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1. UVOD

U svijetu u kojem tehnologija napreduje iz dana u dan, vazan faktor jest kako
programski proizvod izgleda i koji osjec¢aj daje, odnosno bitan je dizajn. TocCnije,
odredena aplikacija, uz odli€nu funkcionalnost, treba nuditi i odlicnu interakciju s
korisnikom i biti ugodna za oko kako bi u konacnici bila vrhunski proizvod. U ovom
radu govorit ¢e se o dizajnu korisnickog sucelja i dizajnu korisnickog iskustva te u
zavrsnici prikazat ¢e se dizajniranje prototipa aplikacije po unaprijed spomenutim
principima za dizajn korisni¢kog sucelja i korisni¢kog iskustva. Sama inspiracija za
temu su bili nedostaci u dizajnu web aplikacija te je cilj u ovom radu prikazati
smjernice za stvaranje kvalitetnog dizajna korisniCkog sucelja i korisnickog iskustva.
Tijekom razvoja dizajna fokus ne smije biti samo na tome kako ¢e sucelje izgledati
ve¢ moraju se pratiti osnovni elementi koji su u skladu s principima dizajna.
Klju€no je temeljito razumijevanje dizajnerskih principa, umjesto samo postavljanja

potrebnih elemenata i odabira atraktivnih boja.



2. UI/UX DIZAJN

2.1. UI DIZAJN

Dizajn korisniCkog sucelja je poznat i kao dizajn koji je usmjeren na korisnika. Kratica
za dizajn korisni¢kog suéelja je Ul (engl.User Interface)'. Dizajn korisni¢kog suéelja
podskup je podrucja istrazivanja koje se naziva interakcija izmedu Covjeka i raCunala
(engl. Human-computer interaction - HC1)%. HCI je disciplina usredotoéena na
shvacanije interakcije izmedu ljudi i raCunala da bi se optimiziralo korisni¢ko
iskustvo?. |zraz korisni¢ko suéelje se usredotoduje na izgled aplikacije, to¢nije na to
kako proizvod izgleda i koji osjeCaj daje. KorisniCko sucelje sluzi kao dio interakcije
radunala i softvera omoguéujuéi korisnicima auditivno i vizualno iskustvo?®. Sam
izgled aplikacije sastoji se od gumbova gdje korisnici klikaju, vizualnih elemenata,
fotografija, polja za unos teksta i nekoliko drugih elemenata koji sluze za interakciju s
korisnikom?®. Takoder, ukljuuje raspored zaslona, animacije kao §to su prijelazi
izmedu zaslona, promjene veliCine ili pozicije elemenata, izbljedivanje, rotiranje i bilo
kakvu minimalnu interakciju koju korisnik moze imati s aplikacijom®.Potrebno je da
bude dizajniran svaki vizualni element, animacija i interakcija®. Interakcija korisnika
mora biti $to jednostavnija i u€inkovitija. Odabiru se sheme boja i oblici gumbova
(kakve ¢e biti linije, Sirina gumba) te se odabiru i stilovi fontova koji ¢e se koristiti za
tekst. Dizajn korisni€kog sucelja je kada se spajaju potrebe i oCekivanja korisnika sa
principima vizualnog dizajna’. Kao rezultat dizajniranja odredenog programskog
proizvoda dobiva se skup kvalitetnih shema ili nacrta stranice (engl. Wireframe)
odnosno vizualni prikaz proizvoda’.

Nacela dizajna korisniCkog sucelja se okrecu prema korisniku tako da vizualne
elemente i sam proizvod Cini jednostavnijim za koriStenje. Cilj je stvoriti jednostavno
sucelje da korisnici mogu sudjelovati i kretati se kroz proizvod bez problema. Kada
sucelje nije lako za koristenje, korisnici se necCe Zeljeti opterecivati s takvim suceljem,
odnosno s aplikacijom i nece ju koristiti. Obi¢no, korisnicima su potrebna sucelja koja
se koriste na jednostavan nacin, gdje nema potrebe za uCenjem odredenih
funkcionalnosti. Narocito za nove korisnike, vazno je da sucelje bude pristupacno i
jednostavno za koristenje. lzvrstan dizajn korisniCkog sucelja treba imati za cilj

koristenje jedinstvenih i prepoznatljivih simbola i ikona, biti karakteriziran jasnim



funkcionalnostima i intuitivnom interakcijom. Kako je i spomenuto, potrebno je

minimizirati potrebu za u¢enjem novih postupaka koje korisnici trebaju koristiti da bi

se sluzili aplikacijom. Ovime se omogucava da korisnici lako i jednostavno upravljaju

aplikacijom, umjesto da se riskira odlazak iz aplikacije?.

Ako je potrebno stvaranje zabavne aplikacije, onda sucelje treba biti jednostavno,

zabavno za koritenje i da daje osjec¢aj zadovoljstva, a ne dosade i frustracije®.

Prema 'The basic principles of user interface design’ osnovni principi dizajna

korisni¢kog sugelja su*:

postaviti korisnika u srediste

@)

o

@)

izbjegavati zbunjivanje korisnika
mora se razumijeti tko su korisnici kao i razumijeti $to oni tocno Zele
potrebno je provesti intervjuiranje s naglaskom na korisnike, a potom

usredotoCiti paznju na dizajn

teziti jasnoci

@)

cilj je omoguciti korisnicima interakciju s aplikacijom na nacin koji ne

uzrokuje konfuziju i koji im olakSava upotrebu aplikacije

smanijiti radnje i korake po ekranu

o

@)

pojednostavljenje zadataka tako da se mogu izvrSiti u $to manje koraka
svaki zaslon treba imati jasan primarni fokus kako bi korisniku olak§ao
razumijevanje i interakciju s aplikacijom

primarne radnje su potrebne da budu ispred i u sredini zaslona dok je
sekundarne radnje potrebno pomaknuti niZze na stranici ili im dati manju

vizualnu tezinu

teziti jednostavnosti

o korisni¢ko sucelje treba biti oblikovano na jednostavan i elegantan
nacin
dosljednost
o dosljednost stvara poznavanje funkcionalnosti i smanjuje napor u

savladavanju interakcije korisnika i aplikacije
konzistentan dizajn Cini korisniCko iskustvo predvidljivim, omogucujuci
korisnicima da intuitivno razumiju funkcije bez potrebe za dodatnim

uputama

pruzanje povratnih informacija



o povratne informacije mogu biti vizualne, zvu¢ne ili osjetne (upozorenje
na novu e- postu ili poziv kada je mobilni telefon postavljen na ,tiho®)

o svaka radnja treba biti popracena odgovarajucom povratnom
informacijom koja jasno pokazuje korisniku je li ta radnja uspjeSna ili
neuspjesna

smanjenje kognitivnog opterecenja

o potrebno je osmisliti dizajn na nac€in koji korisnike ne tjera na
razmi$ljanje ili traZenje informacije kako bi obavili Zeljenu radnju

o podjela radnji i informacija na jasno definirane dijelove smanjuje
mogucnost pogreSaka korisnika

o pravilo 3 klika sugerira da bi korisnicima trebalo biti potrebno najvise tri
koraka (klika) da bi pronasli bilo koju informaciju

o koristenje prepoznavanja umjesto prisjeCanja povecava intuitivhost
sucelja (koridtenje uobiajenih ikona ili slika u kontekstu pomazu
identificirati funkcionalnost)

dostupnost

o dizajn mora biti pristupacan tako da omogucuje svim korisnicima,
ukljuCujuci osobe s invaliditetom da imaju jednaku mogucnost pristupai
koriStenja aplikacije npr. osigurati osobama s oSte¢enjem vida
koriStenje proizvoda

uklju€ivanje povratnih informacija korisnika
o testiranje i prikupljanje informacija korisnika preko:
= toplinskih karata (engl.heat maps) koje predstavljaju Sto korisnici
rade na web mjestu, gdje klikaju i koliko se daleko na stranici
pomicu’®
= AJ/B testiranja koja korisnicima prikazuju dvije verzije iste
funkcionalnosti te tako se prikupljaju podaci o tome koja verzija
bolje funkcionira®
fleksibilnost

o stvaranje dizajna koji je prilagodljiv i vizualno privlaCan na razli€itim
platformama osiguravajuc¢i da funkcionalnost ostaje oCuvana bez obzira
na uredaj koji korisnik koristi

vizualna struktura



o potrebno je zadrzavati dosljednu vizualnu strukturu kako bi se stvorila
bliskost te da se korisnici osjec¢aju kao ,kod kuée”

o elementi vizualne hijerarhije: shema boja, dosljedna navigacija,
ponovna upotreba elemenata, stvaranje vizualnog poretka pomocu
reSetki

¢ radnje trebaju rezultirati zatvaranjem

o radnje trebaju imati poCetak, sredinu i kraj, npr. prilikom kupnje putem
interneta prelazimo s pregledavanja i odabira proizvoda na naplatu i
zatim konacno potvrdujemo da je kupnja dovrSena

e jasan slijedeci korak
o pomoci korisniku da ostvari svoje ciljeve slijede¢im korakom, poput

klika ,natrag na vrh“ na kraju dugog posta na blogu

2.2, UXDIZAJN

Kratica UX (engl.User experience) Koristi se za opisivanje korisni¢kog iskustva koje
proizvod pruza, a to iskustvo predstavlja ukupan dojam i interakciju korisnika s tim
proizvodom’. Fokusira se na nagin na koji proizvod funkcionira i kako korisnici
doZivljavaju interakciju s njim'. UX se ne fokusira na to kako dizajn izgleda®. Kako bi
se shvatilo kakvo je iskustvo, mogu se postaviti neka od sljedecih pitanja:
e Dalije iskustvo intuitivno ili je zbunjujuée®?
¢ Je li navigacija aplikacijom organizirana na logi¢an nacin na temelju
korisni€kih potreba i slijedi jasnu hijerarhiju informacija ili je proizvoljna,
odnosno da je osmiSljena bez jasne strukture, bez razumijevanja korisnickih
potreba i nedosljedna®?
e Je liinterakcija s aplikacijom za korisnike fluidna i olak§ava postizanje njihovih
cilieva ili izaziva osje¢aj poteskoée®?
Jedan od pokazatelja zadovoljstva korisnickim iskustvom jest koliko je laka ili teSka
komunikacija s elementima korisni¢kog suéelja®. UX dizajn spaja potrebe korisnika,
poslovne vizije i tehnologku izvedivost'. Nagela UX dizajna kao i Ul pomazu
dizajnerima u donoSenju odluka o tome kako organizirati i naglasiti vizualne elemene,
privuéi pozornost i odgovoriti na potrebe korisnika §to je jednostavnije moguce”.

Glavni fokus u dizajniranju korisni¢kog iskustva je upravo korisni¢ko testiranje. Kao i



za Ul uobicajeno testiranje korisnika se obraduje preko intervjua, A/B testiranja,
snimanja itd. Temeljna naCela UX dizajna uklju€uju vizualnu i informacijsku
arhitekturu, jednostavnost i upotrebljivost, usmjerenost na korisnika, pristupacnost,
dosljednost, kontekst, korisni¢ku kontrolu i korisni¢ko testiranje’. Kljuéni princip UX
dizajna je struktura aplikacije, zato je potrebno stvarati nacrte. UX dizajn mora
korisniku pruziti osjecaj da ima kontrolu.
Pet glavnih principa UX dizajna’ :
e hijerarhija
o informacijska hijerarhija
» nacin na koji se organizira sadrzaj te bi on trebao biti predvidljiv i
jasan da kada korisnici posjecuju prvi put web stranicu mogu
znati gdje trebaju pronaci informacije
o Vvizualna hijerarhija
= nacin na koji se organiziraju elementi na stranici i kako to utjeCe
na navigaciju korisnika
o vazan sadrzaj je potrebno da bude istaknut
e jednostavnost
o dovodi do smanjenja kognitivnog napora kod korisnika
o potrebno je smanijiti vizualne nerede, uvesti maniji broj elemenata i
naglasiti ono Sto je klju¢no
e razmiSljati o korisniku
o korisnik mora uvijek biti centar te je potrebno sagledati kako bi korisnici
dozivjeli odredenu funkcionalnost
e odabiranje prave tipografije
o kada se tipografija dobro provede tada se povecava upotrebljivost,
usmjerava se paznja i utjeCe na broj posijetitelja
o ukljuCuje odabir fonta, bijeli prostor koji se pruza, strukturiranje
sadrZaja, kombiniranje razli€itih tipova fontova i nacin na koji se
medusobno naglasavaju
o utjeCe na Citljivost i pristupacnost

e testiranje upotrebljivosti



o mjerenje koliko je dizajn u skladu s UX principima dizajna koje ¢e
pokazati kako korisnici komuniciraju s dizajnom i gdje postoje
poteskoce

o AJB testovi, snimanja, intervjuiranje, testovi upotrebljivosti

Web Clanak 17 important UX design principles for a great user experience'jos
dodaije®:
e pristupacnost
o omoguciti svim korisnicima da koriste proizvod, uklju€ujuci i osobe s
invaliditetom
o potrebno je eliminirati bilo koji oblik prepreke
e dosljednost

o stvoriti dosljednost sa sli€nim proizvodima koji su koriSteni
e osobnost

o dodavanje osobnosti u proces dizajniranja

¢ slanje povratnih informacija prilikom izvrS§avanja odredene radnje

2.3. RAZLIKA UI/UX DIZAJNA

Navodenjem Ul i UX principa moze se primijetiti da oba dizajna imaju sliCne principe,
ako ne i iste, ali razlika izmedu njih postoji. Ul obuhvacéa grafi¢ki dizajn, vizualni
dizajn, produkciju, raspored i boje, dok UX obuhvaca strategiju proizvoda,
istraZivanje korisnika, strukturu aplikacije, funkcionalnosti, nacrte i scenarije.
UX dizajn objedinjuje cjelokupan dojam i osjecCaj koji korisnik ima prilikom koriStenja
proizvoda. To uklju€uje razumijevanje potreba korisnika, stvaranje intuitivhog
korisnickog putovanja, osiguravanje funkcionalnosti i zadovoljstvo korisnika. Ul
dizajn, s druge strane, uklju€uje vizualni dizajn i sve aspekte koji utje€u na korisni¢ko
iskustvo na vizualnoj razini®. Ul dizajn je odgovoran za stvaranje privliaénog,
dosljednog i intuitivnog sucelja koje korisnicima omogucuje lako koriStenje i
ostvarivanje njihovih ciljeva. Nadalje je predstavljeno nekoliko razliCitih objaSnjenja:

1. UX se usredotoCuje na korisnikov put do rjeSavanja problema, dok je Ul

usredoto&en na to kako proizvod izgleda i funkcionira™
2. UX dizajner se fokusira na konceptualne aspekte procesa dizajna, ostavljajuci

Ul dizajneru da se usredotogi na konkretne i opipljivije elemente suéelja’®



3. Ul je most koji vodi korisnika prema Zeljenom odrediStu, dok je UX osjecaj koji
korisnik dozZivljava kada stigne na cilj™

4. UX obuhvaca sve aspekte iskustva koja osoba ima s proizvodom, a s druge
strane Ul se fokusira na konkretne elemente sucelja i nacin na koji korisnici
stupaju u interakciju s proizvodom ™

U tablici 1 prikazane su razlike u radu UX i Ul dizajnera’".

UX dizajner Ul dizajner
Dizajn interakcije Vizualni dizajn
Prikazuje korisniCki put Odabire boje i tipografiju
Planira informacijsku arhitekturu Planira vizualnu estetiku
Nacrti, prototipi i istrazivanja Makete, grafika i izgled

TABELA 1. UX U ODNOSU NA Ul DIZAJNERA

Ul i UX dizajn su gotovo uvijek medusobno povezani'?. Kvalitetan UX dizajn zahtjeva

dobar Ul dizajn kako bi korisni¢ko iskustvo bilo u€inkovito, intuitivno i ugodno.

3. SHVYACANJE POTREBA KLIJENATA

Prilikom dizajniranja aplikacije ili odredenog proizvoda glavna stavka jest
razumijevanje korisnika i njihovih potreba. Sastavljanje korisnikovih zahtjeva uz
prilagodavanje principima dizajna dobiva se proizvod koji je funkcionalan. Clanak
Web Ul design best practices pruza savjet koji je vrlo vazan a to je ,Upoznaj svoju
publiku“'?. Takoder, navodi kako je prije poCetka vizualnog procesa potrebno saznati
odgovore na pitanja ,zasto“ odredenu funkcionalnost izvesti prije nego odgovoriti na
,kako“ ju izvesti:

e Tko su ciljani korisnici?

¢ Koja je njihova motivacija?

¢ Koji su njihovi strahovi i teZznje koje utjeCu na ponasanje i odabire?

e Kaoji cilj Zele zadovoljiti na aplikaciji'*?



Kako je i spomenuto, suceljima je potrebna vizualna hijerarhija, a vizualna hijerarhija
treba proizlaziti iz zahtjeva korisnika'?. Potrebno je stvaranje korisni¢kih persona i
njih pretoditi u scenarije korisnika, ali vazno je odrediti prioritete zahtjeva korisnika'?.
Persone su izmiSljeni prikazi ciljanih korisnika koji su detaljno opisani tako da se
moze predvidjeti njihovo ponadanje'?. Web Ul design best practices preporucuje
dodavanje dovoljno detalja kako bi se mogao razumjeti na€in razmisljanja korisnika,
njegove Zelje i zadatke koje ée obavljati'?. Nakon stvaranja persona jest stvaranje
scenarija, odnosno, mapiranje radnji svake persone od prve toCke interakcije s
aplikacijom do trenutka kada postigne cilj'2. Ako persone ne mogu postiéi cilj tada se
dobiva vizualni prikaz nastalog problema kojeg je tim na¢inom lako rijeSiti.
KorisniCkim scenarijima se testira strukturu aplikacije gdje se izoliraju problemi prije
no §to postanu pravi problemi’. Nakon §to su stvorene persone i korisni¢ki scenariji
tada je lakSe vidjeti za koga se stvara aplikacija i kako oni reagiraju na samu
aplikaciju, a to su dva glavna prioriteta' koja je bilo potrebno zadovoljiti. Posljednje
Sto je potrebno uciniti jest odrediti prioritet znaCajki koje odgovaraju korisnickom
scenariju’®. Zavr§etkom navedenih potreba vidljivo je da korisnika treba stavljati u
srediSte pozornice za dizajniranje sucelja. To je izazovan dio dizajna, ali je
najosnovniji kako bi aplikacija mogla biti funkcionalna. Ulaganje vremena u
razumijevanje korisnika dovodi do bolje interakcije s samim korisnikom i do
uspjeSnosti samog projekta ili aplikacije. Uz to, potrebno je pratiti i trendove. U
istrazivanju o UI/UX dizajnu obrazovnih on-line te¢ajeva porucuju kako je medu
najnovijim trendovima u web-dizajnu minimalizam koji priviagi pozornost struénjaka .
Kada je web aplikacija jasno strukturirana i privliaCi pozornost korisnika tada je veca

vjerojatnost da ¢e se korisnici pretvoriti u klijente™.

4. KORISTENA TEHNOLOGIJA ZA DIZAJNIRANJE
APLIKACIJE

Za potrebe ovog zavrSnog rada nastojat Ce se dizajnirati aplikaciju online trgovine
cvije¢a ,, Flower shop “ slijedeci gore navedene principe dizajna. Aplikacija je
osmisljena da pruzi korisnicima izbor u odabiru cvijeCa te nakon odabira cvijeca

obraduje proces naplate i dostave. Po zavrSetku spomenutih radnji, prikazuje se



obavijest na zaslonu o uspjeSno obavljenoj kupnji. Aplikacija je dizajnirana slijedeci

primjer persone i scenarija. Persona (slika 1 i slika 2) i scenarij (slika 3 i slika 4) su

izmisljeni primjeri za potrebe dizajniranja prototipa. Nakon uvida u stavove i Zelje

korisnika, ideja je osmiSljena i ubaCena u alat za nacrt aplikacije Lucidspark te zatim

konacno predstavljena u obliku prototipa u alatu Figma.

Osnovne informacije o personi

Bio

kupce.

Marija
“Kreativac”

- 28

- Poduzetnica, umjetnica, avanturist

= 'VaZno je ono $to vidis’

Marija je poduzetnica koja voli isprobavati nove stvari, izazove i
avanture. Od malena je razvila duboku fascinaciju prirodom,
provodeci slobodno vrijeme slikajuéi vrtove i cvijece koje je
okruzivalo njezin dom. Nakon zavrietka $kolovanja, Marija je
krenula u karijeru poduzetnistva, ali srce joj je €eznulo za
umjetni¢kim vodama i prirodom. Otvorila je svoju vlastitu cvjecarnu
za koju se nada da ce uspijeti. Gledajudi u buduénost, zamislja
stvaranje online platforme za dijeljenje kreativnosti kroz cvijece.
Vjeruje da cvije¢e moze unijeti radosti, liepotu i pozitivnost u
ljudske Zivote. Ima za cilj stvoriti impresivno iskustvo za svoje

-

/1

Osobnost
Introvert Ekstrovert
L4
Analitiéki Kreativnost
-
Pun raspored Prazan raspored
-
Neurednost Organiziranost
-
Mezavisnost Timski igraé
-
Pasivnost Aktivan
-
Sigurnost Rizik
-

SLIKA 1. PERSONA
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Vise o Mariji

@@ Ciljevi
Interes

« primarni cilj: uspostavljanje cviec¢arne te online
platforme kao odrediste za sve koji traze
«» voli istrazivati botani¢ke vrtove kvalitetno i lijepo aranzirano cvijece
« crtati » stvaranje impresivnog iskustva
« U potrazi za inspiracijom iz prirode

lzazovi

« ostanak konkurentan na trzistu

« prilagodavanje promjenjivim preferencijama
kupaca

« stvaranje iskustva kroz ljepotu cvijeca

Potrebe i oéekivanja Frustracije
« vaZno je da njezini kupci budu zadovoljni i » drianje koraka sa konkurencijom i pronalazak
odugevljeni kako kupnjom u cvijeéarni tako i nagina isticanja i ostanka na tristu

online kupnjom
« pruzanje iznimne korisniéke usluge, brzu
isporuku i gradnja odnosa s kupcima

®

SLIKA 2. NASTAVAK PERSONE

« izbornik koji Potetna Pregled najprodavanijih Buketi
se proteze Pregled cvijeca
kroz cijelu
S Cvijece Odabir kategorije cvijeca Vanjsko cvijece
Ulazak u aplikaciju Pogetni zaslon | (Odabir sa izbornika
Odabir cvijeta
O nama Pregled info

Unutarnje cvijece

Kontakt Pregled info

il

Kontaktiranje

SLIKA 3. SCENARIJ — PRVI DIO

- prikaz
Pregled cvijeca kosarice i
izratunavanje
artikala nakon
svakog
dodavanja
Zelis DA

Ispunjava
kupiti?

korisnitkih

Dodavanje u koZaricu Odabir dostave i placanja Prijava/Registracija Potvrdivanje narudzbe ZavrSetak

SLIKA 4. SCENARIJ — DRUGI DIO

4.1. NACRT APLIKACIJE (ENGL.WIREFRAME)

Sada slijedi izrada glavnog i prvog dizajna aplikacije, odnosno dizajn samog kostura
aplikacije. Alat koji je bio koriSten pri izradi wireframe-a aplikacije je Lucidspark. Prije

dizajniranja mora se znati cilj izrade i ciljanu skupinu koja ¢e Koristiti aplikaciju da

11




lagodno i u Sto manje koraka moze obaviti kupnju cvije¢a. Sve spomenuto, definirano
je personom i scenarijem u prijaSnjem poglavlju pa je sada lakSe zapoceti proces
postupnog dizajniranja. Tijekom dizajniranja nacrta, mora se imati na umu da korisnik
lako upotrebljava aplikaciju te da su funkcionalnosti u razini odredene udobnosti
upotrebljavanjem softvera'.

Ulaskom u aplikaciju korisnik se susrece sa jednostavnim izgledom po€etnog zaslona
na kojem se nalazi samo ime online trgovine, izbornik i podnoZje stranice (slika 5).
Boje su postavljene na mjesta gdje Ce biti smjeStena slika. Nijanse svijetlosive boje
su na mjestima gdje Ce biti smjeSteni elementi stranice kao Sto su ikone, blokovi ili

oblici koji tvore sam izgled stranice i gdje dolazi tekst.

FLOWER SHOP

Poietna

SLIKA 5. POCETNI ZASLON — ULAZ U APLIKACIJU

Ako korisnik ima namjeru vidjeti postoji li u cvje¢arni odredeni cvijet, u sklopu
izbornika prvo je postavljena pretraga cvije¢a te zatim izbornik. Stavke izbornika su
smjeStene po hijerarhiji. Prvo su stranice koje su viSe potrebitije korisniku kao $to su
'Pocetna’ i 'Cvijece' pa na kraju stranica ' O nama' i 'Kontakt'. Podnozje stranice

sadrzi 3 drustvene mreze i tekst 'Uvjeti koriStenja'. U izgledu cijele aplikacije naglasak

12



je na jednostavnosti i nagladavanju glavnih funkcionalnosti kako ne bi doslo do
konfuzije gdje korisnik treba prvo gledati.

Slika 6 prikazuje pocetnu stranicu na kojoj su smjeStene samo informacije o artiklima
koji su najprodavaniji u cvje¢arni. Sve ostalo Sto korisnik Zeli mozZe dobiti kroz
izbornik. Aplikacija ima funkcionalnosti pregledavanja najprodavanijih artikala,
pretrage cvijeCa, odabira i pregledavanja cvije¢a, ima uvid o informacijama kompanije
te kontakt informacije. Funkcionalnosti su svedene na glavne stavke kupnje cvijeca.

Takvom jednostavnosti aplikacija daje osjecaj da korisnik ima svoj cilj pod kontrolom.

Majprodavaniji artikii

Naziv
Cilena

SLIKA 6. POCETNA STRANICA

Svaki cvijet stavljen je u svoju 'karticu' sa nazivom i cijenom. Vazan sadrzaj je vidljiv i
istaknut te se tako stvara vizualna hijerarhija. Takoder, sada su ispod izbornika
dodane ikone za ljude sa invaliditetom, za ljude druge nacionalnosti te ikona za
pomoc¢ kroz aplikaciju, Sto pridonosi principu pristupacnosti u UX dizajnu.

Stvara se kohezivno iskustvo preko dosljednosti izgleda izbornika, pregledavanja
'kartica' cvijeca te akcija do izvrSenja cilja ku pnje.

Na stranici 'CvijecCe' koju prikazuje slika 7 odabire se kategorija cvije¢a. CvijecCe je
podijeljeno u 3 kategorije: buketi, vanjsko i unutarnje cvijeCe. Podjela cvije¢a je

napravljena radi Sto brzeg pronalaska zZeljenog cvijeca.
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Buketi “anjsko cvijece Unutarnje cvijecte

SLIKA 7. STRANICA - CVIJECE

Na zaokruzenom mijestu (slika 8), na svakoj stranici osim na stranici 'Kontakt', piSe
naslov na kojoj se stranici korisnik nalazi. Nakon odabira bilo koje kategorije, korisnik
je usmjeren na stranicu sa karticama cvijeca, slicno kao na 'Pocetnoj' stranici. Kartice
sada, osim naziva i cijena, imaju i gumb 'Detalji/Kupi' koji vodi na stranicu sa viSe
informacija o odabranom cvijetu. Zamisljeno je da izbornik bude fiksan dok se prolazi
kroz stranicu kako bi korisnik u svakom trenutku mogao oti¢i na drugu stranicu te

imao mogucénost navigacije.
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Buketi

Naziv Naziv Naziv Naziv
Cilena Cilena Cijena Cliena

DETALJIFKUPI DETALJVKUPI DETALIVKUP] DETALJ/KUPI
Maziv Naziv Naziv Maziv
Cilena Cilena Cilena Cliena

DETALJIKUFI DETALINKUPI DETALIVKUPI DETALJKUPI

SLIKA 8. NAKON ODABIRA 'BUKET!'

Odabirom Zeljenog cvijeta prikazuje se stranica sa viSe informacija (slika 9).
Strukturirana je informacijska hijerarhija gdje je naziv cvijeta stavljen prvi, zatim
cijena, opis cvijeta te dodavanje u koSaricu sa odabiranjem koliko istih artikala je
potrebno. U gornjem desnom kutu postavljene su ikone racuna i koSarice da bi
korisnik mogao uvidjeti kada neSto doda u koSaricu da li postoji jo$ koji artikl i da li je
prijavljen ili registriran. Nakon svakog dodavanja artikla, koSarica prikazuje ukupan

iznos.
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1 % |Dodaju koSaricu

SLIKA 9. VISE INFO O CVIJETU

Dodavanjem u koSaricu, korisnika se automatski prebacuje na stranicu 'KoSarica'

gdje se prikazuje da je artikl uspjeSno dodan te se biljezi dodani artikl u tablicu svih

artikala (slika 10).

KnoSarica

Arild je uspleSno dodan u koSardcu

ratun 1€

1 1€ Izhrigi

SLIKA 10. STRANICA — KOSARICA



Na stranici 'Dostave i naplate' (slika 11) informacije su podijeljene u dva dijela na
samom vrhu stranice. Dijelovi ne idu jedan ispod drugog, nego su jedan do drugog
da korisniku bude odmah sve vidljivo. Jedan dio su informacije o dostavi, drugi dio su

informacije o naplati. Dijelovi su poravnati u lijevo s time da drugi dio prati zamisljenu

(iscrtkanu) liniju. :

I
1
1
1
1
1
Dostava i naplata 1 — T

|
|
|
1
I
I
|
|
1
1
1
I
|
|
|
1
I
I
|

!
7 |

SLIKA 11. STRANICA — DOSTAVA | NAPLATA

Stranica 'Detalji dostave' prikazuje potrebne informacije koje je potrebno ispuniti prije

kupnje (slika 12). Takoder, potrebna je prijava ili registracija u aplikaciju prije kupnje.
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Detalji dostave Prijava/Registracija ragun 1€
Pregled i kupnja

SLIKA 12. STRANICA — DETALJI DOSTAVE

Nakon prijave ili registracije, kod ikone raCuna, prikazuje se korisnicko ime (slika 13).
Klikom na gumb 'Pregled i kupnja' dobiva se sazetak i pregled ispunjenih i odabranih
podataka te informacije o odabranim artiklima. Ispod tablice u tamnijem bloku

prikazana je dostava.
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Cvijece

Podaci o korisniku Podaci o naplati

ime.prezime 1€

Sveukupno:

Potvrdi svoju kupnju

SLIKA 13. STRANICA - SAZETAK

Potvrdivanjem kupnje na novoj stranici (slika 14) Salje se povratna informacija o

uspjeSnosti radnje te gumb za nastavak istrazivanja i pregled dostupnog cvijeca.

ZavrSetak

ime.prezime 0

Vasa narudZba je zaprimljena

Nastavi pregledavati

SLIKA 14. STRANICA — ZAVRSETAK
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Sve navedeno je pod opcijom 'Cvijece' u izborniku. Pod opcijom 'O nama' ponudene
su glavne informacije kompanije. Takoder, na slici 15 se moze vidjeti da je
omoguceno sakrivanje izbornika klikom na strelicu prema lijevo. Takvo sakrivanje
izbornika dobro je da korisnik moze imati $to manje informacija dok je na odredenoj
stranici, tj. rasciS¢uje sucelje. Omogucuje korisniku da se usredotoCi na sadrzaj
stranice na kojoj se nalazi bez da ima uvid u daljnje opcije izbornika. To naglaSava
jednostavnost i minimalizam te se tako stvara modernije sucelje koje nema
nepotrebnih elemenata na zaslonu. Tada izbornik sadrzi samo gumb za otkrivanje te

ikonu za pomo¢. Korisnik u bilo kojem trenutku ima mogucnost otkrivanja izbornika.

SLIKA 15. STRANICA — O NAMA

Pod opcijom 'Kontakt' na slici 16 prikazane su kontakt informacije u jednom bloku te
kontakt forma u drugom bloku. Kao i prije, ovi su dijelovi informacija poravnati jedan
do drugog jer su sadrzaji sli¢ni. Kada su elementi sli¢nih sadrZaja poravnati jedan do
drugog to tada olakSava Citatelju da ih usporedi i da moze razumjeti njihovu

povezanost.
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Kontakt infi Kontaktiraj nas

Mzl me

Telefonski braj Ma

Adresa “oruka

SLIKA 16. STRANICA - KONTAKT

U cijeloj aplikaciji teznja je da poravnanje velikih skupina elemenata budu jedan do

drugoga $to stvara ravnotezu i redovitost u rasporedu elemenata na zaslonu.

4.2. PROTOTIP (FIGMA)

Dizajniranjem wireframe-a aplikacije zavrSen je UX dizajn. Sada ¢e se prikazati
dizajniranje Ul dizajna kroz izradu prototipa aplikacije u Figma alatu. Figma je alat za
dizajniranje koji je obi¢no koristen za stvaranje izgleda aplikacija, web stranica i
drugih. Buduci da je Ul dizajn orijentiran na vizualni izgled aplikacije, sada je
naglasak na stvaranju sucelja koje je upotrebljivo, pristupacno i koje daje vizualno
dosljedno iskustvo, a istovremeno zadovoljava potrebe i o€ekivanja ciljanih korisnika.
Kako je i prije navedeno, fokus je da izgled aplikacije bude jednostavan, intuitivan,
razumljiv i dostupan. Korisnicima se tako olakSava interakcija sa sustavom.

Slika 17 prikazuje zaslon ulaska u aplikaciju gdje se moZe po naslovu to¢no razabrati
o ¢emu je aplikacija, Sto je bitno ako korisnik slu¢ajno posjecuje aplikaciju. Prikazane
su dvije stvari koje su najvaznije u trenutku ulaska u aplikaciju ato su naslov i
izbornik da korisnik odluci gdje Zeli oti¢i. Kombinacija koriStenih boja je nijansa
zelene (#6374 3E), smede (#5B4831), njihove varijacije kroz aplikaciju i bijela. Bijela

boja je postaviljena kao boja veCine zaslona aplikacije jer pruza Cist dizajn to jest
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sprjeCava da dizajn izgleda pretrpano. Odabrana je ta shema boja jer daje ugodaj
prirode i mirnoce, te je u skladu s industrijom koju se predstavlja. Sto se ti¢e
tipografije, pomno je odabran stil kako bi se slagao sa cjelokupnim ugodajem i

dizajnom. Potrebno je da stil fonta bude priviagan i lako &itljiv'>.

FLOWER SR ROSE

Home

Flowers

About us

Contact

SLIKA 17. POCETNI ZASLON

Na slici 18 se moze vidjeti stranica odabranog cvijeta koja je u izborniku naglasena
sa podebljanim i podcrtanim tekstom, Sto se takoder odnosi na sve ostale stranice.
Mala strelica u lijevo ispred 'Bouquets' (slika 18) je element navigacije koji korisnika

vraca na prethodnu stranicu.

22



FLOWER o B P

« Bouquets My account 0 My cart '!

Home

Flowers Bouquet Tulips

About us 18 €

A romantic and at the same time elegant bouquet of
special white tulips.

Contact

SLIKA 18. ODABIR CVIJETA

Informacije o cvijetu su izbijeljene da dodu do izrazaja ostale informacije kao $to su
naziv cvijeta i cijena. Takoder, na drugim stranicama, one informacije koje treba
ispuniti ili nisu odabrane su izbijeljene.

Sastavnice izbornika su smjeStene u skupinu oblika koji zajedno tvore izbornik te za
pozadinu njega koristi se slika poCetnog zaslona da bi aplikacija imala dosljedan
dizajn.

Nakon dodavanja artikla u koSaricu, artikl dopunjuje tablicu koja se sastoji od svih
mogucih artikala stavljenih u koSaricu (slika 19).

UnatoC€ odabranoj shemi boja, gumb za brisanje artikala iz koSarice stavljen je u
crvenu boju koja se Cesto povezuje s oprezom. Uz 'Delete’ unutar gumba bolje se

raspoznaje radnja koju gumb izvodi.
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FLOWER SHOP

My accaunt @ Be ™

Home

“Bouquet Tulips” has been added to your cart & @7 27 CONTINUE SHOPPING

Flowers

About us No. Praduct Quantity Price

|
, W,
Contact T .\‘\‘n Bouquat Tulips 1 18€ DELETE
B4
fa i

Total: 18 €

DELIVERY & PAYMENT

SLIKA 19. KOSARICA

Fokus je da sucelje bude lako za koriStenje i navigaciju. Minimizirano je kognitivho
opterecenje tako $to je sadrzaj organiziran na logicki i intuitivan nacin. To se moze
vidjeti na primjeru stranice 'Dostava i placanje' (slika 20) gdje su informacije
smjeStene prateci naslov. Prvo su na lijevoj strani zaslona postavljene informacije o
dostavi pa na desnoj strani informacije o placanju. Izmedu ostalog, na slici 19 moze
se vidjeti da je ubaCena slika koSarice da korisniku bude jo$ jasnije gdje se trenutno

nalazi. Tako je dodano i za dostavu i placanje na slici 20.

FLOWER SHOP

4 Select delivery & payment My account 9 e ™
Home @®  Oversease Express - delivery to 0] @  Cash on delivery payment @
the address 280 € 1€
Flowers Hrvatska poita - delivery to the ® Bank transfer @
address 290 € free
About us Packeta- places 1o pick up ® Online card payment
290 € free

Contact

CONTINUE ON DELIVERY DETAILS

SLIKA 20. DOSTAVA | PLACANJE
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Stranica kontakt na slici 21 je podijeljena na 3 djela. Informacije 0 samom kontaktu u

jednom elementu sa varijacijom zelene boje, kontakt forma u drugom elementu u
bijeloj boji te je zatim stavljena slika koja je tu zbog vizualnog ugodaja. Ovim

smjeStajem i bojom elemenata korisnik ima bolji uvid u same informacije.

FLOWER SHOP

Contact us!

‘ _ Contact information
L 4

HO!’HE‘ Mail Name

info.flowershop@gmail.com

Flowers

Phone

+385 99 735 251

About us

Adress Message

52440 Pore¢

Contact

SLIKA 21. KONTAKT
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5. ZAKLJUCAK

Kako se tehnologija iz dana u dan nastavlja razvijati, uloga Ul i UX dizajna je vrlo
vazna u razvoju web aplikacija. Sposobnost Ul i UX dizajna da oCara korisnike i da
pojednostavi slozene procese znacajno doprinosi uspjesnim i dojmljivim digitalnim
iskustvima. S pravilnom prilagodbom principa Ul/UX dizajna, tvrtke mogu unaprijediti
svoju online prisutnost, potaknuti zadovoljstvo kupaca i takoder potaknuti rast u sve
konkurentnijem digitalnom okruzZenju.

Primjena principa UlI/UX dizajna u izradi prototipa web aplikacije za cvje€arnu je
kljucna u poboljSanju ukupnog korisnickog iskustva. Kombinacija vizualnih elemenata
dizajna, intuitivne navigacije, mogucnosti prilagodbe i postupka jednostavne naplate
rezultira web aplikacijom usmjerenom na korisnika koja ispunjava potrebe i
ocekivanja ljubitelja cvije¢a poput navedene persone.

Za buduce preporuke, aplikacija moze biti poboljSana elementima kao Sto je
responzivnost na mobilnim uredajima Sto ¢e pridonijeti upotrebljivosti, te ubacivanjem
recenzija i ocjena korisnika. Kontinuirano procjenjivanje potrebe korisnika i
iskoriStavanje povratne informacije dovodi do stvaranja web aplikacije koja nadilazi

ocekivanja korisnika.

Wireframe aplikacije je dostupan na slijede¢em linku:
https://lucid.app/lucidspark/767dcf57-4e81-4d52-9fe0-
0644e7b14608/edit?invitationld=inv 61e971ee-f298-4bad-b9d8-221d5225f2eb

Prototip aplikacije je dostupan na slijede¢em linku:

https://www.figma.com/proto/libS5ijKV36toaFtEnnLgDs/Flower-
shop?type=design&node-id=1-853&t=gPNCB8VP15KtpCX4-1&scaling=min-
zoom&page-id=0%3A1&starting-point-node-id=1%3A1057&mode=design
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https://lucid.app/lucidspark/767dcf57-4e81-4d52-9fe0-0644e7b14608/edit?invitationId=inv_61e971ee-f298-4bad-b9d8-221d5225f2eb
https://www.figma.com/proto/libS5jKV36toaFtEnnLgDs/Flower-shop?type=design&node-id=1-853&t=qPNCB8VP15KtpCX4-1&scaling=min-zoom&page-id=0%3A1&starting-point-node-id=1%3A1057&mode=design
https://www.figma.com/proto/libS5jKV36toaFtEnnLgDs/Flower-shop?type=design&node-id=1-853&t=qPNCB8VP15KtpCX4-1&scaling=min-zoom&page-id=0%3A1&starting-point-node-id=1%3A1057&mode=design
https://www.figma.com/proto/libS5jKV36toaFtEnnLgDs/Flower-shop?type=design&node-id=1-853&t=qPNCB8VP15KtpCX4-1&scaling=min-zoom&page-id=0%3A1&starting-point-node-id=1%3A1057&mode=design
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SAZETAK

Cilj ovog zavrdnog rada je bio primjeniti principe dizajna korisni€kog sucelja i dizajna
korisniCkog iskustva prilikom izrade prototipa web aplikacije. Osmisljeno je da se radi
prototip za malu online trgovinu ,Flower shop®. Dizajn korisni¢kog sucelja i dizajn
korisniCkog iskustva imaju znacajnu ulogu u produktivnosti poslovanja jer utjeCu na
zadovoljstvo korisnika i na njihov doprinos. U prvom dijelu rada fokusira se na
teorijski dio o osnovnim principima dizajna korisni¢kog sucelja i korisni¢kog iskustva
tako Sto se razraduju njihove karakteristike i njihova razli€itost. U drugom dijelu rada
fokus je na razvoju prototipa web aplikacije ,Flower shop® slijedeci principe dizajna
korisniCkog sucelja i korisniCkog iskustva. Prilikom izrade prototipa, dizajniranjem
korisni¢kog sucelja, naglaSava se izgled, sheme boja, tipografija i vizualni elementi
da bi se stvorilo estetski efektno korisniCko sucelje. Dok s druge strane, dizajniranjem
korisniCkog iskustva, naglaSava se istrazivanje korisnika, arhitektura informacija,
testiranje funkcionalnosti i naglasak je isto tako na razli¢itim nacrtima aplikacije da bi

prototip Sto viSe zadovoljavao potrebe i o¢ekivanja korisnika.
Klju€ne rijedi:

Dizajn korisnickog sucelja, dizajn korisnickog iskustva, principi, nacrt, prototip, web

aplikacija, korisnik, sucelje
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SUMMARY

The goal of this final paper was to apply the principles of user interface design and
user experience design when creating a web application prototype. It was designed
to create a prototype for a small online store ,Flower shop“. User interface fdesign
and user experience design play a significant role in business productivity because
they affect user satisfaction and their contribution. The first part of the paper focuses
on the theoretical part about the basic principles of user interface design and user
experience design by elaborating on their characteristics and their differences. In the
second part of the work, the focus is on the development of the prototype of the web
application ,Flower shop* following the principles of user interface design and user
experience design. When prototyping, designing a user interface emphasizes layout,
color schemes, typography and visual elements to create an aesthetically pleasing
user interface. While on the other hand, designing the user experience emphasizes
user research, information architecture, funtionality testing and the emphasis is also
on different designs of the application so that the prototype meets the needs and

expectations of the user as much as possible.

Keywords:
User interface design, user experience design, principles, wireframe, prototype, web

application, user, interface
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