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Sazetak

U web dizajnu vrlo je vazno iskustvo kojeg korisnik ima prilikom interakcije sa proizvodom
zbog toga Sto ono moZe Ciniti razliku izmedu toga hoce li proizvod biti uspjeSan ili ne. Model
elemenata korisnickog iskustva pomaZe u dizajniranju optimalnog iskustva korisnika, a
sastoji se od pet slojeva, pri ¢emu se svaki sloj nadograduje na prethodni, pritom se
fokusiraju¢i na razliCite aspekte dizajna. Prvi sloj ¢ini ravnina strategije unutar koje se
definiraju ciljevi proizvoda. Provodi se istraZivanje kako bi se razumjelo koje su potrebe
korisnika te se definira identitet brenda kojeg ¢e se komunicirati korisnicima. Sljeded¢i sloj,
ravnina opsega, podrazumijeva definiranje funkcionalnosti koje Ce imati proizvod te
informacija koje trebaju biti ukljucene u sadrzaj koji se razvija. U tre¢em sloju, ravnini
strukture, odreduje se nacin interakcije korisnika s proizvodom i dizajnira informacijska
arhitektura, odnosno nacin na koji ¢e informacije biti organizirane i grupirane. Cetvrti sloj,
ravnina kostura, fokusira se na raspored elemenata korisnickog sucelja i navigaciju koja ¢e
omogucavati korisnicima kretanje kroz proizvod. Konacno, ravnina povrsine je vizualni sloj
koji se brine o estetici proizvoda, osiguravaju¢i da vizualni dizajn bude uskladen s
funkcionalnim i strateSkim ciljevima. KoriStenjem ovog modela, dizajneri mogu razviti
proizvode koji ne samo da zadovoljavaju funkcionalne zahtjeve, ve¢ i pruzaju korisnicima
ugodno i intuitivno iskustvo. Ovaj model je primjenjen prilikom izrade dizajna aplikacije
YummyMeal kako bi se postiglo zadovoljavajuce korisnicko iskustvo.

Kljucne rijeci: korisnicko iskustvo; web dizajn; model elemenata UX; bottom-up pristup;
funkcionalne specifikacije; dizajn interakcije; informacijska arhitektura; wireframe; mockup;
vizualni dizajn
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1. Uvod

Pri dizajniranju bilo kojeg proizvoda, jedan od klju¢nih aspekata na koji treba obratiti paznju
je korisnicko iskustvo. Nacin na koji korisnik doZivljava interakciju s proizvodom ne samo da
utjeCe na njegovu percepciju proizvoda, vec¢ i na odluku hoce li nastaviti koristiti proizvod te
tvrtke ili prije¢i na konkurentski proizvod. Fokusiraju¢i se na poboljSanje korisnickog
iskustva, tvrtke mogu dugorofno unaprijediti svoje poslovanje i izgraditi pozitivnu sliku
medu korisnicima.

U izradi web sjedista ili aplikacija, korisnicko iskustvo igra izuzetno vaznu ulogu. Danasnji
korisnici Cesto nemaju vremena niti strpljenja za sloZeno istraZivanje funkcioniranja
aplikacije, pa ce, ako web stranica ili aplikacija nisu intuitivne ili produZuju vrijeme potrebno
za izvrSenje zadataka, korisnici brzo odustati i potraZiti jednostavniju alternativu kod
konkurencije.

Motivacija za odabir ove teme bila je Zelja za boljim razumijevanjem procesa izrade dizajna
korisnickog sucelja, ali i korisniCkog iskustva u cjelini. Ovaj rad Ce istraZiti spoznaje
strunjaka iz podrucja dizajna korisnickog sucelja i iskustva, steCene kroz viSegodisnji rad.
Proces dizajniranja moZe se podijeliti u nekoliko faza, od kojih svaka odgovara na specificna
pitanja kako bi se dizajn uskladio s potrebama korisnika i osigurao zadovoljavajuéi krajnji
rezultat. Opisane spoznaje bit ¢e primijenjene i u prakticnom dijelu rada kako bi se detaljnije
objasnile i demonstrirale njihove prednosti u stvarnim uvjetima.



2. Korisni¢ko iskustvo

Korisnicko iskustvo javlja se u mnogim aspektima Zivota svakog covjeka, a odnosi se na to
kako proizvod ili usluga funkcionira prilikom interakcije s korisnikom. Korisnik ¢e dobiti
dojam o proizvodu na temelju toga moZze li lako shvatiti kako proizvod radi, je li mu teSko
rukovati njime te kakav osjecaj pritom dobije. Svaki proizvod kojeg netko koristi stvara
korisnicko iskustvo. Kod tehnoloskih proizvoda poput daljinskog upravljaca ili blagajne ono
proizlazi iz rasporeda tipki koje treba kliknuti ili njihova izgleda. Korisnicko iskustvo odnosi
se i na jednostavne fizicCke mehanizme poput boce kecapa. Nacin ,baratanja” sa
predmetom izravno utjeCe na zadovoljstvo korisnika te cCini razliku izmedu uspjeSnog i
neuspjesnog proizvoda [1].

Sam pojam dizajna korisnickog iskustva (engl. user experience design, UX design) uveo je
Don Norman iz tvrtke Apple pocetkom 1990-tih pritom misle¢i na kvalitetu iskustva koje
osoba ima dok koristi neki sustav [2].

Interes za korisnicko iskustvo poceo je u gotovo svakoj industriji eksponencijalno rasti
tijekom posljednjih nekoliko godina. Razvojem tehnologije promijenila su se i ocekivanja
potroSaca, a lojalnost se pocela graditi na iskustvima. Budu¢i da usmena predaja i online
recenzije u danaSnje vrijeme imaju ogromnu teZinu, korisniCko iskustvo postaje najbolji
marketinSki alat. Da bi tvrtke napredovale, moraju razumijeti svoje korisnike i stvoriti
upecatljiva iskustva [3].

Korisnicko iskustvo vazno je kod svih proizvoda, ali ovaj rad biti ¢e usmjeren na digitalne
platforme: web sjediSta usmjerena na sadrZaj, interaktivhe web aplikacije te mobilne i
desktop aplikacije. Kod njih UX dizajn postaje joS vaZniji zbog toga Sto korisnik ne moZze
koristiti prirucnik prilikom interakcije sa proizvodom, vec¢ se mora osloniti na vlastitu pamet
i osobno iskustvo. U najranijim danima weba fokus je bio stavljen na nudenje Sto vec¢eg broja
znaCajki, a ne na pristupacnost tih znacajki korisniku. Danas se zna da je ucinkovita
komunikacija klju¢ni faktor za uspjeh proizvoda. Ako korisnici imaju loSe iskustvo na web
sjediStu, nece se vratiti. Ukoliko imaju osrednje iskustvo, ali im je iskustvo s konkurentskim
web sjediStem bilo bolje, vratit ¢e se konkurentu. Stoga korisnicko iskustvo ima daleko veci
utjecaj na lojalnost kupaca od samih funkcionalnosti [1].



3. Model elemenata korisni¢kog iskustva

3.1. Sto je model elemenata korisni€kog iskustva

Svaki aspekt korisnickog iskustva treba biti rezultat dizajnerove namjere. Pritom se u obzir
trebaju uzeti korisnikova ocekivanja i radnje koje ¢e on poduzimati. Model elemenata
korisnickog iskustva osmisljen je kako bi olakSao rad UX dizajnerima. Prikazuje korake kroz
koje treba pro¢i kako bi se ideja pretvorila u funkcionalni proizvod, a ujedno i kreiralo
izvrsno korisnicko iskustvo. Sam model sastoji se od 5 elemenata, odnosno razina [1, 4].

Zapocinje se od apstraktne razine u kojoj nije vaZan konacni oblik stranice, proizvoda ili
usluge vec je vazno da je proizvod prilagoden strategiji poslovanja, a ujedno zadovoljava i
potrebe korisnika. Na svakoj iducoj razini, problemi s kojima se dizajner suocava postaju
malo manje apstraktni i malo konkretniji. Samim time i odluke dizajnera postaju sve
specificnije. Na zadnjoj razini dizajner brine samo o najspecificnijim detaljima izgleda
proizvoda [4].

Razine modela zovu se i ravnine, pa tako model elemenata korisnickog iskustva cine redom:
1) ravnina strategije (engl. strategy plane)
2) ravnina opsega (engl. scope plane)
3) ravnina strukture (engl. structure plane)
4) ravnina kostura (engl. skeleton plane)
5) ravnina povrSine (engl. surface plane) [5]

Na Slici 1. prikazan je osnovni model elemenata korisnickog iskustva sastavljen od 5 ravnina.
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Slika 1. Osnovni model korisnickog iskustva. Izvor: [1]



Model elemenata korisnickog iskustva koncipiran je prema pristupu ,,odozdo prema gore”
(engl. bottom-up) Sto znaci da ¢e svaka ravnina ovisiti o ravninama ispod nje. Izbori koji se
donesu na niZim ravninama ogranicavati e odluke koje je moguce donositi na viSim
ravninama, Sto je prikazano na Slici 2. Kada donesene odluke nisu uskladene na susjednim
razinama razvojni tim pokuSava sastaviti komponente koje se prirodno ne uklapaju. Zbog
toga se rokovi projekata propustaju, troSkovi rastu, a u konacnici takvi proizvodi ne pruzaju
zadovoljavajuce iskustvo. UnatoC tome, proces dizajniranja korisnickog iskustva nije strogo
linearan. PogreSno mu je pristupiti na nacin da sve odluke na niZim ravninama budu ¢vrsto
postavljene prije prelaska na viSe ravnine. Projekt bi se trebalo planirati na nacin da rad na
viSoj razini zapoCne dok je rad na niZoj razini jo$ u tijeku, ali da ne zavrsi prije njega. [1]

range of choices available on the next plane

the option you chose

range of possible choices

Slika 2. Izbori na niZim razinama ogranicavaju odluke na viSim
razinama.lzvor: [1]

Web je najprije sluZio samo za distribuciju informacija, a s vremenom je postajao sve
interaktivniji te su mu dodane razne funkcionalnosti. Upravo zbog dvojne prirode Weba
osnovni model elemenata korisnickog iskustva podijeljen je po pola: na lijevu i desnu stranu.
Lijeva strana prikazuje Web kao platformu koja nudi razlicite funkcionalnosti, dok se desna
strana usredotocCuje na Web kao medij za prijenos informacija. Potpuni model elemenata
korisnickog iskustva prikazan je na Slici 3. Vec¢ina web stranica kombinacija je obje strane
modela jer nude i funkcionalnost i informacije kako bi se korisnicima pruZilo sveobuhvatno
iskustvo [1].
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Slika 3. Potpuni model elemenata korisnickog iskustva. Izvor: [1]

3.2. Ravnina strategije

Temelj uspjeSnog korisnickog iskustva je jasno definirana strategija. Ona je osnova za svaku
odluku u procesu UX dizajna. Do nje se dolazi odgovaranjem na dva osnovna pitanja:

- Sto narucitelj Zeli posti¢i proizvodom?

- Sto korisnici Zele posti¢i proizvodom?

Odgovaranjem na prvo pitanje opisuju se ciljevi proizvoda unutar organizacije. Drugo pitanje
bavi se potrebama korisnika. Oni zajednicki Cine ravninu strategije. Vrlo je vaZzno jasno,

precizno i nedvosmisleno definirati ono se od proizvoda traZi jer ¢e se na taj nacin najbolje
donijeti odluke koje su prilagodene ciljevima samog proizvoda [1, 6].



3.2.1. Ciljevi proizvoda

Odredivanje produktivnih ciljeva proizvoda osigurava da svi u razvojnom timu imaju jednaku
ideju o tome Sto bi proizvod trebao posti¢i. Tijekom pisanja ciljeva treba voditi raCuna o
nacinu na koji se oni formuliraju. PreviSe opceniti ciljevi poput ,,web ¢e donijeti tvrtki
zaradu” ili ,,web ¢e uStedjeti novac tvrtki” ostavljaju nejasnim nacin na koji Ce se postici taj
cilj. S druge strane, previsSe specifican cilj bio bi ,korisnici ¢e moc¢i razmjenjivati tekstualne
poruke u stvarnom vremenu”. On preuranjeno identificira rjeSenje umjesto da doprinese
razumijevanju problema. Vrlo cCest produktivni cilj je komunikacija identiteta brenda.
Identitet brenda je skup konceptualnih asocijacija ili emocionalnih reakcija vezanih za
organizaciju i njezine proizvode. Dojam o organizaciji sigurno ¢e nastati, ali ukoliko se vodi
raCuna o tome, necCe nastati sluajno ve¢ kao rezultat svjesnih izbora kod dizajniranja
proizvoda. Kako bi se znalo kada su definirani ciljevi postignuti, koriste se metrike uspjeha.
To su pokazatelji kojih se moZe pratiti nakon Sto je proizvod lansiran da bi se vidjelo
zadovoljava li proizvod produktivne ciljeve. One utjecu na odluke koje Ce se donijeti tijekom
procesa razvoja, a njihovo postizanje pruZa konkretne dokaze o rezultatima. Metrike uspjeha
mogu biti vezane izravno za web sjediSte, kao Sto je koli¢ina vremena koju prosjecan korisnik
provodi na web stranici tijekom svake posjete. Takoder se mogu mjeriti i neizravni ucinci
koje je proizvod postigao. Primjer je smanjenje broja telefonskih poziva koji dolaze u
korisnicku podrSku nakon lansiranja proizvoda [1, 6].

3.2.2. Potrebe korisnika

Osim ispunjavanja produktivnih ciljeva, vazno je zadovoljiti i potrebe korisnika. Nakon Sto
postane jasno koju se skupinu ljudi pokuSava dosegnuti proizvodom, provodi se njihovo
istraZivanje. Korisnike je najbolje podijeliti u manje skupine (segmente) na temelju nekih
zajednickih karakteristika. Proces takve podjele naziva se segmentacija korisnika (engl. user
segmentation). IstraZivaCi trZiSta stvaraju segmente korisnika na temelju demografskih
kriterija kao Sto su dob, spol, bracni status, prihod i slicno. Kako bi se doSlo do uvida kojih se
ne moZe dobiti iz demografskih podataka cesto se koriste psihografski profili. Oni opisuju
stavove i percepcije koje korisnici imaju o svijetu ili o temi web sjediSta kojeg se dizajnira.
Izvori op¢ih informacija o korisnicima su ankete i fokus grupe koje su najucinkovitije onda
kada je jasno definirano koje informacije o korisnicima treba dobiti. Ipak, najces¢i oblik
istraZivanja korisnika je korisnic¢ko testiranje. Korisnici testiraju gotovi proizvod, proizvod
Cija je izrada u tijeku ili njegov prototip. Ono se koristi za istraZivanje Sirih i manje
konkretnih pitanja kao Sto je ,,Pojacavaju li ili narusSavaju li izmjene u dizajnu poruku brenda
tvrtke?” Karti¢no razvrstavanje je metoda koja pomaZe u razumijevanju kako korisnici
prirodno organiziraju informacije, a korisna je za informacijski orijentirane stranice.
Korisnicima se daju kartice s nazivima, opisima ili slikama sadrZaja, a oni ih potom
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razvrstavaju u logicne skupine. Na taj nacin otkrivaju se njihovi nacini razmiSljanja te se
osigurava da korisnici na web sjediStu mogu lako pronaci informacije koje traze [1].

Kako se tijekom prikupljanja podataka iz vida ne bi izgubili stvarni ljudi, dizajneri ,,sirove”
podatke ucine stvarnijima pretvarajuci ih u persone (ponekad se nazivaju korisnicki modeli ili
korisnicki profili). Persona je fiktivni lik konstruiran da predstavlja potrebe cijelog niza
stvarnih korisnika, pri ¢emu se podacima prikupljenima tijekom istraZivanja dodaju
izmiSljena imena, fotografije i ostali specificni detalji. Persone olakSavaju komunikaciju sa
programerima i drugim dizajnerima. Omogucavaju bolje razumijevanje potreba korisnika jer
se lakSe se povezati s njima nego s popisima funkcija. Mogu sluZiti i za mjerenje
ucinkovitosti dizajna na nacin da se dizajner pita bi li odredena odluka funkcionirala za
pojedinu personu. Trebaju sadrZavati ciljeve korisnika, a svaki cilj treba biti izraZen u obliku
jednostavne reCenice te mora na neki nacin biti izravno povezan s proizvodom kojeg se
dizajnira [1, 7].

Iskusni strucnjaci iz industrije razvili su proces kreiranja persona koji se sastoji od viSe
koraka. Ispitanike se najprije grupira prema njihovim ulogama. U poslovnim aplikacijama te
uloge su jasno definirane i odgovaraju poslovnim funkcijama, dok su kod potroSackih
proizvoda uloge suptilnije i ukljucuju obiteljske uloge, interese, stavove i Zivotne izbore. Za
svaku ulogu odreduju se varijable ponaSanja koje mogu ukljucivati aktivnosti (Sto korisnik
radi), stavove (kako razmiSlja o proizvodu), sposobnosti (obrazovanje i sposobnost ucenja),
motivacije (zaSto koristi proizvod) i vjeStine vezane uz taj proizvod. Ispitanike se potom
povezuje s varijablama ponaSanja na nacin da se za svaku varijablu ispitanici smjeStaju na
mjernoj ljestvici. Time se prikazuje na koji nacin se ispitanici razlikuju jedan u odnosu na
drugog i koji su njihovi zajednicki obrasci ponaSanja. Zatim se traZe grupe ispitanika koje se
pojavljuju u viSe raspona ili varijabli te se na temelju njih identificiraju znacajni obrasci
ponasanja koji ¢e oblikovati temelj persona. NajceSce se pronalaze dva ili tri znacajna uzorka.
Za svaki znaCajan obrazac ponaSanja definiraju se detalji poput aktivnosti, frustracija,
stavova, interakcija i demografskih podataka. PridruZuju im se ciljevi te dodjeljuju fiktivna
imena personama. Na kraju se provjerava jesu li persone potpune i dovoljno razlicite te
postoji li potreba za dodatnim istraZivanjem. Svaka persona trebala bi imati barem jedno
znacajno ponasanje koje je razlikuje od drugih. Nakon Sto su definirane persone, sljede¢i
korak je odabrati primarnu personu koja ¢e biti glavna ciljana skupina za dizajn. Ona treba
imati potrebe i ciljeve koje suCelje mozZe zadovoljiti u potpunosti, dok ¢e ostale persone biti
zadovoljne kroz dodatne prilagodbe. Na kraju se opis persona proSiruje dodavanjem narativa
koji dodatno opisuje ponaSanja persona, ukljucujuci fiktivne situacije koje odraZavaju njihove
bolne tocke. Narativ bi trebao biti saZet i realan, opisujuci jedan dan u Zivotu persone uz
relevantne demografske podatke i obrazce ponaSanja. Uz narativ, dodaju se fotografije koje
vizualno oZivljavaju personu. Slika 4. prikazuje saZeti prikaz koraka potrebnih za kreiranje
persona [7].
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Slika 4. Koraci potrebni za kreiranje persona. Izvor: [7]

Na Slici 5. prikazan je primjer kako bi opis persone trebao izgledati. Ova persona izradena je
u prakticnom dijelu rada, a kreirana je za mobilnu aplikaciju YummyMeal. Navedeni su ime
i prezime, osnovni demografski podaci te slika persone. Biografija ilustrira kontekst u kojem
se persona nalazi. Ciljevi opisuju Sto korisnik Zeli posti¢i koriste¢i proizvod ili uslugu, dok
izazovi i potrebe opisuju koje poteSkoce korisnik moZe imati i kakve su njegove osnovne
potrebe u vezi s proizvodom ili uslugom. Scenariji koriStenja predstavljaju konkretne
scenarije koji pokazuju Sto persona Zeli od web rjeSenja [8].
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Slika 5. Primjer persone.

3.2.3. Definiranje identiteta brenda

Svaka tvrtka koja Zeli biti konkurentna i uspjeSna treba izgraditi snazan identitet brenda.
Identitet brenda je ukupnost nacina na koji brend izgleda, osje¢a se i komunicira s ljudima.
Ponekad to ukljucuje i kako zvuci, kakav ima okus ili ¢ak kako miriSe. No kada vecina ljudi
govori o tom pojmu, misli na vizualni identitet brenda. Osnovni identitet brenda ukljucuje tri
klju¢na elementa: logotip, paletu boja i tipografiju. Osim njih, mogu postojati i dodatni
elementi kao Sto su fotografija, ilustracija, ikonografija i vizualizacija podataka. UspjeSan i
ucinkovit identitet brenda je jedinstven te se izdvaja medu konkurentima. Privlaci paZnju,
pamtljiv je i skalabilan Sto znaci da moZe rasti i razvijati se zajedno s brendom. Fleksibilan je
te se moZe koristiti u razli¢itim podrucjima (web, tisak, itd.). Koherentan je Sto znaci da se
svaki dio brenda skladno uklapa i nadopunjuje ostale elemente. Jednostavan je za primjenu te
je intuitivan i jasan za koriStenje dizajnerima. Treba rezonirati s ciljanom publikom te
odraZavati i prenositi pricu brenda. Primjeri nekih od najpoznatijih i uspjeSnih brendova su
Nike, Coca-Cola i Apple. [9, 10].

Proces razvoja identiteta brenda moZe se podijeliti u deset koraka, neovisno o tome gradi li se
novi identitet od nule ili se radi rebranding postojeceg. U prvom koraku potrebno je
uspostaviti temeljne elemente brenda na kojima ce se identitet dalje graditi. Odreduju se cilj,
vizija i vrijednosti koje tvrtka zastupa. Vazno je definirati ime brenda, njegovu esenciju (ton i
osobnost koju se Zeli prikazati) te poruku koja ¢e prenositi pricu korisnicima. Drugi korak
podrazumijeva kriticko sagledavanje brenda i razumijevanje trenutnog stanja kako bi ga se
moglo prilagoditi da bude uskladen sa ciljevima za buduc¢nost. Tre¢i korak ukljucuje
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istraZivanje i analizu konkurencije kako bi se razumjela njihova vizualna prezentacija te
omogucilo stvaranje identiteta brenda koji je jedinstven i relevantan na trZiStu. Dizajn moZe
biti izuzetno subjektivan na nacin da boje i vokabular koje jednom Covjeku prenose jednu
poruku mogu biti potpuno drugacije shvacene od strane drugih. Zbog toga je u Cetvrtom
koraku vazno okupiti sve kljucne dionike brenda i do¢i do zajednicke vizije o tome koje se
kljuCne osobine brenda Zeli izraziti kroz vizuale, koji tip vizuala prenosi te osobine i kako se
ljudi trebaju osjecati kada "vide" brend. Peti korak podrazumijeva kreiranje kreativnog briefa
(engl. creative brief). To je dokument koji sadrzi kratki pregled projekta i toga Sto se Zeli
postic¢i, jasno definirane ciljeve, glavne poruke koje se Zeli prenijeti kroz vizualni identitet te
opis ciljane publike i njihovih klju¢nih karakteristika. SadrZi i primjere dizajna koji sluZe kao
inspiracija te smjernice za ton i stil komunikacije brenda. Takoder sadrZi prakticne detalje
poput tehnickih zahtjeva i rokova. Pomoc¢u njega osiguravaju se konzistentnost i uskladenost
cijelog tima. U Sestom koraku dizajnira se logotip koji odrazava temeljne vrijednosti i misiju
brenda. Pritom treba izbjegavati kliSeje i stvoriti jedinstveni dizajn. Najbolji logotipi su Cesto
najjednostavniji, a trebaju biti i fleksibilni, odnosno izgledati dobro u razlic¢itim veli¢inama i
formatima. U sedmom koraku odabire se paleta boja koja pomaZe razlikovati brend od
konkurencije te izaziva Zeljeni emocionalni dojam. Boje se biraju na temelju njihove
sposobnosti da odraze osobnost brenda, testiraju se u razli¢itim uvjetima i dokumentiraju u
smjernicama za brend kako bi se osigurala njihova dosljedna primjena. U osmom koraku
odabire se tipografija koja treba biti uskladena s logotipom i odraZavati osobnost brenda.
Preporuka je koristiti dva do tri razli¢ita fonta za specifi¢ne svrhe (npr. tiskani i UI tip slova).
Tipografija treba biti lako Ccitljiva i funkcionalna, a vazno je izbjegavati previSe popularne
fontove i razmisliti o njihovom licenciranju da bi se osigurala dugoroc¢na legalna upotreba.
Tijekom devetog koraka dizajniraju se dodatni elementi poput fotografija, ilustracija i ikona.
Potrebno je uspostaviti jasne smjernice o odgovarajuc¢im vrstama slika i vizualnim obradama,
kao Sto je prikazano na Slici 6. Vazno je ilustracije koristiti umjereno i izbjegavati sukobljene
stilove, dok odabir ikona ovisi o vrsti proizvoda ili usluge te industriji i mediju. Smjernice za
ikonografiju prikazane su na Slici 7. U zadnjem koraku izraduje se stilski vodic (engl. brand
style guide) koji sprjeCava neispravno koriStenje brenda. On sadrZi smjernice za sve aspekte
identiteta brenda, ukljuCujuci primjere i primjene za tisak, web, video i interaktivne elemente,
te praktiCne detalje za dizajnere. Smjernice trebaju biti jasno definirane, lako dostupne i
redovito aZurirane. [9]
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3.3. Ravnina opsega

Nakon definiranja strategije jasno je koje su potrebe korisnika i ciljevi proizvoda. Na temelju
njih se u ravnini opsega odreduje koje ¢e funkcionalnosti imati proizvod te kakav ¢e sadrZaj
ukljucivati. Na ovoj ravnini podjela modela elemenata korisnickog iskustva na lijevu i desnu
stranu dolazi do izraZaja. Tijekom ove faze nastaju dva dokumenta: funkcionalne
specifikacije koje sadrZe funkcionalne zahtjeve i zahtjevi za sadrZajem koji utvrduju koje
informacije trebaju biti ukljucene u sadrZaj koji se razvija. Mnoge znacajke mogu zvucati kao
dobre ideje, ali nisu nuZno uskladene sa strateSkim ciljevima projekta. Zbog toga je u ovoj
fazi vazno definirati koje su znacajke stvarno potrebne, a koje ¢e se izbaciti kako ne bi doslo
do takozvanog scope creep, odnosno Sirenja opsega u kojem projekt izmice kontroli te se
ruSe rokovi i procjena budzeta. Takoder se odreduje koje je zahtjeve potrebno rijeSiti odmah,
a koji mogu cekati na kasniju primjenu. Definiranjem opsega osigurava se da cijeli tim zna
Sto se gradi, a Sto se ne gradi unutar proizvoda, a ujedno se omogucava ucinkovitija podjela
odgovornosti za posao [1].

3.3.1. Funkcionalne specifikacije

Funkcionalni zahtjevi mogu se odnositi na proizvod kao cjelinu, poput tehnickih zahtjeva i
zahtjeva vezanih za brendiranje. Osim njih, postoje zahtjevi koji se odnose samo na jednu
specificnu znacajku proizvoda. U odredivanju zahtjeva mogu se Kkoristiti persone koje se
pritom stavljaju u scenarije (engl. user scenarios). Scenarij je kratka, jednostavna prica koja
opisuje kako bi persona mogla pokusati ispuniti jednu od korisnickih potreba. Pritom se
zamislja proces kroz koji korisnici mogu proci te se dolazi do zahtjeva koji bi ispunili njihove
potrebe. Do zahtjeva se moZe doci i istraZivanjem konkurencije koja pokuSava zadovoljiti iste
korisnicke potrebe ¢ime se dobiva uvid o tome kako su oni rijeSili neke probleme. Takoder,
vazno je uzeti u obzir koje uredaje koriste korisnici te posjeduju li kameru, GPS ili druge
komponente, Sto na kraju oblikuje hardverske zahtjeve [1, 11].

Kod pisanja zahtjeva vrijedi nekoliko pravila. Vazno je izbjegavati negacije. Primjerice,
umjesto ,,Sustav nece dozvoliti korisniku da pristupi zaSticenoj stranici bez odgovarajucih
dozvola”, isti zahtjev bolje je napisati u obliku ,,Sustav ¢e preusmjeriti korisnika na stranicu
za prijavu ako pokuSa pristupiti zaSticenoj stranici bez odgovarajuc¢ih dozvola”. Takoder treba
biti specifican i ostaviti Sto manje prostora za tumacenje. Umjesto ,Najpopularniji
videozapisi Ce biti istaknuti” bolje je napisati ,,Videozapisi s najviSe pregleda u posljednjih
tjedan dana ¢e se pojaviti na vrhu liste”. Nadalje, treba izbjegavati subjektivne zahtjeve kako
ne bi doSlo do nesporazuma. Umjesto ,,Mobilna aplikacija ¢e biti vizualno privlacna.” bolje je
napisati ,,Mobilna aplikacija ¢e koristiti paletu boja definiranu u priru¢niku za brendiranje
tvrtke”. Definiranje zahtjeva u kvantitativnim terminima pomaze kod utvrdivanja je li zahtjev
ispunjen. Tako je umjesto "Sustav ¢e imati visoku razinu performansi" bolje napisati ,,Sustav
¢e podrZavati najmanje 1.000 istovremenih korisnika bez degradacije performansi” [1].
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3.3.2. Zahtjevi za sadrZzajem

Zahtjevi za sadrZajem mogu se odrediti pretraZivanjem postoje¢ih materijala, primjerice baze
podataka, ili samim razgovorom sa ljudima. U danaSnje vrijeme web stranice koje se temelje
na sadrZaju obiCno se razvijaju uz pomoc¢ sustava za upravljanje sadrZajem (engl. Content
Management System, CMS). To su softverski alati koji omogucuju kreiranje, upravljanje i
mijenjanje sadrZaja na web stranicama bez potrebe za tehnickim znanjem ili kodiranjem. Oni
mogu varirati od vrlo velikih i sloZenih sustava koji dinamicki generiraju stranice iz desetak
razliCitih izvora podataka, do manjih alata koji su optimizirani za upravljanje jednom
specificnom vrstom znacajki sadrZaja [1, 12].

Osim teksta, sadrZaj ukljucuje i slike, audio zapise i video materijale. Na mnogim stranicama
oni mogu biti vazniji od teksta, ili mogu zajedno raditi kako bi ispunili jedan zahtjev. Kod
definiranja zahtjeva za sadrZajem elemente odredenog formata ne treba ukljuciti u sadrZaj
samo zato Sto se Cesto javljaju na ostalim stranicama, ve¢ zbog toga Sto sluZe odredenoj svrsi.
Osim opisa formata, zahtjevi trebaju pruZiti i grubu procjenu velic¢ine svake znacajke, kao Sto
su broj rijeci za tekstualne znacajke i dimenzije piksela za slike. Vazno je odrediti tko e biti
odgovoran za svaki element sadrZaja te koliko Cesto Ce se aZurirati svaka znacajka [1].

3.4. Ravnina strukture

Nakon stvaranja jasne slike onoga Sto Ce biti ukljuceno u konacni proizvod, treba odrediti
kako ¢e se pojedini dijelovi uklopiti u cjelinu. Unutar ove ravnine fokus se pomice s
apstraktnih pitanja na konkretne odluke koje imaju primjetan i opipljiv utjecaj na konacni
proizvod. Na strani funkcionalnosti nalazi se dizajn interakcije. On odreduje nacin na koji
korisnik stupa u kontakt sa proizvodom. Nasuprot tome, na strani informacija nalazi se
informacijska arhitektura koja definira kako ¢e sadrZaj biti organiziran i grupiran te kojim
redoslijedom ce se javljati. Dok se dizajn interakcije bavi opcijama koje su ukljucene u
izvrSavanje zadataka, informacijska arhitektura bavi se opcijama uklju¢enim u prenoSenje
informacija korisniku [1].

3.4.1. Dizajn interakcije

Svaki put kada osoba koristi proizvod odvija se interakcija izmedu korisnika i proizvoda na
nacin da korisnik poduzima nesto, sustav odgovara, a korisnik potom reagira na odgovor
sustava. Dizajn interakcije opisuje moguce ponaSanje korisnika i definira kako ¢e se sustav
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prilagoditi i odgovoriti na to ponaSanje. Taj proces uvelike olakSavaju konceptualni modeli.
Konceptualni modeli su percepcije korisnika o tome kako ¢e se ponaSati interaktivne
web stranicama za e-trgovinu. Korisnici imaju odredena ocekivanja o njezinom ponasanju na
temelju svog iskustva u stvarnom svijetu. Tako korisnici mogu "stavljati stvari u" i "izvlaciti
stvari iz" takozvane "koSarice". Neki modeli su toliko Siroko koriSteni na Webu da su stekli
status konvencije. Korisnici su dobro upoznati sa njima i njihovo koriStenje olakSava im
prilagodbu na nepoznatu stranicu. Takvi modeli su najucinkovitiji i preporuca se njihova
upotreba. Vazno je da se odabrani modeli dosljedno koriste [1, 13].

Veliki dio dizajna interakcije ukljucuje rjeSavanje korisnickih pogreSaka. Vazno je razmisliti
kako sustav moZe sprijeCiti pogreSke i omoguciti oporavak ukoliko se one dogode. Prva i
najbolja obrana je dizajniranje sustava na nacin da greSke budu nemoguce. Primjerice, ako je
nemoguce odabrati datum u proslosti za buduc¢i dogadaj, ta se greSka nikada nec¢e dogoditi. S
obzirom da je vecinu greSaka teSko onemoguciti na taj nacin, iduci pristup je da se stvaranje
greSaka ucini teSkim. No, neke greSke ¢e se neizbjeZzno dogoditi i tada sustav treba pomoci
korisniku da shvati greSku i ponuditi nacin za oporavljanje od nje. Najpoznatiji primjer je
funkcija "undo". Za greSke od kojih se nije moguce oporaviti, sustav treba pruziti dovoljno
upozorenja kako se ne bi ni dogodile [1, 14].

3.4.2. Informacijska arhitektura

Informacijska arhitektura bavi se organiziranjem informacija na nacin koji pomaZze
korisnicima da lako pronadu i razumiju sadrZaj na web stranici. To ukljucuje stvaranje jasnih
struktura i navigacijskih putova kako bi se korisnici mogli ucinkovito kretati kroz sadrZaj i
brzo pronaci ono Sto traZe. Usko je povezana s podruc¢jem pretraZivanja informacija, a bavi se
i edukacijom, informiranjem ili uvjeravanjem korisnika. Kako bi se sadrZaj strukturirao
koriste se sheme kategorizacije koje sluZe kao prazan okvir u koji ¢e se smjestiti sadrzaj i
funkcionalnost. One se mogu izraditi na dva nacina: odozgo prema dolje ili odozdo prema
gore. Kod pristupa odozgo prema dolje (engl. top-down) na temelju strategije definiraju se
najSire kategorije sadrZaja koje se potom razlazu na logicne podkategorije. Kod pristupa
odozdo prema gore (engl. bottom-up) kategorije se izvode na temelju analize sadrZaja i
funkcionalnih zahtjeva. Najprije se definiraju niskorazinske, a zatim viSerazinske kategorije.
Pristup odozgo prema dolje moZe uzrokovati previdanje vaZznih detalja o samom sadrZaju. S
druge strane, pristup odozdo prema gore mozZe rezultirati arhitekturom koja je prilagodena
postojecem sadrZaju, ali nije dovoljno fleksibilna za prihvacanje promjena ili dodataka. Zbog
toga je vazno posti¢i ravnotezu kako bi se izbjegli ovi problemi. Slika 8. prikazuje obje vrste
pristupa: u gornjem dijelu nalazi pristup odozgo prema dolje, a u donjem dijelu pristup
odozdo prema gore. Kod strukturiranja sadrZaja nije potrebno pridrZavati se odredenog broja
kategorija, ve¢ je vazno da te kategorije budu ispravne za korisnike i njihove potrebe [1, 15].
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Slika 8. Dvije vrste pristupa strukturiranju sadrzZaja. Izvor: [1]

Osnovna jedinica informacijskih struktura je ¢vor. On moZe predstavljati bilo koji dio ili
grupu informacija. Cvorovi se mogu rasporediti na razne nacine, stvarajuci razlicite vrste
struktura. Vazno je odabrati pravu strukturu za ispunjenje ciljeva i zadovoljavanje potreba
korisnika. U hijerarhijskoj strukturi (engl. hierarchical structure) koja nalikuje stablu,
¢vorovi se nalaze u roditeljskom ili dje¢jem odnosu s drugim povezanim ¢vorovima. Cvorovi
djeca predstavljaju uZe pojmove unutar Sire kategorije koju predstavlja roditeljski ¢vor. Ova
vrsta strukture lako je razumljiva korisnicima te je najceSca. Struktura matrice (engl. matrix
structure) omogucuje korisniku da se krece od jednog do drugog Cvora duZ dvije ili viSe
dimenzija kao Sto je prikazano na Slici 9. Korisnici s razli¢itim potrebama tako mogu
navigirati kroz isti sadrZaj jer se svaka potreba korisnika moZe povezati s jednom osi matrice.
Na primjer, ako jedan korisnik Zeli pregledavati proizvode prema boji, a drugi prema velicini,
matrica moZe zadovoljiti obje skupine. No, matrica s viSe od tri dimenzije moZe uzrokovati
probleme ako korisnici ovise o njoj kao svom glavnom navigacijskom alatu. Razlog tome je
to Sto ljudski mozak teSko vizualizira kretanje u Cetiri ili viSe dimenzija [1, 15].

Slika 9. Struktura matrice. Izvor: [1]
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Prirodne strukture (engl. organic structure) ne slijede nikakav obrazac veC se cvorovi
povezuju na temelju pojedinacnih sluCajeva Sto je vidljivo na Slici 10. Dobre su za
istraZivanje skupa tema Ciji je odnos nejasan ili se razvija. Mogu se koristiti na web
sjediStima gdje se Zeli potaknuti osje¢aj slobodnog istraZivanja. Medutim, one ne nude
korisnicima jasan osjec¢aj trenutne lokacije u arhitekturi, Sto moZe oteZati povratak na
odredeni dio sadrZaja. Linearne strukture (engl. sequential structure) najpoznatije su iz
offline medija. Knjige, ¢lanci, audio i video materijali doZivljavaju se na sekvencijalan nacin.
Na Webu se najceSc¢e koriste za manje strukture poput pojedinac¢nih ¢lanaka ili odjeljaka.
Velike sekvencijalne strukture obi¢no se koriste u aplikacijama u kojima je redoslijed
prezentacije sadrZaja kljuCan za ispunjavanje potreba korisnika, kao Sto su materijali za
poducavanje [1, 15].

Slika 10. Prirodna struktura. Izvor: [1]

Glavni alat za dokumentiranje strukture je dijagram arhitekture. On ne prikazuje navigaciju,
ve¢ vizualno prezentira kako grane i skupine komuniciraju te pokazuje medusobne odnose
izmedu komponenti stranice. Primjer dijagrama arhitekture za aplikaciju YummyMeal
prikazan je na Slici 11. [1, 5].

Pogetna stranica

| |

Spremljeni recepti Moja aktivhost Pregled recepata Profil

. _— Podaci o profilui
Niz spremltjemh 1 Moji recepti Recepti dodatne
recepata informacije
I L
I L

— Moji komentari

Slika 11. Primjer dijagrama arhitekture.
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Dan Brown uveo je osam nacela informacijske arhitekture koja pomazu dizajnerima donositi
odluke u ovom podrucju, a prikazana su na Slici 12. Prema nacelu objekata, sadrzaj treba
tretirati kao Zivu stvar s vlastitim Zivotnim ciklusom, ponasanjem i atributima. Prvi korak u
planiranju prezentacije informacija je navodenje svih vrsta sadrZaja i njihovih medusobnih
odnosa. Nacelo izbora istiCe da korisnicima treba ponuditi optimalan broj izbora te
izbjegavati dugacke popise opcija. Informacije bi trebale biti u hijerarhiji i podijeljene u
kategorije i podkategorije. Nacelo otkrivanja upozorava da ne treba preopteretiti korisnika
daju¢i mu sve detalje na jednoj stranici ili ekranu, ve¢ mu treba ponuditi pregled iz kojeg
moZe zakljuciti koje dodatne, trenutno skrivene informacije moZe istraZiti. Ovaj pristup
naziva se progresivno otkrivanje. Nacelo primjera istiCe da korisnicima treba dati primjere
koji opisuju sadrZaj kategorija kako bi bolje razumjeli Sto mogu ocekivati. Primjerice, na
Amazonu se Cesto prikazuju primjeri proizvoda koji pripadaju u pojedinu kategoriju. Nacelo
ulaznih vrata ukazuje na to da mnogi korisnici web sjediSte posjec¢uju putem stranice koja nije
pocetna. Zbog toga su na svakoj stranici potrebne osnovne informacije kako bi korisnici znali
na kojoj se lokaciji nalaze. Nacelo viSestrukih klasifikacija sugerira da bi trebali postojati
razliCiti nac¢ini na koje korisnici mogu pregledavati sadrZzaj. Na primjer, neki korisnici
preferiraju koristiti funkciju pretraZivanja, dok drugi radije prolaze kroz sadrZaj. Nacelo
fokusirane navigacije glasi da bi navigacija trebala biti jednostavna i intuitivna. Kako bi
korisnicima olaksSali pronalaZenje relevantnih informacija navigacijski izbornici trebaju biti
organizirani prema sadrZaju koji nude, a ne prema njihovom fizickom poloZaju na stranici.
Nacelo rasta podrazumijeva pretpostavku da Ce se sadrZzaj na web stranici ili u aplikaciji
nadogradivati i rasti pa ona treba biti skalabilna. Takoder treba biti svjestan da se ciljevi
klijenta mogu mijenjati i rasti s viemenom [15, 16, 17].

8 principles of information architecture

0 @ :

OBJECTS CHOICES DISCLOSURE EXEMPLARS

D 6 G

FRONT DOORS MULTIPLE CLASSIFICATIONS FOCUSED NAVIGATION

Slika 12. Osam nacela informacijske arhitekture. Izvor: [16]

Proces dizajniranja informacijske arhitekture ukljucuje istraZivanje korisnika kod kojega se
istraZuje Sto ciljana publika misli kad traZi informacije. Kako bi se razumjelo kako korisnici
kategoriziraju informacije provode se metode poput sortiranja kartica (engl. card sorting) i
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testiranja stabla (engl. tree testing). Sortiranje kartica provodi se na nacin da se odabere niz
pojmova koji predstavljaju sadrZaj, a zatim korisnik taj sadrZaj treba organizirati u grupe koje
imenuje. Korisniku se potom prikazuje finalni rezultat te mu se omogucuje reorganizacija i
traZi da objasni razloge za odabrano grupiranje. Metoda se obi¢no provodi s ve¢im brojem
pojmova te sa 15 do 20 korisnika. Na temelju rezultata moZe se shvatiti je li neka
organizacija sadrZaja individualna ili ve¢i broj ljudi misli na isti naCin. Ova metoda se Cesto
koristi i za postavljanje navigacije. Testiranje stabla koristi se za evaluaciju hijerarhije.
Sudionicima se prikazuje samo tekstualna verzija hijerarhije stranice i od njih se traZi da
temeljem nje objasne kako bi izvrSili neke zadatke ili nasli traZzene informacije. Na taj nacin
provjerava se koliko je informacijska arhitektura uspjesna [16].

3.5. Ravnina kostura

Na ravnini kostura apstraktnu strukturu proizvoda ¢ini se joS konkretnijom. S funkcionalne
strane, kostur se oblikuje kroz dizajn sucelja, gdje se definiraju rasporedi tipki, polja i ostalih
komponenti. Dizajn suCelja omogucuje korisnicima interakciju s proizvodom, a pritom je
sucelje sredstvo putem kojeg korisnici dolaze u kontakt s ranije definiranim
funkcionalnostima. S informacijske strane odreduje se dizajn navigacije. Ona vodi korisnike
kroz sadrzaj, omogucuju¢i im da se krecu unutar strukture sadrZaja definirane
informacijskom arhitekturom. Medutim, ni dizajn sucelja ni dizajn navigacije ne mogu biti
potpuno ucinkoviti bez dobrog dizajna informacija. SuCelje moZe imati lijepo rasporedene
tipke i polja, a navigacija moZe biti intuitivha, no ako informacije nisu jasno prezentirane,
korisnici nece moci ucinkovito koristiti proizvod [1].

3.5.1. Dizajn sucelja

Prilikom dizajniranja suCelja vazno je odabrati prave elemente sucelja za zadatak kojeg
korisnik pokuSava izvrSiti te ih rasporediti na ekranu na nacin koji ¢e biti lako razumljiv i
jednostavan za koristenje. Cesto se zadaci protezu kroz nekoliko ekrana, pri ¢emu svaki ekran
sadrZi razlicite elemente sucelja s kojima korisnik treba raditi. Odredivanje koje ¢e funkcije
biti prikazane na kojim ekranima dio je dizajna interakcije unutar strukturalne ravnine, dok se
nacin na koji su te funkcije prikazane na ekranu odnosi na dizajn sucelja. UspjeSno sucelje je
ono na kojem korisnici odmah uocavaju vaZzne informacije. Ono prepoznaje radnje koje Ce
korisnici najvjerojatnije poduzeti i Cini potrebne elemente sucelja pristupacnijima i
jednostavnijima za koriStenje. Jedan od izazova u dizajniranju sucelja za sloZene sustave je
odredivanje aspekata koje korisnici ne trebaju vidjeti, odnosno onih elemenata Cija Ce se
vidljivost smanjiti ili potpuno izostaviti [1, 18].
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3.5.2. Dizajn navigacije

Dizajn navigacije na svakoj stranici treba istovremeno postici tri cilja: omoguciti korisnicima
prelazak s jedne toCke web sjediSta na drugu, prikazati odnos izmedu elemenata web sjedista
te prenijeti korisniku odnos stranice koju trenutno pregledava i svog ostalog sadrzaja. Ako se
funkcionalnost ne moZe smijestiti u jedno sucelje, navigacija pomaZe korisnicima pronaci put
do izvrSenja Zeljenog zadatka [1].

Postoji nekoliko vrsta navigacije. Globalna navigacija (engl. global navigation) omogucuje
pristup Sirokom rasponu stranica cijelog web sjediSta. Pomoc¢u nje se moZe doci na bilo koji
dio web sjediSta preko njegovih glavnih dijelova, Sto je prikazano na Slici 13. Lokalna ili
sekundarna navigacija (engl. local navigation) omogucuje korisnicima pristup onome S§to je
"blizu" u arhitekturi. Kod strogo hijerarhijske arhitekture, lokalna navigacija moZe
omogucavati pristup roditelju, sestrama i djeci odredene stranice, Sto je prikazano na Slici 14.
Kontekstualna navigacija (engl. contextual navigation, inline navigation) ugradena je u
sadrZaj same stranice. To su na primjer hiperveze unutar teksta na stranici. Ona je korisna
kada korisnicima treba dodatna informacija dok Citaju tekst. SprjeCava potrebu za
pretraZivanjem pojmova pomocu traZilice i omogucava direktan pristup potrebnim
informacijama. Takozvana courtesy navigation omogucuje pristup stavkama koje korisnici ne
trebaju redovito, ali koje se obi¢no pruZaju radi prakticnosti. U toj navigaciji obicno se nalaze
linkovi na kontakt informacije, obrasce za povratne informacije i izjave o pravilima [1, 19].

Slika 13. Pristup kod globalne navigacije. Izvor: [1]

Slika 14. Pristup kod lokalne navigacije. Izvor: [1]
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Postoje i dodatni navigacijski alati koji nisu ugradeni u strukturu stranica vec stoje sami,
neovisno o sadrZaju ili funkcionalnosti web sjediSta. Takvi alati zovu se remote navigation
tools. Mapa web sjediSta (engl. site map) uobicajen je alat takve vrste koji korisnicima daje
sazeti prikaz cjelokupne arhitekture stranice. Obic¢no je predstavljena kao hijerarhijski prikaz
stranice koji sadrZi poveznice na sve glavne segmente, dok su poveznice na segmente druge
razine uvucene ispod njih. NajCeSce prikazuje samo dvije razine hijerarhije. Primjer tog alata
prikazan je na Slici 15. Indeks (engl. index) je abecedni popis tema s poveznicama na
relevantne stranice, a slian je indeksu na kraju knjige. Ova vrsta alata je najucinkovitija za
web sjediSta koja imaju veliku koli¢inu sadrZaja koji pokriva Sirok raspon tema [1, 20].

. zadnje gledano

. spremljeni recepti

. moji recepti
pregled mojih recepata
dodaj novi recept
statistika
moji komentari

. pretraZivanje
Popularno
Najnovije
Po namirnicama
Po cijeni
Po vremenu kuhanja
Autohtono
Iz svijeta

Slika 15. Dio mape web sjedista
izradene kao primjer na temelju
aplikacije YummyMeal

3.5.3. Dizajn informacija

Dizajn informacija bavi se time kako predstaviti informacije na nacin da ih ljudi mogu laksSe
koristiti i razumjeti. Primjer toga je odabir hoce li podaci biti bolje prikazani tortnim ili
stupCastim grafikonom. Dizajn informacija utjeCe na dizajn sucelja jer sucelje ne mora samo
prikupljati informacije od korisnika, nego ih i komunicirati korisniku. Primjer dizajna
informacija u stvaranju uspjeSnih sucelja su poruke o pogreSkama ili upute za koristenje, a
ucinkovitim dizajnom informacija osigurava se da korisnici zaista proCitaju upute. VaZna
funkcija koju dizajn informacija i dizajn navigacije zajedno obavljaju je podrSka takozvanom
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wayfinding-u. Wayfinding je pojam koji se odnosi na proces snalaZenja u fizickom ili
virtualnom prostoru. To je nacin na koji ljudi pronalaze svoj put od jednog mjesta do drugog.
U kontekstu dizajna, wayfinding obuhvaca elemente koji pomaZzu korisnicima da shvate gdje
se trenutno nalaze, kamo mogu i¢i te kako mogu do¢i do Zeljenog cilja. Dobra navigacija
omogucava korisnicima brzo formiranje mentalne slike o tome gdje se nalaze, dok se u
okviru dizajna informacija wayfinding moZe dodatno unaprijediti upotrebom boja, ikona,
sustava oznacCavanja i tipografije koji pomazu korisniku da se lakSe orijentira [1, 22].

3.5.4. Wireframe

Tijekom izrade izgleda web sjediSta dizajn informacija, sucelja i navigacije spajaju se kako bi
stvorili ujedinjeni i uskladeni kostur. Pritom izgled stranice mora ukljucivati razlicite
navigacijske sustave, sve elemente sucelja potrebne za bilo koju funkcionalnost na stranici te
dizajn informacija za sam sadrZaj stranice. Izgled stranice detaljno se razraduje u dokumentu
nazvanom wireframe. To je osnovni prikaz svih komponenti stranice i nacina na koji se one
medusobno uklapaju. Obicno je opremljen biljeSkama koje Citatelja upucuju na dijagrame
arhitekture ili drugu dokumentaciju. Cesto sadrZi i dodatne biljeske o namjeravanom
ponasSanju koje mozda nije oCito samo iz pregleda wireframea i dijagrama arhitekture.
Wireframeovi su prvi korak u procesu sluZzbenog uspostavljanja vizualnog dizajna za
stranicu, a koriste ga gotovo svi ukljuCeni u taj proces. Postoje tri vrste wireframea, ovisno o
razini vjernosti kojom se prikazuju elementi sucelja. Wireframeovi niske vjernosti (engl. low-
fidelity wireframe) nastaju u ranim fazama dizajna. Cine ih jednostavne skice ili nacrti koji
prikazuju osnovnu strukturu elemenata na sucelju. SadrZe "lorem ipsum" tekst i jednostavne
okvire kao zamjene za slike i videozapise. Ne koriste se boje niti tipografija. Fokusirani su na
raspored, navigaciju i arhitekturu informacija. Wireframeovi srednje vjernosti (engl. medium-
fidelity wireframe) sadrZze veCu razinu detalja, ali i dalje izbjegavaju stvarne slike i
tipografiju. SadrZe viSe informacija o rasporedu, velicini i razmaku elemenata, a znacajke su
jasnije definirane. Wireframeovi visoke vjernosti (engl. high-fidelity wireframe) koriste
stvarne ili reprezentativne slike, tipografiju i konkretan pisani sadrZaj. SadrZe interaktivne i
vizualne elemente dizajna, ali bez funkcionalnosti. Slika 16. prikazuje razliku izmedu
wireframeova niske, srednje i visoke vjernosti. Veli¢ina wireframea treba odgovarati veli¢ini
ekrana kojeg Ce ciljana publika koristiti. Dizajn treba odrZavati konzistentnim, a navigaciju
uciniti o¢itom. Korisnicki tokovi trebaju biti tecni i intuitivni. Tijekom izrade poZeljno je
koristiti alate za izradu wireframeova, kao Sto je primjerice alat Figma. UspjeSnost
wireframea mozZe se provjeriti provodenjem korisnickog testiranja ¢ime se provjerava mogu li
korisnici pro¢i kroz korisnicko iskustvo bez uputa [1, 23].
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Slika 16. Razlika wireframea niske, srednje i visoke vjernosti. Izvor: [24]

3.6. Ravnina povrsSine

Zavrsni dizajn proizvoda treba ispunjavati sve ciljeve prethodnih razina, ali i zadovoljavati
osjetila. Na najvisSoj razini modela elemenata korisniCkog iskustva, paZnja je usmjerena na
osjetilni (engl. sensory) dizajn. On odreduje kako ¢e se svi aspekti dizajna proizvoda
doZivjeti kroz ljudska osjetila. U interakciji s digitalnim i informatickim proizvodima, osjet
vida igra najvazniju ulogu, a slijede ga osjeti sluha i dodira [1].

3.6.1. Vizualni dizajn

S obzirom na vaznost osjeta vida, posebna se paznja pridaje vizualnom dizajnu (engl. visual
design). Jednostavan nacin na koji se moZe procjeniti vizualni dizajn proizvoda je
postavljanje pitanja gdje oko prvo odlazi prilikom gledanja u ekran i koji element dizajna prvi
privlaci paznju korisnika. Zatim se postavlja pitanje je li taj element vaZan za strateSke ciljeve
ili je distrakcija od njih. IstraZivaci ponekad koriste sofisticiranu opremu za pracenje pokreta
oka kako bi to¢no odredili na Sto ispitanici gledaju i kako se njihove oci krecu po ekranu. No,
vec¢inu vremena dovoljno je pitati korisnika da nabroji redom elemente stranice koji mu
privlaCe pozornost. Postoje dosljedni obrasci u tome kako ljudi pomicu oCi. Kod uspjeSnog
vizualnog dizajna obrazac kojeg slijedi oko korisnika ima dvije vaZzne kvalitete. Prva je da
prati glatki tok, odnosno da dizajn vodi oko korisnika glatko po stranici. Ukoliko oci
korisnika moraju skakati izmedu razlicitih elemenata, dizajn ¢e se percipirati kao ,,zaposlen”
ili ,natrpan”. Druga karakteristika je da dizajn ,,vodi” korisnika kroz mogucnosti koje su mu
dostupne bez da ga preoptereti detaljima [1].
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Postoje brojne tehnike za privlacenje i usmjeravanje paznje, a u vizualnom dizajnu primarno
se koristi kontrast. Dizajn bez kontrasta doZivljava se kao siva, beskarakterna masa, zbog
Cega korisnikove oci lutaju bez zadrZavanja na iCemu odredenom. Kontrast pomaze korisniku
razumijeti odnose izmedu navigacijskih elemenata. MoZe se koristiti kako bi se usmjerilo
pogled korisnika po stranici ili da bi se paZnja privukla na nekoliko klju¢nih elemenata. No,
treba biti paZljiv jer prekomjerna upotreba kontrasta dovodi do neurednog izgleda. Osim
kontrasta, u dizajnu je vazna i uniformnost. OdrZavanje uniformnosti u dizajnu znaci
postizanje konzistentnog izgleda i funkcionalnosti svih elemenata na stranici ili u aplikaciji.
Konzistentnost je bitna za ucinkovitu komunikaciju s korisnicima jer pomaZe u izbjegavanju
zabune i preoptere¢enja informacijama. Kada su elementi dosljedni u veli€ini, boji, obliku i
stilu, korisnici lakSe prepoznaju i razumiju njihovu namjenu. Ona takoder Stedi vrijeme i
resurse te osigurava da dizajn ostane vizualno ,,¢ist” i organiziran [1, 25, 26].

U vizualnom dizajnu mogu se pojaviti dva problema. Prvi je problem takozvane internal
consistency pri Cemu razliciti dijelovi proizvoda odraZavaju razlicite dizajnerske pristupe.
Da bi se izbjeglo taj problem vazno je razumijeti strukturu web sjediSta te prepoznati
elemente koji se ponavljaju u razli¢itim kontekstima unutar proizvoda. Umjesto da se isti
element dizajnira uvijek iznova, jednom kreiran dizajn moZe se koristiti kroz cijeli proizvod.
Najbolji pristup je dizajnirati svaki element, isprobati ga u razlic¢itim kontekstima i po potrebi
prepraviti dizajn. U konacnici bi svi dizajnerski elementi trebali funkcionirati zajedno i
formirati sustav koji djeluje kao konzistentna cjelina. Drugi je problem takozvane external
consistency. OdrZavanje dosljednosti dizajna kroz razliite medije omogucava publici da
doZivi ujednacen i prepoznatljiv identitet brenda. Kada stil web sjediSta nije uskladen sa
stilom u drugim medijima, publika moZe steCi negativan dojam, ne samo o pojedinom
proizvodu vec i o tvrtki u cjelini [1, 27].

Boje mogu biti jedan od najucinkovitijih nacina za komuniciranje identiteta brenda. Paleta
boja trebala bi ukljucivati boje koje se mogu koristiti u razlic¢ite svrhe. U vecini slucajeva,
svjetlije ili intenzivnije boje mogu se koristiti za prednje dijelove dizajna, odnosno elemente
na koje se Zeli privuéi paznju. Suptilnije boje bolje su za pozadinske elemente koji ne trebaju
biti istaknuti. Tipografija podrazumijeva koriStenje fontova ili tipografskih stilova za
stvaranje odredenog vizualnog dojma. Ona sluzi kao ucinkovit dio komunikacije identiteta
kroz vizualni dizajn. Za osnovni tekst, koji se prikazuje u ve¢im blokovima ili ¢ita u duzim
intervalima, jednostavnost je najbolja. Ljudske oCi brzo se umore kada pokuSavaju obraditi
puno teksta u sloZenijem fontu. Zbog toga su jednostavni fontovi poput Helvetice ili Timesa
Siroko koriSteni. S druge strane, za vece tekstualne elemente ili kratke oznake poput onih na
navigacijskim elementima, prikladni su fontovi s viSe osobnosti. KoriStenje previSe razlicitih
fontova ili malog broja fontova na neuskladen nac¢in moZze pridonijeti osjecaju nereda [1, 28].
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3.6.2. Moodboard

Tijekom provedbe ravnine povrSine, izraduje se viSe dokumenata. Jedan od njih je
moodboard, koji se u ovoj fazi ili izraduje u cijelosti, ili dovrSava. Takoder se izraduju i
mockup te vodic€ sa stilovima (engl. style guide) [5].

Moodboard je kolazZ slika, videa, uzoraka ili teksta koji na prvi pogled prenose odredeni
osjecaj. On omogucava prikupljanje vizualne inspiracije na jednom mjestu i olakSava
odredivanje vizualnog smjera proizvoda. Pristupacan je i lako razumljiv. U dizajnu
korisnickog iskustva moodboardovi se koriste za vizualno prikazivanje osjecaja kojih
digitalni proizvod treba prenijeti. Obicno se koriste za definiranje primarnih boja korisnickog
sucelja i vizualnog identiteta dizajna. Prikupljena zbirka vizuala kasnije se moZe koristiti za
inspiraciju prilikom izrade vodica sa stilovima. PoZeljno je stvoriti nekoliko moodboardova
kako bi se eksperimentiralo s razli¢itim raspoloZenjima i u konacnici pronaSlo ono
raspoloZenje koje najbolje odgovara proizvodu. Obicno se koriste rano u procesu dizajna
novog proizvoda ili kod znacajnih revizija postojeceg. Pomazu u postizanju dogovora o stilu
prije nego Sto dizajneri poc¢nu raditi na prototipovima [29, 30].

Slika 17. prikazuje primjer moodboarda kreiranog tijekom razvoja dizajna aplikacije
YummyMeal u prakti¢nom dijelu rada. On ukljucuje relevantne fotografije, boje i tipografiju.

Primjer fonta Lexend Boje Primjer primjene ikoha

NASLOV PRVE RAZINE
ednaze 5. < A 5 § >

NASLOV PRVE RAZINE B

FaBEe6

Naslov prve razine

tekst, ikone

Naslov prve razine B

Lorem ipsum dolor sit amet consectetur adipiscing

wE7
elit, urna consequat felis vehicula class ultricies

Primjer ugodaja multimedije

mollis dictumst, cenean non a in donec null.
Phasellus ante pellentesque erat cum risus

consequal imperdiet aliquam, infeger placerat et

turpis mi eros nec loartis taci, vehicuia nis! litara

tellus Tigula porttitor metus.

0123456789 soesasy

ceass
ccosz

detalj, poveznice, gumbi

pozadina tekstafslika

AFCFSED
Primjer kombinacije boja i teksta

tekst

poveznica

m o]

tekst

TEKST

Slika 17. Primjer moodboarda kreiranog za aplikaciju YummyMeal.

U procesu stvaranja moodboarda treba slijediti odredene korake. Dobro je najprije pregledati
postojece materijale. Ukoliko tvrtka ili tim ve¢ ima uspostavljen identitet brenda ili vodic sa
stilovima, treba ih pregledati prije stvaranja moodboarda i koristiti kao poCetnu tocku kako bi
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se osiguralo da ¢e moodboard biti u skladu s postoje¢im standardima. Zatim treba odabrati
alat u kojem ¢e se moodboard izradivati. Moguce ga je stvoriti digitalno ili fizicki. Digitalni
moodboard izraduje se pomocu FigJam-a ili drugih alata za dizajn. Prednost digitalnog
moodboarda je Sto ga je lako dijeliti i aZurirati, te omogucuje suradnju medu timovima, ¢ak i
na daljinu. Fizicki moodboard sastavlja se koriStenjem materijala poput Casopisa, fotografija,
tkanina i drugih vizualnih elemenata, koji se zatim pri¢vrS¢uju na plocu, papir ili drugi fizicki
medij. Takvi moodboardovi teZe se prilagodavaju i nisu pogodni za dijeljenje Sto posebno
dolazi do izraZaja ako se ¢lanovi tima nalaze na razlic¢itim lokacijama. Tre¢i korak u izradi je
odabir raspoloZenja. Pritom je potrebno razmiSljati o proizvodu i korisnicima. Odreduje se
kakav bi ugodaj proizvod trebao prenositi i Sto bi korisnici trebali osjecati kada koriste
proizvod. PoZeljno je zapisati rijeci koje predstavljaju taj ugodaj. Iduci korak je prikupljanje
vizualnih resursa relevantnih za raspoloZenje. To mogu biti slike, ilustracije, video zapisi,
uzorci ili tekst. Tijekom prikupljanja treba teZiti jedinstvu tih elemenata. Nakon toga
potrebno je rasporediti prikupljene vizuale. Dobar moodboard ima jasnu vizualnu hijerarhiju.
Treba odluciti o vaznosti svakog elementa i prioritizirati one koji najbolje prenose Zeljeno
raspoloZenje. Bijeli prostor koristi se kako bi se stvorilo uredno odvajanje izmedu svakog
elementa. Na kraju je korisno podijeliti moodboard sa ostalim suradnicima i omoguciti im da
daju povratne informacije i dodaju prijedloge [29].

3.6.3. Mockup

Mockup je nacrt koji pruza viSe vizualnih detalja u usporedbi s wireframeom, ukljucujuci
osnovne funkcionalnosti proizvoda. Stvaranje mockupa ukljucuje dodavanje vizualnih
elemenata, primjerice boje, grafike i tipografije, na wireframe. Prikazuje gumbe, stvarne
tekstove i organiziran raspored elemenata, uz jasno definirane razmake i navigaciju.
Prikazuje detalje projekta, cime olakSava uskladivanje i dogovor unutar tima za razvoj.
Takoder je privlacniji korisnicima u usporedbi s wireframeom, budu¢i da pruzZa bolju sliku o
konacnom izgledu proizvoda. Kao korak bliZe konac¢nom proizvodu, mockup omogucuje
rano otkrivanje i ispravljanje greSaka prije nego Sto se prijede na sljede¢u fazu razvoja. Na
Slici 18. vidljive su navedene razlike u izgledu wireframea i mockupa [31].
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Slika 18. Razlika wireframea i mockupa. Izvor: [31]

3.6.4. Vodic sa stilovima

Vodic¢ sa stilovima opisuje sve aspekte vizualnog dizajna i sadrZi detaljne informacije o
donesenim dizajnerskim odlukama. Ukljucuje globalne standarde koji utjecu na svaki dio
proizvoda kao Sto su paleta boja i tipografski standardi, ali sadrZi i standarde specifi¢ne za
odredeni dio ili funkciju proizvoda. Njegov glavni cilj je pruZiti detaljne informacije o
prethodnim odlukama kako bi se olakSao proces odlucivanja u buduénosti. Osigurava da svi
Clanovi tima imaju pristup jasnim smjernicama i standardima, Cak i ako dode do promjene u
sastavu ¢lanova tima [1].

Slika 19. prikazuje klju¢ne komponente koje je potrebno ukljuciti u vodic sa stilovima. Pod
kategorijom ,,Tricks??” autor slike podrazumjeva smjernice za odredivanje dimenzija
aplikacije. One ukljuCuju definiranje veli¢ina elemenata korisnickog sucelja te razmaka
izmedu njih putem unutarnjih i vanjskih margina [32].
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Slika 19. Komponente ukljucene u vodic¢ sa stilovima.
Izvor: [32]

3.7. Prakti¢ni rad

Ranije opisani model elemenata korisnickog iskustva upotrebljen je prilikom izrade dizajna
aplikacije YummyMeal u okviru zavrsnog rada. U osmiSljavanju dizajna aplikacije koja ¢e
zadovoljavati potrebe korisnika, najprije je trebalo provesti analizu korisnika i odraditi sve
pripremne korake koji prethode izradi dizajna samog sucelja aplikacije.

Aplikacija YummyMeal osmiSljena je za rjeSavanje problema danaSnjice vezanih uz
pronalazak kvalitetnih i provjerenih recepata za kuhanje koji ¢e zadovoljavati korisnikove
potrebe. U danaSnjem vremenu sve viSe ljudi Zivi brzim tempom Zivota i nema dovoljno
vremena da bi kvalitetno isplanirali i pripremili obrok. Kod nekih nedostatak iskustva u
kuhanju moZe rezultirati nezadovoljavaju¢im jelima. Nadalje, kod razli¢itih ljudi javljaju se
razlicite dijetetske potrebe ili ogranicenja uzrokovana pojedinim zdravstvenim stanjima kao
Sto su alergije. Osim zdravstvenih stanja, na izbor hrane uvelike utjecu i vjerska te moralna
uvjerenja pojedinaca. Stoga pronalaZenje recepata koji odgovaraju specifi¢nim zahtjevima
pojedinaca moZe biti izazovno. Na internetu, druStvenim mreZama i knjigama moguce je naci
mnogo recepata, ali takvi recepti mogu prividno izgledati ukusno, a u stvarnosti biti
nezadovoljavajuci. Iz navedenih razloga proizasla je potreba za dizajniranjem aplikacije koja
Ce rjeSavati navedene probleme.
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3.7.1. Ravnina strategije kod izrade aplikacije YummyMeal

Prije upuStanja u razmiSljanje o dizajnu aplikacije, trebalo je odgovoriti na osnovna pitanja
koja se postavljaju unutar ravnine strategije: Sto narucCitelj Zeli posti¢i proizvodom i Sto
korisnici Zele postici proizvodom. S obzirom da narucitelja aplikacije nije bilo, promatrani su
ciljevi koje bi razvojni tim Zelio posti¢i izradom proizvoda i plasiranjem na trZiSte. Pritom su
definirani sljedeci ciljevi proizvoda:

® osigurati jednostavno i intuitivno korisnicko sucelje
® optimizirati performanse aplikacije

® povecati angazman korisnika

® osigurati dosljednost vizualnog dizajna

® podrzati viSe platformi (Android i iOS)

® ykljuciti sigurnosne mjere

® omoguciti prilagodbu aplikacije razli€itim jezicima i regijama

Prilikom definiranja strategije, vazno je vidjeti i koje su potrebe korisnika. Analiza korisnika
vazna je kako bi se oblikovala aplikacija koja ¢e pruZiti relevantno i zadovoljavajuce iskustvo
korisnicima. Prije dizajna aplikacije provedena je kvalitativna analiza korisnika kako bi se
bolje razumjelo njihove potrebe, navike i ocekivanja. Metoda koja je pritom koriStena bila je
intervju potencijalnih korisnika prilikom kojega su postavljena pitanja kao Sto su:

¢ Kako biste ocijenili vaSe iskustvo s pronalaZenjem recepata? Je li jednostavno naci
recept kojeg Zelite?

¢ Recite nesto o svojem nacinu Zivota i o tome koliko ¢esto kuhate kod kuce?

e Jeste li =zainteresirani za specificne kuhinje ili prehrambene stilove (npr.
vegetarijanska, keto, azijska)?

» Kako biste ocijenili vase iskustvo s trenutno dostupnim aplikacijama za recepte? Sto
vam se svida, a Sto biste voljeli promijeniti?

Taj proces rezultirao je identificiranjem nekoliko ciljanih skupina korisnika koje su
predstavljene u sklopu persona navedenih u nastavku.

Slika 20. prikazuje prvu kreiranu personu, koja predstavlja korisnike s uZurbanim nac¢inom
Zivota. Ova grupa ukljucuje one koji provode mnogo vremena na poslu i stoga preferiraju
recepte koji su brzi za pripremu. Istovremeno, persona odraZzava korisnike koji brinu o svom
zdravlju i traZe recepte s kvalitetnim sastojcima neovisno o cijeni. Slika 21. prikazuje drugu
personu, koja predstavlja korisnike koji uZivaju u dijeljenju recepata s prijateljima i
poznanicima. Ova persona takoder obuhvaca one koji su u potrazi za novim idejama za
kuhanje, osobe posvecene obiteljskom Zivotu te one koji Zele istraZivati i isprobavati
autohtona jela. Slika 22. prikazuje trecu personu, koja predstavlja korisnike sa specifi¢nim
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prehrambenim potrebama, poput vegetarijanaca i osoba s alergijama. Ova persona takoder
obuhvaca sportaSe koji Zele pripremati zdrave i nutritivno bogate obroke, ljude koji traZe
ekonomicne recepte, kao i one koji su novi u kuhanju i nemaju mnogo iskustva u pripremi
jela. Slika 23. prikazuje Cetvrtu personu. Ona predstavlja korisnike entuzijaste koji vole
eksperimentirati s receptima iz razlicitih svjetskih kuhinja. Takoder predstavlja one koji Zele
isprobavati najnovije kulinarske trendove ili objavljivati vlastite recepte i pratiti njihovu

popularnost.

Biografija

RuZica Zivi u svojemn stanu u centru Zagreba. Vecinu vremena
provodi na poslu, a rijetke trenutke slobadnog vremena voli
provesti u kupovini il putujuci sa prijateljicarma,

Nije ljubiteljica kuhanja ali punc paznje posveéuje brizi o sebi
pa zbog toga ne Zeli éesto jesti u restoranima vec sama
priprema hranu sa zeljenim namirnicama. Cijeni efikasnost i
brzinu, a te se vidi | U receptima koje najradije bira,

Ako treba birati izmedu cijene i kvalitete, uvijek prednost daje
kvaliteti a ne niZoj cijeni proizvoda.

Ruzica Lokas
Dob: 52 gedine

Spol: Zenski I o
Lokacija: Zagreb, Hrvatska Motivacija
Obrazovanje: magistar ekonamije

Ljubav prema kuhanju
Zanimanje: financijski menadzer I B )

Istrazivanje novih recepata
L _J

Briga o zdraviju
N

Dijelienje viastitih recepata
-

Slika 20. Prva persona.

Ciljevi

« Uiteda vremena prilikom traZenja novih recepata i

kod samog kuhanja

= Pranalazak kvalitetnin jela

« Pronalazak jela sa Zeljenim namirnicama

Izazovi i potrebe

« Ne zna hoée li naci dovoljno vremena za kuhanje

= Ne zna hode |i uspjeti izbalansirati "gusti” raspered

sa brigom o vlastitom zdravlju | izgledu

Scenariji koristenja aplikacije

» Zeli moguénest filtriranja recepata prema

odabranim namirnicama

+ Zeli da na receptima bude istaknuto vrijeme

potrebno za pripremu jela

s+ Zeli pristupiti recenzijama korisnika koji su ved

isprobali recept

« Zeli moguénast dodavanja recenzije za recept

kojeg je isprobala
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Antonela Katani¢
Dob: 35 godina

spol: zenski

Lekacija: Wukevar, Hruatska
Obrazovanje: medicinska sestra
Zanimanje: kucanica

Ivana Vizovié¢

Dob: 22 godine

Spol: Zenski

Lokacija: Rijeka, Hrvatska
Obrazovanje: Filozofski fakultet u Rijeci
Zanimanje: studentica

Biografija

Antonela Zivi u Vukovaru zajedne sa svejim muZem i djetetom
starim duije godine. Kada je rodila odluéila je da ée ostati kod
kuce te se brinuti o domacinstvu i djetetu. Ubrzo ce roditi i
drugo dijete.

Vali boraviti u prirodi i obradivati svoj vrt a kao djevajtica
pomagala je mami u kuhinji to je pridonijelo da zavoli
kuhanje,

Obitelj joj je jako vaZna i Zeli da njezina djeca jedu zdravu,
organsku i domadu hranu, lake zna kuhati, htjela bi naugiti
neke nove recepte | iznenaditi obitelj sa novim jelima.

Ljubav prema kuhanju

IstraZivanje novih recepata

Briga o zdraviju

Dijeljenje viastitih recepata

Slika 21. Druga persona.

Biografija

Ivana dolazi iz Zadra, a studentica je engleskog jezika na
Filozofskam fakultetu u Rijeci. Tiiekom akademske godine Zivi
u stanu sa dvije cimerice. Vegetarijanka je i ve¢ nekoliko
godina jede u menzi pa joj dosadio mall izbor jela koja se &esto
penavijaju.

QOve godine pocela se aktivno baviti sportomn i paziti na
prehranu. lako se nikada nije iskusala u tome, htjela bi nauditi
kuhati kako bi mogla pripremiti zdrave i nutritivne obroke,

Nema velikih financijskih moguénosti pa Zeli naci dobar balans
izmedu kvalitete i cijene, ali | naci recepte koje ¢e moci
pripremiti relativno brzo kako bi stigla uéit | odraditi sve
obaveze na fakultetu.

Motivacija

Ljubav prerma kuhanju
L

IstraZivanje novih recepata
. ]

Briga o zdraviju

Dijeljenje viastitih recepata
L J

Slika 22. Treca persona.

Ciljevi

» Pronalazak popularnih recepata

= Preporuke autohtonih recepata za odredeno
podneblie [ovisno o lokaciji naznaéenoj u viastitom

profilu)

+ Dijeljenje recepata sa obitelji | poznanicima

Izazovi i potrebe

+ Me zna hote li imati energije za kuhanje nakon &to
rodi

+ Mema novih ideja za kuhanje pa joj trebaju

prijediozi

Scenariji koristenja aplikacije
«+ Zeli prijedioge popularnih recepata

« Zeli pretrazivati autohtone racepte karakteristicne
za podruéje na kojemn zivi

« Zeli dijelitl recepte sa obitelji | poznanicima preko
drustvenih mreza

Ciljevi

+ Odabir recepata pogodnih za vegetarijance,
recepata bez glutena, laktoze i drugih alergena

= lzdvajanje recepata sa ekonomiénom cijenom

Izazovi i potrebe

« Nezna hoée li uspjeti naéi aplikaciju kaja nudi
recepte za vegetarijance

« Brine se da ¢e zdrava prehrana biti preskupa za
njene financijske moguénosti

Scenariji koristenja aplikacije
« Zeli znati koji su recepti pogodni za vegetarijance
« Zell vidjeti je li recept ekonomi¢an

« Zeli vidjeti detaljno objagnjenje pastupka pripreme
sa popratnim slikama

30



Biografija Ciljevi

Dominik radi kao profesar kemije u osnovnoj ékoli u Osijeku

Jos kao djetak znao je da Zeli inspirirati druge ljude | zbog toga

Je postao profesor, asada Zell inspirirati [jude i u drugim

podru]ima Sivota + Gdabir kategorija razli¢itih kuhinja (npr. meksicka,
kineska hrana)

» Cbjavljivanje vlastitin recepata

Osim ljubavi prema kemiji, cduvijek je gajio i jubav prema
kuhanju. Ufiva u eksperimentiranju sa razliéitim ckusima i voli
isprobavati recepte iz razlicitih dijelova svijeta.

Svoju strast prema kuhanju osim sa zaru€nicom htio bi dijeliti i
sa drugim ljudima, a poste je u eksperimentiranju osmislic |zazov| ] potrebe
neke nove recepte Zelio bl da drugi znaju za njih

= Ima potrebu za izrazavanjem svoje kreativnosti u

ku hinji
Dominik Beric « Ne zna hade li se njegovi recepti svidjeti drugim
Dob: 38gadina ljudima

Spol: muski . s
Lokacija: Osijek, Hrvatska Motivacija
Obrazovanje: magistar edukacije kemije
Zanimanje: profesor kemije u osnovng)
Skoli

Ljubav prema kuhanju

Scenariji koristenja aplikacije

IstraZivanje novih recepata — )
« Zell abjavljivati svoje recepte

e + Zelividjeti popularnast svoilh objava

« Zelinadirecepte iz razlicitih dijelova svijeta

Dijelienje vlastitih recepata R . -
= Zeli prijedloge najnovijih recepata

Slika 23. Cetvrta persona.

U nastavku se nalazi popis svih definiranih korisnickih ciljeva:
® usteda vremena prilikom traZenja novih recepata i kod samog kuhanja
® pronalazak kvalitetnih jela
® pronalazak jela sa Zeljenim namirnicama
® pronalazak popularnih recepata

® preporuke autohtonih recepata za odredeno podneblje (ovisno o lokaciji naznacenoj u
vlastitom profilu)

® dijeljenje recepata sa obitelji i poznanicima

® odabir recepata pogodnih za vegetarijance, recepata bez glutena, laktoze i drugih
alergena

® jzdvajanje recepata sa ekonomi¢nom cijenom
® objavljivanje vlastitih recepata

® odabir kategorija razlicitih kuhinja (npr. meksicka, kineska hrana)

Osim analize korisnika koja je omogucila jasno definiranje njihovih potreba, provedena je i
detaljna analiza trZiSta i konkurentskih aplikacija. Cilj analize konkurencije je istraZivanje i

procjena drugih aplikacija na trziStu koje nude slicne usluge. Taj proces omogucava bolji
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uvid u trenutno stanje na trzistu te identifikaciju prednosti i mana konkurenata nakon Cega se
lakSe mogu donijeti odluke o izgledu i funkcionalnostima same aplikacije. Na taj nacin lakSe
je procijeniti i odgovoriti na stvarne potrebe korisnika. Tablica 1. prikazuje rezultate analize
elemenata korisniCkog sucelja te ostalih karakteristika dviju konkurentskih aplikacija —
»lasty” i, Copy Me That”. Obje aplikacije nude prikaz recepata i filtriranje recepata prema
namirnicama. Aplikacija ,,Copy Me That” sadrZi viSe implementiranih funkcionalnosti kao
Sto su stvaranje liste za kupovinu i kalendar za planiranje obroka. Aplikacija Tasty
intuitivnija je za koriStenje te je brZza prilikom ucitavanja recepata. Takoder ima mogu¢nost
koriStenja asistenta vodenog umjetnom inteligencijom Sto moZe biti zanimljivo korisnicima.
S druge strane, i jedna i druga aplikacija imaju dosta prostora za napredak Sto se tie dizajna
korisnickog sucelja i iskustva.

Tablica 1. Rezultat analize konkurentskih aplikacija.

Naziv konkurencije

Tasty

Copy Me That

Brza registracija

Postoje Facebook i Google opcija

Postoji Facebook, ali ne i

stranici vec se kategorije prikazuju

Google opcija
Search Bar Nalazi se na vrhu, vidljiv je i Nalazi se na vrhu, vidljiv je,
koristi se ikona. Nudi preporuke |ne koristi se ikona.
Navigacija Nema navigacije na naslovnoj Postoji navigacija na

naslovnoj stranici,

dislike

odabirom search bar-a nepregledna je
Kalendar za planiranje | Ne postoji Postoji
obroka
Lista za kupovinu Ne postoji Postoji
Mogucnost recenzije Postoji, u obliku ikona za like i Ne postoji

Opisi koraka u receptu

Opisano korak po korak,
mogucnost dodavanja slika i videa
prilikom izrade opisa

Ne postoje, naveden je link
na web stranicu koja sadrzi
opis recepta i pojedinih
koraka

Brzina ucitavanja

Brzo

Sa kratkim cekanjem

Intuitivnost prilikom
koriStenja

Intuitivno

Potrebno odredeno vrijeme za
snalaZenje u aplikaciji
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U ovoj ravnini takoder se poradilo na stvaranju identiteta brenda, odnosno na stvaranju
logotipa. Za njegovu izradu koriSten je font Inter. Logotip prikazuje tavu u kojoj se odvija
flambiranje, odnosno spektakularan proces u kojem se alkohol pali kako bi se stvorio plamen.
Ova vizualna metafora simbolizira dinamicnost i uzbudenje u kuhanju, te dodaje dozu
sofisticiranosti i kreativnosti koja je prisutna u pripremi jela. Sam logotip prikazan je na Slici
24.

&~
YummyMeal

Slika 24. Logotip aplikacije YummyMeal.

3.7.2. Ravnina opsega kod izrade aplikacije YummyMeal

Ravnina opsega obuhvaca definiranje funkcionalnih specifikacija i zahtjeva za sadrZajem.
Funkcionalne specifikacije koje su utvrdene tijekom razvoja ove aplikacije napisane su u
nastavku:

1. aplikacija ¢e biti podrzana na Android i iOS mobilnim uredajima
2. Kkorisnik ¢e moci napraviti novi korisnicki raun

korisnik ¢e mod¢i obrisati korisnicki racun

korisnik Ce se moci prijaviti koristeci svoj email i lozinku, Google ili Facebook

. korisnik ¢e se moci odjaviti sa svojeg racuna
korisnik ¢e imati mogucnost oporavka lozinke

korisnik ¢e moci urediti svoj profil

korisnik ¢e moc¢i odabrati jezik aplikacije

© N S U AW

. korisnik ¢e moci odabrati vlastitu lokaciju
10.korisnik ¢e moci pregledati tudi profil
11.korisnik ¢e moci pratiti tude profile i njihove objave

12.korisniku ¢e biti prikazani popularni recepti, to jest recepti koji su trenutno najvise
dijeljeni te imaju najveci broj pregleda i interakcija
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13.korisniku ¢e biti prikazani preporuCeni recepti na temelju njegovih prethodnih
pretraga i spremljenih recepata

14.korisniku ¢e biti prikazani najnovije dodani recepti

15.korisniku ¢e biti prikazani autohtoni recepti na temelju lokacije navedene u profilu
16.korisnik ¢e moci vidjeti recepte koje je posljednje pregledavao

17.korisnik ¢e moc¢i pretrazivati recepte koriste¢i kljucne rijeci, sastojke, ili naziv jela
18.korisnik ¢e moci pretrazivati recepte pomocu filtera

19.korisnik ¢e moci pregledati recepte iz razlicitih podneblja

20.korisnik ¢e moci odabrati specifi¢nu vrstu prehrane kao $to su vegetarijanska, halal i
bezglutenska

21.korisnik ¢e moci pregledati odabrani recept
22.korisnik ¢e moci ostaviti komentar

23.korisnik ¢e moc¢i ostaviti Cooksnaps (vlastite slike isprobanog recepta sa
komentarom)

24 korisnik ¢e moci spremiti recept

25.korisnik ¢e moci dijeliti recept putem drustvenih mreza

26.korisnik ¢e moci pregledati spremljene recepte

27 .korisnik ¢e moci pregledati vlastite komentare

28.korisnik ¢e moci pregledati vlastite Cooksnapse

29.korisnik ¢e moci pretraZivati vlastite komentare i Cooksnapse

30.korisnik ¢e moci kreirati vlastiti recept

31.korisnik ¢e moci pregledati vlastite recepte

32.korisnik ¢e moci pogledati statistiku o vlastitim receptima unutar odabranog razdoblja

33.korisnik ¢e moci vidjeti koji su njegovi recepti dobili najviSe pozitivnih reakcija

Zahtjevi za sadrZajem utvrdeni tijekom razvoja ove aplikacije mogu se podijeliti po
kategorijama radi lakSeg snalaZenja, a to su:

Recepti:
® naziv recepta

® autor recepta
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¢ datum objave recepta

* broj pozitivnih reakcija

® vrijeme pripreme

* broj porcija koje recept omogucuje
® sastojci sa pripadnim koli¢inama

¢ upute za pripremu korak po korak

¢ fotografije jela

Komentari i interakcije:
¢ komentar
¢ korisnicko ime osobe koja je autor komentara
¢ datum objave komentara
* (Cooksnaps slike
¢ Cooksnaps komentar
¢ korisnicko ime osobe koja je autor Cooksnapa

¢ datum objave Cooksnapa

Pretrazivanje:
* nazivi kategorija za odabir prilagodene prehrane
* nazivi filtera

¢ slika za odabir podneblja sa kojega dolazi recept

Statistika:
¢ ukupan broj recepata koje je korisnik objavio
¢ ukupan broj pratitelja
¢ ukupan broj pozitivnih reakcija na korisnikove recepte
¢ ukupan broj komentara napisanih na korisnikove recepte
¢ ukupan broj Cooksnapa koje je kreirao korisnik
¢ broj profila koje korisnik prati

¢ broj korisnikovih reakcija na tude recepte



broj korisnikovih komentara na tude recepte

grafikon koji prikazuje broj objavljenih recepata kroz odabrano vrijeme

grafikon koji prikazuje broj pozitivnih reakcija na korisnikove recepte kroz odabrano
vrijeme

grafikon koji prikazuje broj novih pratitelja kroz odabrano vrijeme

Profil:

e Kkorisnicko ime

slika profila

e e-mail

geografska lokacija korisnika

kratka biografija ili osobna prica koju korisnik moZe napisati o sebi

Podrska:
* upute za unos podataka u tekstualne okvire
¢ informacije o sigurnosti
¢ dodatne informacije o verziji aplikacije, licencama i dostupnoj pomoci

¢ ikone i nazivi drustvenih mreZa za dijeljenje recepata

3.7.3. Ravnina strukture kod izrade aplikacije YummyMeal

Unutar ravnine strukture fokus je na dizajnu interakcije i informacijskoj arhitekturi aplikacije.
Kako bi se korisnici Sto lakSe kretali kroz aplikaciju, prilikom dizajniranja interakcije
koriSteno je nekoliko konceptualnih modela. Prvi primjer je model druStvene mreZe koji
koristi metaforu mreZe pratitelja i dijeljenja. On podrazumijeva da aplikacija funkcionira kao
druStvena mreZa gdje korisnici mogu ‘"pratiti" druge korisnike, "dijeliti" recepte i
"komentirati" objave. Ova metafora pomaze Kkorisnicima da razumiju interakcije s drugim
korisnicima, slicno kao na platformama poput Facebooka i Instagrama. Drugi konceptualni
model koriSten u aplikaciji je model istraZivaca koji koristi kartu svijeta na kojoj se mogu
odabrati regije iz kojih dolaze ponudeni recepti. Korisnici mogu "istraZivati" razlicite kuhinje
i "putovati" kroz recepte iz razliCitih dijelova svijeta, slicno kao Sto bi istraZivali razlicite
lokacije na karti. Prikaz implementacije ovog modela nalazi se na Slici 25. Konceptualni
model galerije koristi se kod prikaza rezultata pretraZivanja. Recepti su predstavljeni kao
slike na zidu galerije. Korisnici mogu "razgledati" recepte kao Sto bi to radili sa slikama u
galeriji, pregledavajuci ih i odlucujuci koji recept Zele ,,bolje pogledati”.
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Slika 25. Implementacija konceptualnog modela za odabir
recepata iz razlicitih dijelova svijeta.

Unutar aplikacije koriStene su intuitivne ikone koje korisnici ve¢ poznaju iz drugih mobilnih
aplikacija. Na primjer, ukljucene su ikone za dijeljenje na druStvenim mreZama,
pretraZivanje, te ikona srca za pozitivne reakcije na recepte. Ove prepoznatljive ikone
pomazu korisnicima da se lakSe snalaze i brze shvate funkcionalnosti aplikacije.

Kako bi se definirali na¢ini na koje korisnici mogu navigirati aplikacijom da bi ostvarili svoje
ciljeve izradeni su user flow dijagrami za svaku personu. Oni prikazuju detaljne korake koje
korisnici slijede od pocetnog zaslona do ostvarivanja svojih ciljeva unutar aplikacije. Takoder
prikazuju i klju¢ne odluke koje korisnici donose tijekom svog putovanja kroz aplikaciju i
kako te odluke utjecu na njihovu navigaciju. U nastavku su prikazani user flow dijagrami za
svaku od prije opisanih persona. Znacenje koriStenih simbola opisano je u legendi prikazanoj
na Slici 26.

* Oznacavaju pocetak/kraj dijagrama

Proces * Prikazuju korake korisnika
Cvor : g - o
walti * Prikazuju izbor ili tocku odluke korisnika
e * Prikazuje smijer kretanja

Slika 26. Legenda simbola koriStenih u user flow dijagramima. Izvor: [33]
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Prva persona (RuZica Lokas) prilikom upotrebe aplikacije ima sljedece ciljeve: pronaci
odgovarajuci recept na temelju namirnica koje ima kod kuce i ostaviti recenziju za isprobani
recept. Na temelju njezinih ciljeva izraden je user flow dijagram prikazan na Slici 27. Druga
persona (Antonela Katani¢) prilikom upotrebe aplikacije ima sljedece ciljeve: pronaci
autohtoni recept ovisno o lokaciji naznacenoj u profilu i podijeliti recept sa prijateljicom. Na
temelju njenih ciljeva izraden je user flow dijagram prikazan na Slici 28. Tre¢a persona
(Ivana Vizovic¢) prilikom upotrebe aplikacije ima za cilj pronac¢i vegetarijanski recept sa
ekonomicnom cijenom. Na temelju njenog cilja izraden je user flow dijagram prikazan na
Slici 29. Cetvrta persona (Dominik Beri¢) prilikom upotrebe aplikacije ima sljedece ciljeve:
objavljivanje vlastitog recepta i pracenje popularnosti vlastitog recepta. Na temelju njegovih
ciljeva izraden je user flow dijagram prikazan na Slici 30.
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Slika 27. User flow dijagram za prvu personu (RuZica Lokas).
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Slika 28. User flow dijagram za drugu personu (Antonela Katani¢).
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Slika 29. User flow dijagram za tre¢u personu (Ivana Vizovic).
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Slika 30. User flow dijagram za Cetvrtu personu
(Dominik Beric¢).



Prilikom analize hijerarhije informacija konkurentnih aplikacija, kao metoda za evaluaciju
hijerarhije koriStena je metoda ,,Tree testing”. Analizom je primjeceno da aplikacija Tasty
pokriva vrlo Siroki i raznoliki spektar podjela prema kojima se moZe vrsiti pretraZivanje. lako
je sama kategorizacija smislena, navigacija na prvi dojam ,odbija” korisnika zbog velikog
broja kategorija i podkategorija koje se istovremeno prikazuju korisniku. Aplikacija Copy Me
That ima manji broj kategorija, no takoder zbunjuje korisnika. Razlog je taj Sto stavke nisu
dovoljno dobro razvrstane u podkategorije, ve¢ je vecina stavki na prvoj, odnosno glavnoj
razini navigacije. Uzimaju¢i u obzir analizu dviju konkurentnih aplikacija, osmiSljena je
hijerarhija informacija za aplikaciju YummyMeal:

¢ zadnje gledano
¢ spremljeni recepti
* moji recepti
= pregled mojih recepata
= dodaj novi recept
= statistika
* moji komentari
® pretraZivanje
o Popularno
© Najnovije
© Po namirnicama
© Po cijeni
©  Po vremenu kuhanja
©  Autohtono
© Iz svijeta
= Sjeverna i srednja Europa
= Mediteran
= Sjeverna Amerika
=  Srednja i JuZna Amerika
= Afrika
= Azija
= Australija
o Prilagodena prehrana

= vegetarijansko
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= vegansko
= bez laktoze
= bez glutena
= bez fruktoze
= bez oraSastih plodova
= halal
= koSer
* Moj profil
o postavke

= racun

jezik aplikacije

" sigurnost

lokacija
= informacije i pomo¢

© odjava

Informacijska arhitektura aplikacije temelji se na hijerarhijskoj strukturi. PoCetni zaslon,
poznat kao "home", €ini korijen ove strukture. Od tog pocetnog zaslona, korisnici mogu
pristupiti razliCitim kategorijama. Na Slici 31. prikazana je globalna navigacija koja
omogucuje korisnicima da se kre¢u kroz razlicite kategorije na vrhu stabla. S lijeva na desno,
vidljive su sljedece kategorije: ,,Home” koja Cini korijen stabla, te kategorije ,,Spremljeni
recepti”, ,,Moji recepti”, ,,Zadnje gledani recepti” i ,,Profil” koje se nalaze odmah ispod
korijena.

f - M DO 8§

Slika 31. Prikaz globalne navigacije aplikacije YummyMeal.
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3.7.4. Ravnina kostura kod izrade aplikacije YummyMeal

Ravnina kostura podrazumijeva dizajn sucelja, navigacije i informacija. Unutar dizajna
sucelja definiraju se rasporedi gumba, polja i ostalih komponenti sucelja. Dizajn navigacije
unutar aplikacije YummyMeal sadrZi globalnu navigaciju prikazanu na Slici 49. koja sluZi za
kretanje izmedu glavnih kategorija definiranih unutar informacijske arhitekture. Takoder
postoji i lokalna navigacija koja sluZi za kretanje izmedu onoga Sto je "blizu" u arhitekturi.
Ona je prikazana na Slici 32., a oznaCena je crvenim pravokutnikom. Dizajn informacija,
izmedu ostalog, podrazumijeva odabir kojom ¢e vrstom grafikona Zeljeni podaci biti najbolje
prikazani. U sluCaju ove aplikacije za prikaz podataka koji se mijenjaju tijekom vremena
korisSteni su linijski grafikoni.

-,

- My Cookbook
My recipes My comments Statistics
Published recipes 15 My Cooksnaps 20
Followers 159 Following 35
Total reactions 300 My reactions 130
Comments 23 My comments 5

1 Jan 2024 - 7 Jan 2024
Last 7 days ¥

Published recipes

Slika 32. Prikaz lokalne navigacije aplikacije
YummyMeal.

Kao rezultat ravnine kostura, u alatu Figma izradeni su wireframeovi koji objedinjuju dizajn
informacija, sucelja i navigacije. Ovi wireframeovi ¢ine kohezivan i ujedinjen kostur
aplikacije, a neki od njih prikazani su na Slici 33. Na lijevoj strani prikazan je wireframe sa
filterima pomocu kojih se pretrazuju recepti. Na desnoj strani nalazi se wireframe sa
prikazom prethodno videnih recepata.
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< Add a filter Done ﬁi‘% Usernome Q
Preparation time
Under 15 min 15 - 30 min
el ] | it ] |
30 - 60 min 60 min or more
Price
Under 10 $ 10-50% v PR T OR
50-100% 100 $ or more
Meal aziv recey aziv racepta
:'\B!-dnnmv. :mllilﬂnnm v.
Breakfast Lunch
Dinner Drinks
Snacks Desserts
Occasion
Date night Party
Picnic BBQ

Slika 33. Prikaz pojedinih wireframea aplikacije YummyMeal.

3.7.5. Ravnina povrsine kod izrade aplikacije YummyMeal

Vizualni dizajn na ravnini povrSine odreduje kako ¢e raspored sadrZaja kreiran u ravnini
kostura biti vizualno prezentiran. Vazno je izraditi moodboard koji ¢e obuhvatiti paletu boja i
tipografiju koja ¢e biti koriStena. Na Slici 34. prikazan je moodboard kreiran za aplikaciju
YummyMeal. Kroz njega je doCaran vizualni identitet aplikacije, uklju¢ujuci odabranu paletu
boja, ikone, font Lexend te odgovarajucu grafiku.
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Primjer fonta Lexend Primjer primjene kona

NASLOV PRVE RAZINE

tekst, ikone
< . 2 > =

NASLOV PRVE RAZINE B
Naslov prve razine )

detalji, poveznice, gumbi
Naslov prve razine B

sotsaes

Lorem ipsum dolor sit amet cansestetur adipiscing Primjer ugodajs muttimedije
el g comequt e vehioulo lots ohfcies

mollis dictumst, cenean non a in donec nulla pozading tekstafslika
Phasellus onte pellentesque erat cum risus.
consequat imperdiet aliquam, imteger placerat et
turpis mi eros nec lobortis taciti, vehicula nisl litora
tellus liguka porttitor metus.

0123456789

#eBEEFT

Frimjer kombinacie boja i teksta

tekst

poveznica

=
=X

Slika 34. Moodboard izraden za aplikaciju YummyMeal.

Nakon $to su izradeni wireframe i moodboard, ova dva dokumenta posluZzila su kao temelj za
kreiranje mockupa koji prikazuje konacan izgled aplikacije. Mockup pruZa jasniji uvid u
zavrsni izgled aplikacije budu¢i da ukljucuje definirane boje, grafiku i tipografiju. Na
Slikama 35., 36., 37. i 38. prikazan je izgled pojedinih mockup zaslona aplikacije
YummyMeal. U konacnici je na temelju mockupa, u alatu Figma, izraden prototip koji
najbolje docarava korisnicko iskustvo prilikom upotrebe aplikacije.

@

YummyMeal YummyMeal

&

Welcomel! Create your account

Email... Username...

Email...
Password...

Forgot password?
Password...

' | agree to all Term, Privacy Policy and Fees
Login (= )

or

Confinue with Google
Samlne it Famiomis m

Already have on sccount? Lag In

No account yet? Sign up

Slika 35. Prikaz mockupova za ,,Login” i ,,SignUp”.
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& o an

Puremyhasl ~ -

It

Recommended for you

Bread with 2 Pumpkin soup (7 Canape {
seads o \@ . o E \Q@ m Apﬂi:.r

Popular

Borscht Soup @ D :‘u.lmnn fish Q\_@- . Best mufi

New recipes

Potato soup @ E' Fmi::fgr:‘:r:r @@ l:l WVeal dinr

Slika 36. Prikaz dijela mockupa za

)
,Home”.
L My Profile L < Edit Profile
David Anderson
Rijeka, Croatia
Edit Profile
Username
Language English David Anderson
Email
Account
usernome@gmailcom
Add Account
Deactivate Account .
Location
Delete Account [ oi- ERED
Rijeka, Croatia
Security Tell your story
Change Password Here he describes his motivations, why he likes fo cook

Report Account and whatever else he wants,

Informations
Version and Licenses
Terms of Service
Privacy Policy

Help

Log Out

* & E D §

Slika 37. Prikaz mockupova za pregled (lijevo) i uredivanje profila
(desno).
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My Cooksnaps

Puisse 17 iy 208
Larem psum dalar sif amet,
eorsectetur adigiscing efit,
s0d do esmed fempor

W5

(Gntern)

y——
Larem Ipsum calar sit amet,
eonsectetur adipiscng it
sed do ekismeod temper.

QPus [

4 My Comments

Porcinl pasta al Ttallano
Lorem ip: dolor sit omet, ing i1, sed do

wiusnod termpor incididunt uf kebane ¢ dolore magna o igua, Ut
&nim ad minim venien, quis nasind asercifation ulamen kiboris

nisi ut cliguip ex ea commede consequat,
& P P

Pubsiabed 26 37078
Lonem ipsum dalor sif emat,
consectetur adipiscing elit,
500 do eismod fempor,

vyu

Puisished 12 My 13
Larem ipgum dolor it omes,
consecierur adipissng elit,
500 do alssmod fampor,

L Go 1o recipe

d 27 how 2028
Mexicon Enchiloda
Lorem ipsum dolor 5t amet, consecienur odipiscing ein, sed do

wiusmed fermpor inchdicunt ut labare et dolare magna digua, Ut
enim ad minim venicm, quis rassnud exercitation ulamea kabcors

nisi ut dliguip ex =0 commods consequat. X .
Ga ta necipe |

Carrats salad

Lorom ipsum doler sit amat, cansectehur odipiscing i, sod do.
eiusmod tempor incididunt ut labare et dalore magna ol iqua. Ut
enim ad minim veniam, quis nossrud exercitation ulomon oboris

TR LT Gl B B SOV CONGRgUAT,
Go o recipe

[——
Lover ipsum salar Sif amer,
consectetur adipiscing elit,
sed do sEmod ramporn

L 2]

o fo recipe

Putsiuhes 24 Fat 203
Lowern ipaum dalor sif amet,
comectetur adigiscing elif,
sed do siusmod fampor,

Yu

Potate pancakes

Lorem ipsum dolor sit amet, consecietur odipiscng =61, sed do.
s fernpod iRciichint ut lobsre & dokre magra digua. Ut
&nim ad minim wenienm, quis noEtnud aseecitation ulemed oboris
nisi ut ol #x 20 comemeds conssquat.

Pacte 5
Potato soup

o

Lorem ifrsum doler 61 amel, consectenr odipiscing ei, sed do.
wlusmad fermpar inchiicunt ut labare o dolare magna dliua, Ut
enim ad minim veniam, quis nastrud exercitation ulamoa iaboris

nisi ut oliguip ex ea commods conseguat. i
Ga ta recipe |

Slika 38. Prikaz mockupova za pregled Cooksnapova (lijevo) i
komentara (desno).
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4. Zaklju€ak

Iskustvo korisnika tijekom interakcije sa web sjediStem ili aplikacijom veoma je vaZno te
Cesto puta Cini razliku izmedu toga hoce li korisnik smatrati proizvod dobrim ili loSim.
PaZljivo kreiran dizajn prilagoden korisnicima ne samo da povecava njihovo zadovoljstvo
proizvodom, vec i jaCa povjerenje u tvrtku ili brend koji stoji iza tog proizvoda. Proces
dizajna temelji se na modelu elemenata korisniCkog iskustva koji osigurava da dizajneri
obrate paZznju na svaki aspekt kvalitetnog dizajna. Taj model omogucuje da se dizajn gradi na
¢vrstim temeljima, izbjegavaju¢i preskakanje koraka koji bi mogli dovesti do kaSnjenja,
povecanja troSkova ili nezadovoljstva korisnika. Svaka razina modela odgovara na specifi¢na
pitanja i rezultira izradom odgovarajuc¢ih dokumenata, ¢ime se osigurava da svi suradnici na
razvoju web stranice ili aplikacije dijele istu viziju konacnog proizvoda i njegovih
funkcionalnosti. Kako bi se osigurala dugorocna uspjeSnost proizvoda, potrebno je
kontinuirano prilagodavati dizajn promjenama u potrebama korisnika i tehnoloSkim
napretcima.
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Tablica 1. Rezultat analize konkurentskih aplikacija.
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Popis slika

Slika 1. Osnovni model korisnickog iskustva.

Slika 2. Izbori na niZim razinama ogranicavaju odluke na viSim razinama.
Slika 3. Potpuni model elemenata korisnickog iskustva.

Slika 4. Koraci potrebni za kreiranje persona.

Slika 5. Primjer persone.

Slika 6. Primjer smjernica za fotografije u identitetu brenda ,,Visage”.
Slika 7. Primjer smjernica za ikonografiju u identitetu brenda ,,Avalere Health”.
Slika 8. Dvije vrste pristupa strukturiranju sadrZaja.

Slika 9. Struktura matrice.

Slika 10. Prirodna struktura.

Slika 11. Primjer dijagrama arhitekture.

Slika 12. Osam nacela informacijske arhitekture.

Slika 13. Pristup kod globalne navigacije.

Slika 14. Pristup kod lokalne navigacije.

Slika 15. Dio mape web sjediSta izradene kao primjer na temelju aplikacije YummyMeal.
Slika 16. Razlika wireframea niske, srednje i visoke vjernosti.

Slika 17. Primjer moodboarda kreiranog za aplikaciju YummyMeal.
Slika 18. Razlika wireframea i mockupa.

Slika 19. Komponente ukljucene u vodic sa stilovima.

Slika 20. Prva persona.

Slika 21. Druga persona.

Slika 22. TrecCa persona.

Slika 23. Cetvrta persona.

Slika 24. Logotip aplikacije YummyMeal.

Slika 25. Implementacija konceptualnog modela za odabir recepata iz razliitih dijelova
svijeta.

Slika 26. Legenda simbola koriStenih u user flow dijagramima.
Slika 27. User flow dijagram za prvu personu (RuZica Lokas).
Slika 28. User flow dijagram za drugu personu (Antonela Katanic).
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Slika 29.
Slika 30.
Slika 31.

Slika 32

Slika 33.
Slika 34.

Slika 35

Slika 36.
Slika 37.
Slika 38.

User flow dijagram za tre¢u personu (Ivana Vizovic).
User flow dijagram za cetvrtu personu (Dominik Beric).

Prikaz globalne navigacije aplikacije YummyMeal.

. Prikaz lokalne navigacije aplikacije YummyMeal.

Prikaz pojedinih wireframea aplikacije YummyMeal.

Moodboard izraden za aplikaciju YummyMeal.

. Prikaz mockupova za ,,Login” i ,,SignUp”.

Prikaz dijela mockupa za ,,Home”.

Prikaz mockupova za pregled (lijevo) i uredivanje profila (desno).

Prikaz mockupova za pregled Cooksnapova (lijevo) i komentara (desno).
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Popis priloga

Prilog 1: Mockup mobilne aplikacije YummyMeal
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Prilozi

Mockup mobilne aplikacije YummyMeal dostupan je na poveznici:

https://drive.google.com/file/d/1GM2irXblpEVEMESIZW80OP1MOR72iZ92K/view?

usp=drive link
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