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Sazetak

U ovom zavr$snom radu prikazana je analiza metoda za evaluaciju uporabljivosti mobilnih aplikacija.
Metode su podijeljene u tri kategorije: metode pregledavanja, metode testiranja i metode ispitivanja.
Za svaku kategoriju su navedene i objasnjene metode koje se najcesée koriste za evaluaciju
uporabljivosti aplikacija. Opisan je njihov nacin provodenja te su navedene njihove prednosti i mane.

Nadalje, na primjeru mobilne aplikacije Perfumissimo provedena je evaluacija uporabljivosti

primjenom dviju metoda ispitivanja — Fokus grupa i Anketa.

Kljuéne rijeci: Uporabljivost, Mobilna aplikacija, Evaluacija, Heuristicka evaluacija, Kognitivna
Setnja, Thinking aloud, Eye-tracking, Fokus grupa, Anketa
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1. Uvod

Mobilna aplikacija je vrsta aplikacijskog softvera dizajniranog za rad na mobilnom uredaju poput
pametnog telefona ili tableta. Sluze za pruzanje usluga slicnim onima koje se mogu naéi na
ra¢unalima. Njihovu upotrebu je popularizirala tvrtka Apple Inc. aa svojim App Store-om odnosno
trgovinom aplikacija koja u svojoj ponudi ima dostupno tisu¢e aplikacija za njihove korisnike [1].
Razvojem mobilnih aplikacija pojam korisni¢kog iskustva (User Exsperience, UX) dobiva jo§ vecu
vaznost radi postizanja uporabljivosti. Usability odnosno uporabljivost je sposobnost ili svojstvo
nekog sustva da svojim korisnicima pruzi uvjet da na siguran i ucinkovit nain izvrSavaju svoje
zadatke uzivajuéi u iskustvu. Definira se kroz pet komponenti kvalitete, a to su: efikasnost (efficiency)
koja se odnosi na to koliko brzo korisnik savladava zadatke, lako¢a ucenja (learnability) koja gleda
koliko je lako korisnicima rijesiti zadatke nakon S$to se prvi put sretnu sa dizajnom, lako¢a pamcenja
(memorability) koja mjeri koliko ¢e biti lako se vratiti korisniku na isti program nakon $to ga neko
vrijeme nije koristio, greske (errors) tj. koliko gresaka korisnici naprave i koje su njihove posljedice te
zadnja komponenta zadovoljstvo (satisfaction) korisnika, odnosno koliko mu je ugodno Koristiti neki
dizajn [2]. Evaluacija uporabljivosti (usability evaluation) je skup metoda ,,mjerenja“ ¢iji rezultati
odgovaraju na pitanja koliko dobro korisnici mogu koristiti neki objekt, u ovom slu¢aju mobilnu
aplikaciju. Ono predstavlja vaznu fazu razvoja aplikacije jer mobiteli sa svojim manjim zaslonom i
snagom od racunala te nedostatkom tipkovince i miSa ¢ine to da se funkcije moraju izvoditi putem
zaslona koji je osjetljiv na dodir ili glasovnim upravljanjem. Testiranjem uporabljivosti pokuSava se
otkloniti bilo kakve ,,smetnje” putem pametnog dizajna aplikacija. Postoje tri razlicite kategorije
metoda evaluacije uporebljivosti, a one su metode pregledavanja (inspection methods), metode
testiranja (testing methods) i metode ispitivanja (inquiry methods) [3]. Prvom spomenutom
kategorijom se bave struc¢njaci dok se druge dvije odnose na empirijske metode kojima se pomocu
korisnika testira uporabljivost. U nastavku, bit ¢e objasnjene neke od najzastupljenijih metoda iz svake
kategorije. Takoder, na primjeru mobilne aplikacije Perfumissimo koja je izradena za potrebe kolegija
Dizajn korisni¢kog sucelja i iskustva bit ¢e prikazano provedeno testiranje metodom ispitivanja

koristenjem metoda Ankete i Fokus grupe.



2. Metode pregledavanja

Metodama pregledavanja se koriste stru¢njaci, ali u nekim slucajevima korisnici su dopusteni kao
dopuna prilikom testiranja dizajna i sustava. Njom se procijenjuje uskladenost aplikacije te kona¢na
ocjena ovisi 0 osobnom sudu pojedinca ili skupine stru¢njaka. U kategoriju metoda pregledavanja
spadaju kao najzastupljenije metode: heuristicka evaluacija, kognitivna setnja (cognitive walkthrough)

te pluralisticka Setnja (pluralistic walkthrough) [3].

2.1 Heuristicka evaluacija

Razvili su je Jacob Nielsen i Rolf Molich 90-ih godina 20. stoljeca [4]. To je najées¢e koriStena
neformalna metoda evaluacije za pronalazenje problema uporabljivosti u dizajnu korisnickog sucelja.
U njoj sudjeluje mali broj struénjaka koji analiziraju sucelje i procjenjuju njegovu uskladenost s
priznatim nacelima uporabljivosti. Nacela su definirana u heuristikama $to ih je Nielsen predlozio [5].
Vazno obiljezje ove metode je to da se ne uzima u obzir evaluacija samo jednog stru¢njaka, ve¢ vise
njih. Provodi se na nadin da svaki od evaluatora pregleda sam sucelje te nakon §to budu gotovi
komuniciraju sa ostalim evaluatorima. Cilj takvog rada je osigurati neovisne i nepristrane ocjene
svakog evaluatora. Kako bi rezultati evaluacije bili $to bolji i to¢niji preporuc¢eno je da bude od tri do
pet evaluatora. Rezultati se pohranjuju najce$¢e u obliku pisanog izvjesc¢a. Tipi¢no, heuristicka
evaluacijska sesija za pojedinog evaluatora traje jedan ili dva sata. Tijekom tog vremena evaluatorima
se ne smije pruzati pomo¢ sve dok nisu u nekom problemu. Evaluator ¢e pro¢i nekoliko puta kroz
sucelje i pregledati razne elemente i usporediti s popisom priznatih nacela uporabljivosti (heuristike).
U svom prvom prolazu kroz sucelje dobiva opéi osjecaj sustava. U drugom prolazu evaluator se
fokusira na specifi¢ne elemente sucelja pa tako i u svakom sljede¢em ukoliko ih je potrebno provesti
viSe. Rezultat koriStenja metode heuristicke evaluacije je popis problema uporabljivosti u suéelju s
referencama na ona nacela uporabljivosti koja su prekrSena dizajnom u svakom slu¢aju po misljenju
evaluatora. Prilikom pisanja izvje$¢a, evaluator to¢no definira problem i daje detaljno objasnjenje.
Primjerice, problem moze biti da korisnik nema moguénost kopiranja teksta tj. informacije iz jednog
prozora u drugi. Na taj ukazan problem rjeSenje je ukljucenje znacajke kopiranja. Od prednosti ove
metode mogu se izdvojiti moguénost upotrebe u svim fazama razvoja aplikacije, jeftina i intuitivna
primjena te djelotvorna identifikacija glavnih i sporednih problema uporabljivosti. S druge strane,

nedostatak metode je ovisnost o predznanju i iskustvu evaluatora.

2.2 Kognitivna Setnja
Clayton Lewis i njegove kolege Cathleen Wharton, John Rieman i Peter Polson 1990. godine su prvi
predstavili kognitivni vodi¢ razvijen za procjenu walk-up-and-use sucelja kao S$to su kiosci i
bankomati, gdje je sposobnost korisnika da razumiju 1 koriste sucelje bez prethodnog znanja. Tehnika
se bazira na ¢injenici da ljudi bolje uée sucelja kroz istraZivanje, ucenje i pogadanje te rjeSavanje

problema nego slijedeci upute. Njihova tehnika je Siroko prihvacena te se koristi za sve vrste sucelja,
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ukljucujuéi aplikacije i web stranice. Metoda kognitivne Setnje je postala dio dizajnerskog svijeta
nakon §to je objavljen rad “The Cognitive Walkthrough Method: A Practitioner's Guide,” 1994.
godine kao poglavlje knjige Jakoba Nielsona Usability Inspection Methods [6].
Kao 1 metoda heuristicke evaluacije, metoda kognitivne Setnje ne ukljucuje korisnike za testiranje veé
se oslanja na stru¢nost skupa evaluatora. To je metoda testiranja uporabljivosti koja se temelji na
zadatku te ukljucuje tim evaluatora koji prolaze kroz svaki korak tijeka zadatka i odgovaraju na skup
propisanih pitanja, s ciljem identifikacije onih aspekata sucelja koji bi mogli biti izazov za nove
korisnike [7]. Tim se najc¢escée sastoji od UX stru¢njaka, Stru¢njaka za domenu, inzenjera i vlasnika
testiranog proizvoda. Zadaci koji se ocjenjuju se definiraju unaprijed za danu sesiju. Jedan od
sudionika je voditelj, drugi zapisnicar, a ostali evaluatori. Proces evaluacije zapocinje odabirom
zadatka koji ¢e evaluator izvrSavati pomocu sucelja te nakon svake aktivnosti koju je proveo, on
pokus$ava interpretirati reakciju aplikacije i procijeniti sljedec¢e korake koje vode cilju. Tijekom analize
evaluatori raspravljaju o Cetiri klju¢na kriterija kako bi otkrili eventualne uzroke neuspjeha prilikom

interakcije sustava i korisnika:

e Hoce li korisnici pokusati posti¢i pravi rezultat?
e Hoce li korisnici primijetiti da je dostupna ispravna radnja?
e Hoce li korisnici povezati ispravnu radnju s rezultatom koji pokusavaju posti¢i?

e Nakon izvrSenja radnje, hoce li korisnici vidjeti napredak prema cilju?

Nakon $to su svi koraci ocijenjeni, tim sazima bodove neuspjeha i raspravlja o sljede¢im koracima.
Ova metoda je najbolja za procjenu sloZenih aplikacija i sustava koji zahtijevaju nove obrasce
interakcije ili dizajna jer su namijenjeni procjeni sposobnosti uéenja (learnability). Takoder, koriste se

za aplikacije u kojima korisnici nemaju puno prethodnog iskustva [7].

2.2.1 Heuristicka evaluacija vs. Kognitivna Setnja
Kognitivna Setnja je metoda koja se temelji na zadatku. Evaluatori proucavaju sustav te se
fokusiraju na procjenu lakoc¢e i intuitivnosti izvrSavanja nekog zadatka. Prema tome,
kognitivna Setnja daje na vaznost perspektivu korisnika i njegovu reakciju na susStav.
Heuristicka metoda ovisi o unaprijed odredenom skupu nacela za istrazivanje problema tj.
,heuristici®. Za razliku od kognitivne metode koja u centar stavlja korisnika, heuristicka
metoda pokuSava identificirati probleme odnosno slabosti i potencijalna poboljSanja

sustava koriste¢i se nizom nacela.

2.3 Pluralistic¢ka Setnja
Pluralisticka Setnja je metoda koja se moze izdvojiti kao multidisclipinarna kognitivna Setnja koja se
koristi za prepoznavanje problema uporabljivosti u dijelu softvera. Sastoji se od korisnika, koji su

zapravo stru¢njaci koji imaju ulogu korisnika, programera i strucnjaka koji zajedno prolaze kroz cijelu



aplikaciju komentiraju¢i svaki element sucelja. Prednost ove metode je rano otkrivanje problema
uporabljivosti kod dizajna te davanje ranih rjeSenja. Takoder, omogucuje otkrivanje veceg broja
problema uporabljivosti koji se mogu pronaci u jednom trenutku zbog interakcije viSe vrsta sudionika
(korisnici, programeri i struénjaci za uporabljivost). Od nedostataka se moze izdvojiti da proces
koriStenja ove metode moze biti spor jer se sve radi grupno, od rjesavanja pojedinog zadatka te
zapisivanja odgovora. Problem okupljanja velikog broja sudionika moze biti §to nete svakome

odgovarati termin testiranja te samo odreden broj scenarija moze biti istrazen [8].



3. Metode testiranja

Metode testiranja daje podatke o tome kako korisnici upotrebljavaju aplikacije i na koje probleme
pritom nailaze. Za razliku od metoda pregledavanja, ovdje sudjeluju korisnici. Tijekom testiranja oni

izvr$avaju odredeni zadatak, a evaluatori prate njihov rad i biljeze rezultate [3].

3.1 Razmisljanje naglas (Thinking Aloud)
Metoda Thinking Aloud jedna je od najpopularnijih metoda evaluacije uporabljivosti. U svojoj knjizi
1993., Usability Engineering, Nielsen je napisao: "Thinking aloud may be the single most valuable
usability engineering method.” sto je istina s obzirom na podatak da je ta metoda broj jedan u svijetu
[9]. U principu, nacin izvodenja ove metode je da korisnik razmislja naglas dok koristi sustav. Govori
o onome §to vidi, razmislja, osjeca te opisuje korake koje radi da bi obavio odredeni zadatak. Sesije se
snimaju vizualno i auditivno §to olak$ava evaluatorima bolji uvid u akcije korisnika koje poduzima u
sustavu. Na taj nacin, lako se mogu vidjeti kakav je sustav jer ispitanici daju izravno svoj dozivljaj.
Ova metoda sadrzi puno prednosti, a najvaznija je korisnikovo iskreno misljenje. Jeftina je jer nije
potrebna nikakva posebna oprema, osim kamere u nekim slucajevima jer se sjedi kraj korisnika i
biljezi dok on/ona pric¢a te je fleksibilna jer se moze koristiti u bilo kojoj fazi razvoja aplikacije, a
posebno je dobra za agilne projekte [9]. Uz prednosti, tu su i mane. Ponekad je korisnicima neprirodno
odrzavati monolog duze vrijeme pa se ¢udno osjecaju i na neki nacin se dobro ne izrazavaju. Takoder,
neki korisnici su skloni razmisljati o tome Sto ¢e reci, ali se to u testiranju ne trazi, vec je bitan prvi

dojam i stvari koje im padnu prve na pamet.

3.2 Metoda pracenja oka (Eye-tracking)
Eye tracking je tehnologija koja mjeri pokrete o€iju i omogucuje da se zna gdje osoba gleda, u §to
gleda te koliko dugo je njen pogled u odredenoj tocki. ,,Fiksacija“ se nazivaju podrucja u kojima se
korisnikov pogled prestaje kretati, dok je kretanje korisnikova oka izmedu tocaka fiksacije poznato
kao "sakada". Vizualiziraju¢i sakade, mozemo vidjeti staze kojima oko ide na stranici [10]. Slabiji
¢ita¢ ima dulje fiksacije i krace sakade, dok je obrnuto kod ucinkovitog ¢itaca. To je jedina metoda
koja se moze koristiti za objektivno i to¢no snimanje i analizu vizualnog ponasanja. Pruza nam uvid u
to Sto korisnik gleda te na taj nac¢in mozemo prepoznati probleme kod uporabljivosti aplikacije. Za
razliku od metode Thinking Aloud koja je jeftina, Eye tracking zahtijeva vec¢i budzet i vise vremena
jer se moraju regrutirati sudionici, pripremiti okruzenje za testiranje i provesti analiza rezultata.
Prilikom testiranja je vazno da korisnik razumije zadatak kako bi rezultati bili valjani. Prilikom ru¢ne
analize snimaka dovoljno je imati pet sudionika, dok je za automatsku analizu potrebno vise od
cetrdeset sudionika kako bi imali smislene toplinske karte i dijagrame pogleda. Toplinska karta je
prikaz gdje je svaki posebno sudionik u studiji gledao te se stvara na temelju fiksacija. Nakon sesije

testiranja, obavlja se intervju sa korisnicima kako bi evaluator mogao imati §to vise materijala.



Primjer prikaza toplinske mape dan je na slici 1.

ot | Guargian Unimtes home |

Kidnapped British oil worker freed in Nigeria & South Korean Jeader watches mass games

Nosth P s & Alex James's Ch
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Slika 1 Prikaz toplinske mape kod metode eye-tracking [11]
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4. Metode ispitivanja

Metode ispitivanja se koriste za evaluaciju cjelokupnog zadovoljstva aplikacijom na kraju njenog

razvojnog ciklusa. Neke od najvaznijih su::

o Fokus grupa — skupina korisnika sudjeluje u raspravi o uporabljivosti aplikacije, a evaluator je
voditelj rasprave,

e Terensko ispitivanje — evaluator promatra koriStenje sustava u radnom okruzenju korisnika,

e Upitnici — korisnik izrazava svoj stav odgovarajuci na specifi¢na pitanja,

e Intervjui — evaluator razgovara sa korisnikom postavljaju¢i mu unaprijed definirana pitanja,

o Kontekstualno ispitivanje — evaluator ispituje korisnike u njihovom okruzenju,

o Ankete — evaluator postavlja specifi¢na pitanja korisniku.

Takoder, u njih spadaju i metode spremanja izgleda ekrana gdje korisnik sprema izgled ekrana
aplikacije, povratna informacija od korisnika gdje korisnik predaje svoje biljeSke i vodenje dnevnika

tj. pravljenje biljeski vezanih za operacije korisni¢kog sucelja.

4.1 Fokus grupa

Fokus grupa, prema Kruegeru se definira kao pazljivo odabran i planiran niz rasprava kako bi dobili
uvid u percepcije u definiranom podrudju interesa u popustljivom i neprijete¢em okruzenju [12]. Ono
spada u kvalitativni oblik istrazivanja Ciji je cilj potaknuti sudionike na dubinsku diskusiju kojom ¢e se
istrazivati stavovi ispitanika prema odredenom problemu ili temi te na taj na¢in pokusati razumjeti i
objasniti znaéenja, vjerovanja i kulturu koja utjee na osjeCaje, stavove i ponasanja individua [13].
Voditelj vodi sastanak koji traje oko jedan do dva sata sa grupom od 5-10 ljudi na kojem razgovaraju o
odredenoj temi, u ovom slu¢aju o uporabljivosti mobilne aplikacije. Pojam "fokus" se odnosi na ulogu
voditelja, koji vodi glavnu rije¢ i vodi fokus grupu na odredene teme tijekom rasprave [14]. Pitanja
oko kojih se diskusija tijekom fokus grupe vodi su unaprijed definirana te njihov broj ne bi trebao
prelaziti dvanaest. Diskusija ima slobodan tok. Takoder, sudionici imaju slobodu komentiranja
komentara ostalih sudionika te ih se na to poti¢e. To ¢ini jednu od prednosti ove metode jer sa svojim
odgovorima mogu pomo¢i drugom osobi, tj. sudioniku ukoliko se prije nije mogao jasno izraziti.
Pitanja trebaju biti kratka i jasna te definirana na nacin da se izbjegne odgovor da ili ne. Istrazivanje
ovom metodom provodi se zbog sadrzajne i metodoloske svrhe. Sadrzajnom svrhom se Zeli do¢i do
odredenih spoznaja poput stavova, motiva i argumenata. Primjena fokus grupe u metodolosku svrhu je
izrada anketnog upitnika kako bi se poboljsala kvaliteta i tonost informacija koje se prikupljaju
upitnikom [13]. Za primjenu ove metode ne treba vise od dva sata pa je njena vremenska ucinkovitost
jos$ jedna prednost. Ako se pravilno izvodi, moze dati bogate kvalitativne uvide zahvaljuju¢i formatu
slicnom polustrukturiranim intervjuima. Takoder, vazna je homogenost kod grupe stoga faktori na

koje se treba paziti su spol, starost i zanimanje. U slu¢aju kada situacija zahtijeva vi$e razli¢itih
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misljenja na odredeno pitanje, odstupanje kod principa homogenosti je moguce. Kako bi povecali
»~anonimnost“ izre€enih stavova, pozeljno je da se sudionici fokus grupe medusobno ne poznaju. Za
analizu podataka testiranja svi odgovori sudionika se zapisuju u digitalnom ili papirnatom obliku.
Definiraju se kategorije kojima se dodijeljuje slovo ili broj i nakon toga se svakom odgovoru
sudionika pridruzuje definirani kod u prethodnom koraku kako bi istaknuli svaku kategoriju.
Promatraju se slicnosti i razlike u svakoj kategoriji te se formuliraju zakljucci koji se pisu u detaljnom
izvjestaju [15]. Neke od nedostataka ove metode su: skuplja je nego metoda ankete jer sudionici ¢esto
oc¢ekuju da su placeni, ponekad je teSko sudionicima izreéi svoje misljenje jer se prilikom testiranja
osjecaju pod pritiskom odnosno neugodno im je podijeliti svoje misljenje pred ostalim sudionicima.
Nadalje, pozeljna je primjena testiranja metodom fokus grupe u nekoliko navrata kako bi se prikupio

Sto veci broj misljenja sudionika i kako bi rezultati bili kvalitetniji [16].

4.2 Terensko ispitivanje

Terensko ispitivanje je metoda koja ukljucuje posjetu evalutora jednom ili vise korisnika u njihovoj
radnoj okolini te pracenje na koji nacin rjeSavaju svoje zadatke pomoc¢u odredene web ili mobilne
aplikacije [17]. Kako se korisnike ne bi smetalo jer buka i drugi oblici uznemiravanja mogu dovesti
do losih rezultata, podaci se prikupljaju na nenametljiv na¢in poput vodenja pisanih ili digitalnih
biljeski. Takoder, postoji jo$ jedan nacin testiranja terenskim ispitivanje, a to je situacija u kojoj nema

direktnog doticaja evaluatora i korisnika jer se koristi kamera i podaci se skupljaju preko videozapisa.

4.3 Upitnici
Koristenje upitnika je popularna metoda koja se sastoji od unaprijed definiranih pitanja i skupa
otvorenih i zatvorenih odgovora. To je metoda ispitivanja koja prikuplja misljenja korisnika te se ne
bavi proucavanjem funkcionalnosti sucelja. Prednosti su moguénost identifikacije subjektivnih
preferenci korisnika vezanih za upotrebu aplikacije te se moZze napraviti kvalitetna statisticka obrada i
izvuci zakljuéei. Da bi dobili §to bolje rezultate potrebno je primjeniti ovu metodu na puno ljudi, tj.
najmanje njih trideset. S druge strane, ponekad se subjektivna misljenja ne poklapaju sa drugim

rezultatima drugih metoda koje su objektivne [13].

4.4 Intervju
Razgovori izmedu voditelja intervjua i ispitanika u kojima se postavljaju razna pitanja radi dobivanja
informacija se nazivaju intervjui. Pomoc¢u ove metode sakupljaju se podaci kako bi bolje razumijeli
perspektive ispitanika i njihova misljenja 0 proizvodu. Postoje tri kategorije intervjua: strukturirani,
polustrukturirani i nestrukturirani. U strukturiranim intervjuima voditelj ispitanicima daje skup pitanja
najcesce u obliku upitnika Koji ima unaprijed definirane odgovore. Svaki pojedinac¢ni intervju sadrzi
isti skup pitanja koja imaju to¢no odreden redoslijed. Ova kategorija intervjua se najcesce koristi u

anketnim istrazivanjima. Polustrukturirani intervjui sadrze unaprijed definirana pitanja, ali voditelji
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intervjua imaju slobodu izostavljanja odredenih pitanja ili mijenjanja njihovog rasporeda. Nadalje,
sadrze pitanja zatvorenog tipa kao strukturirani intervju i otvorenog tipa na koje sudionik odgovara
svojim rije¢ima. Za razliku od strukturiranog i polustrukturiranog intervjua, u nestrukturiranom
intervjuu se izbjegava upotreba pitanja zatvorenog tipa. Ova kategorija ima oblik razgovora izmedu
dvoje ili vise ljudi te se dopusta voditelju intervjua ispitivati sudionike s dodatnim pitanjima koje

smatra prikladnima [18].

4.5 Kontekstualno ispitivanje
Metoda evalucije u kojoj evaluator promatra ispitanika tijekom njegovih uobicajnih aktivnosti te s
njim razgovara 0 njegovim postupcima se zove kontekstualno ispitivanje. Ispitivanje se provodi na
stvarnom radnom mjestu ispitanika te u razgovoru sa evaluatorom, ispitanik dijeli svoje uvide i
interpretacije. U prvoj fazi evalutor se upoznaje sa ispitanikom te objasnjava koji su njegovi zadaci.
Druga faza obuhvaca promatranje rada ispitanika i vodenje biljeski o svim dogadajima. U zadnjoj fazi,
evaluator sazima sve prikupljene podatke te ih prolazi zajedno sa ispitanikom kako bi se napravili
ispravci ukoliko ih ima. Prednost ove metode je pouzdanost podataka, detaljnost informacija i

fleksibilnost jer se moze provoditi na vise mjesta poput ureda ili zivotnog prostora ispitanika [19].
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5. Evaluacija uporabljivosti aplikacije Perfumissimo metodama

Fokus grupe i Ankete

Perfumissimo je mobilna aplikacija koja korisnicima omogucuje brzu kupnju parfema. Ideja za ovu
aplikaciju razradena je u okviru kolegija Dizajn korisni¢kog sucelja i iskustva te je prototip napravljen
u alatu Figma. Aplikacija sadrzava ponudu razli¢itih vrsta parfema, od premium, luksuznih i toaletnih
voda. Korisnik se moze registrirati na stranicu kako bi sve narudzbe lakse obavljao. Za svaki proizvod
na stranici je omoguceno pisanje recenzija i dodijeljivanje ocjena. Sve tri note parfema su detaljno
objasnjene kao i ostale specifikacije. Istrazivanjem, odnosno kvantitativnom analizom se dos$lo do
zakljucka kako industrija parfema raste i da su za rast te industrije ponaprije zasluzni potrosaci, u
ovom sluéaju zene u dobi od 20-38 godina. Njihova kupovna moc¢ je velika te je najveéa u Sjevernoj

Americi i Europi.
Na slici 2 prikazani su neki od ekrana aplikacije, a cijeli prototip dostupan je na sljedecoj poveznici:

https://www.figma.com/proto/Bz5NPWWKu5MIjoKhOQxNIgg/DIKSI?node-
id=0%3A1&scaling=min-zoomé&starting-point-node-id=301%3A770&show-proto-sidebar=1

Perfumissimo Perfumissimo Perfumissimo Perfumissimo Perfumissimo Perfumissimo
Home  Bestsellers  New Home  Bestsellers New Home  Bestsellers  New Category Exclusive
= . .
N Foia o o o Telas T P e
Raget0 © loe @ looite ©
$100.00 $250.00 $250.00
e " =
J = S |
Maciom Fiiis Anothes 13 Koy Al
o © smo @ Bz ©
30000 $145.00
iy Hon Koy Al v Gsmsle
$15000 O Toute2s O Sout T (o
145.00 00
g1 i
N
ik Gy s G o0 W i
Gk O Gt Lt (onF RgeSHO O
$70.00 $90.00 $100.00
o I \
4 b 'Y
3 | A
i iy T P ey s G
Anio ©® il © (ot "
N - $300.00 $250.00 $70.00
..... = e
Barteny 5 Mn Pt A
41500 @ ’122,“{‘ @ 30000 »

Slika 2 Prikaz par ekrana Perfumissimo aplikacije

5.1 Evaluacija aplikacije metodom Fokus grupe

Za testiranje uporabljivosti aplikacije Perfumissimo Koristila se metoda fokus grupe. Za potrebe ove
metode, okupilo se pet ispitanika koji prije nisu imali nikakav doticaj sa aplikacijom te su je prvi puta

koristili. Cetiri ispitanika su bila Zzenskog roda razli¢itih dobnih skupina i jedan muski ispitanik srednje
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dobi. Razgovor je trajao sat vremena te su sve predvidene teme prokomentirane. Od ispitanika se

trazilo odgovore na vise pitanja:

e Koji je vas op¢i dojam aplikacije?

e Dali imate prijedloge kako poboljsati aplikaciju odnosno njezin dizajn i funkcionalnost?
o Dalije aplikacija dovoljno je informativna?

e Sto je ostalo najbolji dojam prilikom koristenja aplikacije?

e Sto je ostavila lo§ dojam prilikom koristenja aplikacije?

e Imate li Sta dodati za kraj?

Tijekom razgovora voditeljica je vodila pisane biljeske te na taj nacin zabiljezila komentare.
Vecina ispitanika je dijelila slicno misljenje o dobrim i loSim elementima aplikacije. Zapazeno je
dosta loSih elemenata i propusta u dizajnu aplikacije. Na pocetku aplikacije prilikom prijave
korisnika uoceno je da nedostaje link Forgot password? u slucaju da je korisnik zaboravio svoju
lozinku te izbornik sa ponudom promjene jezika. Takoder, primjetili su kako nedostaje u gornjem
desnom kutu ikona tj. gumb za koSaricu kako bi na najbrzi moguci nacin vidjeli proizvode koje su
odlugili kupiti. Kod dizajna, za boje koje su odabrane je bilo pozitivnih i negativnih komentara.
Svima se svidjela ruzi¢asta boja koja prevladava, ali neonsko zelena boja je svima bila jedna od
zamjerki jer je loSa u kombinaciji sa ruzi¢astom i previse se isti¢e. Svi su se slozili da je najgori
dizajn stranice u aplikaciji kartica More. Prilikom koriStenja navigacije, korisnicima nije bio jasan
drugi element navigacije sa lijeve strane koji predstavlja karticu Categories. Takoder, uoCeni su
problemi prilikom samog navigiranja stranicom jer linkovi nisu bili ispravni. Druga velika
zamjerka je bio font, koji je vecini bio sitan i necitljiv te koji je koriSten prilikom naziva
proizvoda, nazive kategorija i opisa proizvoda. Za izgled kartica koje sadrze ponudu proizvoda
odnosno parfema nisu bili dobri komentari jer im je izgledalo nabacano i slike su im bile premale.
Nadalje, prilikom dodavanja proizvoda u koSaricu, gumb Add to Cart, treba popraviti da korisnik
moze vidjeti svoju kosaricu kada ga klikne. Kod pregleda filtera uogen je manjak opcija poput
naziva dizajnera parfema i ranga cijena. Od pozitivnih komentara istiCu se jednostavnost
aplikacije, dizajn kartice New, naslovnice aplikacije tj. pocetnog ekrana kada korisnik bira

izmedu registracije i prijave te dizajna loga same aplikacije.

Nakon analize navedenih poteskoca na koje su ispitanici naisli, moze se primjetiti kako aplikaciji

treba dosta poboljSanja. Medu njima su:

e (Odabir razlicite palete boja.
e Dodatak funkcionalnosti poput gumba kosarice u desnom kutu, opcije izbornika jezika
te linka u slu¢aju zaboravljene lozinke korisnika.

e Boljaijasnija navigacija sa ikonama.
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e Vedii oku ugodniji font.
e Smanjiti broj elemenata na karticama gdje je ponuda proizvoda kako bi korishiku bio
pregledniji ekran.

e Dodatak opcija u filter kako bi potraga za odredenim proizvodom bila laksa i brza itd...

5.2 Evaluacija aplikacije metodom Ankete

Rezultati ankete dali su dodatne povratne informacije. U anketi je sudjelovalo deset ispitanika. Od
njih se trazilo da rijeSe pet zadataka, ocijene koliko je njihova izvedba bila teska te opcenita
pitanja poput §to im se najvise svidjelo, a $to ih je naljutilo prilikom koristenja aplikacije. Sedam
ispitanika su zenskog spola, a ostala tri muskog spola. Ispitanici u prvom dijelu ankete su trebali
odgovoriti na neka osobna pitanja koja mogu imati utjecaj prilikom ocjenjivanja aplikacije. U ta
pitanja spadaju dob, koliko ¢esto kupuju parfeme te mjeseéna primanja, a rezultati su prikazani na

slikama 3-5.

Dob

10 responses

® 18-29
@ 30-39
40-49
@ 50-59
@ 60+

Slika 3 Graf dobne granice
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Kolika su vam mjesecna primanja?
10 responses

@ manje od 3500 kn
@ 3500 kn do 5000 kn
@ 5000 kn do 7500 kn
@ 7500 kn do 10 000kn

@ 10000 kn +
Slika 4 Graf mjesecnih primanja
Koliko cesto godisnje kupujete parfeme?
10 responses
@ Oputa

@ jednom godisnje
@ dva i vi$e puta godi$nje

Slika 5 Graf godisnje kupnje parfema
U drugom dijelu ankete ispitanici su morali rijesiti pet zadataka te procijeniti koliko im je tesko
bilo odraditi svaki zadatak. Na slikama 6-10 je vidljivo da je kod pojedinih zadataka bilo

problema, prije svega kod drugog i Cetvrtog pitanja.
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1. Pronacdi bilo koji proizvod na snizenju, oznadciti ga za favorite te nastaviti sa kupovinom.
10 responses

8
8
4
2 2 (20%)
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0 | | |
1 2 3

Slika 6 Anketa, zadatak 1

2. Odabrati unisex parfem koji nije skuplji od 2008, pregledati recenzije za njega te sami dodati

recenziju.
10 responses

6 6 (60%)
4
4 (40%)
2
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0 | | I
1 2 3

Slika 7 Anketa, zadatak 2
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3. Pronadi u aplikaciji koje su sve narudzbe prethodno napravljene.

10 responses

10.0
7.5
5.0
2.5
0 (0% 0 (0% 0 (0%

(lu) (‘o) (ln) 1(10%)
0.0

1 2 3 4

Slika 8 Anketa, zadatak 3

4. Pronadite kontakt stranicu.

10 responses

4
4 (40%)
3
2
2 (20%)
1
0 (0%) 0 (0%)
0 \ \
1 2

Slika 9 Anketa, zadatak 4
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5. Promijenite lozinku u postavkama.
10 responses

10.0
9 (90%)
7.5
5.0
2.5
0 0, 0,
o 0(?%:) 0 (0%) 1(10%) 0(0%)

1 2 3 4

Slika 10 Anketa, zadatak 5

U tre¢em dijelu ankete (Slika 11), ispitanici su trebali dati odgovor $to im se najviSe,a $to najmanje
svidjelo. Vecini se svidio dizajn aplikacije, raspored sadrzaja i kartica Category. Najmanje im se
svidjela kartica More te odabir boja i fonta. Prilikom koristenja iznenadilo ih je §to nema reakcije na
srce kada se favoriti zele dodati te neujednacenost fontova i lo§ odabir boja. Njih 50% je ocijenilo

aplikaciju sa ocjenom cetiri te 80% bi preporucilo ovaj proizvod (slika 12).

Biste li preporudili ovaj proizvod?

10 responses

® Da
® Ne
Mozda

Slika 11 Anketa, preporuka proizvoda
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Kako biste ocijenili cjelokupno iskustvo koristenja Perfumissimo aplikacije?
10 responses

6
5 (50%)
4
3 (30%)
2
0 (0%) 1 (10%) 1(10%)
0 l
1 2 3 4 5

Slika 12 Anketa, ocjena iskustva

Nakon provedene evaluacije u sljedecoj fazi razvoja moze se pristupiti korekciji prema dobivenim
rezultatima. Primjena opisanih metoda je korisna jer vodi ka proizvodu ¢ije je iskustvo uporabe
ugodno, a uporabljivost visoka.
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6. Zakljucak

Prilikom razvoja aplikacije neizostavan dio ¢ini faza evaluacije uporabljivosti. To je skup metoda
»~mjerenja“ ¢iji rezultati odgovaraju na pitanja koliko dobro korisnici mogu koristiti neki objekt, u
ovom sluéaju mobilnu aplikaciju. Njome se pokusava otkloniti bilo kakve ,,smetnje putem pametnog
dizajna aplikacija. Postoje tri razliCite kategorije metoda evaluacije uporebljivosti u koje spadaju
metode pregledavanja, metode testiranja i metode ispitivanja. U metode pregledavanja spadaju
heuristicka evaluacija i kognitivna Setnja. Kognitivna Setnja je metoda koja se temelji na zadatku te
koja u centar stavlja korisnika. Evaluatori proucavaju sustav te se fokusiraju na procjenu lakoce i
intuitivnosti izvrSavanja nekog zadatka. Heuristicka metoda pokusava identificirati probleme odnosno
slabosti i potencijalna poboljsanja sustava koriste¢i se nizom nacela, ,heuristika“. Kod metoda
testiranja izdvajaju se metode Thinking aloud gdje evaluator slusa dok korisnik razmislja naglas dok
koristi sustav i Eye tracking metoda koja mjeri pokrete o¢iju i omogucuje da se zna gdje osoba gleda,
u $to gleda te koliko dugo je njen pogled u odredenoj tocki. Metode ispitivanja su provedene na
primjeru aplikacije Perfumissimo te su dane povratne informacije koje su ukazale na niz propusta
prilikom razvoja aplikacije. Usporedujuc¢i metode ankete i fokus grupe moze se vidjeti kako je fokus
grupa dala detaljnije i bolje komentare vezane za probleme aplikacije, dok je anketa dala uvid koliko
je korisnicima bilo lagano ili teSko obaviti trazeni zadatak, odnosno koristiti se evaluiranom mobilnom

aplikacijom.
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