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Sazetak

Ovaj diplomski rad osvrée se na utjecaj dizajna na koriStenje aplikacija, a posebno fitness-
aplikacija. Rad se sastoji od dva dijela, teorijski i prakti¢ni dio. U teorijskom dijelu rada govori
se o tome $to je dizajn, Sto se podrazumijeva pod terminom interakcije ¢ovjeka i racunala te Sto
oznaCava pojam razumijevanja primjene dizajna. Takoder se opisuje Sto je dizajn korisnickog
sucelja i korisnickog iskustva te na koji na¢in oni funkcioniraju zajedno te kako ih primijeniti.
Osim opcenitog pregleda literature na temu dizajna, teorijski dio prikazuje i utjecaj dizajna na
fitness- aplikacije. Prakti¢ni dio rada prikazuje istrazivanje fitness- aplikacija. Svrha
istrazivanja je ukazati na vaznost dizajna korisnickog sucelja i korisnickog iskustva pri
oblikovanju mobilnih aplikacija, kako bi omogucili §to bolje korisni¢ko iskustvo. Cilj je
istrazivanja ispitati koji su to elementi i faktori dizajna korisni¢kog sucelja i korisnickog
iskustva prisutni na fitness-aplikacijama odabranim za uzorak. Istrazivanje provedeno na
uzorku od dvije aplikacije putem kognitivne Setnje na temelju Nielsenovih heuristika te na
temelju faktora upotrebljivosti. Svaka heuristika i faktor ¢e biti pojedinacno objasnjeni i
popraceni vizualnim prikazima. Ova metoda omogucéava brzo i jednostavno vrednovanje
aplikacija, a rezultira listom problema upotrebljivosti koji se mogu koristiti kako bi se aplikacija

poboljsala. Na kraju rada predstavljeni su rezultati vrednovanja fitness- aplikacija iz uzorka.

Kljucne rijeci: dizajn, korisnicko sucelje, korisni€ko iskustvo, fitness- aplikacije



1. Uvod

Tehnologija je danas prisutna u mnogim podruc¢jima zivota, od privatnoga do poslovnoga, poput
Skolstva, zabave, medicine i sli¢no. Nove tehnologije koje se pojavljuju pokusavaju unaprijediti
i olaksati razli¢ite segmente naSega zivota.! Na temelju toga, raste broj preuzetih mobilnih
aplikacija te je u razdoblju od 2008. do lipnja 2017. godine u najveé¢im aplikacijskim
trgovinama iznosio 180 milijardi preuzimanja.> Ono $to veZzemo za aplikacije njihovo je
oblikovanje, odnosno dizajn. Korisnici obi¢no dizajn povezuju s izgledom proizvoda, ali kod
aplikacije puno je vise od toga. Oblikovanje i1 dizajn povezani su s na¢inom funkcioniranja
aplikacija, upravljanjem aplikacijama, ali i njihovom interakcijom s korisnicima.> Stoga,
oblikovanje aplikacija mozemo podijeliti u dva dijela, a to su: dizajn korisni¢koga sucelja (engl.
User interface design, UI) 1 dizajn korisni¢koga iskustva (engl. User experience design, UX).
Kako bi napravili §to bolji proizvod, dizajneri pri izradi aplikacija kombiniraju oba pristupa jer
tako najbolje funkcioniraju. Osim razvoja tehnologije 1 mobilnih aplikacija, zdrav 1 aktivan
zivot takoder dobiva na popularnosti te usporedno s tim raste i broj fitness-aplikacija.* Kako bi
razvili §to bolje aplikacije, dizajneri se moraju staviti na mjesto korisnika. To¢nije, moraju znati
Sto korisnike potice na koriStenje fitness-aplikacija ili Sto bi ih potaknulo da ih po¢nu koristiti.
Takoder, moraju znati Sto korisnici Zele dobiti od tih aplikacija. Potrebno je razumjeti
¢imbenike koji motiviraju korisnike na tjelesnu aktivnost 1 implementirati te cimbenike u sam
dizajn fitness-aplikacije.’ Ovaj rad pokusava prikazati kako, uz pomo¢ oblikovanja korisni¢kog

sucelja 1 iskustva te njihovih smjernica, kreirati Sto bolju fitness-aplikaciju.

! Usp. Norman, D. The Design of Everyday Things: Revised and Expanded Edition. New York: Basic books,
2013, Str. 32.

2Statistica. URL:http://www.statista.com/statistics/263794/number-of-downloads-from-the-apple-app-store/
(2020-04-20)

3 Usp. Norman, D. The Design of Everyday Things: Revised and Expanded Edition. New York: Basic books,
2013, Str. 4-5.

4 Usp. Vaquero, Raquer C; Morales Lopez, R. Design and evaluation of a mobile fitness application to encourage
people in physical activity. (mag. teza, Tampere University of technology, 2016), Str. Intro. URL:
https://dspace.cc.tut.fi/dpub/bitstream/handle/123456789/24279/CatalinaVaquero_MoralesLopez.pdf?sequence=
1&isAllowed=y (2020-04-10)

5 Usp. Yoganathan, Duwaraka; Sangaralingam, Kajanan. Designing Fitness Apps Using Persuasive Technology:
A Text Mining Approach./ 2015.

URL.: https://pdfs.semanticscholar.org/7¢09/2cc4fc9eb55bd 143c4784b2a09596¢37c27¢c.pdf (2020-04-15)

1



http://www.statista.com/statistics/263794/number-of-downloads-from-the-apple-app-store/
https://pdfs.semanticscholar.org/7e09/2cc4fc9eb55bd143c4784b2a09596c37c27c.pdf

2. Oblikovanje mreZnih aplikacija

2.1. Interakcija ¢ovjek-racunalo

Interakcija ¢ovjek-racunalo (engl. Human-computer interaction, HCI)® multidisciplinarno je
istrazivacko podrucje koje se usmjerava na oblikovanje racunalne tehnologije, a posebno na
interakciju ljudi (korisnika) i racunala. lako se u pocetku bavio ra¢unalima, HCI se prosirio i
pokriva gotovo sve nacine oblikovanja informacijske tehnologije nakon pojave osobnih
ra¢unala u kasnim 1970-ima.” Istrazivaci su shvatili da interakciju s racunalima moraju prosiriti
na sve, a ne samo na ljude koji se bave informacijskom tehnologijom. HCI, prije svega, istrazuje
nacine na koje ljudi komuniciraju s racunalima i koliko su korisnici u moguénosti komunicirati
s racunalima. Cilj mu je Sto uspjesSnija interakcija racunala i korisnika. Kako bi se postigla
uspjeSna interakcija, HCI obuhvaéa nekoliko podrucja, kao S$to su: racunalna znanost,
kognitivna znanost i inzenjerstvo ljudskih faktora (engl. human-factors engineering). Takoder
se sastoji i od triju komponenata, a to su: korisnik, ra¢unalo i na¢in na koji rade zajedno.®
Najjednostavnije je objaSnjenje da je cilj HCI-a stvoriti sustav prilagoden korisnicima koji je
ujedno funkcionalan i siguran. Da bi postigli ovaj cilj, programeri i dizajneri moraju biti u

moguénosti:

e suosjecati s korisnicima i predvidjeti kako ¢e oni koristiti tehnologiju
e razviti alate 1 tehnike kako bi se omogucila najbolja praksa za izgradnju
zadovoljavajucega sustava

e stvoriti korisnu, u¢inkovitu i sigurnu interakciju.’

U podruc¢ju HClI-a koje se stalno razvija, sucelja izmedu ovjeka i racunala neprestano se
priblizavaju kognitivnoj razini korisnika. Suvremena sucelja pokuSavaju, uz pomoc
percepcijskih 1 komunikacijskih sposobnosti korisnika, interakciju covjeka i racunala u€initi Sto

prirodnijom.'® Kako bi u potpunosti shvatili $to je HCI i kako se postiZe sve bolja interakcija,

¢ U daljnjem tekstu HCI.

7 Usp. Interaction-design. URL: https://www.interaction-design.org/literature/topics/human-computer-interaction
(2020- 04-05)

8 Usp. Medium. URL: https://medium.com/@annkim_93227/what-is-human-computer-interaction-hci-
3020e5¢29¢e5b (2020-04-05)

9 Ibid. URL: https://medium.com/@annkim_93227/what-is-human-computer-interaction-hci-3020e5¢29e5b
(2020-04-05)

10 Usp. Noy, David; Yeshurun, Yehezkel. Method and system for implicitly resolving pointing ambiguities in
human-computer interaction (HCI). // Ramot at Tel Aviv University Ltd. Str. 1-34. URL:
https://patents.google.com/patent/US6907581B2/en (2020-04-05)
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potrebno je objasniti §to je samo oblikovanje (dizajn), Sto ono podrazumijeva te kako dizajneri

razmisljaju.
2.2. Oblikovanje (engl. Design)

Oblikovanje mobilnih i raCunalnih aplikacija predstavlja posebne izazove. Neki su od izazova:
olaksati komplicirane zadatke 1 tijek rada, omoguciti korisnicima razumijevanje 1 upravljanje
slozenim podacima, ali i udovoljavanje velikom broju korisnickih uloga i potreba.!! Dobro
oblikovanje 1 implementacija aplikacija mogu imati pozitivne posljedice na ucinkovitost,
to¢nost i zadovoljstvo.'? Oblikovanje sloZzenih aplikacija izazovan je posao. Posebno se to
odnosi na one aplikacije koje imaju moguénost podrzavanja sloZenih zadataka i intuitivnost
kako bi bilo jasno obavljanje odredenoga zadatka.'* Kako bi $to bolje oblikovali aplikaciju,

potrebno je razmisljati poput dizajnera, ali i poput korisnika.

2.2.1. Razumijevanje primjene dizajna (engl. Design Thinking)

Razumijevanje primjene dizajna i oblikovanja interaktivni je proces u kojemu nastojimo
razumjeti korisnika, osporiti pretpostavke i1 redefinirati probleme. Pronalaze se alternativne
strategije i rjeSenja koja mozda nisu odmah vidljiva. Razumijevanje oblikovanja vrti se oko
dubokog zanimanja za razvijanje razumijevanja ljudi/korisnika za koje oblikujemo proizvode
ili usluge. Pomaze nam promatrati i razvijati empatiju s ciljanim korisnikom. Takoder, pomaze
u procesu ispitivanja problema, propitivanja pretpostavki i mogucih rjeSenja. Ono Sto je i
sastavni dio razumijevanja oblikovanja zapravo je eksperimentiranje u tijeku. To
podrazumijeva izradu skica i prototipa te testiranje i isprobavanje razli¢itih koncepata i ideja.'*
Danas se koristi mnogo inacica postupaka razumijevanja primjene dizajna koji imaju od tri do

sedam faza. Medutim, sve su inacice vrlo sli¢ne, a najcesc¢ih su pet faza:

e suosjecanje - sa svojim korisnicima
e definiranje - potrebe korisnika, njihov problem i dizajnerov uvid
e ideja - izazivanje pretpostavki i stvaranje ideja za inovativna rjeSenja

e prototip — kao pocetak stvaranja rjeSenja

' Usp. Nngroup. URL: https://www.nngroup.com/courses/application-ux/ (2020-04-05)

12 Tbid. URL: https://www.nngroup.com/courses/application-ux/ (2020-04-05)

13 Tbid. URL: https://www.nngroup.com/courses/application-ux/ (2020-04-05)

14 Usp. Interaction-design. URL: https://www.interaction-design.org/literature/article/what-is-design-thinking-
and-why-is-it-so-popular (2020- 04-05)
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e ispitivanja — ispitivanje rjesenja.'>

Vazno je napomenuti da navedenih pet faza nisu uvijek sekvencijalni. To bi znacilo da ne
moraju slijediti neki odredeni redoslijed i ¢esto se mogu pojaviti paralelno te ponavljati
iterativno. S obzirom na to, faze ne treba shvatiti kao hijerarhijske ili kao korak po korak.
Umyjesto toga, na to treba gledati kao na pregled nacina rada koji doprinose inovativhom
projektu, a ne uzastopnim koracima.'® Ljudi prirodno razvijaju obrasce razmisljanja po uzoru
na ponavljajuce aktivnosti. Ti obrasci nam pomaZzu u brzoj primjeni istih radnji i znanja slicnih
ili poznatih situacija, ali takoder imaju potencijal da nam onemoguce razvijanje novih nacina
gledanja, razumijevanja i rje$avanja problema.!” Povezno s tim jedan od pristupa razumijevanja
oblikovanja je i1 razmisljanje izvan okvira. Takav nacin razmis$ljanja moze pruziti inovativno
rjesenje problema. Medutim, razmisljanje izvan okvira moze biti pravi izazov jer prirodno
razvijamo obrasce razmisljanja koji se modeliraju na ponavljaju¢im aktivnostima.'® Na¢inom
pristupa izvan okvira dizajneri pokuSavaju razviti nove nacine razmisljanja koji se ne
pridrzavaju dominantnih ili ¢estih metoda rjesavanja problema.!? 1z svega navedenog moZemo
zakljuciti da razumijevanje primjene dizajna pridonosi stvaranju S§to boljeg vizualnog
oblikovanja sucelja, odnosno aplikacije. No, kako bismo stvorili §to bolji proizvod, moramo

znati 1 razumjeti Sto je dizajn korisni¢koga sucelja.

2.3. Dizajn korisnickog sucelja (engl. User interface design, Ul design)

Kako bismo zapoceli ovo poglavlje rada, za pocetak je potrebno objasniti Sto je uopce
korisnicko sucelje (engl. User interface). Svaki smo dan u interakciji s korisnickim suceljem,
bilo to putem mobilnih telefona, racunala ili tableta. Osnovna je znacajka korisnickog sucelja
spoj korisnika 1 aplikacije ili racunalnog programa. Korisnicko sucelje zapravo je graficko

suelje, odnosno sve §to korisnik moze vidjeti i komunicirati time, to jest biti u interakciji.?

15 Ibid. URL: https://www.interaction-design.org/literature/article/what-is-design-thinking-and-why-is-it-so-
popular (2020- 04-05)

16 Interaction-design. URL: https://www.interaction-design.org/literature/article/what-is-design-thinking-and-
why-is-it-so-popular (2020- 04-05)

17 Usp. The Basics of User Experience (UX) Design by the Interaction Design Foundation, str. 11-12.

18 Ibid. str. 12-13.

1 Ibid. str. 13-14.

20 Usp. Thornsby, Jessica. Android UI design: Plan, design, and build engaging user interfaces for your Android
applications. Birmingham: Packt publishing, 2016. str. 8. URL:
https://books.google.hr/books?id=t9FtDQAAQBAJ&printsec=frontcover&dq=what+is+ui+design&hl=en&sa=X
&ved=0ahUKEwjF5-

Pbw4rpAhWijwcQBHTX9CMMOQOAELIZA A#v=onepage&q=what%20is%20ui%20design&f=false (2020-04-
20)
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Sastoji se od gumba na koji korisnik klikne, teksta koji ¢ita, slika, klizaca, polja za unos teksta
i svih ostalih stavki s kojima korisnik komunicira. Osim toga, korisnicko sucelje ukljucuje
izgled zaslona, prijelaze, animacije sucelja i svaku pojedinu interakciju.?! Tako dolazimo i do
same definicije dizajna korisnickoga sucelja. To je postupak izrade sucelja u softveru s
naglaskom na izgled i stil, ali s ciljem da ga korisnici razumiju.?> Oblikovanje korisni¢koga
sucelja temelji se, odnosno oslanja se, na dizajn usmjeren korisniku (engl. User centered
design) o kojem Ce se vise govoriti kasnije. ,,Oblikovanje je povezano s na¢inom funkcioniranja
proizvoda, upravljanja i interakcije s proizvodima.“?* U svojoj knjizi 'Design for Emotion'
autori van Gorp 1 Adams isticu kako kreativni profesionalci, koji dizajniraju proizvode, mrezne
stranice i drugo, nastoje utjecati na emocije kako bi izazvali pozitivno korisni¢ko iskustvo.?*
Dizajn istovremeno moze privuci i odbiti potencijalne korisnike odredene aplikacije. Kako bi
se razvila 1 napravila §to bolja korisnicka sucelja, postoje mnoge smjernice i principi koje
dizajneri prate pri oblikovanju proizvoda. Neki od principa koje spominje autorica Thornsby u

svojoj knjizi su:

e poznato za korisnika - potrebno je koristiti termine, koncepte i elemente koji su
korisniku poznati, tj. nisu zbunjujuéi te korisnik zna raditi s njima ve¢ pri prvom
koriStenju aplikacije

e jednostavno i ugodno za koriStenje - potrebno je kreirati aplikaciju koja ¢e na najlaksi
moguci nac¢in omoguciti korisniku obavljanje zadatka

e dosljednost - aplikacija bi trebala biti dosljedna u smislu da se pojedini elementi uvijek
nalaze na istom mjestu te postaviti neka pravila koja ¢e biti prisutna tijekom cijelog
korisStenja

e mogucénost oporavka od pogreSke - sustav bi korisniku trebao pruziti povratnu

informaciju o pogresci te ga uputiti na oporavak od iste.?

21 Usp. UX planet. URL: https://uxplanet.org/what-is-ui-vs-ux-design-and-the-difference-d9113f6612de (2020-
04-20)

22 Interaction- design. URL: https://www.interaction-design.org/literature/topics/ui-design (2020-04-05)

23 Usp. Norman, D. The Design of Everyday Things: Revised and Expanded Edition. New York: Basic books,
2013, Str. 4-5.

24 Usp. Van Gorp, T.; Adams, E. Design for emotion. Morgan Kaufmann, 2012. Str. intro.

25 Usp. Thornsby, Jessica. Android UI design: Plan, design, and build engaging user interfaces for your Android
applications. Birmingham: Packt publishing, 2016. str. 14-15. URL:
https://books.google.hr/books?id=tOFtDQAAQBAJ&printsec=frontcover&dq=what+is+ui+design&hl=en&sa=X
&ved=0ahUKEwjF5-

Pbw4rpAhWijwcQBHTX9CMMOQOAELIZA A#v=onepage&q=what%20is%20ui%20design&f=false (2020-04-
20)
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S obzirom na to da postoji veliki broj razli€itih principa i smjernica, o kojima pisu razni
autori, potrebno je pregledati i vise izvora. Neke se smjernice razlikuje, dok se neke preklapaju.

Tako Adobeova zajednica istiCe Cetiri vazna principa dizajna korisnickog sucelja:

e postavite korisnike u kontrolu sucelja
e napraviti proizvod s kojim je ugodno komunicirati
e smanjite kognitivno opterecenje

e dosljednost sucelja.?®

Svaki od ovih principa ima viSe smjernica. Dobro oblikovanje stavlja korisnika u kontrolu
sudelja. Sto znaéi da bi korisnik trebao upravljati aplikacijom na na¢in na koji on Zeli. To ima
pozitivan utjecaj na korisnika te ¢e lakSe i1 bolje koristiti sustav. Pod korisnickom kontrolom
takoder se podrazumijeva da sustav bude reverzibilan. Reverzibilnost sustava omogucava
korisniku da se uvijek moze vratiti na korak prije. Na ovaj nacin korisnik moZze koristiti 1
istrazivati aplikaciju bez pogresaka. Osim ovoga, treba izraditi jednostavnu navigaciju za
sucelje. Takva navigacija trebala bi biti jasna i razumljiva te omoguciti vizualne znakove koji
bi olakSavali koriStenje aplikacije. Korisnik se niti u jednom trenutku ne bi trebao pitati gdje se
nalazi u aplikaciji, $to trebam iduce pritisnuti na ekranu i slicno jer ga to odbija od koristenja
aplikacije. Bitna je stavka i pruzanje povratnih informacija korisnicima. Sustav s povratnim
informacijama pomaze korisnicima da postignu svoje ciljeve prilikom koristenja aplikacije.
Takoder, vazno je omoguciti koriStenje aplikacije korisnicima s razli¢itim razinama vjestina.
Sto bi znacilo da nije bitno je li korisnik struénjak u koristenju ili pocetnik, novi korisnik.?’
Kako bi napravili proizvod s kojim je ugodno komunicirati, odnosno biti u interakciji, potrebno
je ukloniti sve elemente sa sucelja koji ne pomaZzu korisnicima. Sve informacije koje se nalaze
na korisnickom sucelju trebale bi biti relevantne, bez onih suvisnih te se voditi pristupom 'manje
je vise'. Nerelevantne informacije, koje se nalaze na sucelju, zbunjuju korisnika te ga mogu
navesti na pogreSno obavljanje zadatka. Takoder, sustav treba govoriti jezikom korisnika,
rije¢ima, izrazima i pojmovima poznatim korisniku, a ne Zargonom ili pojmovima orijentiranim
na sustav (struénim terminima). Nadalje, autori Cesto spominju Fittzov zakon. On se
primjenjuje na interaktivne elemente pri oblikovanju.?® Fittzov zakon omogucuje predvidanje
vremena potrebnog za pokret, ovisno o udaljenosti 1 veli€ini ciljanog objekta. Pri oblikovanju

bi trebalo teziti smanjivanju udaljenosti od jednoga elementa do drugoga te bi ciljani objekt

26 Usp. Xd.Adobe. URL: https://xd.adobe.com/ideas/process/ui-design/4-golden-rules-ui-design/ (2020-04-20)
27 Ibid. URL: https://xd.adobe.com/ideas/process/ui-design/4-golden-rules-ui-design/ (2020-04-20)
28 Ibid. URL: https://xd.adobe.com/ideas/process/ui-design/4-golden-rules-ui-design/ (2020-04-20)
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trebao biti dovoljno velik da se odmah primijeti, tocnije treba biti istaknut. Tipke za naredbe i
ostali interaktivni elementi na grafickom korisnickom sucelju trebaju se razlikovati po veli¢ini
od drugih neinteraktivnih elemenata.? Prilikom oblikovanja aplikacija treba obratiti pozornost
na smanjenje kognitivnog opterecenja.’’ , Kako bi se smanjilo kognitivno optereéenje kod
korisnika, zbog ograni¢enog kapaciteta za procesiranje, potrebno je izbaciti irelevantni sadrzaj.
Pozeljno bi bilo ubaciti znakove, poput slika ili boja za isticanje najvaznijih dijelova
sadrzaja.“3! Za smanjivanje kognitivnog optereéenja koristi se i pristup prema Millerovom
zakonu. Taj zakon kaze kako prosjecna osoba moze zapamtiti samo sedam, plus ili minus dva,
stavki 1 zadrzati ih u radnoj memoriji. Zbog toga je rastavljanje na dijelove (u grupe od 5 do 9
stavki) efektivna metoda organizacije i prezentiranja grupe sadrzaja.’? Takoder, prilikom
dizajniranja korisnickog sucelja treba nastojati smanjiti broj radnji potrebnih za obavljanje
zadatka. Postoji 1 pravilo od tri klika koje govori da korisnik treba biti u moguénosti pronaci
bilo kakvu informaciju u tri klika. Jedna od vaznijih smjernica je i poticanje vizualne jasnoce.
Dobra vizualna organizacija poboljSava preglednost i ¢itljivost omoguéujuéi korisnicima brzo
pronalazenje informacije i u¢inkovitije koriStenje sucelja. Navedeno se postize izbjegavanjem
previse istovremenih informacija na zaslonu jer to predstavlja vizualni nered. Takoder, moze
se posti¢i 1 primjenom op¢ih nacela organizacije sadrzaja, kao §to je grupiranje sli¢nih stavki.
Na kraju, ve¢ spomenuto, osnovno svojstvo dosljednosti. Glavna je ideja dosljednosti da
korisnici prenose svoje znanje i vjestine s jednog dijela korisnickog sucelja aplikacije u drugi
te iz jedne u drugu aplikaciju. Dosljednost se odnosi na vizualne elemente, ali i na

funkcionalnost.??

Kako bi postigli Sto bolji dizajn korisni¢kog sucelja, potrebno je pratiti sve
ove principe 1 smjernice. Osim toga, potrebno ga je uskladiti i s dizajnom korisni¢kog iskustva

(engl. User experience design, UX), kako bi se dobilo cjelokupno iskustvo.

2.4. Dizajn korisnickog iskustva (engl. User experience design, UX design)

Svaka aplikacija koju imamo na mobitelu sadrzi korisnicko iskustvo. Ono moze biti dobro ili
loSe. Ako aplikacija ostavlja loSe korisnic¢ko iskustvo, korisnici ¢e imati poteskoce s istom te ¢e
trebati upute o koristenju aplikacije. Cim korisnici pronadu sliénu aplikaciju, ali s boljim

dizajnom korisnickog iskustva i jednostavnijim koriStenjem, prestat ¢e upotrebljavati prethodnu

29 Usp. Laws of UX. URL: https:/lawsofux.com/fittss-law (2020-04-20)

30 Xd.Adobe. URL: https://xd.adobe.com/ideas/process/ui-design/4-golden-rules-ui-design/ (2020-04-20)

31 Usp. Mayer; Moreno. Nine ways to Reduce Cognitive Load in Multimedia Learning, 2003. URL:
http://www.tandfonline.com.proxy.mul.missouri.edu/doi/abs/10.1207/S15326985EP3801_6 (2018-09-05)

32 Usp. Laws of UX. URL: https:/lawsofux.com/millers-law (2020-04-08)

33 Usp. Xd.Adobe. URL: https://xd.adobe.com/ideas/process/ui-design/4-golden-rules-ui-design/ (2020-04-20)
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loSiju aplikaciju. Stoga, lose korisniCko iskustvo donosi gubitak korisnika i1 povratne
informacije. U suprotnom, aplikacija s dobro oblikovanim korisni¢kim iskustvom privlaci
korisnike i poti¢e ih na daljnje koriStenje aplikacije. Zato je vrlo vazno znati Sto ¢ini dobar
dizajn korisni¢kog iskustva, a §to ne.** Takoder je vrlo vazno naglasiti da oblikovanje
korisnickog iskustva i planiranje trebaju biti ukljuc¢eni u projekt od pocetne faze. Takvim
pristupom bi se kasnije izbjegle razne greske te bi razvoj aplikacije s programerske strane bio
laksi. Osim toga, olakSalo bi se samo odrzavanje aplikacije i kasnije bi se radile promjene na
njoj.>> Za uspjeh ili neuspjeh proizvoda na trzistu presudno je korisnic¢ko iskustvo, ali §to toéno
podrazumijevamo pod tim terminom? Korisnicko je iskustvo uglavnom usmjereno na
cjelokupno iskustvo proizvoda, a ne samo na izgled. Zapravo je vrlo tesko dati tocnu definiciju
zato $to ono pokriva puno razli¢itih podrucja koja su vezana uz iskustvo, kao sto su dizajn,
istrazivanje, upotrebljivost, funkcionalnost 1 sli¢no. Stoga bi opcenita definicija oblikovanja
korisnickog iskustva bila da je to proces oblikovanja fizickih ili digitalnih proizvoda koji su
korisni, jednostavni za koriStenje i pruzaju izvrsno iskustvo u interakciji s njima.*® Ukratko, sve
ono $to ukljucuje zasto, sto 1 kako proizvod koristi njegov korisnik. Uvijek se krece od pitanja
zasto korisnik ima zelju ili potrebu koristiti proizvod, a zelja moZze biti zavrSavanje odredenoga
zadataka ili jednostavno iz zabave. Pitanje sto objasnjava stvari koje ¢e ljudi raditi s funkcijama
i znacajkama koje pruza proizvod. Na kraju, pitanje kako odnosi se na korisnikov nacin pristupa

funkcionalnosti proizvoda putem njegovoga sucelja.’’

3 Usp. Canziba, Elvis. Hands-on ux design for developers: Design, prototype, and implement compelling user
experiences form scratch. Birmingham: Packet, 2018. str. 7-8. URL:
https://books.google.hr/books?id=DAInDwAAQBAJ&printsec=frontcover&dq=ux-+design&hl=en&sa=X&ved=
0ahUKEwjEr6 WEnfnoAhUPLewKHaFiCMkQ6AELIzZA A#v=onepage&q&f=false (2020-04-10)

35 Usp. Canziba, Elvis. Hands-on ux design for developers: Design, prototype, and implement compelling user
experiences form scratch. Birmingham: Packet, 2018. str. 10-11. URL:
https://books.google.hr/books?id=DAInDwAAQBAJ&printsec=frontcover&dq=ux-+design&hl=en&sa=X&ved=
0ahUKEwjEr6 WEnfnoAhUPLewKHaFiCMkQO6AEIJzA A#v=onepage&q&f=false (2020-04-10)

36 Ibid.. str. 7-8. URL:
https://books.google.hr/books?id=DAInDwAAQBAJ&printsec=frontcover&dq=ux-+design&hl=en&sa=X&ved=
0ahUKEwjEr6 WEnfnoAhUPLewKHaFiCMkQO6AEIJzA A#v=onepage&q&f=false (2020-04-10)

37 Ibid. str. 8. URL:

https://books.google.hr/books?id=DAInDwA AQBAJ&printsec=frontcover&dq=ux+design&hl=en&sa=X&ved=
0ahUKEwjEr6 WEnfnoAhUPLewKHaFiCMkQO6AEILIzA A#v=onepage&q&f=false (2020-04-10)
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Tri pitanja UX dizajna

ZASTO STO KAKO

Motivacija Funkcije Pristupacnost
Potreba Znatajke Estetilca
Zelja

INTERACTION-DESIGN.ORG

Slika 1. Tri pitanja UX dizajna

Kako bi se napravili §to uspjesniji proizvodi, vazno je obratiti paZznju na sve segmente
korisni¢kog iskustva.’® Peter Morville, autor i struénjak u podru¢ju korisni¢koga iskustva,
govori kako postoji sedam ¢imbenika korisni¢koga iskustva. Morville je sedam ¢imbenika
smjestio u tzv. 'User Experience Honeycomb' iz kojega se moze razumjeti dizajn korisnickoga

1skustva, a ¢imbenici su:

1. koristan (engl. Useful)

upotrebljiv (engl. Usable)

jednostavan za pronaci (engl. Findable)
vjerodostojan (engl. Credible)

pozeljan (engl. Desirable)

pristupacan (engl. Accessible)

A T o B

vrijedan (engl. Valuable).*®

38 Usp. The Basics of User Experience (UX) Design by the Interaction Design Foundation, str. 21-22.
3 Ibid.



Vrijedan i : Koristan
Pristupacan U X —— Upotrebljiv

Pozeljan A \_ Jednostavan za
? pronaci

Vjerodostojan

Slika 2. Sedam faktora UX dizajna

Kako biste $to bolje razumjeli vaznost navedenih sedam faktora, ukratko ¢e se objasniti
svaki od njih. Proizvod ako nema svrhu, malo je vjerojatno da ¢e se moci natjecati na trziStu
punom svrhovitih 1 korisnih proizvoda. Vazno je znati da je korisno u oku promatraca i stvari
se mogu smatrati korisnim ako daju neprakti¢ne koristi poput zabave ili estetske privla¢nosti.
Upotrebljivost se odnosi na omogucéavanje korisnicima da ucinkovito i djelotvorno postignu
krajnji cilj. S obzirom na to da je upotrebljivost jedan od istaknutijih faktora vezanih za
korisni¢ko iskustvo, o njemu ée se malo vise pisati kasnije u radu. Cimbenik lako za pronaéi
odnosi se na to da je potrebno omoguciti lako pronalazenje to¢nih informacija koje nam trebaju.
Ako ne mozete pronaéi proizvod ili informaciju koja vas zanima, neéete ga koristiti, a to vrijedi
za sve potencijalne korisnike tog proizvoda. Vjerodostojnost se odnosi na moguénost korisnika
da vjeruje u proizvod koji koristi. Ne samo da radi ono §to treba, ve¢ da su informacije koje su
mu pruzene tocne 1 relevantne. PoZeljnost se u oblikovanju prenosi putem marke, slike,
identiteta, estetike i emocionalnog dizajna. Sto je proizvod poZeljniji, veéa je vierojatnost da ée
se korisnik koji ga ima pohvaliti 1 stvoriti Zelju za koriStenjem 1 kod drugih. Pristupacnost
podrazumijeva da proizvod mogu upotrebljavati korisnici ¢itavog niza sposobnosti, Sto
ukljucuje 1 osobe s invaliditetom, poput gubitka sluha, slabog vida ili nesto drugo. Kona¢no,
proizvod mora isporuciti vrijednost tvrtki koja ga stvara 1 korisniku koji ga kupuje ili koristi.
Bez vrijednosti, vjerojatno je da ¢e bilo kakav pocetni uspjeh proizvoda biti narusen.*’ Veé
spomenuti faktor upotrebljivosti jedan je od najbitnijih i najistaknutijih faktora od strane autora

te mu je potrebno pridodati i posebnu pozornost.

40 Usp. Interaction-design. URL: https://www.interaction-design.org/literature/article/the-7-factors-that-
influence-user-experience (2020- 04-05)
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2.4.1. Upotrebljivost (engl. Usability) u kontekstu korisnickog iskustva

Upotrebljivost i korisni¢ko iskustvo nisu ista stvar te ih je potrebno razlikovati. Upotrebljivost
proizvoda kljucni je dio koji oblikuje njegovo korisnicko iskustvo. lako mnogi mogu pomisliti
da se upotrebljivost odnosi samo na jednostavnost koriStenja proizvoda, zapravo je vise od
toga.*! Upotrebljivost je dio Sireg pojma korisnicko iskustvo i odnosi se na jednostavnost
pristupa i uporabe proizvoda. Dizajn sam po sebi nije upotrebljiv ili neupotrebljiv, ve¢ njegove
znacajke u kombinaciji s korisnikom odreduju njegovu razinu upotrebljivosti.** Upotrebljivost
je od posebne vaznosti. Ako korisnici ne mogu ucinkovito i djelotvorno posti¢i svoje ciljeve,
vjerojatno ¢e traziti drugo rjesenje.*> Upotrebljivost je rezultat procesa dizajna usmjerenog na
korisnika. To je ponavljajuéi proces i nastoji se pobolj$ati nakon svakog ciklusa evaluacije.**
Zbog vaznosti upotrebljivosti pri oblikovanju proizvoda, razni autori navode pet faktora koji

¢ine proizvod upotrebljivim, a to su:

e uspjeSnost (engl. Effectiveness)

e ucinkovitost (engl. Efficiency)

e zadovoljstvo korisnika sustavom (engl. Engagement)
e tolerancija na pogreske (engl. Error tolerance)

e lakoca ucenja (engl. Ease of learning).¥

Faktor uspjeSnosti oznacava u kojoj mjeri sustav ili proizvod radi u skladu s korisnikovim
ocekivanjima, ali i jednostavnosti pomocu koje korisnici mogu bez problema koristiti sustav..
Takoder je vrlo vazno istaknuti da se faktor uspjeSnosti i faktor ucinkovitosti vrlo Cesto
mijesaju, no oni su zapravo vrlo razli¢iti. Bit je faktora u¢inkovitosti koliko brzo korisnik moze
obaviti zadatak. Ono se mjeri vremenom potrebnim za postizanjem cilja, na primjer koliko je
puta potrebno kliknuti na ekran za obavljanje odredenog zadatka.*® Zadovoljstvo korisnika
sustavom odnosi se na to kada korisnik smatra da je proizvod ugodan za upotrebu. Izgled,
estetika 1 dobri elementi korisnickog sucelja vrlo su vazni. No, oni nisu jedini ¢imbenici koji su
ukljuceni u stvaranje ugodnog proizvoda kojim korisnici vole komunicirati. Ovdje je bitno da

proizvod izgleda ispravno, da korisnicima dopusta ispunjavanje svojih ciljeva, da je tipografija

41 Usp. The Basics of User Experience (UX) Design by the Interaction Design Foundation, str. 28.

42 Interaction-design. URL: https://www.interaction-design.org/literature/topics/usability (2020- 04-05)

43 Usp. The Basics of User Experience (UX) Design by the Interaction Design Foundation, str. 28.

44 Ibid.

4 Usp. Medium. URL: https://medium.com/symsoft/five-usability-factors-that-make-products-usable-
573657edc9f2 (2020-04-15)

46 Ibid. URL: https://medium.com/symsoft/five-usability-factors-that-make-products-usable-573657edc9f2
(2020-04-15)
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odgovarajuca, a navigacija jednostavna. Tolerancija na pogreske podrazumijeva da se ucini sve
Sto je potrebno u dizajniranju proizvoda kako bi korisniku bilo $to lakSe obaviti zadatak, bez
dodatnog zbunjivanja ili pravljenja gresaka. Na primjer, da svi navigacijski elementi budu jasni
1 vidljivi, da koriSteni jezik bude jasan i razumljiv, ali 1 da se pruzi povratna informacija. Vrlo
je tesko koristiti 1 odrzavati proizvod kada se zahtijeva od korisnika da pamti puno podataka.
Naprotiv, ako imamo proizvod koji korisniku omogucuje lako koriStenje, interakcija ¢e postati
nesto prirodno svaki sljedec¢i put kada ga koristi, a to se odnosi na faktor lakoc¢e ucenja. Ovaj
faktor takoder se odnosi 1 na azuriranje proizvoda, odnosno, prilikom svakog azuriranja korisnik
ne bi trebao ponovno ugiti kako koristiti proizvod.*” Sada kada smo pobliZe objasnili faktor
upotrebljivosti, potrebno je opisati te pribliziti i sam proces i tijek oblikovanja korisnickog

iskustva.

2.5. Proces oblikovanja korisni¢kog iskustva

Prema autoru Canzibi, oblikovanje korisnickog iskustva prati proces dizajna usmjerenog

korisniku, a ima sljedeée korake:

e otkrivanje i planiranje (engl. Discovery and planning)
e strategija (engl. Strategy)

e istraZivanje (engl. Ux research)

e analiza (engl. Analysis)

e dizajn (engl. Design)

e proizvodnja (engl. Production).*®

Za bolje razumijevanje procesa pojasnit ¢e se svaki od navedenih koraka.

Otkrivanje 1 planiranje faza je koja ukljucuje istraZivanje trziSta, konkurencije, ali i
korisnika. Ovo je zapravo pofetna faza procesa. Faza strategije podrazumijeva definiranje
ciljeva i svrhe odredenog projekta. Definira se ono $to se Zeli posti¢i s projektom te koja je
korist istoga. Faza istrazivanja izvjesce je o tome koliki je troSak projekta, odredivanje nekakve
vremenske crte projekta i roka isporuke kao i odredivanje tima koji ¢e raditi na projektu. Ova

je faza podloga za nastavak te prelazak na sljedece faze. Analiza je faza u kojoj se piSu uvidi

47 Ibid. URL: https://medium.com/symsoft/five-usability-factors-that-make-products-usable-573657edc9f2
(2020-04-15)

48 Usp. Canziba, Elvis. Hands-on ux design for developers: Design, prototype, and implement compelling user
experiences form scratch. Birmingham: Packet, 2018. str. 13. URL:
https://books.google.hr/books?id=DAInDwAAQBAJ&printsec=frontcover&dq=ux-+design&hl=en&sa=X&ved=
0ahUKEwjEr6 WEnfnoAhUPLewKHaFiCMkQO6AEIJzA A#v=onepage&q&f=false (2020-04-10)
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koji su se dobili 1 prikupili u fazi istrazivanja te se definira kako dizajn korisnickog iskustva
moze pomo¢i. Faza oblikovanja dolazi nakon svih istrazivanja i analiza. U ovoj se fazi radi
vizualizacija samog projekta, prema uputama i smjernicama rade se prototipi, wireframei,
interakcija 1 slicno. Nakon toga dolazimo do zadnje faze, a to je proizvodnja. To je faza u kojoj
je dizajn ve¢ gotov, ide na testiranje te dolazi do suradnje dizajnera 1 programera kako bi zavrsili

projekt.*

Ono $to je bitno naglasiti je to da se korisnicko iskustvo ne moze oblikovati samo po sebi,
ali moze se oblikovati za korisnicko iskustvo. Razlog tome je $to ono ne ovisi samo o produktu,
nego ovisi i o korisniku i razlogu zasto korisnik koristi taj proizvod.*® Ono $to se moze udiniti

je oblikovati za korisnicko iskustvo, tako da:

e razumijemo korisnicko iskustvo - moramo razumjeti na¢in na koji ono funkcionira,
znati komponente od kojih se sastoji

e razumijemo korisnike - provoditi istrazivanja s korisnicima, raditi intervjue kako bismo
saznali $to oni zele dobiti od proizvoda

e nadmasimo ocekivanja - potrebno je dati korisnicima ono §to oni zele, ali kako bi bili
Sto uspjesniji, potrebno im je dati i malo viSe od onoga Sto Zele, kako bismo izazvali

pozitivno iznenadenje kod njih.>!

Kako bi napravili §to bolji proizvod ili aplikaciju, i korisnic¢ko sucelje 1 korisni¢ko iskustvo

moraju se oslanjati na dizajn usmjeren korisniku.

2.6. Dizajn usmjeren korisniku (engl. User centered design, UCD)

Jedan od najcitiranijih 1 najpoznatijih autora u podru¢ju emocionalnog dizajna 1 dizajna
usmjerenog korisniku, Don Norman, istice kako bi proizvodi trebali ispunjavati korisnikove
potrebe.>?  Istovremeno moraju biti razumljivi i upotrebljivi, a u idealnim okolnostima ti bi

proizvodi trebali biti 1 ugodni za koristenje. Kako bi se to postiglo, dizajneri moraju obratiti

4 Ibid. str. 13-14. URL:
https://books.google.hr/books?id=DAInDwAAQBAJ&printsec=frontcover&dq=ux+design&hl=en&sa=X&ved=
0ahUKEwjEr6 WEnfnoAhUPLewKHaFiCMkQ6AELIzZA A#v=onepage&q&f=false (2020-04-10)

30 Usp. User experience design. Smashing magazine, 2012. str. 26-30. URL:
https://books.google.hr/books?id=FhUi2tLJD0AC&printsec=frontcover&dg=ux+design&hl=en&sa=X&ved=0a
hUKEwjEr6 WFEnfnoAhUPLewKHaFiCMkQ6AEIRDAD#v=onepage&qg=ux%20design&f=false (2020-04-10)
SUTbid. str. 26-30. URL:
https://books.google.hr/books?id=FhUi2tLID0AC&printsec=frontcover&dg=ux+design&hl=en&sa=X&ved=0a
hUKEwjEr6 WEnfnoAhUPLewKHaFiCMkQ6AEIRDAD#v=onepage&q=ux%20design&f=false (2020-04-10)
32 Usp. Norman, D. The Design of Everyday Things: Revised and Expanded Edition. New York: Basic books,
2013, Str. 4.
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pozornost na estetiku i na kvalitetu interakcije.>* Iz navedenog je vidljivo da su jednostavnost
koriStenja, estetika i korisnost proizvoda najbitnije karakteristike za korisnika. Don Norman
navodi da se dizajn bavi nadinima uporabe i upravljanja proizvodima od strane korisnika te
prirodom interakcije ljudi i tehnologije. Pri tome, autor Norman naglaSava da je svrha proizvoda
izazvati emociju kod korisnika i1 tako potaknuti emocionalnu interakciju, odnosno, stvoriti
pozitivno korisni¢ko iskustvo.>* Naglagava i vaznost dizajna usmjerenog korisniku. Prema Don
Normanu, dizajn usmjeren korisniku proces je koji mora zadovoljiti potrebe ljudi/korisnika, a
ocekivani rezultat procesa mora biti jasan, koristan, pozeljan s pozitivnim utjecajem na
korisni¢ko iskustvo.”® To je proces koji osigurava da dizajn odgovara potrebama i
sposobnostima ljudi kojima je namijenjen.°® Razumijevanje ovakvog nacina dizajna proizlazi
iz istrazivanja korisnika jer sami ljudi ¢esto nisu svjesni svojih pravih potreba, ¢ak ni poteskoca
s kojima se susrecu. Temeljem navedenog, korisnicko iskustvo poprima sve vecu vaznost u
podrucju dizajna usmjerenog korisniku. Kako bi postigli §to bolje korisnicko iskustvo prilikom
koriStenja proizvoda, dizajneri se koriste razli¢itim modelima iz podrucja psihologije i HCI-a,

poput Hook modela i Don Normanovog modela emocionalnog dizajna.
3. Modeli analize 1 vrednovanje ucinkovitosti aplikacija

3.1. Eyal- Hook model

Nir Eyal u svojoj knjizi Hooked predstavlja Hook model koji govori o tome kako dizajnirati
proizvode koji stvaraju naviku kod korisnika. Autor govori kako je stvaranje navika kod
korisnika nuzno za opstanak tih proizvoda.’” Takvim na¢inom, ,,stvaranjem navika i primjenom

razli¢itih taktika, korisnici postaju ovisni o proizvodima i po¢inju ih nesvjesno koristiti.*>

Stvaranje navike, prema navedenom modelu, sastoji se od Cetiriju faza:

1. okidac (engl. trigger)
2. akcija (engl. action)

3. wvarijabilna nagrada (engl. variable award)

33 Ibid.

% Ibid. Str. 2

55 Ibid. Str. 219.

%6 Ibid. Str. 19.

57 Usp. Eyal Nir; Hoover, Ryan. Hooked: How to build habit- forming products. London: Portfolio Penguin,
2014. Str. 2.

>8 Ibid.
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4. ulaganje (engl. investment).”

Okidac, unutarnji ili vanjski, pokretaC je cijele radnje. Proizvodi koji stvaraju navike
pocinju sa slanjem upozorenja korisniku pomoc¢u vanjskih okidaca (npr. elektroni¢ka posta,
obavijest u obliku ikone aplikacije na mobitelu i sli¢no). Zatim se taj vanjski okidac¢ povezuje
s korisnikovim emocijama te prelazi u unutarnji okidac koji vodi u idu¢u fazu. Akcija je druga
faza 1 povezana je s oCekivanom nagradom. To moze biti, na primjer, otvaranje slike koja
navodi na otvaranje odredene mrezne stranice ili sli¢no. Treca je faza varijabilna nagrada u
kojoj se korisnika nagraduje i time pojac¢ava njegova zelja te motivacija za korake poduzete u
drugoj fazi. Ulaganje je zadnja faza modela u kojoj se od korisnika ocekuje ulaganje vlastitog

vremena, podataka, truda ili novca u proizvod.®

»Proizvodi koji uspjesno stvaraju navike utje¢u na korisnikovo ponasanje i njegov
angazman.“S! Cilj je proizvoda koji stvaraju navike utjecati na korisnike i potaknuti ih na
kontinuirano koristenje proizvoda. Jednom kada se stvori navika, korisnik ¢e svakodnevno i u
razli¢itim prigodama koristiti proizvod.®? Upravo navedeni Hook model ,temelji svoj proces na
emocionalnom dizajnu i na budenju emocije kod korisnika u razli¢itim fazama.*“®* U prvoj fazi
modela emocije igraju glavnu ulogu, posebice negativne poput dosade, usamljenosti i sl. Ove

nas emocije poticu na otvaranje aplikacija poput razli¢itim prigodama i situacijama.

3.2. Normanov model

Norman govori kako je dizajn povezan s emocijama kod korisnika te da na taj nacin utjece na

korisnicko iskustvo. Prema tome on je osmislio svoj model.
Norman svoj model dizajna dijeli u tri razine:

1. visceralna

2. bihevioralna

3. reflektivna razina.%*

Prva, visceralna razina, govori o samome izgledu i o prvom dojmu odnosno osjecaju koji

proizvod ostavlja na korisnika.®> Ova se razina prvenstveno odnosi na dobar vizualni dizajn koji

%9 Ibid. Str. 6.

60 Ibid. Str. 7-10.

ol Ibid. Str. 17-18

62 Ibid.

63 Ibid.

% Usp. Norman, D. Emotional design: why we love (or hate) everyday things. New York: Basic Book, 2004. Str.
21.

%Ibid.. Str. 5.
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ostavlja prvi dojam kod korisnika. Don Norman navodi kako je u ovom dijelu najvaznija

estetika proizvoda te da se ova razina dogada nesvjesno kod korisnika.

Bihevioralna razina odnosi se na ocekivanja. Tocnije ova razina podrazumijeva
funkcionalnost, jednostavnost i upotrebljivost proizvoda te samo izvodenje odredenog zadatka.

Norman navodi da svaki zadatak koji se obavlja mora imati svoj ishod.®’

Treca razina naziva se reflektivnom. Kako sam naziv kaze, to je refleksija (prisje¢anje) na
ve¢ zavrSene dogadaje ili zadatke. Reflektivna razina se odnosi na osobno zadovoljstvo
proizvodom 1 prisjecanje istoga. To je zapravo odraz i procjenjivanje ve¢ obavljenog zadatka
prilikom koristenja proizvoda.®® Reflektivna je razina dio ljudske memorije na prosle dogadaje,
a reflektivna su prisjecanja Cesto i vaznija od stvarnosti jer ovisno o njima korisnik odreduje
svida li mu se aplikacija ili ne svida.%®. Ako proizvod izazove pozitivnu emociju pri prisjeéanju,
znadi da ¢e korisnik ostvariti vezu s proizvodom.”® Reflektivna je razina u kontekstu dizajna
mozda i najvaznija. Refleksija i odraz nekog proizvoda najduze se zadrzavaju kod korisnika.
Ova razina navodi korisnika da preporuci proizvod drugim ljudima ili, u drugom sluc¢aju, da ga

izbjegavaju.”!

Kako bi se proizvod svidio korisniku 1 ostavio pozitivno cjelokupno korisnicko iskustvo,
autor istie kako navedene tri razine trebaju raditi kombinirano. Suradnjom triju razina stvara
se pozitivno korisnic¢ko iskustvo. Bitno je naglasiti i da jedno loSe iskustvo s proizvodom moze
unistiti 1 sva buduca, dok isto tako jedno jako dobro iskustvo moze popraviti prosla i to je ono

o ¢emu dizajneri moraju misliti.”?

3.3. Nielsenove heuristike

Jedan je od poznatih modela 1 Nielsenove heuristike. Jakob Nielsen izdao je deset op¢ih nacela

pri dizajniranju, no nazivaju se heuristike jer su one Siroke smjernice, a ne to¢no odredena

73

pravila.”” Heuristicko vrednovanje metoda je pronalaZenja problema upotrebljivosti u

%6 Usp. Norman, D. The Design of Everyday Things: Revised and Expanded Edition. New York: Basic books,
2013. Str. 51.

7 Ibid. Str. 52.

%Tbid. Str. 53.

 Ibid. Str. 53-54.

70 Usp. Interaction-design. URL: https://www.interaction-design.org/literature/article/the-reflective-level-of-
emotional-design (2020-04-18)

7' Usp. Norman, D. The Design of Everyday Things: Revised and Expanded Edition. New York: Basic books,
2013. Str. 53.

2 Ibid.. Str. 54.

73 Usp. Nngroup. URL: https://www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics/ (2020-04-20)
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oblikovanju korisnickog sustava. To je brzo, jeftino i jednostavno vrednovanje korisnickog
sucelja na temelju unaprijed odredenih nacela ili smjernica. Prilikom provedbe heuristickog
vrednovanja analizira se: navigacija, funkcionalnost, kontrola, jezik pisanja, povratna
informacija, dosljednost, manipulacija greSkama i vizualna jasnoc¢a. Za razliku od vecine ostalih

metoda vrednovanja upotrebljivosti, ova metoda ne uklju¢uje korisnike.”
Heuristike su sljedece:

e vidljivost (preglednost) statusa sustava (engl. Visibility of system status) - sustav
treba uvijek informirati korisnika o tome S§to se dogada na stranici putem
odgovarajuc¢ih povratnih informacija u razumnom roku

e uskladenost sustava s realnim iskustvom (engl. Match between system and the real
world) - sustav treba koristiti jasan i1 razumljiv jezik koriste¢i pojmove i koncepte
poznate korisniku, informacije bi trebale biti organizirane prirodno i logi¢no na
temelju onoga Sto su korisnici navikli vidjeti u stvarnome svijetu

e korisniCka kontrola i sloboda izbora (engl. User control and freedom) - s obzirom
na to da korisnici ¢esto greSkom koriste odredene sistemske funkcije, trebaju imati
jasno odreden izlaz kako bi mogli napustiti ili ponistiti nezeljeno stanje ili lokaciju
unutar sustava, na primjer ,,undo* ili ,,redo* gumb

e dosljednost i standardi (engl. Consistency and standards) - kontrole, funkcije, ikone,
fraze 1 rijeci unutar sustava trebaju biti dosljedne u cijelom informacijskom sustavu,
primjerice, locirane na istom mjestu

e sprjeCavanje pogreSaka (engl. Error prevention) - Korisnik treba imati jasan i
nedvosmislen uvid, tj. obavijest kada se pojavi odredena greska

e prepoznavanje umjesto prisjecanja (engl. Recognition rather than recall) - korisnik
se ne treba prisjecati informacija koje su bile dostupne u jednom dijelu dijaloskog
okvira, ve¢ bi ih trebao prepoznati i smanjiti preoptere¢enje korisnikove memorije
tako da su svi objekti, naredbe i opcije jasno vidljive i dostupne

o fleksibilnost i u¢inkovitost koriStenja (engl. Flexibility and efficiency of use) - sustav
bi trebao u isto vrijeme biti primjeren naprednim korisnicima te poc¢etnicima, postoji
mogucnost stavljanja precica (engl. accelerators) koje su nevidljive pocetnicima, ali

mogu ubrzati interakciju naprednih korisnika s informacijskim sustavom

74 Nngroup. URL: https://www.nngroup.com/articles/how-to-conduct-a-heuristic-evaluation/ (2020-04-18)
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e cstetski 1 minimalisticki dizajn (engl. Aesthetic and minimalist design) - na sucelju
ne bi trebale postojati nepoznate informacije, rijetko koriStene informacije ne
mijesaju se s ¢eS¢e koristenim i relevantnim sadrzajem

e pomoc¢ korisniku kod prepoznavanja, dijagnoze i oporavka od pogreske (engl. Help
users recognize, diagnose, and recover from errors) - poruke o pogresci trebaju
koristiti jednostavan jezik bez zargona i kodova, poruke o pogresci trebaju jasno reci
Sto se dogodilo te predloziti korisnicima korake kako bi rijesili taj problem

e pomo¢ i dokumentacija (engl. Help and documentation) - kako bi zadovoljili
potrebe svih korisnika, sustavi trebaju pruzati pomo¢ i dostupnu dokumentaciju,

iako bi bilo bolje da korisnicima ne treba posebna pomo¢ za koristenje.”

4. Prethodne znanstvene spoznaje

4.1. Dizajn aplikacija za fitness

Sad kada je objaSnjena vaznost oblikovanja korisni¢kog sucelja i iskustva, potrebno ih je staviti
u kontekst fitness-aplikacija jer ¢e se istrazivanje odnositi na njih. Mnogi ljudi, iako znaju za
vaznost fizicke aktivnosti, odbijaju bilo kakve oblike vjezbanja i aktivnosti. Brojni su razlozi
tome, od nedostatka motivacije i znanja, neugodnosti odlazaka u teretanu i sli¢cno. No, u danasnje
vrijeme, s razvojem tehnologije pojavljuju se i razne fitness-aplikacije koje motiviraju korisnike,
objasnjavaju im izvedbu vjezbi i sli¢no. Takoder, postoje i fitness-aplikacije za vise razli€itih
aktivnosti, od tréanja do vjezbi za kuéni trening, ali 1 vjezbi u teretani ili nekom fitness-centru.
UspjeSne aplikacija za fitness recenzirane su kao "jako koriStene, uvelike cijenjene 1 visoko
preporucene fitness-aplikacije koje ispunjavaju potrebe fitnessa korisnika“.”® Kada aplikacija,
bilo koja, pa tako i fitness-aplikacija, u¢inkovito pomaze korisniku, vrlo je vjerojatno da ¢e
korisnik visoko ocijeniti aplikaciju, preporuciti ju drugim ljudima 1 napisati pozitivne
komentare. Na taj ée nacin privuéi i vise drugih korisnika.”” Jedno od istraZivanja, koje su
proveli autori Vaquero i Lopez, govori o dizajnu aplikacija za fitness. Proveli su heuristicko
vrednovanje na nekoliko aplikacija te su utvrdili da ova vrsta aplikacija korisnicima mora
pruzati dovoljno informacija o tome koja se vjeZba izvodi 1 na koji se nacin izvodi. Usto, sav

sadrzaj koji aplikacija sadrzi mora biti jasan i1 razumljiv, kao i terminologija. Osim toga,

75 Nngroup. URL: https://www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics/ (2020-04-18)

76 Usp. Yoganathan, Duwaraka; Sangaralingam, Kajanan. Designing Fitness Apps Using Persuasive Technology:
A Text Mining Approach./ 2015.

URL: https://pdfs.semanticscholar.org/7¢09/2cc4fc9eb55bd143¢4784b2a09596¢37c27¢.pdf (2020-04-15)

77 Ibid. URL: https://pdfs.semanticscholar.org/7e09/2cc4fc9eb55bd143¢4784b2a09596c37c27¢.pdf (2020-04-15)
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korisnik u svakom trenutku mora znati u kojem se dijelu aplikacije ili treninga nalazi te mu se
mora omoguéi povratak na prethodno.”® 1z navedenoga je vidljivo kako su smjernice i upute o
kojima se govorilo u teorijskom dijelu rada prisutne u stvarnom koriStenju i dizajniranju
aplikacija te da te smjernice u srediSte stavljaju korisnika. Ono §to je mozda 1 najvaznije za
fitness-aplikacije, motivacijski su ¢imbenici. Tako spomenuti autori isti¢u kako su motivacijski
¢imbenici u fitness-aplikacijama, poput videozapisa, fotografija te virtualnog vodi¢a koji ih
vodi kroz trening (govori koja je vjezba iduca, koliko je vremena i ponavljanja do kraja), vrlo
vazni. Tvrde kako je videozapis jedan od najbitnijih nacina kako korisnicima koji su pocetnici
pokazati pravilno odradivanje pojedine vjezbe te time sprijeciti ozljede.” Istaknuli su kako svi
ovi ¢imbenici, u kombinaciji s upotrebljivosti sustava, utje¢u na korisnikovu motivaciju te na

korisni¢ko iskustvo.®°

Prilikom istrazivanja teme oblikovanja aplikacija u podrucju fitnessa, pronaden je i
jedan vrlo zanimljiv ¢lanak na poznatoj platformi Medium. U tome ¢lanku autorica opisuje
korake procesa stvaranja jedne takve aplikacije. Autorica je krenula od ciljane skupine za koju
¢e aplikacija biti radena. Navodi kako su osobe Zenskog spola puno neaktivnije od osoba
muskog spola, stoga se odlucila na izradu fitness-aplikacije za zene u dobi od 18 do 30 godina.®!
Ovaj se pristup malo razlikuje od onog pristupa iz literature koji govori da bi aplikacije trebale
biti prilagodljive za sve, bez obzira na dob, spol 1 druge karakteristike. No, nije ni ovo pogreska

jer je autorica sve detaljno navela i definirala za koga je radena aplikacija.

Odlucila se da ¢e slijediti model razmiSljanja u pet faza, koji je predlozio Hasso-Plattner Institut

za dizajn na Stanfordu. Faze su:

e suosjecanje (engl. Empathize)
e definiranje (engl. Define)

e zamiS$ljanje/smisljanje (engl. Ideate)

78 Usp. Vaquero, Raquer C; Morales Lopez, R. Design and evaluation of a mobile fitness application to
encourage people in physical activity. (mag. teza, Tampere University of technology, 2016), Str. 19-22. URL:
https://dspace.cc.tut.fi/dpub/bitstream/handle/123456789/24279/CatalinaVaquero_Moralesl.opez.pdf?sequence=
1&isAllowed=y (2020-04-10)

"Ibid. Str. 19-24. URL:
https://dspace.cc.tut.fi/dpub/bitstream/handle/123456789/24279/CatalinaVaquero_MoralesLopez.pdf?sequence=
1&isAllowed=y (2020-04-10)

81bid. Str. 14. URL:
https://dspace.cc.tut.fi/dpub/bitstream/handle/123456789/24279/CatalinaVaquero_MoralesLopez.pdf?sequence=
1&isAllowed=y (2020-04-10)

81 Usp. Medium. URL: https://medium.com/@preetiMehalwal/ux-case-study-fit-body-club-a-health-and-fitness-
app-113f73176d9c (2020-04-05)
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e prototip (engl. Prototype)

e testiranje (engl. Test).%?

U prvoj je fazi osobno provela intervjue sa Sest korisnica te je jo§ nekoliko sudionica
pronasla putem drustvenih mreza. Intervju je provela kako bi iz tih pitanja saznala Sto korisnici

to¢no zele od aplikacije, a postavila je sljedeca pitanja:

e Volite li vjezbati?

e Koja je vasa trenutna razina tjelesne aktivnosti?

e Gdje vjezbate?

e Koristite li neku pomo¢ u obliku aplikacije / videozapisa / osobnog trenera?

o Sto vas sprjetava u viezbanju?

Na temelju rezultata neki od vodecih izgovora za nedostatak vjezbanja bili su tjeskoba zbog
odlaska u teretanu, uZurbani na¢ina Zivota i neznanje odakle zapodeti.*> Ovaj je dio ispitivanja
korisnika jedan od bitnijih jer na ovaj nacin stavljamo korisnika i njegove potrebe u srediste,

Sto pomaze u stvaranju boljega korisnickoga iskustva.

Idu¢i je korak bio stvaranje dviju persona na temelju dobivenih odgovora kako bi joj oni
bili ,,vodi¢i“ u daljnjem procesu izrade aplikacije. Nakon toga, slijedi korak provjere
konkurencije koji ukljucuje pregled ostalih aplikacija toga tipa na trZiStu te Sto one imaju, a §to
ne. Nakon ovoga, prelazi se u drugu fazu procesa, a to je definiranje problema. U toj se fazi
definira problem koji se treba rijesiti, Sto je u ovome slucaju napraviti aplikaciju za ciljanu
skupinu koja prema istrazivanju zeli redovito vjezbati kako bi ostala zdrava. Zatim se treba
postaviti pitanje kako to posti¢i. Kako napraviti da vjeZbanje i odrZavanje zdravlja bude
primamljivije, kako posti¢i da se korisnici rijeSe straha od teretane i sli¢no. Slijedi treca faza u
kojoj se iscrtava svaki korak aplikacije koji ¢e korisnici pratiti kako bi ispunili svoj cilj, od
skidanja aplikacije do krajnjeg odradivanja vjezbe ili slicno. Glavni cilj ove aplikacije je
pruzanje podrske korisnicima u postizanju njihovog optimalnog zdravlja, stoga se autorica
odlucila pruziti tri odjeljka: um (duhovni), tijelo (tjelovjezba) 1 hrana (planovi zdrave prehrane)

kako bi pruzila cjelokupno iskustvo.?* Ovome slijedi korak skiciranja same aplikacije. Autorica

82 Tbid. URL: https:/medium.com/@preetiMehalwal/ux-case-study-fit-body-club-a-health-and-fitness-app-
113£73176d9c¢ (2020-04-05)
8 Tbid. URL: https:/medium.com/@preetiMehalwal/ux-case-study-fit-body-club-a-health-and-fitness-app-
113£73176d9c¢ (2020-04-05)
84 Tbid. URL: https://medium.com/@preetiMehalwal/ux-case-study-fit-body-club-a-health-and-fitness-app-
113f73176d9c¢ (2020-04-05)
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se vodila ve¢ spomenutim zakonima u ovome radu i teorijom smanjenja kognitivnog
opterecenja. Cilj je bio dizajnirati Cistu, brzu i intuitivnu navigaciju za korisnike kako bi postigli
krajnje ciljeve. Nakon skiciranja dolazi se do koraka stvaranja prototipa aplikacije. Toc¢nije
dizajnira se korisnic¢ko sucelje. U ovome koraku biraju se boje koje ¢e se koristiti, tipografija i
ime aplikacije.®> U ovome dijelu vazno i prouditi koji su trendovi u dizajnu sudelja trenutno
aktivni te se voditi njima i ukljuciti neke u svoj dizajn. Zadnji korak u ovome su interakcije,
koje su vrlo bitne za sami dizajn. Autorica je odabrala jednostavne i glatke animacije kako bi
stvorila smislene prijelaze s jednog zaslona na drugi.’® Interakcije igraju bitnu ulogu u
korisnickom iskustvu te ih je potrebno pazljivo odabrati i napraviti. S gotovim dizajnom i
interakcijama dobije se finalni proizvod. Navedeni ¢lanak jedan je od odli¢nih primjera tijeka
oblikovanja aplikacija u podru¢ju fitnessa. 1z njega je vidljivo da je samo suradnjom i
kombinacijom oba dizajna moguce dobiti dobar proizvod te kako su i jedan i drugi jednako

vazni, samo §to imaju drugacije zadace.
5. Istrazivanje

5.1.  Cilj i svrha istrazivanja

Svrha je ovoga istrazivanja ukazati na vaZnost UI/UX dizajna pri oblikovanju mobilnih
aplikacija, kako bi omogucili §to bolje korisnic¢ko iskustvo. Cilj je istrazivanja ispitati koji su

to elementi 1 faktori UI/UX dizajna prisutni na fitness-aplikacijama odabranim za uzorak.

5.2.  Uzorak istrazivanja

Istrazivanje je provedeno na uzorku dviju fitness-aplikacija: Nike Training Club - Workouts®’
& Fitness Plans i Adidas Training®. Ove su aplikacije odabrane kao jedne od najpoznatijih

aplikacija 1 brandova s viSe od 10 milijuna preuzimanja na Google Storeu.

5.3. Istrazivacka pitanja

1. Koji se problemi upotrebljivosti, prema Nielsenovim heuristikama, pojavljuju u

odabranim aplikacijama?

85 Ibid. URL: https:/medium.com/@preetiMehalwal/ux-case-study-fit-body-club-a-health-and-fitness-app-
113£73176d9c¢ (2020-04-05)

86 Tbid. URL: https://medium.com/@preetiMehalwal/ux-case-study-fit-body-club-a-health-and-fitness-app-
113£73176d9c¢ (2020-04-05)

87U daljnjem tekstu Nike

88 U daljnjem tekstu Adidas
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2. Koji su faktori upotrebljivosti prisutni u odabranim aplikacijama?

54.

Instrument istrazivanja

Instrument koristen u istrazivanju je Nielsenove heuristike, prikazan u tablici. Drugi dio

instrumenta sastoji se od faktora upotrebljivosti ve¢ spomenutih u pregledu literature. U

pregledu literature navedeno je pet faktora upotrebljivosti, no kako se jedan faktor (tolerancija

na pogreske) preklapa s dvije heuristike u prvom dijelu instrumenta, on se ne¢e vrednovati.

Stoga Ce se koristiti Cetiri faktora u instrumentu.

Tablica 1. Prvi dio instrumenta

Visibility of system status)

Heuristike Nike Training Club- | Adidas Training
Workouts
& Fitness Plans

Vidljivost (preglednost)

statusa sustava (engl.

Uskladenost sustava s realnim

iskustvom  (engl.  Match

between system and the real

world)

Korisnicka kontrola 1 sloboda
izbora (engl. User control and

freedom)

Dosljednost i standardi (engl.

Consistency and standards)

Sprjecavanje pogresaka (engl.

Error prevention)
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Prepoznavanje umjesto
prisjecanja (engl. Recognition

rather than recall)

Fleksibilnost 1 ucinkovitost
koristenja (engl. Flexibility
and efficiency of use)

Estetski 1 minimalisticki
dizajn (engl. Aesthetic and

minimalist design)

Pomo¢ korisniku kod
prepoznavanja, dijagnoze i
oporavka od pogreske (engl.
Help users recognize,
diagnose, and recover from

errors)

Pomo¢ 1 dokumentacija (engl.

Help and documentation)

Drugi dio instrumenta, kao $to je ve¢ navedeno, sastoji se od Cetiriju faktora upotrebljivosti:

e uspjesnost (engl. Effectiveness)
e ucinkovitost (engl. Efficiency)
e zadovoljstvo korisnika sustavom (engl. Engagement)

e lakoca ucenja (engl. Ease of learning).

5.5. Metodologija

Za vrijeme provedbe istrazivanja vrednovat ¢e se svaku aplikaciju koriste¢i navedeni
instrument. Postupak je isti za obje aplikacije. Istrazivanje je provedeno na nacin da se provelo
testiranje upotrebljivosti metodom kognitivne Setnje, na temelju 10 Nielsenovih heuristika.
Kognitivna Setnja (engl. Cognitive walktrough) jedna je od metoda vrednovanja upotrebljivosti

koja koristi heuristike, a rezultat joj je lista problema upotrebljivosti koji se mogu koristiti kako
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bi se poboljsala upotrebljivost informacijskog sustava. Najveca prednost kognitivne Setnje je to
Sto je isplativa i puno brza za provesti za razliku od drugih metoda vrednovanja upotrebljivosti
sustava. Ovo je metoda pregledavanja, odnosno, analize sadrzaja koju provodi samo jedna
osoba, istraziva¢.®® Problemima upotrebljivosti davala se ocjena tezine upotrebljivosti od jedan

do tri:

e 1 - nema problema upotrebljivosti (engl. no usability problem) - sve funkcionira i
jednostavno je za uporabu

e 2 - manji problem upotrebljivosti (engl. minor usability problem) - ,kozmeticki
problem‘ — nesto je neprimjereno te nije dobro implementirano, ali ovaj nedostatak ne
umanjuje vrijednost usluge, tj. korisnik na kraju obavlja svoj zadatak

e 3 - ozbiljan problem upotrebljivosti (engl. severe usability problem) - veliki problem

upotrebljivosti zbog kojega korisnik nije u moguénosti zavrsiti zadatak.

Koristenjem ocjena 0 - 3 pristup je dosljedan jer se svaki element vrednuje koriStenjem istih
kriterija i ocjena. Nielsen grupa takoder istice koriStenje ocjena kao jedan od nacina analiziranja
problema. Na taj nacin se mogu uociti ozbiljni problemi upotrebljivosti. Nielsen grupa definira
ocjene od 0 do 4, no prilagodljive su svakom pojedinom istrazivanju.”® Obja$njenja su
potpomognuta slikama zaslona na kojim se nalazi odredeni problem sustava. Nakon §to se
provela kognitivna Setnja putem heuristika, aplikacije su analizirane prema faktorima
upotrebljivosti (uspjesnost (engl. Effectiveness), u€inkovitost (engl. Efficiency), zadovoljstvo
korisnika sustavom (engl. Engagement), lako¢a u€enja (engl. Ease of learning)). Budu¢i da je
samo korisnicko iskustvo subjektivno, vazno je naglasiti da su ocjene takoder subjektivne
prirode. Instrument, koji je predstavljen, pomaZe da se vrednovanje aplikacija, iako
subjektivno, provodi na temelju i u kontekstu postojece literature 1 modela. Za drugi dio

instrumenta priloZzeno je objasnjenje.

8 Usp. Interaction design. URL: https://www.interaction-design.org/literature/article/how-to-conduct-a-cognitive-
walkthrough
%0 Usp. Nngroup. URL: https://www.nngroup.com/articles/how-to-rate-the-severity-of-usability-problems/
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5.6. Rezultati

5.6.1.

Nielsenove heuristike

U Tablici 2. prikazani su rezultati vrednovanja. Za svaku je heuristiku navedena ocjena i kratko

objasnjenje za pojedinu aplikaciju, dok se opSirnija objasnjenja nalaze ispod.

Tablica 2. Rezultati vrednovanja

statusa sustava (engl.

Visibility of system status)

Aplikacija je u potpunosti pregledna.
Svi su potrebni elementi vidljivi i
kategorizirani te korisnik u svakom

trenutku zna gdje se nalazi u sustavu.

Heuristike Nike Training Club- Workouts & Adidas Training
Fitness Plans
Vidljivost (preglednost) Ocjena: 1 Ocjena: 2

Izbornicka traka stalno je
vidljiva te korisnik vidi glavne
kategorije. Zbog puno sadrzaja
korisnik mozda nije u
mogucnosti vidjeti ono §to mu

je vazno te nije siguran gdje se

Match between system

and the real world)

koje korisnik moze prilagoditi sebi.
Manyji je problem $to se koriste
struéni termini dostupnih vjezbi, no
svaka je vjezba objaSnjena §to

rjeSava ovaj problem.

nalazi.
Uskladenost sustava s Ocjena: 2 Ocjena: 3
realnim iskustvom (engl.
Aplikacija pruza razne mogucnosti Aplikaciji nedostaje

moguénosti kojima bi korisnik
mogao prilagoditi treninge
svome iskustvu. Takoder se
pojavljuje problem koristenja

stru¢nih termina.

Korisnicka kontrola 1
sloboda izbora (engl. User

control and freedom)

Ocjena: 1

Sustav u potpunosti stavlja kontrolu u
korisnikove ruke. Moze upravljati
sustavom, postavkama i treningom na

vrlo jednostavan nacin.

Ocjena: 1

Ova aplikacija takoder dopusta
korisniku potpuno upravljanje
sustavom 1 samim treningom.
Takoder pruza i mogucnosti
spajanja s aplikacijom Google
Fit za

potpuno  pracenje

korisnikove tjelesne aktivnosti.
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Dosljednost 1 standardi | Ocjena: 2 Ocjena: 2
(engl. Consistency and
Glavni izbornici, ikone i sli¢no | U ovoj aplikaciji pojavljuju se
standards)
uvijek se nalaze na istom mjestu $to | isti ~ problemi  nedostatka
omogucava brzo kretanje. Ovdje se | trazilice i koriStenja strucnih
ponovno pojavljuje problem | termina. ali takoder omogucava
koriStenja struc¢nih termina koji mogu | i olakSano kretanje stalno
uplasiti i odbiti korisnika. Takoder se | dostupnim izbornikom.
kao problem pojavljuje nedostatak
trazilice koja bi bila stalno vidljiva.
SprjeCavanje  pogreSaka | Ocjena: 2 Ocjena: 2
(engl. Error prevention)
Ukoliko se pretrazi pogresno upisan | Ova aplikacija donosi isti

pojam, trazilica izbaci  samo
pogresku, ne i prijedlog rjesenja. Ali
sustav omogucava da se pogreska
sprije¢i u samom pocetku. Prilikom
upisivanja pojma, aplikacija izbacuje

prijedloge.

problem, ali i rjeSenje za njega.

Prepoznavanje  umjesto

prisje¢anja (engl.

Recognition rather than

Ocjena: 1

Organizacija sadrzaja i informacije
napravljena je na logi¢an nacin.
Korisnik se ne mora prisjecati gdje se
$to nalazi nego ga sustav sam navodi.
Ovome pridonosi i preglednost i

vidljivost sustava.

Ocjena: 3

Aplikacija ne pruza logiCan
slijed informacije te korisnik
ima potrebu zapamtiti gdje se

pojedini elementi nalaze.

recall)

Fleksibilnost i
ucinkovitost  koristenja
(engl.  Flexibility and
efficiency of use)

Ocjena: 1

Sustav je u potpunosti fleksibilan te
omogucava da ga svaki korisnik
prilagodi sebi. Tako ovu aplikaciju
mogu Koristiti i napredni vjezbaci, ali
i pocetnici, $to je jako bitno. Takoder,
ovim putem privlaée veliki broj

raznih korisnika.

Ocjena: 3

Aplikaciji nedostaje
mogucénosti vezanih za treninge
i vjezbe kako bi ih korisnik
prilagodio sebi, odnosno kako
bi pronasao ono $to njemu

odgovara.
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Estetski 1 minimalisticki
dizajn (engl. Aesthetic and

minimalist design)

Ocjena: 1

Izgled aplikacije vrlo je privlacan.
Organizacija sadrzaja i kategorizacija
slike

daju preglednost, a daju

atraktivnost i djeluju motivirajuce na

Ocjena: 3

U ovoj aplikaciji takoder
postoji kategorizacija, no samo
sucelje nije toliko pregledno te

ne daje ,,Cist* izgled kao u prvoj

prepoznavanja, dijagnoze
i oporavka od pogreske
Help

(engl. users

recognize, diagnose, and

Ovo je usko povezano s petom
heuristikom. Sustav ne ispravlja

pogreske, ali pokusava sprijeciti da se

korisnika. aplikaciji. Takva neorganizacija
odbija korisnika te mu otezava
koriStenje.
Pomo¢ korisniku  kod | Ocjena: 2 Ocjena: 2

U ovoj aplikaciji sustav takoder
nastoji sprijeciti pogreske, ali

ukoliko se i dogode, ne daje

aplikacija pruza kategoriju s cesto
postavljenim pitanjima. Na taj nacin
korisnici mogu dobiti dodatne
informacije, ali takoder mogu poslati

1 upit.

dogode. objasnjenje.
recover from errors)
Pomo¢ 1 dokumentacija | Ocjena: 1 Ocjena: 1
(engl. Help and
Kako bi pomogli svojim korisnicima, | U ovoj aplikaciji  postoji
documentation)

kategorija podrske i povratne
informacije. Tu korisnici mogu
pronaci dodatne informacije, ali

i ostaviti svoje misljenje.

1. Vidljivost (preglednost) statusa sustava (engl. Visibility of system status)

Aplikacija Nike daje dobru preglednost sustava. Gornja traka, kao $to je vidljivo na Slici 3.,

prikazuje poloZaj korisnika, u kojoj se kategoriji nalazi. Takoder, sadrZaj aplikacije podijeljen

je u jasno vidljive kategorije §to olakSava korisniku kretanje i snalaZenje u aplikaciji. Primjeri

takvih kategorija su Top picks for you ili New Workouts. Takoder, prilikom pretraZivanja

treninga korisniku je jasno prikazano gdje se i u kojoj kategoriji nalazi Sto olakSava snalaZenje.

Isto tako, uz listu razli¢itih treninga dodane su i1 same natuknice o njima kako bi se korisnika

odmah uputilo o ¢emu se radi. Posljednje je vidljivo na Slici 4.
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15 Core Burn Qut
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@ <
Slika 3. Prikaz preglednosti Nikeove aplikacije Slika 4. Preglednost treninga Nikeove aplikacije

Adidasova aplikacija, s druge strane, daje neSto loSiju preglednost sustava. Donja
izborniCka traka istaknuta je i vidljiva stalno te je korisnik u mogucénosti pratiti gdje se nalazi.
Time mu je olakSano kretanje aplikacijom, Sto je prikazano na Slici 5. Pocetno sucelje, koje
nudi razni sadrzaj o vjeZbanju, 10siji je dio ove aplikacije. SadrZaja ima puno te je otezano
pronaci ono §to korisnik Zeli, na primjer, vjeZbe za pojedine miSi¢ne skupine. Takoder, nakon
pretrage odredene vrste treninga u gornjem dijelu piSe Sto se trazilo, odnosno, u kojoj se

kategoriji nalazi, te je to vidljivo na Slici 6.

28



1512 %@ Bl T D 9:54 % @ Bl W GD
WORKOUTS <« WORKOUT CREATOR: 35...

L Uoper Hody J

GOOD AFTERNOON, NIKOLINA,
60s Exercise

2
is it time for your workout 40s Pause between exercises

AT WARM-UP
YOUR SUGGESTED WORKOUT
CHARLIE 3 ROUNDS - 7 EXERCISES
FFY®  60s Wide Push-ups
| o
‘L 60s High Plank Leg Lifts
GUIDED WORKOUTS r
-ﬁ: 60s Knee Push-ups
i 60s Up Downs
ﬁh Modification: Knee Up Downs
i' 60s Side Plank Oblique Crunch L
v .
1 - *" 60s Side Plank Oblique Crunch R
HIIT THE BEAT e i
Focus on coardination and star izx Vil
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Slika 5. Prikaz preglednosti Adidasove aplikacije Slika 6. Preglednost treninga Adidasove aplikacije

2. Uskladenost sustava s realnim iskustvom (engl. Match between system and the real world)

Jedan od kriterija kako bi sustav bio uskladen s realnim iskustvom je organiziranost informacija
na logic¢an nacin, §to aplikacija Nike i nudi. Na primjer, postoji kategorija u kojoj su vjezbe
podijeljene na dijelove tijela, druga kategorija nudi da se odabere trening prema dostupnoj
opremi, prema vrsti treninga (yoga, snaga, izdrzljivost, mobilnost) i sli¢no kako je prikazano
na Slikama 7 i 8. Navedeno korisniku pruza moguénost odabira onoga $to je njemu poznato i
Sto zeli raditi. Ono $to donosi manji problem je koriStenje strucnih naziva vjezbi u prikazu
treninga, na primjer dumbbell deadlift, kao §to je prikazano na Slici 9. Novi vjezbaci, pocetnici,
uglavnom ne znaju stru¢ne nazive vjezbi. Medutim, svaka od tih vjezbi objasnjena je glasovnim

putem i putem videa te tako korisnici brzo mogu nauciti o ¢emu se radi.
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Slika 7. Organizacija sadrzaja Slika 8. Organizacija sadrzaja Slika 9. Prikaz vjezbi

U drugoj se aplikaciji pojavljuje isti problem koriStenja strucnih naziva, ali takoder
postoje video 1 pisana objasnjenja pri prikazu svake vjezbe. Organizacija sadrZaja osmisljena je
da korisnik moze brzo i jednostavno pristupiti pregledu svog napretka, svom planu i
postavkama $to je dostupno u izbornickoj traci. Kategorija s vjezbama na pocetku odmah
prikazuje predlozene vjezbe za korisnika prema njegovim dosadasnjim izborima. Nedostaje
kategorije treninga prema vrsti treninga, opremi 1 sli¢no kako bi korisnik lak§e mogao sam
odabrati Sto 1 kako Zeli raditi. Takoder, kategorija u kojoj su treninzi podijeljeni prema

dijelovima tijela nije dobro istaknuta i vidljiva korisniku, §to je prikazano na Slici 10.
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Slika 10. Pregled kategorija- Adidas

3. Korisnicka kontrola i sloboda izbora (engl. User control and freedom)

Kako bi se ispunio ovaj uvjet, korisnika se mora staviti u potpunu kontrolu nad sustavom. On
bi trebao upravljati sustavom kako on Zeli, tj. kako mu je najlakSe. Pri pregledavanju grupe
vjezbi, aplikacija Nike pruza opciju strelice unatrag. To korisniku omogucéava da se vrati na
prethodni korak u bilo kojem trenutku, Sto je pozitivno i olakSava koristenje aplikacije. Isto
tako, tijekom treninga postoji mogucénost zaustavljanja, pauziranja, povratka na prethodnu
vjezbu, ali 1 potpuni izlazak iz treninga na vrlo jednostavan nacin. Ovo daje korisniku slobodu
koriStenja 1 istrazivanja same aplikacije te ju prilagodava sebi. Takve mogucnosti privlace

korisnike na koristenje te aplikacije. Ove moguénosti oprimjerene su na Slikama 11 1 12.
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Slika 11. Prikaz korisnicke kontrole- Nike Slika 12. Prikaz korisnicke kontrole 2- Nike

Adidasova aplikacija zapravo nudi iste te moguénosti korisnicke kontrole i slobode
izbora. Kretanje po sustavu bez problema, vracanje, zaustavljanje treninga i slicno kao $to je

prikazano na Slikama 13 i 14.
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Are you sure you want to quit your workout and
lose all details?

Slika 13. Prikaz korisnicke kontrole- Adidas Slika 14. Prikaz korisnicke kontrole 2- Adidas

Obje aplikacije pruzaju i postavke treninga. To je, na primjer, glasovno vodenje
treninga, koje se moze ukljuciti i iskljuciti. Budu¢i da ve¢ napredniji vjezbaci moZzda ne trebaju
takvu pomo¢, a pocetnicima to puno pomaze i motivira ih, vrlo je korisna moguénost
ukljucivanja i iskljucivanja glasovnoga vodenja. Aplikacija Adidas sadrzi jo$ takvih opcija, kao
Sto su postavke za pregledavanje videa i1 zagrijavanja za trening, koje se mogu iskljuciti.

Takoder, nudi i povezivanje s Google Fit-aplikacijom.
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Slika 15. Postavke- Nike Slika 16. Postavke- Adidas

4. Dosljednost 1 standardi (engl. Consistency and standards)

Dosljednost sustava korisniku bi trebala omoguciti jednostavno 1 brzo kretanje sustavom.
Nikeova aplikacija pruza ikonu za izbornik, koja se nalazi uvijek na istom mjestu, gornjem
lijevom kutu, §to je vidljivo na Slici 17. Korisnik tako ne mora razmisljati gdje je 1 kako doc¢i
do nje 1 njenih opcija. Usto, pri pregledavanju aplikacije, traka izbornika uvijek se nalazi na
istome mjestu te je oznaceno gdje se korisnik trenutno nalazi. Nedostatak je ve¢ spomenuto
koriStenje stru¢nih naziva, koje neki korisnici ne znaju, posebno pocetnici. Jo§ je jedan
nedostatak nedostupnost trazilice koja nije dostupna cijelo vrijeme, §to bi korisniku omogucilo
brze i jednostavnije pronalazenje onoga Sto ga zanima. Trazilica se pojavljuje samo u kategoriji

Browse prilikom povlacenja ekrana prema dolje.
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Slika 17. Prikaz trazilice - Nike

Adidasova aplikacija svojom izbornickom trakom koja je uvijek locirana na istom
mjestu (donji dio sucelja) pruza sigurnost korisniku pri koriStenju aplikacije. Prilikom
pokretanja treninga ona nestaje sa sucelja, no tada se pojavljuju druge tipke za naredbe. I ovdje
se pojavljuje problem nedostatka traZilice. Ona se pojavljuje samo u jednom dijelu sustava,
prikazanom na Slici 18. Kada bi traZilica bila stalno dostupna i smjeStena na istom mjestu,
korisnici bi je vrlo vjerojatno ¢esc¢e koristili, posebno oni iskusniji. Tako bi bili i zadovoljniji

samom aplikacijom.
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Slika 18. Prikaz trazilice- Adidas

5. Sprjecavanje pogreSaka (engl. Error prevention)

Sprjecavanje pogresaka u kontekstu ovih aplikacija uglavnom bi se odnosilo na koriStenje
spomenutih trazilica. Prilikom upisivanja termina u traZilicu, ako se krivo napiSe, sustav bi sam
trebao prepoznati greSku i dati nekakvo rjeSenje ili pomo¢. TraZilica u aplikaciji Nike ne pruza
nikakvu pomo¢, ve¢ daje samo obavijest kako taj pojam nije pronaden, Sto je vidljivo na Slici
19. Ovo pocetnicima otezava koriStenje jer, kao §to je ve¢ spomenuto, oni uglavnom ne znaju
sve to¢ne nazive. Medutim, Nike u svojoj trazilici pruza prijedloge. Cim se po¢ne upisivati neki
pojam, sustav odmah izbacuje prijedloge za upisano, kao Sto je prikazano na Slici 20, a to
pridonosi sprjeavanju pogreSaka. Druga aplikacija zapravo donosi isti problem, ali i rjeSenje.
Prilikom krivo upisanog pojma ne ponudi alternativno rjeSenje, ali daje prijedloge pri

upisivanju termina, §to je prikazano na primjerima.
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Slika 19. Pogreska kod pretrazivanja- Niike Slika 20. Prijedlog kod pretrazivanja- Nike
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Slika 21. Pogreska kod pretrazivanja- Adidas Slika 22. Prijedlog kod pretrazivanja- Adidas
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6. Prepoznavanje umjesto prisjecanja (engl. Recognition rather than recall)

Kako bi se ispunio ovaj uvjet, potrebno je smanjiti optere¢enje korisnikove memorije na nacin
da su sve potrebne informacije jasne i vidljive. Upravo to aplikacija Nike i1 daje. Svi elementi,
koji se nalaze na sucelju, vrlo su jasno vidljivi i dostupni. Na taj se nacin korisnik nema potrebu
prisjecati gdje se odredena informacija nalazi. Razne kategorije odvojene su slikama i
padajuc¢im izbornicima, Sto korisniku daje potpunu preglednost i lakSe koriStenje. Sve je to
vidljivo na ve¢ prikazanim primjerima i slikama. Takvim nac¢inom organizacije korisnik nece
biti zbunjen pri koriStenju aplikacije, a ne¢e mu se ni dogadati greske prilikom koriStenja. Za
razliku od nje, Adidasova aplikacija zbog svoje organizacije sadrzaja zahtijeva paméenje gdje
se neki elementi nalaze, posebno na glavnom sucelju gdje ima puno sadrzaja. Korisnik ponekad
nije u mogucnosti prepoznati elemente, nego se mora prisjecati. Kao $to je to na primjer
kategorija za pretrazivanje vjezbi po miSi¢nim skupinama, potrebno je zapamtiti gdje se

kategorija nalazi.

7. Fleksibilnost i u¢inkovitost koristenja (engl. Flexibility and efficiency of use)

Kako bi sustav bio fleksibilan 1 u¢inkovit, mora korisnicima dopustiti da ga prilagode sami sebi,
po raznim kriterijima. U ovome slu¢aju, aplikacija Nike u potpunosti je fleksibilna i u¢inkovita,
Sto vjerojatno najvise 1 privlaci toliki broj korisnika. Aplikacija omogucava vjeZbanje po raznim
razinama, od pocetnika, srednje razine pa do naprednih vjezbaca. To omogucuje pronalazak
vjezbe koje ispunjavaju njihove moguénosti i potrebe te na taj nacin i privlace razne korisnike.
Takoder je dostupan odabir intenziteta treninga, od laganoga do visokoga, vremenskoga okvira
1 sli¢no, a primjeri se mogu vidjeti na dostupnim slikama. Ono $to je vrlo bitno je 1 da pruzaju
odabir 1 dostupne opreme za izvodenje treninga. Tako se mogu prilagoditi 1 korisnici koji
nemaju nikakvu opremu, ali 1 oni koji idu u teretane i fitness-centre te im je dostupna sva
oprema. Na taj nac¢in korisnici si prilagodavaju trening prema svojim Zeljama i mogucnosti te
im to daje veliku slobodu izbora Sto Zele raditi. U aplikaciji Nike korisnici mogu stvarati i svoje
osobne planove prema svojim preferencijama, kao Sto je prikazano na Slici 24 1 25. Sve
navedeno pridonosi fleksibilnosti i u¢inkovitosti sustava, na na¢in da time privlace korisnike te

im omogucavaju prilagodljivost, ali i ispunjavanje zadatka te cilja koji imaju.
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Slika 23. Filteri za prilagodbu treninga

Za razliku od Nikeove aplikacije, Adidasova ne pruza takvu fleksibilnost. Jedino Sto
korisnik moZe sebi prilagoditi vremenski je okvir treninga te miSi¢na skupina koju Zeli raditi,
prikazano na Slici 26. Ne postoji odabir razine treninga, §to je vrlo bitno, jer ne mogu svi raditi
jednaki intenzitet treninga. Takoder, ne postoji mogucénost stvaranja osobnoga plana vjezbi
korisniku, ve¢ postoje samo predodredeni planovi koji se ne mogu prilagodavati, $to je vidljivo

na priloZenom primjeru. Isto tako, neki od njih dolaze samo za premium verziju aplikacije, §to

15:07 & @

YOUR PLAN MOVES WITH YOU.

Your plan gives you the right workouts and active
to help maximize your

improvement.
edule can change and you
might need to mo C a bit. That's why

we made it o edit.

If you do make chan re to

Slika 24. Osobni plan

znaci da opet nisu dostupni svima.
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Slika 26. Prilagodba treninga Slika 27. Dostupni planovi

8. Estetski i minimalisticki dizajn (engl. Aesthetic and minimalist design)

Nikeova aplikacija kombinacijom elemenata na sucelju, sadrzajem, slikama, rasporedom i
koriStenim bojama daje vrlo privlacan i atraktivan izgled. Na sucelju se mogu pronaci padajuci
izbornici 1 flow opcije koje dopustaju pregled sadrZzaja s lijeva na desno te tako pridonose
preglednosti, ali i interaktivnosti sustava. Na taj nacin korisnici mogu dobiti viSe informacija,
ali bez natrpanosti sucelja. Boje su vrlo bitne za izgled aplikacije, a ovdje prevladavaju crna,
bijela i siva s elementima crvene ili neke druge Zarke boje. Zarke boje pridonose adrenalinu i
uzbudenju, dok druge navedene boje unose neutralnost, mirnocu i sigurnost. Glavno je sucelje
podijeljeno u Cetiri kategorije: za tebe (engl. for you), pregledaj/pretrazi (engl. Browse),
kolekcija (engl. collections) 1 plan (engl. plan), a u njima se nalaze dodatne grupacije. Na taj su
nac¢in smanyjili pretrpanost sucelja te omogucili pregled vaznih informacija, ali i pojednostavili

koristenje.
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Slika 28. Dizajn sucelja- Nike

S druge strane, Adidasova aplikacija donosi grupaciju sadrzaja, slike 1 sli¢no.
Prevladavaju veéinom iste boje, osim $to se u ovoj aplikaciji moze pronaci vise plave boje. Uz
to, postoji flow opcija koja dopusta listanje sadrzaja u stranu. Na dnu glavnog sucelja nalazi se
izbornicka traka s pet glavnih kategorija: novosti (engl. News feed), napredak (engl. Progress),
vjezbe (engl. Workouts), plan (engl. Plan) i dodatne opcije (engl. More). Glavni izbornik daje
op¢i pregled sustava te korisniku olakSava listanje medu kategorijama. Glavno je sucelje ono
pod kategorijom vjezbi. Tu se nalaze razne slike koje djeluju motivirajuce. No, ova aplikacija
daje dojam male natrpanosti su€elja, odnosno, svaka kategorija zasebno nije dovoljno istaknuta
i nalaze se preblizu jedna drugoj. Sucelje nije toliko ,,Cisto* kao u prvoj aplikaciji, zato 1 izgleda

kao da nije dobro organizirano.
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Slika 29. Dizajn sucelja- Adidas

9. Pomo¢ korisniku kod prepoznavanja, dijagnoze i oporavka od pogreske (engl. Help users

recognize, diagnose, and recover from errors)

Ova heuristika usko je povezana s onom o prepoznavanju gresaka. Ovdje je potrebno odrediti
Sto se dogada prilikom pogre$no upisanoga upita, tj. vidjeti nudi li sustav pomo¢ ako se dogodi
pogreska. Korisniku bi se trebao dati jasan uvid u gresku ili bi trebalo imati sustav koji bi
sprijecio pogreske. Praksa je u obje aplikacije da ako se pogrijesi pri upisivanju rijeci, sustav
javlja gresku, ali ne 1 koji joj je razlog te korisnik nije siguran §to je krivo ucinio i ne zna §to
treba napraviti. Medutim, kao §to je ve¢ navedeno, razvijen je sustav za sprjecavanje pogreske.

Kao $to je ve¢ spomenuto, sustav odmah daje prijedloge kada korisnik po¢ne s upisivanjem.

10. Pomo¢ i dokumentacija (engl. Help and documentation)

Kako bi korisnicima osigurali §to bezbrizniju upotrebu aplikacije, sustavi bi trebali pruzati
nekakve vrste pomo¢i i dokumentacije za korisnike. Nijedna od aplikacija koje se koriste u
istrazivanju nemaju posebnu kategoriju za ovo. Ono §to imaju su, na primjer, Podr§ka i povratne
informacije (engl. Support&Feedback) u Adidasvoj aplikaciji, a prikazano je na Slici 30. Tu
korisnici mogu na¢i dodatne informacije o koriStenju aplikacije, vjezbama, funkcionalnostima

1 sli¢no. Nikeova aplikacija pruza nesto sli¢no, a to su Cesto postavljana pitanja (engl. App

42



FAQs), Slika 31. Ovdje korisnici, takoder, mogu naéi razne informacije o koriStenju i

upravljanju samom aplikacijom.
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5.6.2. Faktori upotrebljivosti

Kako je i navedeno, u istrazivanju postoje dva instrumenta za dobivanje Sto boljeg uvida u
aplikacije. Drugi dio instrumenta sastoji se od pet faktora upotrebljivosti. U nastavku rada obje

¢e se aplikacije vrednovati po pojedinom faktoru.

Prvi je faktor uspjeSnost (engl. Effectiveness). Ovaj faktor oznacava omogucava li sustav
korisniku obavljanje primarnog zadatka. Prva aplikacija omogucava brzo 1 jednostavno
koriStenje te samim time 1 uspjeSnost. Korisnik u vrlo kratkom vremenu mozZe pronaci tocno
ono §to ga zanima i Sto treba, odnosno, uspjeSno moze pronaci trening koji Zeli odraditi ili
vjezbu koju zeli nauciti. Sustav omogucava uspjesno obavljanje zadatka. Druga aplikacija
omogucava uspjeSno obavljanje zadatka, ali uz duzi vremenski period. S obzirom na
organizaciju i malu nepreglednost sadrzaja, korisniku je potrebno vise vremena za obavljanje
zadatka, pronalaZenje treninga, vjezbe ili informacije. No, jednom kada korisnik nauci gdje se

Sto nalazi, smanjuje se vremenski period za uspjeSno obavljanje zadatka.

Drugi je faktor ucinkovitosti (engl. Efficiency) u kojem je najbitnija brzina obavljanja

zadatka. S obzirom na kontekst ovoga istrazivanja, potrebno je istraziti koliko brzo korisnik
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moze do¢i do odredenih vjezbi u aplikaciji. Prema tome, Nikeova aplikacija pruza vrlo dobro
korisni¢ko iskustvo. Kako se na glavnome sucelju odmah prikazuju predlozeni treninzi za
korisnika, on vrlo brzo moze odabrati neki od njih, u svega 2 - 3 klika. Ukoliko ne Zeli neki od
tih ve¢ predlozenih treninga, u 3 - 4 klika moZze odabrati neki drugi u kategoriji trazi/pretrazi
(engl. Browse). Moze utipkati u trazilicu Sto Zeli ili moZze traziti po raznim, ve¢ navedenim,
kategorijama. Osim toga, ako korisnik ima svoj plan koji prati, do njega moze do¢i u 2 klika,
Sto je vrlo brzo. Izvedbi zadatka doprinosi i to $to sustav prilikom izvodenja samog treninga
govori korisniku kako pravilno odraditi vjezbu. Zvu¢nim signalom navodi korisnika, oznacava
zavrsetak 1 poCetak vjezbi te preostalo vrijeme. Ovakav nacin pomaze korisniku jer se moze
usredotociti na pravilno izvodenje vjezbe, a ne na gledanje zaslona na mobitelu. Postoji i
vizualni prikaz koji daje dodatnu sigurnost. Stoga se Nikeova aplikacija moze kategorizirati
kao vrlo ucinkovita aplikacija. Adidasova aplikacija takoder je vrlo ucinkovita. Do svih
navedenih opcija moze se do¢i u 2 - 4 klika, kao 1 kod prve aplikacije. Medutim, ova aplikacija
donosi problem kod snalazenja. Kao §to je ve¢ navedeno u prvom djelu instrumenta, neki
elementi i kategorije nisu dobro istaknuti te ih sam korisnik moze i ne moze odmah uociti i
pronadi. Iz toga mu razloga treba viSe vremena za obavljanje zadatka. Taj problem uglavnom
je vezan za pocetnike u koriStenju aplikacije. Nakon nekoliko koriStenja, korisnik se ve¢ moze

snalaziti brze i bez vecih problema.

Sljedeci je faktor na listi zadovoljstvo korisnika sustavom (engl. Engagement). Ovaj se
¢imbenik ne usredotoCuje samo na jedan element aplikacije. Oznacava koliko se opcenito
aplikacija svida korisniku izgledom, navigacijom 1 organizacijom sadrZaja. Prema vec
navedenim rezultatima, Nikeova aplikacija ima vrlo privlacan izgled, $to motivira korisnika i
na koriStenje aplikacija, ali i na samo izvodenje treninga. Takoder, informacijska arhitektura
aplikacije usmjerena je korisnicima, organiziranju i grupiranju sadrZaja te sredivanju i samoj
prezentaciji istoga. Od predloZenih treninga prema prethodnim preferencijama korisnika na
glavnom sucelju aplikacije do jednostavne raspodjele 1 kategorizacije treninga u aplikaciji te
osobnih planova. Ovakva informacijska arhitektura usko je povezana s drugim faktorima
upotrebljivosti, ucinkovitosti 1 uspjeSnosti. Dobra informacijska arhitektura omogucuje
korisniku brzo i efikasno kretanje sustavom. Druga aplikacija, Adidas, manje je privlacna,
prvenstveno zbog organizacije sadrZaja. Pojedini elementi, kao izbornicka traka u donjem dijelu
sucelja, vrlo su korisni za upotrebu te olakSavaju kretanje po aplikaciji. Organizacija sadrzaja
na glavnom sucelju pomalo je nespretna. Odmah na pocetku nalazi se predlozen trening za

korisnika Sto je pozitivno. No, ukoliko korisnik Zeli sam nesto odabrati, nije tako jednostavno.
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Kategorija nije dovoljno istaknuta te premali razmak izmedu istih stvari daje osjecaj
nepreglednosti i natrpanosti. Takoder, na glavnom sucelju nalaze se i neki predloZeni treninzi
koji imaju svoje nazive, poput Alpha, India, Golf i sli¢no. Ovo korisnika zbunjuje te mu ne
govori koja je vrsta treninga u pitanju. Isto tako, nedostatak fleksibilnosti za treninge, poput

razine, intenziteta i slicno smanjuje zadovoljstvo korisnika sustavom.

Zadnji je faktor koji ¢e se obraditi lako¢a ucenja (engl. Ease of learning), a vezan je za
koriStenje samoga sustava. Kako korisnik ne bi morao prilikom svakog ponovnog/novog
koriStenja aplikacije uciti gdje se Sto nalazi i kako se koristi, sustav mora biti osmisljen da sve
bude vidljivo, dostupno i razumljivo. Prema dosadasnjim rezultatima i1 opisima, Nikeova
aplikacija omoguc¢ava korisnicima vrlo jednostavno koriStenje. Svi su elementi dostupni i
vidljivi te su oznake vrlo razumljive. Sustav je osmisljen da korisnik kroz njega ide logi¢nim
smislom te se na taj nacin ne moraju pamtiti informacije gdje se $to nalazi. U drugoj aplikaciji
faktor lakoc¢e uc¢enja malo je otezan jer je on usko vezan s preglednosti i u¢inkovitosti sustava,
stoga ¢e korisnik ove aplikacije morati zapamtiti gdje se nalaze neki elementi te ¢e viSe puta
morati koristiti aplikaciju kako bi se poceo lakSe snalaziti u istoj. Jedan je od velikih problema
upotrebljivosti obje aplikacije §to su na engleskome jeziku. Iako je engleski najraSireniji i
najpoznatiji jezik svijeta, postoje osobe koje ga ne znaju te bi im zbog toga koriStenje ovih

aplikacija moglo biti i potpuno nemoguce.
6. Rasprava rezultata

Ovo poglavlje odnosi se na raspravu dobivenih rezultata u istrazivanju. Kako bi rezultati bili

Sto vjerodostojniji, u ovome su poglavlju potkrijepljeni literaturom.

Prvi dio instrumenta sadrzi 10 Nielsenovih heuristika prema kojima su vrednovane dvije
aplikacije. Prva heuristika odnosi se na vidljivost 1 preglednost statusa sustava. Rezultati
pokazuju kako jedna aplikacija daje dobru preglednost sustava te govori korisniku gdje se u
kojem trenutku nalazi. Takoder, prikazuje u kojoj se kategoriji i potkategoriji korisnik nalazi.
Navedene karakteristike daju korisniku kontrolu nad sustavom te i autor Nielsen istice da sustav
treba uvijek informirati korisnike o tome Sto se dogada putem odgovaraju¢ih povratnih
informacija u razumnom roku.”! Za razliku od ove prve, druga aplikacija pruza manju

preglednost sustava, prvenstveno zbog loSije organizacije sadrzaja. Osim toga, prilikom

o Usp. Nielsen, J., and Molich, R. (1990). Heuristic evaluation of user interfaces, Proc. ACM CHI'90 Conf.
(Seattle, WA, 1-5 April), 249-256.
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trazenja vjezbi korisniku nije napisano gdje se trenutno i to¢no nalazi u sustavu te ovaj nacin
moze otezati korisnikovo snalazenje u sustavu, ali ga odbiti i od koriStenja uopce. Pojedini
autori to objasnjavaju na primjeru samoga pametnoga telefona. Govore da ¢im se zaslon upali,
korisnik dobije obavijesti o bateriji, porukama, pozivima i slicno te da bi se osjecali jako
nesigurno ukoliko tih informacija ne bi bilo. Koriste¢i znakove, ikone, pokazatelje, sustav je u
interakciji s korisnikom i pomaze mu da donese bolje odluke.”> Ono $to ova aplikacija daje
glavna je izbornicka traka koja se nalazi na donjem dijelu sucelja, $to je pozitivno. Kako bi
korisniku dali osje¢aj kontrole, ali i stekli njegovo povjerenje, potrebno je komunicirati trenutno
stanje sustava. Potrebne su vizualne povratne informacije koje pokazuju lokaciju korisnika.”?
Druga heuristika, pod nazivom uskladenost sustava s realnim iskustvom, pokazala je da
Nikeova aplikacija pruza korisniku logican slijed organizacije sadrzaja. Upravo to autor Nielsen
1 isti¢e kao karakteristiku ove heuristike. Govori kako se informacije trebaju pojavljivati na
zaslonu u prirodnom i logi¢nom redoslijedu.”* Nudi mu sadrZaj koji je kreiran za njega. Ostali
sadrzaj podijeljen je u kategorije i potkategorije $to korisnika navodi da logi¢no otvara $to zeli,
a ne da uci gdje se Sto nalazi. Ono $to se pojavljuje kao problem u obje aplikacije, koristenje je
strunih naziva vjezbi, a jedno je od pravila ove heuristike da sustav treba govoriti jezikom
korisnika, s poznatim rije¢ima i izrazima.”® Ovaj problem odnosi se na osobe koje tek po&inju
vjezbati, odnosno pocetnike. Oni ne znaju §to oznacava taj naziv. Korisnici ako naidu na nesto
S$to im je nepoznato 1 nerazumljivo, osjecaju se uplaSeno te ih to odbija od koriStenja, stoga im
stvara lose korisni¢ko iskustvo.”® Zadatak je ovih aplikacija i motivirati korisnike na vjezbanje.
One za svaku vjezbu pruzaju i video i1 glasovno objaSnjenje za izvodenje svake vjezbe, Sto
rjeSava problem nepoznatih termina. Bitno je naglasiti da korisnici zapravo pretpostavljaju kako
bi sustav mogao funkcionirati i to na temelju svoga iskustva s drugim sustavima koji su sli¢ni,
a oni su ih koristili. Upotrebom poznatoga jezika moze se pomoci korisnicima da prebrode
podetnu nespretnost.®” Sljedeca je heuristika korisni¢ka kontrola i sloboda izbora. Rezultati su
pokazali kako obje aplikacije iz istrazivanja omogucavaju ove elemente upotrebljivosti. Na

primjer, korisnik u bilo kojem trenutku moze zaustaviti trening, pauzirati ili preskociti vjezbu.

92 Usp. Ux design. URL: https://uxdesign.cc/10-usability-heuristics-every-designer-should-know-129b9779ac53
(2020-06-30)

%Usp. Ux planet. URL: https://uxplanet.org/4-ways-to-communicate-the-visibility-of-system-status-in-ui-
14£f2351c8e8 (2020-04-10)

% Nielsen, J., and Molich, R. (1990). Heuristic evaluation of user interfaces, Proc. ACM CHI'90 Conf. (Seattle,
WA, 1-5 April), str. 249-256.

% Ibid.

% Usp. Ux gorilla. URL: https://uxgorilla.com/match-between-system-and-real-world/ (2020-06-25)

97 Usp. Ux design. URL: https://uxdesign.cc/10-usability-heuristics-every-designer-should-know-129b9779ac53
(2020-06-30)

46


https://uxdesign.cc/10-usability-heuristics-every-designer-should-know-129b9779ac53
https://uxplanet.org/4-ways-to-communicate-the-visibility-of-system-status-in-ui-14ff2351c8e8
https://uxplanet.org/4-ways-to-communicate-the-visibility-of-system-status-in-ui-14ff2351c8e8
https://uxgorilla.com/match-between-system-and-real-world/
https://uxdesign.cc/10-usability-heuristics-every-designer-should-know-129b9779ac53

Autori istiCu kako bi svaki sustav trebao imati jasno ozna¢en mehanizam za ,,izlaz u slucaju
nuzde* koji korisnicima olaksava jednostavan povratak.”® Takoder, u postavkama nude razne
moguénosti koje se mogu ukljuciti ili iskljuciti, kao Sto je, na primjer, glasovno vodenje
treninga. Ovakav nacin rada ima pozitivan utjecaj na korisni¢ko iskustvo, omogucava lakse i
bolje koristenje. Isto tako, primjenjuju 1 reverzibilnost sustava, odnosno moguénost vra¢anja na
korak prije, koju Adobeova zajednica istiCe kao vrlo bitnu. Kada su ovi elementi prisutni,
korisnik moze istraZivati aplikaciju bez ikakvog straha od neuspjeha.®® Heuristika dosljednost
1 standardi pokazala je kako su oba sustava/aplikacije dosljedni u pojedinim elementima, kao
Sto su to ikona za izbornik i izbornicka traka. Vrlo je bitno naglasiti da sustav nikada ne treba
zbunjivati korisnike koristeéi razli¢ite rije¢i, vizualne prikaze ili radnje za iste koncepte rada.'*
Ono S$to se pokazalo negativnim stalna je dostupnost trazilice putem koje bi oni iskusniji
vjezbaci mogli brZze i1 efikasnije pronac¢i ono Sto Zele. Ovakva vrsta aplikacija trebala bi
korisnicima omogucditi §to brze 1 jednostavnije pronalazenje vjezbi, bez manualnog trazenja.
Buduéi da su heuristike sprjeCavanje pogreSaka i pomo¢ korisniku kod prepoznavanja,
dijagnoze i oporavka od pogreske usko povezane, u ovom ¢e se dijelu rada obraditi zajedno.
Ove se heuristike uglavnom odnose na koristenje prethodno spomenutih trazilica. Prilikom
krivo pretrazenog termina u trazilici sustav bi trebao objasniti u ¢emu je bila pogreska te
ponuditi rjeSenje. Navedeno nije slu¢aj niti u jednoj aplikaciji, ve¢ sustav samo izbaci da se
dogodila pogreska. Olaksano je za korisnike §to sustav odmah daje prijedloge pretrazivanja,
kako se ne bi uopce dogodila pogreska. Prema dostupnoj literaturi, mozemo potvrditi da je bitno
postojanje strategije koja sprjeava korisnike da dozZive pogresku. To se provodi na nacin da se
minimiziraju Sanse da se greSka pojavi, vode¢i ith sustavom sigurnim putem. Primjerice,
predloziti najéesée opcije.'! Sljedeca heuristika koja se vrednovala, prepoznavanje je umjesto
prisje¢anja. Rezultati su pokazali kako jedna aplikacija iz uzorka pruZza jako dobru preglednost
sustava, $to je usko povezano. S obzirom da je sve pregledno 1 vidljivo, korisnik se ne mora
prisjecati gdje se Sto nalazi, a tome pridonosi 1 logi€an slijed informacija 1 sadrzaja. Za razliku
od nje, druga aplikacija uzorka u nekim slucajevima trazi od korisnika prisjecanje gdje se §to
nalazi. Dobro korisnicko sucelje ne zahtijeva prisjecanje od korisnika. Umjesto toga, nudi sve

mogucénosti 1 informacije potrebne za izbor. Puno je lakSe brzo pretrazivati ikone ili tekstualni

%Ibid. URL: https://uxdesign.cc/10-usability-heuristics-every-designer-should-know-129b9779ac53 (2020-06-
30)

9Xd.Adobe. URL: https://xd.adobe.com/ideas/process/ui-design/4-golden-rules-ui-design/ (2020-04-20)
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(2020-06-30)
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30)
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izbornik i odabrati Zeljenu znacajku nego se pokusati ponovno prisjetiti iz svoje memorije.'
Nadalje, fleksibilnost i u¢inkovitost sustava pokazala je kako Nikeova aplikacija nudi puno vise
mogucénosti od Adidasove aplikacije. 1z rezultata je vidljivo kako prva aplikacija pruza razne
razine treninga, $to je vrlo povoljno za korisnike. Time aplikaciju mogu koristiti osobe koje tek
pocinju vjezbati, ali 1 oni iskusniji, $to ostavlja pozitivno korisnic¢ko iskustvo. Vazno je naglasiti
kako je svaki korisnik jedinstven. Svaki od njih ima svoje razli€ite potrebe i vjesStine. Osim
toga, korisnici mogu namjestiti vremenski period treninga, intenzitet, miSi¢nu skupinu i jos§
nekoliko elemenata. Takvim mogucnostima aplikacija privlaci veéi broj raznovrsnijih
korisnika. S druge strane, Adidasova aplikacija od fleksibilnosti pruza jedino odabir misi¢ne
skupine i vremenskog perioda treninga. Prilikom izrade aplikacije treba imati na umu da ¢e
novi korisnik imati drugacije potrebe od onog iskusnijeg. Iskusniji korisnici cijene napredne
opcije, precace, prilagodbu i slicno. Dobro korisni¢ko sucelje treba ponuditi odgovarajucu
funkcionalnost i neiskusnim i iskusnim korisnicima.!®® Estetski i minimalisticki dizajn za
aplikacije vrlo je bitan. Zapravo je jedan od najbitnijih ¢imbenika za koristenje aplikacije. Cesto
je izgled presudan za koristenje aplikacije. Razna istrazivanja potvrdila su da ako korisnik bira
izmedu dvije aplikacije koje imaju iste moguénosti 1 funkcionalnosti, on ¢e odabrati onu koja
je izgledom privla¢nija i bolja.! Prva aplikacija pruza puno &istiji izgled suéelja od druge. Veéi
je razmak izmedu elemenata i kategorija, bitne su stvari istaknute $to korisniku omogucava
jednostavnije koriStenje. Kod Adidasove aplikacije mali je razmak izmedu sadrzaja. To daje
osjecaj nepreglednosti 1 natrpanosti sucelja. Ovaj je problem u engleskom jeziku poznat pod
nazivom clutter. Izravno je povezan s upotrebljivosti sustava. Prema literaturi, kod problema
natrpanosti sucelja, korisnik mora uloZiti puno vise truda i vremena kako bi shvatio nacin rada
sucelja.! Natrpanost sucelja direktno je povezana s kognitivnim optereéenjem korisnika.
Kako bi se smanjilo kognitivno opterecenje, sucelje je potrebno pojednostaviti, ostaviti samo
relevantan sadrzaj, koristiti znakove i slike, ali i istaknuti najbitniji sadrzaj.!’ Rezultati su
pokazali 1 to da koriStenje slika jako utjeCe na izgled, ali 1 na motivaciju korisnika. Mogu se
nazvati 1 motivacijskim ¢imbenicima koji poti¢u korisnika za ispunjavanje svog cilja fitnessa,

Sto je 1 zadatak ovih aplikacija. Autori Vaquer i Lopez, u svojemu radu vezanom za fitness-

12Ibid. URL: https://uxdesign.cc/10-usability-heuristics-every-designer-should-know-129b9779ac53 (2020-06-
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104 Usp. Van Gorp, T.; Adams, E. Design for emotion. San Francisco: Morgan Kaufmann, 2012. Str. 69.

105 Nielsen, Jakob; Loranger Hoa. Prioritizing web usability. Pearson Education, 2006. Str. 189-190. (2020-05-10)
106 Mayer; Moreno. Nine ways to Reduce Cognitive Load in Multimedia Learning, 2003. URL:
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aplikacije, isticu kako ¢e korisnik uglavnom odustati od koriStenja aplikacije ako joj nedostaje
motivacijskih ¢imbenika. To je ono Sto ih poti¢e i gura naprijed u ostvarivanje cilja, a ujedno
ostavlja dobro korisnicko iskustvo.!”” Posljednja heuristika koja je obradena pomo¢ je i
dokumentacija. Ona navodi kako bi sustavi trebali imati omogucéenu potporu za korisnika
ukoliko naide na nekakav problem. Obje aplikacije nude odredene vrste pomoc¢i poput Cesto
postavljanih pitanja, podrSke i povratnih informacija. Na tim mjestima korisnici mogu pronaci

dodatne informacije, pitanja koja ih zanimaju i druge korisnike, ali mogu i poslati odredeni upit.

Drugi dio instrumenta, koji je vezan za faktore upotrebljivosti, zapravo je vrlo povezan s
prvim dijelom. Tako su i rezultati vrlo sli¢ni te se i preklapaju. Budu¢i da je potreban manji
vremenski period kako bi korisnik pronasao Zeljeno, pokazalo se kako je faktor uspjesnosti
prisutniji u aplikaciji Nike. Mala nepreglednost sucelja druge aplikacije ometa korisnika te
samim time korisniku treba puno viSe vremena, ali i prisjecanja kako bi obavio zadatak.
UspjesSnost je zapravo povezana s jednostavnoScu koriStenja sustava. Jednostavan bi sustav
trebao smanjiti kompliciranost koriStenja sustava, ali i dopustiti lagano kretanje sustavom, bez
nepotrebnih problema.'®® Ucinkovitost koja se mjeri brzinom obavljanja zadatka. Aplikacija
Nike u svega 2 - 4 klika omogucava korisniku da dode do odredene informacije, vjezbe ili
treninga. Problem s ucinkovitosti pojavljuje se kod druge aplikacije zbog odredene natrpanosti
1 nepreglednosti sustava. Ovo je povezano s ve¢ spomenutim clutter problemom te je potrebno
sucelje ocistiti od suviSe informacija i istaknuti one bitne. Ovaj se problem moZe povezati i sa
spomenutim Millerovim zakonom. Prosje¢na osoba pamti oko sedam stavki u memoriji. Stoga
je potrebno sadrzaj kategorizirati u grupe (5 - 9 stavki), §to se pokazala kao efektivna metoda
organizacije sadrzaja.'® Ono §to je vezano za uspjesnost svakako je i samo izvodenje vjezbi
prilikom treninga. S obzirom da obje aplikacije pruZaju i glasovno i1 vizualno pracenje treninga,
mozemo zakljuciti kako se zadatak moze uspjeSno obaviti. Zadnji je faktor lakoc¢a ucenja, a
odnosi se na to koliko brzo i jednostavno korisnik moZe nauditi upravljanje aplikacijom'!®. Ovo
je vezano i za heuristiku o prepoznavanju umjesto prisje¢anja. Rezultati pokazuju da je Nikeova
aplikacija puno jednostavnija za koriStenje, prvenstveno zbog same arhitekture kod koje

korisnik moZe prepoznati o ¢emu se radi. Ali 1 zbog organizacije sadrzaja, navigacije, flow

197 Usp. Vaquero, Raquer C; Morales Lopez, R. Design and evaluation of a mobile fitness application to encourage
people in physical activity. (mag. teza, Tampere University of technology, 2016), Str.18. URL:
https://dspace.cc.tut.fi/dpub/bitstream/handle/123456789/24279/CatalinaVaquero_MoralesLopez.pdf?sequence=
1&isAllowed=y (2020-04-10)

108 Nngroup. URL: https://www.nngroup.com/articles/usability-101-introduction-to-usability/ (2020-04-05)

109 Laws of UX. URL: https:/lawsofux.com/millers-law (2020-04-20)

110 Nngroup. URL: https://www.nngroup.com/courses/application-ux/ (2020-04-05)
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opcija, padaju¢ih izbornika koje omogucavaju korisniku intuitivno koristenje aplikacije. S
druge strane, u drugoj je aplikaciji potrebno prisjetiti se gdje se Sto nalazi jer sadrzaj nije
postavljen na toliko logi¢an nacin. Problem je i neorganiziranost sucelja, ali i to $to bitne
informacije 1 kategorije nisu istaknute kako bi bile vidljivije od drugih. Istrazivanja su pokazala
da ¢e korisnik najvjerojatnije odustati od koristenja aplikacije ako je ona komplicirana i

nepregledna.!!!
7. Zakljucak

Cilj ovog diplomskog rada bio je objasniti proces oblikovanja aplikacija. Prikazati vaznost
dizajna korisnickog sucelja i1 korisnickog iskustva te istaknuti potrebu koristenja oba pri izradi
aplikacija. U teorijskom dijelu rada su prikazani i razni modeli analize i1 vrednovanja
upotrebljivosti aplikacija. Na temelju toga provelo se istrazivanje problema upotrebljivosti u

odabranim aplikacijama.

Istrazivanje se provelo na temelju Nielsenovih heuristika, a zatim prema faktorima
upotrebljivosti. Rezultati su pokazali kako se u pojedinim aplikacijama pojavljuje problem
koriStenja strucnih termina, koje neki korisnici ne mogu razumjeti. Problem nepreglednosti 1
natrpanosti sucelja se pojavio u jednoj aplikaciji, Sto otezava korisniku snalazenje po sustavu.
Ono §to je usko povezano s tim problemom je i nelogican slijed informacija i sama kategorizacija
sadrzaja. Ovo su problemi koji korisnika odbijaju od aplikacije, jer mu oteZavaju koriStenje 1
snalaZenje. Osim toga, druga aplikacija iz uzorka pokazuje kako prisutnost svih tih elemenata
korisniku omogucava nesmetano kretanje po sustavu, ali isto tako i osiguravaju korisnikovo
zadovoljstvo sustavom opcenito. Takoder, sam izgled aplikacije se istaknuo kao vrlo bitna stavka
te je istaknuto kako ¢e korisnik, izmedu aplikacija s jednakim moguénostima, izabrati onu koja
ljepSe izgleda. Stoga je vrlo bitno izgled aplikacije uskladiti s njenom namjenom, ali i da
korisniku bude 'ugodno za oko'. Lakoc¢a ucenja se pokazala bitnim faktorom za korisnika. Vazno
je da korisnik ne mora pamtiti gdje se Sto nalazi u aplikaciji, nego da ga aplikacija sama navodi,
Sto je istrazivanje 1 pokazalo. Kako bi korisnik bio zadovoljan sustavom potrebno je pratiti
navedene upute, odnosno, ukloniti sve probleme koji su se pokazali u istrazivanju, a vezani su

za funkcionalnosti sustava, jednostavnost, uspjesnost, uc¢inkovitost i upotrebljivost sustava.

"' Usp. Norman, D. Emotional design: why we love (or hate) everyday things. New York: Basic Book, 2004, Str.
141- 142.
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Smjernice 1 prijedlozi koji se nalaze u ovome radu pridonose stvaranju boljeg korisnickog
iskustva pri dizajniranju aplikacija. Takoder, istrazivanje daje smjernice dizajnerima, ali i
istrazivac¢ima na koji nacin mogu implementirati navedene elemente u fitness-aplikacije. Osim
toga, rad pruza smjernice za daljnja istrazivanja u podrucju dizajna korisnickog sucelja 1 iskustva
jer prikazuje jedan od nacina na koji se aplikacije mogu vrednovati te pronaéi problemi

upotrebljivosti sustava.
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