrSetka narudzbe. Takav proces, nejasnog trajanja, kod korisnika moze stvoriti osjecaj
nesigurnosti. Iz navedenih razloga, pojavljuje se moguénost odustajanja od narudzbe. Pojedini
korisnici ¢e prekinuti proces narucivanja, neznajuci koliko im preostaje vremena do zavrSetka,
upravo zbog nedostatka informacije o napretku. Kako bi se sprijec¢io negativan utjecaj na stopu
uspjesno dovrSenih narudzbi te poboljsalo korisnicko iskustvo, aplikaciji se dodaje traka
napretka. Ona prikazuje koliko koraka je potrebno do provodenja narudzbe. Traka je
rasporedena na Cetiri razliCita zaslona. Prvi zaslon prikazuje status koSarice, a na drugom
zaslonu nalazi se pregled narudzbe te polje za unos podataka potrebnih za dostavu. Tre¢i zaslon
od korisnika trazi unos nac¢ina plaéanja, a ¢etvrti zaslon prikazuje izvrSenje narudzbe te ujedno
i ispunjenu traku napretka. Na taj nacin korisniku je jasno §to se i kojom brzinom dogada te se
povecava korisnicka kontrola i predvidljivost interakcija. Analizom aplikacije prema heuristici
Vidljivost statusa sustava, osim uvodenja trake napretka, primije¢eno je da posljednji zaslon
koji potvrduje zavrSetak narudzbe moze dodatno pozitivno utjecati na korisnicko iskustvo. U
prvotnom dizajnu, korisnicima nije omoguéeno pracenje statusa narudzbe nakon S$to je ista
potvrdena. Kao rezultat primjene navedene heuristike, uz traku napretka dodaje se i gumb ,,Prati
status narudzbe®. Zahvaljuju¢i njemu, korisnici ¢e u nekoliko sljede¢ih koraka u stvarnom
vremenu moci pratiti faze dostave, a na taj nacin dodatno je osigurana transparentnost te

smanjena neizvjesnost vezana uz dolazak narudzbe (Slika 9).

o:41 wll T - 241 il T . 9:41 il T -
— D ————————
& Moja kosarica & Narudiba &« Plac¢anje
Mogucnosti placanja
Gnocchi sa sirom 950 € Gnocchi sa sirom 950 €
i G RN ) e (90 @ ° Pousce
O Visa
Prosciutto 1050 € Prosciutto 1050 €
pelati, mozzarelia, Y 1 D) ti, mozzarells, rukel Y 1 (D
i \Z/ t" - ! _/ T _ Mastercard io
Ukupneo: 20,00 €
Mogucnost preuzimanja 0 Apple pa 5 L .
o] P L Ppie pay Vasa narudzba je
Dostava zaprimljena!

® dostava
Google pay
Prezime

Prati status narudzbe

O osobno preuzimanje

Ulica | kuéni broj

2000 € Mjesto Cije 20,00 €

0,00 € Sostava 0,00€
Jodatre napomeane

2000€ ! 20,00 €

Napravi narudzbu Zavrsi narudzbu

Slika 9. Vizualni prikaz primjene heuristike Vidljivost statusa sustava
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9.3.2. Uskladivanje sustava s realnim iskustvom

Kod proizvoda se nastoji stvoriti veza izmedu sustava 1 stvarnog svijeta s ciljem
intuitivnijeg izgleda i smanjenja kognitivnog optereéenja.’’ Upravo iz tog razloga, u prvotnom
dizajnu koriste se ikone poput kosarice, kucice, povecala i drugih, koje korisnicima odmah
komuniciraju znacenje. Analizom aplikacije Mangio Pasta u skladu s heuristikom Uskladivanje
sustava s realnim iskustvom, uoceni su pojedini dijelovi aplikacije u kojima dizajn nije bio u
potpunosti uskladen s oCekivanjima korisnika i njihovim poznatim iskustvima. Prvotni dizajn
korisnicima omogucava rucni unos adrese za dostavu, pri tome ukljucujuci polja za unos imena
i prezimena, ulice i kuénog broja, mjesta te dodatnih napomena. Unato¢ funkcionalnosti
navedenih polja za unos, izostavljen je vizualni ili interaktivni element koji bi mogao olaksati
unos podataka te omoguciti bolju kontrolu korisnika. Primjenom navedene heuristike
implementirano je nekoliko vaznih pobolj$anja. Dodan je novi zaslon na kojem je prikazana
karta, otvara se klikom na ikonu lokacije smjestenu uz polje za unos ulice i kuénog broja.
Korisnicima je jo$ uvijek omogucen ru¢ni unos adrese za dostavu, ali istu mogu odabrati na
karti klikom na navedenu ikonu. Karta omoguc¢ava precizno odredivanje lokacije i smanjuje
mogucénost pogreske prilikom ru¢nog unosa. Takoder, za odredivanje lokacije na karti koristi
se ikona ,,pribadace®, korisniku poznata za oznaCavanje mjesta na karti. Upotrebom navedenih
elemenata stvara se veza izmedu digitalnog i stvarnog svijeta. Osim navedenog, umjesto ru¢nog
unosa mjesta i dodatnih napomena, dodaju se gumbi putem kojih korisnici izabiru vrstu objekta,
radi li se o ku¢i, stanu, uredu ili opciji ostalo. Na gumbima se uz tekst nalaze 1 odgovarajuce
ikone, na taj nacin unosi se element prepoznatljivosti, a korisnicima je pruzen osjecaj bolje
uskladenosti aplikacije 1 njima poznatog svijeta. PoboljSanja proizasla primjenom heuristike
Uskladivanje sustava s realnim iskustvom, bitno poboljSavaju korisnicko iskustvo te
omogucavaju laksi te intuitivniji unos podataka pri ¢emu se ostvaruje bolja interakcija s

aplikacijom (Slika 10).

97 Usp. Bellio, John. Nav. dj.

42



Urava
9:41 all ¥ - 941 all ¥ -

Zimska luka

& Narudzba ;
¢« Narudzba Q, Pretrazi adresu
Gnocchi sa sirom 950 € Gnocchi sa sirom 950 € Samagy,
(=) 1 (+ —) 1 (+
Kalucm,g;,a ul. R
“‘fu,;..}c
. c Ska 4
10,50 € = avep,
Prosciutto 1050 € Prosciutto % "
2 &
1 —) 1 (+ o B 3
g 8 |
] = z
S B :
LY =
\ c N Skolska ul. &
Ukupno: Ukupno: & g
50
Dostava 5 =
tske Republike J
Dostava me i prezime E
Prezime ]
Ulica i kuéni broj @

Koja je adresa dostave?

Ulica i kuéni broj

® Oda ent oka
Kakvo je to mjesto? ©® Odaberi trenutnu lokaciju

) Kuca,F.Rackog71b

Slika 10. Vizualni prikaz primjene heuristike Uskladivanje sustava s realnim iskustvom

9.3.3. Korisnic¢ka kontrola i sloboda izbora

Nakon analize aplikacije prema heuristici Korisnicka kontrola i sloboda izbora, uoceno je
nekoliko nedostataka u prvotnom dizajnu, a osobito na zaslonu koji se odnosi na placanje.
Prvotno rjeSenje predlaze zaslon koji korisnicima omoguc¢ava odabir nacina plac¢anja, pregled
kratkog sazetka koSarice te odabir gumba ,,Zavrs$i narudzbu®. Odabirom navedenog gumba
odmah se provodi nepovratna radnja, narudzba bi zavrSila bez ikakve dodatne potvrde ili
mogucnosti da korisnik promijeni svoju odluku. Bez mogucénosti povratka na prethodno
ograni¢ava se korisnicka kontrola i sloboda, a u navedenom slucaju pojavljuje se i rizik od
nepozeljnih ili pogresnih narudzbi Sto moze rezultirati frustracijama 1 smanjenim
zadovoljstvom korisnika. Primjenom heuristike koja se odnosi na poboljSanje korisnicke
kontrole 1 slobode, dodaje se sko¢ni prozor koji se pojavljuje nakon klika na gumb ,,Zavrsi
narudzbu®. Skoc¢ni prozor korisniku postavlja pitanje zeli li potvrditi zavrSetak narudzbe te mu
pruza priliku da preispita ili promijeni odluku. Na njemu se nalaze dva gumba, ,,Zavrsi
narudzbu“ i ,,Vrati se na narudzbu®, na taj nacin korisniku je omogudéen povratak na prethodne
korake ako Zeli promijeniti artikle u narudzbi ili podatke za dostavu. Nakon provjere i

korisnikove potvrde, provodi se placanje i zavrSava narudzba. Korisnicima je omogucena veca
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kontrola nad procesom narucivanja te sloboda povratka na prethodne korake, na taj nacin se

smanjuje rizik od pogresaka i povecava kvaliteta korisni¢kog iskustva (Slika 11).
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Slika 11. Vizualni prikaz primjene heuristike Korisnicka kontrola i sloboda izbora

Takoder, navedeno se postize dodavanjem poboljSanja posljednjem zaslonu koji oznacava
kraj narudzbe. U prvotnom dizajnu, isti je sadrzavao logo restorana, kratku potvrdu o uspjesno
zavrSenoj narudzbi te gumb za povratak. Ovakav pristup, unato¢ svojoj jednostavnosti,
korisnicima ne omogucéava dovoljno opcija za pracenje ili upravljanje narudzbom zbog cega je
bitno ogranic¢ena njihova sloboda i kontrola. Korisnicko iskustvo oteZzava nemogucénost
praenja statusa niti unoSenje potencijalnih izmjena. Iz tog razloga, uklonjen je gumb za
povratak te su dodani novi elementi, primjerice gumbi ,Prati status narudZzbe“ te
»Izmijeni/otkazi narudzbu®, na taj nacin povecava se kontrola i fleksibilnost korisnika, a
smanjuje neizvjesnost. Osim toga, gornjem desnom kutu zaslona dodan je gumb ,,X* kojim je
korisnicima omogucen brzi izlaz, uz pruzanje osjecaja slobode i kontrole prilikom kretanja
aplikacijom. Takoder, isti nedostatak primijecen je na zaslonu koji prikazuje pregled artikla. U

prvotnom dizajnu korisnicima nije omogucen izlaz, jedini nacin za izlaz bio je stavljanje
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proizvoda u kosaricu. Ne moze se pretpostaviti da ¢e svaki odabrani proizvod biti dodan u
kosaricu, stoga je bilo nuzno gornjem desnom kutu dodati ,,X* za izlaz iz pregleda artikla. Na
taj nacin sprijecena je pogreska u dizajnu, prvotno rjeSenje znatno bi kompliciralo i otezavalo

korisnicko iskustvo te negativno utjecalo na funkcionalnost (Slika 12).
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Slika 12. Vizualni prikaz primjene heuristike Korisnicka kontrola i sloboda izbora

9.3.4. Dosljednost i standardi

Heuristikom Dosljednost i standardi nastoji se stvoriti dosljedan dizajn te korisnicima
omoguciti predvidljivost i1 lako prepoznavanje elemenata u istom. Nakon analize dizajna uz
primjenu navedene heuristike, prepoznati su nedostaci u dosljednosti dizajna, osobito kada je
rije€ o pocetnom zaslonu te ikonama koje prikazuje. Pocetni zaslon omogucava pregled
dostupnih kategorija jela, pregled jela te ukljucuje funkcionalnosti poput izbornika, gumba za
koSaricu u gornjem desnom kutu te trake za navigaciju smjeStene u podnoZzju. Navigacija

sadrzava ikone koje sluZe kao precaci za pocetni zaslon, trazilicu, kontakt te osobne podatke, a
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u samom srediStu nalazi se ikona koSarice. Analizom se utvrduje nekonzistentost u dizajnu
ikona.

U traci za navigaciju u podnozju pocetnog zaslona nalazila se jedna verzija ikone koSarice,
dok se u gornjem desnom kutu pocetnog zaslona nalazila druga verzija ikone koja je trebala
predstavljati i komunicirati istu stvar Sto je moglo izazvati zbunjenost kod korisnika. Takoder,
na prvotnom zaslonu prikazane su dvije ikone koje se odnose na trazilicu, ali razli¢itog dizajna.
1z tog razloga, bilo je potrebno prilagoditi dizajn na nacin da se prilagode i navedene ikone. U
suprotnom, navedeno je kod korisnika moglo dovesti do nesigurnosti u koristenju aplikacije, ne
shvacajuci da je rijeC o varijacijama istog simbola. Osim navedenih nedostataka, analizom je
uoceno da ikona koSarice smjestena u podnozju korisnicima nije pruzala povratne informacije
o broju artikala iste, a na ikoni u gornjem desnom kutu zaslona bio je prikazan broj ,,1%, koji je
oznacavao koli¢inu artikala unutar koSarice. Ovakva nedosljednost, mogla je izazvati konfuziju
1 nezadovoljstvo, upravo iz razloga $to korisnici ne bi bili sigurni u koli¢inu i stanje narudZzbe.
Kako bi se rijesio navedeni problem, uz ikonu kosarice u podnozju dodan je broj koji prikazuje
broj artikala u koSarici. Na taj nacin osigurana je uskladenost te poboljSana vidljivost, a
korisnicima je omogucéeno lakse pracenje koli€ine artikala u koSarici bez potrebe za dodatnim
koracima. Analizom kroz pojedinu heuristiku nastaje proces u kojem se, kroz primjenu
heuristike, identificira jedan problem u dizajnu, $to ¢esto vodi do otkrivanja dodatnih povezanih
problema.

Analiza kroz heuristiku Dosljednost i standardi prikazuje idealan primjer navedenog, a na
taj na¢in omoguceno je uvodenje postupnih unapredenja u dizajnu. 1z tog razloga, bilo je nuZno
prilagoditi boju aktivnih ikona u dizajnu aplikacije. U prvotnom dizajnu, sve ikone u podnozju
bile su bijele, zbog ¢ega korisnici nisu mogli razlikovati trenutno aktivnu ikonu. Stoga, kako bi
se povecala jasnoc¢a u dizajnu, ikona kucice, koja ozna€ava pocetnu stranicu, promijenjena je u
zelenu boju, ¢ime se korisnicima vizualno ukazivalo na odabrani zaslon. Takoder, krugu uz
ikonu koSarice u navigacijskoj traci, ¢ija je boja bila zelena, promijenjena je boja u crvenu, kako
bi se izbjegla zbunjenost korisnika te poboljSala navigacija kroz aplikaciju. Navedene promjene
poboljsale su korisnicko iskustvo, olakSale kretanje aplikacijom te osigurale konzistentnost

(Slika 13).
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Slika 13. Vizualni prikaz primjene heuristike Dosljednost i standardi

Analizom, uz opisane i ispravljene nedostatke, pronaden je nedostatak na zaslonu koji
prikazuje registraciju. Naime, prvotni prikaz procesa registracije nije bio ujednacen ni
intuitivan. Gumbi za odabir registracije ili prijavu bili su bez okvira, a jedina razlika izmedu
aktivnog 1 neaktivnog gumba bila je u boji teksta. Nakon primjene heuristike, kreirani su gumbi
koji vizualno isti¢u te naglaSavaju funkciju. Aktivni gumb prikazan je zelenom bojom, a drugi
bijelom, na taj nacin poboljSana je konzistentnost te korisnicima olakSano razumijevanje
trenutnog statusa. Zahvaljuju¢i heuristici Dosljednost i standardi, uvo€eno je viSe propusta u
dizajnu te su poduzete promjene koje su pridonijele unaprjedenju korisnickog iskustva te

stvaranju jasnijeg 1 intuitivnijeg sucelja (Slika 14).
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Slika 14. Vizualni prikaz primjene heuristike Dosljednost i standardi

9.3.5. Sprjecavanje pogresaka

Kroz analizu dizajna prema heuristici Sprjecavanje pogresaka te pregledom zaslona
aplikacije, uoc€eno je nekoliko u dizajnu zaslona za registraciju. Prvotni dizajn sadrzavao je
polja za unos imena, prezimena, e-maila, lozinke te potvrdu iste. Kako bi se sprijecile pogreske
1 poboljsalo korisnic¢ko iskustvo, umjesto polja za potvrdu lozinke, uvedena je ikona za prikaz
lozinke. Ona korisnicima omogucava uklju¢ivanje 1 iskljucivanje vidljivosti unosa lozinke, a
na taj na¢in smanjuje se rizik od pogresaka prilikom unosa. Osim navedenog, ispod polja za
unos lozinke dodan je tekst s listom uvjeta za izradu sigurne lozinke, a to su kombinacija velikih
1 malih slova, brojeva 1 specijalnih znakova. Uz svaki uvjet prikazana je oznaka potvrde, koja
mijenja boju iz sive u zelenu kada je uvjet ispunjen, a na taj nacin korisnicima se daje jasna
povratna informacija o valjanosti lozinke, Sto dodatno doprinosi prevenciji pogreSaka i
poboljsava jednostavnost koriStenja. Takoder, uocen je nedostatak kod samog dizajna polja za
unos. Naime, u prvotnom dizajnu polja za unos sadrzavala su uputu za unos koja se nalazila

unutar samog polja. U tom sluc¢aju, kada bi korisnik odabrao odredeno polje i zapoceo unos,
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uputa bi nestala. Nestanak upute bi mogao zbuniti korisnika i povecati rizik od pogresaka,
osobito u slucaju ako nisu sigurni §to je potrebno unijeti. Stoga, nakon analize uputa za unos se
postavlja iznad polja za unos te ondje ostaje i prilikom istog, kao podsjetnik na trazeni sadrzaj.
Navedena heuristika nastoji iskljuciti mogucnost pojave same pogreske. U prvotnom dizajnu,
polje za unos e-mail adrese ne sadrzi uputu o ispravnom formatu. Unato¢ tome $to je vecina
korisnika upoznata s navedenom uputom, dizajner situaciji treba pristupiti kao da je korisnicima
format e-mail adrese nepoznat. Iz tog razloga, ispod polja za unos e-mail adrese dodana je uputa
koja opisuje ispravan format koji je potrebno unijeti, korisniku je jasno Sto se od njega trazi, a

mogucnost pojave potencijalnih pogresaka je smanjena (Slika 15).
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Slika 15. Vizualni prikaz primjene heuristike Sprjecavanje pogresaka

Takoder, analizom je uoCena prisutnost polja za pretrazivanje u dizajnu, ali ne i jasne
povratne informacije nakon unosa u isti. Odsustvo takve informacije u situaciji kada unos ne

daje rezultate moze dovesti do frustracije korisnika i nepotrebnih greSaka prilikom koriStenja
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trazilice. Iz navedenog razloga, dizajnu je dodan novi zaslon koji prikazuje povratnu
informaciju u slucaju da pretrazivani proizvod nije pronaden ili unos nije ispravan. Stoga, kada
korisnik unese pogresan ili nepostojeci pojam u trazilicu, zaslon prikazuje poruku ,,Proizvod
nije pronaden®. Ispod poruke, nesto sitnijim slovima, nalazi se i uputa ,,Pokusajte pretraziti
koriste¢i druge klju¢ne rijec¢i“. Na taj nacin korisnici dobivaju smjernice kako ispraviti

pogresku, a to smanjuje rizik od pogreske te poboljSava iskustvo korisnika (Slika 16).
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Slika 16. Vizualni prikaz primjene heuristike Sprjecavanje pogresaka

9.3.6. Prepoznavanje umjesto prisjecanja

Procesom analize aplikacije kroz heuristiku Prepoznavanje umjesto prisjecanja, otkriveno

je da prvotni dizajn korisnicima nije olakSavao navigaciju aplikacijom niti pretraZivanje
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artikala. U njemu nije postojala jasna informacija o tome $to slijedi prilikom aktivacije polja za
pretrazivanje. Dizajnu je dodan novi zaslon koji prikazuje aktivno polje za pretrazivanje, a
ispod njega nalaze se prijedlozi za pretrazivanje nastali na temelju ranije provedenih
pretrazivanja. Na taj nacin, korisnici se ne moraju oslanjati na svoju memoriju kako bi se sjetili
prethodnih pretrazivanja. Dodavanjem navedene funkcionalnosti, uvelike je poboljSano
korisnicko iskustvo te olakSano pronalazenje zeljenih artikala, a vrijeme potrebno za
pretrazivanje je smanjeno. Kada korisnik zapo¢ne unos pojma u polje za pretrazivanje,
prijedlozi mu olakSavaju unos te pronalaZzenje ¢ine brzim i ucinkovitijim, bez potrebe za
prisje¢anjem potpunih naziva proizvoda. Takoder, kako bi se poboljsalo i olakSalo korisni¢ko
iskustvo dodaje se zaslon s otvorenim izbornikom. Izbornik korisnicima nudi brzi pristup
vaznim informacijama, a izmedu ostalog nudi i opciju prikaza provedenih narudzbi, otvaranjem
opcije ,,Narudzbe“. Odabirom navedene opcije, otvara se zaslon koji prikazuje poruku ,,Jo§
uvijek nema provedenih narudzbi* te gumb ,,Napravi narudzbu®“. Ovim dodatkom korisnicima
je omoguceno da brzo i lako ponove ranije provedene narudzbe, a na taj naCin smanjuje se
potreba kreiranja narudzbe od samog pocetka. Ovakvim pristupom, koji korisnicima
omogucava jednostavan pristup prethodnim narudzbama, uvelike je smanjen napor prilikom
pretrazivanja artikala te kreiranja narudzbe. Kombinacijom navedenih poboljSanja, stvara se
unaprijedeno sucelje koje podrzava heuristiku Prepoznavanje umjesto prisjecanja, a
korisnicima je olakSana interakcija s aplikacijom. Umjesto da se oslanjaju na pamcenje,
korisnicima su omoguéene povratne informacije i preporuke koje im pomazu u donoSenju
odluka. Provedene promjene povecavaju korisnicko zadovoljstvo, a tako i vjerojatnost da ¢e se

korisnici vracati aplikaciji zahvaljujuci vrlo brzoj i lakoj navigaciji (Slika 17).
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Slika 17. Vizualni prikaz primjene heuristike Prepoznavanje umjesto prisjecanja

9.3.7. Fleksibilnost i uéinkovitost

Razmatranjem dizajna aplikacije kroz heuristiku Fleksibilnost i ucinkovitost, uocava se
kako prvotni dizajn zaslona ,,Moja koSarica® ne pruza dovoljno opcija koje su prilagodene
korisnickom iskustvu. Prvotna verzija zaslona prikazuje artikle u koSarici, odabir mogucnosti
preuzimanja, pregled racuna te gumb ,Napravi narudzbu“, bez funkcionalnosti koje bi
korisnicima omogucile lako 1 brzo brisanje artikala iz koSarice. Stoga se implementiraju i uvode
nove funkcionalnosti, primjerice moguénost pomicanja svakog artikla kako bi se pojavila ikona
»smeca“ koja omogucava uklanjanje proizvoda iz koSarice. Navedeno $tedi vrijeme korisniku
te smanjuje potrebu za otvaranjem novih zaslona, a na taj nac¢in poboljSava 1 olakSava proces
narudzbe. Takoder, klikom na pojedini artikl otvara se donja ,,ladica®, ona sluZi kao proSirenje
za upravljanje narudzbom bez potrebe za otvaranjem novog zaslona. Na taj nacin prikazan je
detaljan pregled odabranog artikla, uklju¢uju¢i mogucénost uredivanja narudzbe. Osim
navedenog, korisnicima je omoguceno uklanjanje artikla iz narudzbe odabirom gumba
,Ukloni““. Zahvaljuju¢i navedenoj funkcionalnosti, korisnici mogu brzo i lako prilagoditi svoj

izbor, a pri tome ne gube pregled nad cijelom narudzbom. Takoder, na dnu zaslona prikazan je
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gumb kojim je omoguceno dodavanje istog artikla u narudzbu, ali s razli¢itim opcijama,
primjerice s drugim dodacima ili druge veli¢ine. Navedena poboljSanja, bitno utje¢u na kontrolu

korisnika nad narudzbom, a tako i na brzinu i lakocu prilagodavanja njihovih izbora (Slika 18).
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Slika 18. Vizualni prikaz primjene heuristike Fleksibilnost i ucinkovitost

9.3.8. Estetski i minimalisticki dizajn

Za vrijeme izrade dizajna aplikacije intuitivno su pracena nacela heuristike koja se odnose
na Estetski i minimalisticki dizajn. Unato€ tome, nakon analize nacela na pojedinim zaslonima
pronadeni su nedostaci. UoCena je nekonzistentnost u dizajnu ikona unutar donje navigacije.
Naime, od pet prisutnih ikona, ikone koje se odnose na ,,pocetnu® i ,,kontakt™ bile su ispunjene,
a ostale tri ikone prazne, odnosno linijske. Ovakva nedosljednost u dizajnu ikona mogla je
zbuniti korisnike jer o¢ekuju da su svi elementi iste vrste prikazani na isti nacin. Takoder,
korisnici su mogli pomisliti da postoji razlika u statusu navedenih funkcionalnosti. Kako bi se

ispravio navedeni nedostatak te unaprijedio estetski dojam i uskladenost dizajna, sve ikone su
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promijenjene u prazne, odnosno linijske, a na taj na¢in postignut je sklad u dizajnu donje

navigacije (Slika 19).
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Slika 19. Vizualni prikaz primjene heuristike Estetski i minimalisticki dizajn

Osim navedenog, uoceno je nepotrebno polje u obrascu za registraciju. Ranije
spomenuto polje za ponavljanje lozinke kod korisnika moze biti izvor frustracije jer unosi
dodatni korak u proces registracije, ali bez stvarne koristi. Na taj na¢in nepotrebno se produzuje
proces registracije te dovrSavanje radnje. Navedeni element kod korisnika moZe izazvati osjecaj
frustracije. KoriStenje heuristike omogucilo je prepoznavanje suviSnog elementa te njegovo

uklanjanje, a na taj nain pojednostavljen je i olakSan postupak registracije (Slika 20).
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Slika 20. Vizualni prikaz primjene heuristike Estetski i minimalisticki dizajn

Analizom aplikacije pojedinim zaslonima bilo je potrebno dodati poruke o pogreSkama
kako bi se podrzale neke od ranije navedenih heuristika. Pri tome, prate¢i heuristiku Estetski i
minimalisticki dizajn, upotrijebljene su jednostavne i1 kratke poruke umjesto dugackih 1
zbunjujucih objasnjenja. Primjerice, za pretrazivanje koje nema rezultata dodana je poruka koja
ukazuje na to da proizvod nije pronaden, a uz nju kratko uputstvo za pretrazivanje. Stoga,
umjesto da zaslon ostane prazan kada nema rezultata pretrage, dodana je poruka koja korisniku
objaSnjava situaciju bez nepotrebnih detalja. Takoder, dodan je zaslon koji prikazuje ranije
provedene narudzbe. U slucaju kada nema provedenih narudzbi, na zaslonu je prikazana ikona
kosarice, kratka 1 jasna poruka ,,JJo$§ uvijek nema provedenih narudzbi® te gumb ,,Napravi
narudzbu®. Navedeni primjeri, korisnika ne opterecuju nepotrebnim informacijama, odrzavaju
minimalizam, ali pruzaju i1 jasnu funkcionalnost. Na taj nacin uklanja se neizvjesnost te
omogucava jednostavno 1 intuitivno korisnicko iskustvo, a upravo su to karakteristike

minimalistickog dizajna (Slika 21).

55



oM wil ¥ - o4 will ¥ .

« Narudzbe « Narudzbe

‘\ irams| .";\ PretraZivanije

o O

Proizvod nije

pronaden. Jo% uvijek nema

provedenih narudzbi.

Napravi narudzbu

dokusajte pretraziti koristec

druge kljucne rijeci

Slika 21. Vizualni prikaz primjene heuristike Estetski 1 minimalisti¢ki dizajn

9.3.9. Pomo¢ korisniku kod prepoznavanja, dijagnoze i oporavka od pogreske

Zahvaljuju¢i heuristici Pomo¢ korisniku kod prepoznavanja, dijagnoze i oporavka od
pogreske otkriven je nedostatak u dizajnu te je bilo nuzno dodati zaslon koji prikazuje situaciju
u kojoj narudzba nije provedena zbog neuspjeSne transakcije. Na zaslonu je prikazana ikona
kreditne kartice uz koju se nalazi ,,X*, korisniku je odmah jasno da se radi o problemu s
pla¢anjem. Zatim slijedi kratka i jasna poruka o neuspjeSnom placanju—,,Placanje neuspjesno®,
a uz nju konkretne smjernice - ,,Transakciju je nemoguce provesti. PokuSaj neki drugi nacin
placanja.* - kako bi korisnik znao $to dalje ¢initi. Ovakvim pristupom korisniku je omoguceno
brzo razumijevanje situacije te brza reakcija na istu, bez nepotrebnih elemenata na zaslonu. Uz
navedeno, dodani su gumbi ,,Pokusaj ponovo® i ,,Pocetak®, §to korisnicima nudi moguénost
brzog povratka na placanje ili na pocetni zaslon, na taj nacin olakSan je proces oporavka od

pogreske. Opisan dodani zaslon korisnicima omogucava brzo prepoznavanje problema i
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djelovanje. Radi navedenog, bilo je nuzno dodati novi zaslon koji prikazuje jednostavan unos
podataka za karticno placanje, uz sve potrebne informacije i smjernice. Navedeni zaslon sada
pruza unos u polje za unos vlasnika kartice, karti¢nog broja, datuma isteka te CVV koda.
Dodavanjem novih zaslona korisnicima je pruZen jasan put kroz proces placanja, a u slucaju

pogreske prisutne su trenutne povratne informacije (Slika 22).

o4 all F @)
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Slika 22. Vizualni prikaz heuristike Pomo¢ korisniku kod prepoznavanja, dijagnoze i

oporavka od pogreske
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9.3.10. Pomo¢ i dokumentacija

Za vrijeme analize dizajna s aspekta heuristike Pomoc¢ i dokumentacija, primije¢eno je da
korisnicima nedostaju smjernice i podrSka u procesu koriStenja aplikacije. Naime, prvotni
dizajn nije sadrzavao dodatne informacije ili upute, a izostanak istih kod korisnika je mogao
izazvati osjecaj nesigurnosti u koriStenju aplikacije te otezati snalazenje u istoj. Kako bi se
ispravio navedeni nedostatak, postoje¢em izborniku dodana je stavka koja vodi na zaslon
,Cesta pitanja“. Na njemu su prikazana najée$¢a pitanja te odgovori na potencijalne
problemati¢ne situacije s kojima se korisnik moze susresti prilikom koristenja aplikacije. Na taj
nacin, korisnicima je omogucen brz i lak pristup informacijama te im je omogucen brzi
pronalazak rjeSenja, bez potrebe za dodatnom podrSkom. Bez uporabe i1 primjene navedene
heuristike, navedeni element ne bi bio omogucen i ukljuen u dizajn, a korisnici bi bili
prepusteni sami sebi prilikom rjeSavanja problema. Dodavanjem navedenog elementa, bitno je
unaprijedeno cjelokupno korisnicko iskustvo, olak$ana komunikacija izmedu korisnika i

aplikacije te im je dostupna podrska kada im je potrebna (Slika 23).
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8.2.11. Dodatna poboljSanja proizasla iz heuristika

Provedenom detaljnom analizom dizajna aplikacije Mangio Pasta, prema deset heuristika
Jakoba Nielsena, pronadeni su drugi nedostaci koji bez provodenja analize ne bi bili prepoznati.
Za navedene nedostatke takoder su primijenjena poboljsanja kako bi se utjecalo na
funkcionalnost 1 upotrebljivost dizajna. Stoga, ne samo da su rjeSavani problemi prema
standardnim heuristikama, ve¢ se daje Siri doprinos unapredenju dizajna aplikacije. Svako
poboljsanje, podrzavalo heuristike ili ne, nastalo je zahvaljujuéi provedenoj analizi i

heuristikama.

Primjerice, za vrijeme analize uoceno je da nedostaje statusna traka na vrhu zaslona, na njoj
su obi¢no prikazane vazne informacije poput stanja baterije, jaCine signala i Wi-Fi veze. Prvotni
dizajn korisnicima je uskra¢ivao pristup kljuénim informacijama za vrijeme koriStenja
aplikacije. Kako bi se korisnicima omogucio stalni uvid u navedene informacije, svakom
zaslonu dodana je statusna traka. Navedeno poboljSanje doprinosi vecoj transparentnosti i
informiranosti korisnika za vrijeme koristenja aplikacije. Takoder, jedan od primjera dodatnih
poboljsanja su stavke unutar otvorenog izbornika koje su proizasle iz primjene heuristika. Uz
ranije navedene stavke ,,Cesta pitanja“ 1 ,,Narudzbe®, u ,,Izborniku* su prikazane stavke za
,Postavke profila®, ,Jezik®, ,,Obavijesti“ te ,,Odjavu“. Navedenim stavkama omogucena je
laksa personalizacija i prilagodba sucelja te je osigurano cjelovitije i intuitivnije korisnicko
iskustvo. Takoder, jedan od primjera dodatnih poboljSanja odnosi se na izostavljanje
informacije o cijenama uz veli¢ine porcija na pojedinim zaslonima. Kod odabira pizze, bila je
navedena samo veli¢ina porcije (mala, srednja, velika), ali ne i odgovarajuca cijena. Stoga, bilo
je nuzno dodati razliCite cijene za svaku od veli€ina, kako bi korisnicima omogucili lakse
donoSenje odluke 1 pruzili jasniji pregled. Na taj nacin omogucen je brzi odabir te je prisutan

znacajan utjecaj na transparentnost i korisnicko iskustvo.

Nadalje, primjerom dodatnog poboljSanja moZze se smatrati dodavanje zaslona koji
prikazuju unos podataka za karticno placanje te zaslona koji prikazuje odabran karti¢ni nacin
placanja. Prilikom provodenja analize uo€eno je da korisnicima nedostaje pregled neuspjesne
transakcije koja se odnosi na karti¢no placanje. Kako bi se osigurao put do samog zaslona koji
prikazuje odbijenu transakciju, dodani su navedeni zasloni koji prikazuju polja za unos
karticnog placanja, a zatim 1 zaslon koji prikazuje odabran karti¢ni nac¢in placanja. Osim polja
za unos podataka za placanje, prvom zaslonu dodana je mogucnost pohrane podataka za
placanje, a drugom zaslonu dodan je i primjer poruke ,,Kartica zavrSava s 2190.“, kako bi
korisnik u zavr$nom pregledu, prije provedenog plac¢anja, znao o kojoj kartici je rije¢. Na taj
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nacin korisnicima je olakSano razumijevanje procesa plac¢anja te je povecana transparentnost i
osjecaj sigurnosti za vrijeme koristenja aplikacije. Jednim od primjera moze se smatrati i veci
prikaz fotografije jela u otvorenoj donjoj ,,ladici, koja pruza pregled artikla. Navedeno znatno
utjeCe na vizualni dojam 1 detaljniji pregled proizvoda te korisnicima olakSava donoSenje

odluka (Slika 24).
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Slika 24. Vizualni prikaz primjene dodatnih poboljsanja proizaslih iz analize heuristika

Osim navedenih poboljSanja koja nisu nuzno vezana uz heuristike, ali proizlaze iz njih,
tijekom primjene ranije primijenjenih poboljSanja provode se razne izmjene u dizajnu
aplikacije. Kada se ne$to u dizajnu izmijeni, to mozZe stvoriti potrebu za daljnjim poboljSanjima,
poput lan¢anog efekta, kako bi se osiguralo da svi dijelovi dizajna ostanu uskladeni. Stoga, na
pojedinim mjestima bilo je nuzno povecati ili smanjiti razmake izmedu elemenata. [zvrSene su
1 promjene u veli¢inama fonta, Sto osigurava citljivost i vizualnu privlacnost tekstualnih
sadrzaja. Bez detaljne analize i primjene heuristika, ve¢ina promjena ne bi bila prepoznata, a
potencijalni problemi u dizajnu aplikacije ostali bi zanemareni. Dakle, proces analize, osim
otkrivanja nedostataka, omogucio je uocavanje prilika za dodatna poboljsanja, Sto je znatno

utjecalo na kvalitetu dizajna aplikacije.
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9.4. Rezultati

Analizom dizajna aplikacije Mangio Pasta prema Nielsenovim heuristikama identificiraju
se temeljni nedostaci koji su mogli bitno utjecati na korisnicko iskustvo i upotrebljivost same
aplikacije. Analiza je provedena na nacin da je za svaku heuristiku pronaden minimalno jedan
primjer nedostatka na ranije kreiranim zaslonima aplikacije. Provedena analiza nalik je
heuristi¢koj procjeni, za vrijeme iste pregledani su razli¢iti elementi dizajna te usporedeni s
popisom heuristika. Provedenom analizom uz pronadene rezultate predlozena su i primijenjena
poboljsanja. Navedeni primjeri odnosili su se na izostavljene funkcionalnosti, ukljucujuéi
zaboravljenu statusnu traku, nekonzistentne ikone, ograni¢enu slobodu i kontrolu korisnika,
izostavljene jasne upute koje preveniraju pogreske, nemogucnost pristupa dokumentaciji,
prisutnost nepotrebnih funkcionalnosti te izostavljanje vaznih opcija. Takoder, osim navedenih
poboljsanja provedenih prema Nielsenovim heuristikama, tijekom analize dizajna identificirani
su i dodatni problemi koji nisu nuzno vezani uz heuristike. Oni su dodatno pridonijeli daljnjem
unaprjedenju dizajna kako bi aplikacija bila funkcionalnija, jednostavnija i prilagodenija

potrebama korisnika.

Svaki od prepoznatih problema detaljno je opisan i analiziran, a zatim su za svaki od njih
implementirana ciljana poboljSanja. Primijenjena poboljSanja ukljuc¢ivala su poboljSanu jasnocu
elemenata 1 funkcionalnosti, konzistentnost u upotrebi ikona te bolju organiziranost
informacija. Rezultati analize 1 provedenih poboljSanja prikazuju zna¢ajan napredak u dizajnu
aplikacije. Dodavanjem trake napretka, korisnici mogu pratiti napredak narudzbe, Sto rezultira
povecanjem zadovoljstva korisnika. Osim toga, standardizacijom ikona korisnicima je jasnije
Sto koja ikona simbolizira te im je omogucéeno brze i lakSe donoSenje odluka. Takoder,
pruzanjem dokumentacije korisnicima su pruzena rjeSenja i upute za potencijalne probleme.
Konkretna poboljSanja pokazuju da heuristike osim identifikacije problema, mogu pruZzati i
rjeSenja kojima se znatno utjece na kvalitetu dizajna. Prvotni dizajn aplikacije obuhvacao je
osam zaslona, no nakon analize i implementacije poboljSanja, broj zaslona povecan je na
dvadeset 1 jedan. Navedenim proSirenjem omoguceno je detaljnije 1 jasnije prikazivanje svih
elemenata, a na taj nacin dolazi do vece funkcionalnosti i intuitivnosti. PoboljSanja osiguravaju
dosljednost dizajna, pruzaju bolju komunikaciju izmedu korisnika i aplikacije, te time

pridonose ukupnom zadovoljstvu i u¢inkovitosti koristenja aplikacije (Slika 25) .
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10. Zakljucak

Diplomski rad istrazuje prednosti primjene heuristika u dizajnu korisnickog sucelja
analiziraju¢i aplikaciju za dostavu hrane Mangio Pasta. Heuristike upotrebljivosti, osobito
heuristike utemeljene od strane Jakoba Nielsena, predstavljaju temeljne smjernice kojima se
dizajneri sluze u kreiranju sucelja koja su prilagodena korisniku. Provedena je analiza prvotnog
dizajna, koji je sadrzavao osam zaslona, te su pronadeni razli¢iti nedostatci koji su mogli imati
negativan utjecaj na iskustvo korisnika. Zaslonima su implementirana rjeSenja te dodani novi
zasloni, nakon ¢ega je cjelovit dizajn aplikacije proSiren na dvadeset jedan zaslon. Primijenjena
metoda, dovodi do rezultata koji jasno odgovaraju na istrazivacko pitanje, znacajno utjece na
prosirenje dizajna te rast njegove funkcionalnosti i upotrebljivosti. Primjena heuristika, osim
poboljSanja kojima doprinosi dizajnu aplikacije, istice 1 vaznost kontinuiranog testiranja i
analize dizajna. Njihovim koriStenjem dizajneri mogu identificirati i otkloniti potencijalne

probleme prije nego Sto dodu do korisnika.

Analiza dizajna aplikacije te dobiveni rezultati prikazuju uc¢inkovitost navedenih principa
te ukazuju na vaznost primjene heuristika u dizajnu korisni¢kog sucelja, a njihova primjena
rezultira pozitivnim ucinkom na korisnicko iskustvo. Analizirani dizajn aplikacije uz
primijenjena poboljSanja rezultira upotrebljivim, jednostavnim za koriStenje, proSirenim i
funkcionalnim korisni¢kim suceljem. Osim poboljSanja koja se usko povezuju uz pojedinu
heuristiku, u dizajnu su zahvaljujuéi provedenoj analizi pronadeni i dodatni propusti za koje su
pronadena 1 implementirana rjeSenja. Dizajn koji nastaje nakon provedene analize predstavlja
bitan napredak u odnosu na prvotnu verziju, ali i dalje nudi moguénosti za poboljSanja.
Ponovljena analiza trenutnog dizajna mogla bi otkriti dodatne nedostatke i propuste u dizajnu
koji zahtijevaju poboljSanje. Na taj nain se osigurava veca kvaliteta korisni¢kog iskustva, a

provedena analiza daje smjernice koje pomazu prepoznati temeljna podrucja za usavrSavanje.

Brz razvoj tehnologije 1 nova o€ekivanja korisnika suocit ¢e dizajnere korisni¢kog sucelja
s novim izazovima. Unato¢ navedenom razvoju, heuristike se do sada nisu susrele s brojnim
izazovima te nije bilo nuzno prilagodavati i mijenjati principe. Principi Jakoba Nielsena, u
proteklih trideset godina, ostaju gotovo nepromijenjeni. Buduénost bi mogla donijeti potrebu
za dodatnim smjernicama prilagodenim novim suceljima, koje ¢e uzeti u obzir dinami¢nija 1
kompleksnija sucelja. Unato¢ tome, temeljni principi ostat ¢e nepromijenjeni, a to je stvaranje
intuitivnog 1 dosljednog dizajna koji je prilagoden korisniku. Buducnost tehnologije, a tako i

principa u dizajnu, moZe djelovati neizvjesno. Za sada, navedeni principi uspjesno utje€u na
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poboljsanje kvalitete dizajna te korisnickog iskustva, u kombinaciji s nekom od drugih metoda
ili sami. Osim isticanja vaznosti primjene principa heuristike upotrebljivosti, rad nastoji
istaknuti vaznost kritickog razmisljanja dizajnera te njihovu prilagodljivost, a to moZze olaksati

proces stvaranja rjeSenja koje zadovoljava ocekivanja korisnika.
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